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Resumo: Diante dos desafios do engajamento escolar, o trabalho traz um jogo de tabuleiro,
o Scotland Math - Operagdo Afim. Inspirado no jogo Scotland Yard da Grow, a dindmica
utiliza a resolugcdo de mistérios e exercicios contextualizados sobre fungdo afim para

promover uma aprendizagem

significativa.

A estratégia de ensino favorece o

protagonismo discente e a resolu¢do de problemas, indicando o potencial da abordagem
para promover maior engajamento e adaptacao a diferentes formas de aprender.
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INTRODUCAO

A matematica desenvolve interesse e curiosidade,
incentiva o espirito investigativo e promove a
capacidade de resolugdo de problemas. E importante
na formagdo basica para a cidadania e ndo tem que
ser vista apenas como uma verdade inalterada, uma
vez que ¢ uma ciéncia viva (Brasil, 2018). Além
disso, compreende desenvolvimento de capacidades
intelectuais, como a estruturagdo do pensamento
logico, agilizagdo do raciocinio, resolugdo de
problemas e também na preparagdo para estudos
posteriores, inser¢do no mercado de trabalho e
aplicagdo em situagdes cotidianas (Brasil, 2018).

Em um cenéario contemporaneo marcado por rapidas
transformagoes sociais, tecnologicas e educacionais,
tais competéncias tornam-se ainda mais relevantes,
exigindo de professores e estudantes maiores
capacidade de adaptag@o e resiliéncia diante de novos
desafios. Nesse contexto, o ensino de algebra
torna-se desafiador para o professor, no sentido de
superar em suas praticas educacionais, 0 ensino
mecanizado da algebra e valorizar o raciocinio ¢ a
compreensdo dos alunos (Tinoco et al. 2013).

Segundo Resende e Mesquita (2013), uma das
principais dificuldades no ensino de matematica esta
relacionada a caréncia de aprendizagem significativa
nas séries anteriores, o que fragiliza a constru¢do do
raciocinio 16gico dos estudantes. Kuhn e Lima (2021)
destacam ainda que a auséncia de proposito nos
calculos, associada a essas lacunas, pode levar o
aluno a perceber a matematica como um obstaculo, e
ndo como uma ferramenta de compreensdo da
realidade.
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Nesse cenario, destaca-se o papel do pensamento
algébrico, que abrange desde a generalizagdo de
padrdes aritméticos e geométricos até a formalizagdo
de conceitos mais complexos, como a representagdo
de fungdes em diferentes formas. Essas vertentes sdo
essenciais para a formacdo de individuos criticos,
autbnomos e capazes de interpretar e intervir na
realidade (Tinoco et al, 2013). Assim, o
desenvolvimento ~ do  pensamento  algébrico
configura-se como elemento central na construgdo de
uma educago que prepare os estudantes para
contextos em constante transformacgao.

Diante disso, Oliveira e Paulo (2019) defendem a
inser¢do da algebra desde os anos iniciais do ensino
fundamental a fim de desenvolver o pensamento
algébrico, tornando possivel promover um
entendimento mais profundo da matematica. Ao
trabalhar com numeros e operagdes algébricas, ¢
importante inserir diversas situagdes do cotidiano
com o objetivo de capacitar o aluno a resolver
problemas (Brasil, 2006).

Nesse contexto, inserir a matematica no cotidiano,
fazendo com que ele veja sentido no contetido
ensinado, contribui para a construgdo do pensamento
algébrico significativo. Dessa forma, Tinoco et al.
(2013) afirmam que ¢é necessario ir além dos
procedimentos de manipulagdo de simbolos, para
ensinar matematica de forma significativa.

Sendo assim, todo contetdo a ser trabalhado pode ser
usado para acrescentar na formacdo do
desenvolvimento do pensamento matematico e na
valorizagdo do raciocinio. De acordo com Tinoco et
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al. (2013), o pensamento algébrico nao se limita a
procedimentos formais, envolvendo um percurso que
vai desde a percepcdo e generalizacdo de
regularidades em contextos aritméticos e geométricos
até a compreensdo de ideias mais abstratas, como as
diferentes formas de representar fungdes. Nesse
processo, seu desenvolvimento contribui diretamente
para a formagdo de sujeitos com maior autonomia
intelectual e capacidade de reflexdo.

Nesse sentido, o contetido de fungdes ¢ de suma
importancia por ser um assunto muito utilizado em
matematica de forma  contextualizada e
interdisciplinar (Silva, 2013). Ao estudar fungdes, o
aluno podera aprender a interpretar questdes
cotidianas, como por exemplo, a ler faturas de contas
de consumo de agua, luz e telefone (Brasil, 2006).
Além disso, ndo se restringe apenas a matematica,
mas também se relaciona com diversas areas da
Ciéncias Exatas (Silva, 2013).

Com a compreensdo do
conteudo de Fungdes o
aluno torna-se capaz de
desenvolver suas
habilidades de resolver
problemas matematicos e
construir seu conhecimento
matematico. Também com
essa habilidade, torna-se
mais facil seu avango na
construg¢ao do
conhecimento em diversas
areas das Ciéncias Exatas,
pois ¢ de suma importancia
conhecer as fungdes para
desenvolver com fluidez os
calculos desejados em areas
como Fisica, Quimica,
Economia entre outras que
utilizam uma fungdo como
subsidio para fazer seus
calculos (Silva, 2013, p.
).

O contetdo de fungdo afim esta previsto na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) como uma
competéncia e habilidade a ser desenvolvida no
Ensino Médio. O aluno deverda desenvolver
habilidades para “Construir modelos empregando as
fungdes polinomiais de 1° ou 2° grau, para resolver
problemas em contextos diversos, com ou sem apoio
de tecnologias digitais” (Brasil, 2018, p. 536). Com a
finalidade de desenvolver as competéncias previstas
pela BNCC, ¢ necessario reconhecer a importancia
do papel do professor e dos recursos utilizados no
processo de ensino e aprendizagem. De acordo com
Lorenzato (2012), o professor ¢ extremamente
importante no  processo de  aprendizagem
significativa e precisa saber utilizar corretamente o
material ~ didatico, que pode ser: “qualquer
instrumento util ao processo de
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ensino-aprendizagem”.

Segundo o autor, dentre
esses, existe o material concreto, que permite apenas

observacdo e o manipulavel, que permite a
participagdo do aluno. Ambos t€m relevancia no
desenvolvimento cognitivo e afetivo do aluno. No
momento em que o material manipulavel for
utilizado, ¢ necessario dar um tempo para a livre
exploragdo dos alunos, isso possibilitara a procura e
descoberta de novos conhecimentos. Visto que, para
acontecer a aprendizagem significativa, € necessario
que haja uma atividade mental e ndo somente a
manipulagdo (Lorenzato, 2012).

Outra estratégia que estimula a participagdo ativa do
aluno ¢ a abordagem ludica. Para Dallabona e
Mendes (2004) as abordagens ludicas fazem com que
o aluno aprenda com prazer. A partir disso, ressaltam
a importancia de utilizar brincadeiras e jogos como
material manipulavel, no processo pedagdgico. Nesse
contexto, ensinar de forma ludica pode ser uma
estratégia para fazer com que o aluno participe das
atividades propostas, despertar o interesse e a
vontade de aprender (Leite; Lacerda, 2013).
Corroborando com esses pensamentos, Santaella
(2012) afirma que o ladico é um fator fundamental
nos jogos, pois ele auxilia no desenvolvimento
cognitivo.

Muitos autores defendem
processos de aprendizagens
realizados através do uso
dos jogos digitais e a
utilizagdo dos mesmos em
contextos educativos de
modo a melhorar e acelerar
a dinamica da
aprendizagem, incentivando
os educandos. Para serem
utilizados com fins
educacionais, 0s  jogos
precisam possuir objetivos
de aprendizagem
bem-definidos, ensinar
conteidos das areas de
conhecimento visadas ou
promover 0
desenvolvimento de
competéncias para ampliar
a capacidade cognitiva e
intelectual dos estudantes.

Para que isto aconteca
satisfatoriamente, temos de
atentar ~ para  questdes
fundamentalmente ludicas

(Santaella, 2012, p.188).

Os jogos fazem parte do cotidiano dos alunos,
segundo Hopf, Falkembach e Aratjo (2007), “a
atividade de jogar ¢ uma alternativa de realizacdo
pessoal que possibilita a expressdo de sentimentos,
de emocdo e propicia a aprendizagem de
comportamentos adequados ¢ adaptativos.” Posto
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isso, € possivel que os jogos educacionais auxiliem
no processo de aprendizagem.

Os jogos educacionais,
incluindo  os  digitais,
estimulam 0

desenvolvimento cognitivo,
auxiliando na criacdo de
estratégias para a solugdo
de problemas. Passada a
fase inicial da brincadeira, o
aluno demonstra pouco a
pouco uma perspectiva
bastante  individual de
atingir o objetivo proposto e
isso implica em ganhos
cognitivos que ocorrem de
forma gradativa. Os jogos

educacionais podem
explorar diversos aspectos.
Os jogos de exercicio,

simbdlicos e de construgdo
exploram a ludicidade. Os
jogos que exigem o
raciocinio pratico, a
discriminagao e a
associacao de idéias
proporcionam a aquisi¢cao
de condutas cognitivas. Os
jogos que exploram a
aplicacdo de regras, a
localizagdo, a destreza, a
rapidez, a forca e a
concentragdo auxiliam no
desenvolvimento de
habilidades funcionais.Os
jogos que ajudam a
desenvolver a confianga, a
autonomia € a iniciativa
propiciam a aquisi¢do de

condutas afetivas (Hopf;
Falkembach; Araujo, 2007,
p- 2).

Desse modo, evidencia-se a importancia da utilizagéo
de jogos, enquanto material manipulavel, que
envolvam situa¢des que aproximem o aluno do seu
cotidiano, no estudo de fungdo afim, com o intuito de
promover uma aprendizagem mais significativa.
Nesse sentido, o objetivo deste estudo ¢ explorar o
conteudo de func¢do afim por meio da aplicagdo do
jogo de tabuleiro "Scotland Math", visando
contextualizar o conhecimento em problemas do
cotidiano. Esperava-se que a utilizagdo desse material
manipulavel e ladico pudesse proporcionar uma
aprendizagem significativa, = aumentando o
engajamento ¢ a fixacdo do contetdo, além de
estimular a participacdo ativa ¢ o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais nos alunos.

MATERIAL E METODOS

Esse trabalho ¢ fruto da disciplina Laboratorio de
Ensino e Aprendizagem de Matematica do Curso de
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Licenciatura em Matematica (LEAMAT), integrante
da estrutura curricular do curso de Licenciatura em
Matematica do Instituto Federal Fluminense campus
Campos Centro. Metodologicamente, a elaboragdo da
proposta pedagdgica envolveu uma consulta prévia a
materiais didaticos para a organizac¢do dos contetdos,
adotando-se a obra de lezzi ¢ Murakami (2013),
como principal referencial tedrico para a
sistematizagdo dos conceitos envolvidos no tema da
aula: Fungdo afim.

A sequéncia didatica foi elaborada considerando
como publico-alvo estudantes do 1° ano do Ensino
Médio, em consonancia com as orientagdes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), no que se
refere ao ensino de funcdo afim (Brasil, 2018) e foi
dividida em trés etapas.

A Etapa 1 compreendeu a elaboragdo de um material
tedrico com o objetivo de retomar os principais
topicos da fungdo afim. Foram elaborados slides,
para o momento da aula expositiva e dialogada, e
uma apostila para uso dos estudantes como material
de apoio nesse momento da sequéncia didatica,
contendo além dos conceitos, exemplos de aplicacao.
Os principais topicos trabalhados nesses materiais
foram: Defini¢do de Fung¢@o, Coeficiente angular,
Coeficiente linear, Representagdo grafica, e Taxa de
variacao.

A Etapa 2 consistiu na elaboragdo de uma lista de
exercicios composta por duas questdes do Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM), com o objetivo
de evidenciar a aplicabilidade da fungdo afim em
situagdes do cotidiano, a0 mesmo tempo em que
promovia a familiarizagdo dos estudantes com o
formato da avaliagdo do exame.

Por fim, a Etapa 3 contou com a criagdo de um jogo
de tabuleiro interativo. O jogo desenvolvido se
chama Scotland Math - Operag¢do Afim, pois foi
inspirado no Scotland Yard - um jogo de tabuleiro da
Grow de deducdo e investigagdo no qual os
jogadores, como detetives, tentam desvendar casos
misteriosos em diversos cenarios de Londres.

O Scotland Math tem como objetivo favorecer a
compreensdo da fung@o afim a partir de sua aplicagdo
em diferentes situagdes do cotidiano, contribuindo
para a consolida¢do do conteudo por meio do uso de
materiais concretos e de uma abordagem ludica.

A aplicacdo do jogo foi organizada de modo que os
estudantes, inicialmente, tomassem conhecimento de
um mistério previamente apresentado a turma. Em
seguida, realizavam lancamentos de dados para
determinar seu deslocamento no tabuleiro,
percorrendo os diferentes cenarios propostos. Ao
acessar cada cenario, os grupos eram orientados a
resolver o exercicio de func¢do afim correspondente,
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dando continuidade a dindmica até a resolugao final
do problema investigativo.

O jogo foi estruturado com regras previamente
apresentadas a turma, bem como com questdes
associadas a cada cendrio do tabuleiro. A turma foi
organizada em grupos de quatro a cinco estudantes, ¢
o tabuleiro foi disposto no centro da sala. A cada
rodada, um integrante de cada grupo dirigia-se ao
tabuleiro para langar o dado e avangar o nimero de
casas correspondente. Ao acessar um dos cenarios, o
estudante retirava a questdo associada e retornava ao
grupo para sua resolucdo coletiva; caso contrario,
aguardava a rodada seguinte para novamente o
langcamento dos dados e avangos do nimero de casas
correspondente.

Apbs a resolucdo, o grupo submetia a resposta ao
professor e, a cada acerto, recebia uma chave. Essas
chaves eram necessarias para acessar a etapa final do
jogo, na qual os estudantes deveriam desvendar o
mistério proposto e responder a questdo conclusiva:
“Algo esta errado? Se sim, onde esta o erro?”. O jogo
finaliza quando um grupo desvenda o mistério.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Como resultados da Etapa 1, foi elaborado um
conjunto de slides, composto por 26 paginas, € uma
apostila contendo a sistematizacdo tedrica e
exemplos dos principais conceitos relacionados a
funcdo afim, bem como suas aplicacdes. A Figura 1
apresenta uma sintese de dois principais slides
desenvolvidos.

?' Fungdio Afim

Defini¢ao:
Uma aplicagdo de R em E recebe o nome de fungao afim
quando a cada x € E associa sempre o mesmo elemento
(ax + b) € R, em que a *0 e b sdo nimeros reais dados.
(Iezzi, Murakami, 2013, p.10

f(x)=ax+b, (a#0) ‘
ngéio afim
nossodiaa dlag

Figura 1. Slides 6 e 19.

Como pode-se perceber, o material elaborado na
Etapa 1 evidencia a importdncia de, na aula
expositiva, articular os conceitos tedricos da fungdo
afim a situagdes do cotidiano, favorecendo a
contextualizagdo do conteido (Figura 1). Por
exemplo, ao relacionar o coeficiente angular a taxa
de variagdo entre duas variaveis e o coeficiente linear
ao valor inicial da funcdo, torna-se possivel atribuir
significado concreto aos pardmetros da funcao afim.
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Essa abordagem contribui para tornar os conceitos
mais  compreensiveis para os  estudantes,
aproximando-os de situacdes reais e favorecendo a
constru¢do de interpretacdes mais consistentes. Tal
resultado esta alinhado a BNCC, ao evidenciar a
importancia de praticas que priorizem a resolugdo de
problemas cotidianos e a formagdo de sujeitos
capazes de atuar em contextos diversos (Brasil,
2018).

Um dos exercicios da lista desenvolvida na Etapa 2
da sequéncia didatica est4 apresentado na Figura 2.

Exercicios:

1. (ENEM 2021) O prego médio cobrado por um pintor para executar um
servigo consiste em uma taxa fixa de R$25,00 mais uma quantia proporcional
a area pintada. O quadro apresenta os valores cobrados por ele em trabalhos
recentes.

Area pintada (m?) | Total a pagar (RS)
5 35,00
10 45,00
20 65,00
40 105,00
80 185,00

Qual o prego cobrado para realizar um servigo de pintura de uma érea de
150m=?

a) R$ 300,00
b) R$ 325,00
c) R$ 400,00
d) R$ 1 050,00
e) R$ 3.750,00

Figura 2. Exercicio.

As questdes selecionadas para a lista de exercicios,
além de explorarem a aplicagdo da funcdo afim em
contextos tipicos do ENEM, também demandaram o
desenvolvimento do raciocinio loégico dos estudantes.
Por se tratarem de itens de multipla escolha (Figura
2), possibilitaram ndo apenas a resolugdo direta, mas
também o uso de estratégias como a analise das
alternativas, a substitui¢do de valores ¢ a eliminagdo
de opgdes inconsistentes.

Esses resultados retomam a discussdo da necessidade
da superagdo de praticas unicamente mecanizadas e a
valorizagdo do raciocinio logico, conforme os
pensamentos de Tinoco et al (2013) e da BNCC
(Brasil, 2018). Ao possibilitar diferentes estratégias
de resolucdo, a atividade também contribui para o
desenvolvimento da autonomia e da adaptabilidade
dos estudantes, aspectos centrais em um contexto
educacional em constante transformacgéo.

A Etapa 3 da sequéncia didatica resultou no
desenvolvimento e aplicagdo do jogo Scotland Math
- Operagdo Afim. A proposta Iudica foi validada em
uma turma regular do ensino basico em uma Escola
Estadual do  municipio de Campos dos
Goytacazes/RJ e na IV Feira de Matematica da
Universidade Universidade Estadual do Norte
Fluminense (UENF).

No que se refere a construgdo da narrativa do jogo,
observou-se que o contexto da organizagdo de uma
festa de formatura do Ensino Médio contribuiu para a
compreensdo dos estudantes acerca das situagdes
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propostas. Nesse cendrio, os participantes lidavam
com a contratacdo de servigos como DJ, locagdo do
saldo de festas, barman e aquisi¢do de copos
personalizados, vinculados a wuma empresa
organizadora, bem como com servigos externos,
como transporte por taxi, ndo associados a essa
empresa.

As figuras 3, 4 ¢ 5 apresentam o manual, as regras
que compreendem essa narrativa ¢ o objetivo do

jogo.
NI TIITII I’

N Manual do jogo
Objetivo do jogo ~

« Descobrir se tem al Regras

« Cada vez que entrar no cendrio pegue a carta desafio
correspondente e leve para o seu grupo responder.
Leve a resposta o professor, se estiver correta, vocé
receberd uma chave e aguardard sua vez de jogar
novamente os dados. Se a resposta estiver incorreta,
vocé permanecerd no local, perderd uma rodada; Se

.chegar a sua vez de jogar e ainda ndo tiver
respondido a pergunta, passe a vez. Vocé poderd

contrato, se sim, onde estd o erro.

~ Componentes

[ « Tabuleiro comos locais que vocé deve visitar.

« 2 dados numéricos

« Pees - 1para cada detetive.
« Bloco para resolugdo dos problemas.

.  chaves que servirdo para desbloquear o contrato,

Preparagao
~ « Separe grupos de 5 ou 6 jogadores.

« Decida quem do grupo vai jogar os dados.
~ + Posicione os pedes no inicio no tabuleiro.

utilizar o tdxi apenas uma vez. Nele, vocé poderd ir
para qualquer lugar se responder a pergunta
corretamente; S6 poderd acessar a sala de reunides
quando possuir as 4 chaves.

Condigdes para a Vitoria:

R « Precisard juntar todas as 4chaves, ir para a sala de
egras reunido pegar a dltima chave, pegar o contrato e
« Jogueos dados e ande 0 nimero de casas descobrir se hd algo de errado. Se sim, indicar onde estd

correspondentes; 0 erro. Ganha quem fizer isso primeiro.
« S entre e saia dos locais pela seta;

YA NI IITIIIND

»ANNNNNNNRRNY

Figura 3. Manual do jogo.

NITITITITITIIII Yy

iy SCOTLAND MATH - Operagdo Afim P

Objetivo do jogo:
Os alunos precisarao resolver um mistério sobre os valores passados para a festa de formatura da turma.

~ O contexto do jogo:
Sua turma do 2° ano do técnico em automagao integrado ao ensino médio do IFF j4 comegou a organizar a
\Vesta de formatura que acontecera no proximo ano. Para isso, vocés elegeram o aluno Zadock pa(
representar toda a turma e cuidar da parte financeira . Ele sera o responsavel por ir 4 empresa escolhida,
‘que ira organizar a formatura, passar o valor que cada aluno ira pagar, recolher o dinheiro, assinar o conlra’
le pagar a empresa. A turma tem 48 alunos, mas apenas 40 irdo participar da festa. Cada aluno tera direito
levar 2 convidados e a turma convidou 30 funcionarios da escola para a festa. Dessa forma, sera uma fest
‘para 150 pessoas. ’
~2aduck foi & empresa “Festas de Formatura”. Essa empresa contrata todos os fornecedores, informa quanv
sera pago a cada fomecedor, e cobra um valor pelo seu servigo. Entdo soma tudo e divide por aluno g
participara da festa. O valor total da festa deu R$24.400,00 ¢ ficou R$610,00 para cada aluno.
‘Ammados com a festa, vocés comentaram com seus amigos do curso de Eletrotécnica, também do 2°.
ano, sobre os detalhes da festa. Onde sera e quanto pagargo. VVocés descobriram que iriam fazer a festa no
‘mesmc lugar e com as mesmas coisas, porém, o valor da turma de eletro ficou bem menor. Vocés ’
‘desconfiam que algo esta errado. O valor esta correto? A festa de vocés tera algo a mais? Tem algum erto
‘no contrato? Tem alguém mentindo? Vocés estao sendo enganados?

FITITITITIIIIIIIII
Figura 4. Regras do jogo.

NI TITITITIIIII Yy
N

~ Voces terdo que investigar! Juntar um grupo da sua turma e partir numa miss&o para tentar descobrir
~ motivo dessa diferenga. Precisarao ir a cada fornecedor descobrir o valor cobrado, e no final, ir a sala d
reunices da empresa descobrir qual valor ela cobrou e ter acesso ao contrato para conferir todos of
valores. Para maior seguranga de dados dos alunos, a empresa s disponibiliza o contrato com 4 chave:
~ que ficam guardadas cada uma com um fornecedor da festa. Para solicitar a cada chave, vocés deve
responder corretamente &s perguntas sobre a sua festa e descobrir o valor pago a cada fornecedor, Cof
~ as 4 chaves em méos, terdo acesso ao contrato.

A QW

~ Os servigos contratados foram:

Saldo de festas - Inclui: buffet, bebidas (refrigerante, suco e agua) e decoragéo;
Barman - Inclui drinks n&o alcodlicos; ,

« DJ;
+ Canecas personalizadas; 3

Empresa organizadora. CJ N
YNNI
Figura 5. Regras do jogo.

AN NN NNNY

N
N
N
N
y A

A narrativa desenvolvida orientou a constru¢do do
tabuleiro do jogo que compreendia os cenarios com
Barman, Personalizados, DJ, Saldo de Festas, Taxi e

Evento online
www.even3.com.br/cobicet2026

Sala de Reunido. A Figura 6 apresenta o tabuleiro
desenvolvido.

., SCOTLAND MATH
e

FITIIRTFIRIRTITTTT)

Figura 6. Tabuleiro do jogo.

Cada cenario continha uma questdo relacionada a
fungdo afim (Figura 6). Em cada espago em branco
do tabuleiro ficaram dispostas as fichas com as
questdes de cada cenario, o manual e as regras do

jogo.
O Quadro 1 apresenta cada cenario do tabuleiro com

suas respectivas questoes.
Quadro 1 — Cenérios do Jogo e suas questdes.

Cenario Questio

O saldo de festas cobra um valor
fixo de R$2000,00, referente ao
aluguel do
R$70,00 por pessoa para 6 horas
de festa. Qual foi o valor do
saldo para a sua festa?

Saldo de Festas

espago, mais

DJ O DJ cobra um valor fixo de
R$800,00 por 3 horas de festa,
referente ao transporte e ao
aluguel dos equipamentos e
R$120,00 por hora adicional.

a) Deduza a lei da fungao.

b) Quanto o DJ cobrou para a
sua festa?

Barman Vocés escolheram um Barman
de outra cidade. Ele cobrou um
valor fixo de R$300,00 para a
locomogdo € mais R$12,00 por

convidado. Quanto devera ser
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pago ao Barman?

Personalizados | Na loja de personalizados cada
caneca para os formandos saira
por R$25,00 ¢ a loja cobra um
valor fixo de R$30,00 para a
entrega.

a) Deduza a lei da fungéo.

b) Quanto a loja de
personalizados recebera por esse

servico?

Taxi Vocé mora a 2km da festa e vai
de taxi, mas na volta ird dormir
na casa da sua amiga que mora a
4 km da festa. Sabendo que o
taxi cobra a taxa fixa, referente
a bandeira, de R$6,00 mais
R$3,00 por km, quanto vocé
pagara na ida e na volta? Qual
grafico € o correto que
corresponde a essa situagdo?
Observagdo: Na carta do taxi,
disponivel no apéndice A-4,
havera dois graficos para serem
analisados.

Sala de
Reuniao

A empresa cobra um valor fixo
de R$900,00 pela organizagio
do evento mais R$100,00 por
fornecedor contratado. Quantos
vocés terdo que pagar a
empresa?

Como pode-se observar no Quadro 1, o contexto do
jogo  favoreceu a andlise de  diferentes
situagdes-problema, permitindo aos estudantes
estabelecer relagdes entre custos fixos e variaveis, o
que potencializou a compreensdo dos conceitos
envolvidos na func¢do afim. Observou-se que os
estudantes passaram a mobilizar estratégias e
procedimentos  matematicos  para interpretar
diferentes situagdes, o que evidencia a articulagdo
entre o conteudo trabalhado e contextos diversos,
como questdes do dia a dia. Esse resultado reforca a
importancia de praticas pedagogicas que contribuam
para uma formagdo mais ampla, em consonancia com
as diretrizes propostas para o Ensino Médio (Brasil,
2018).

Durante a aplicagdo do jogo os alunos tiveram
algumas duvidas sobre como se movimentar no
tabuleiro, o que era respondido pelas professoras em
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formagdo. No entanto, ndo se observou dificuldades
em relacdo ao tempo de aplicacdo do jogo.

Foi possivel observar que, assim como Hopf,
Falkembach e Aratjo (2007) afirmam, o jogo
demonstrou a constru¢do de habilidades cognitivas
como raciocinio e estratégias ¢ de habilidades sociais
como trabalho em equipe, ética e regras.

Além disso, o jogo foi importante para aprendizagem
significativa, indo além dos procedimentos de
manipulagdo de simbolos, conforme afirmam Tinoco
et al. (2013). Dessa forma, funcionou como um
instrumento facilitador da fixagdo do conteudo,
aumentando o engajamento ¢ motivacao dos alunos e
promovendo a interagdo durante a aplicacao.

CONCLUSAO

As evidéncias coletadas durante a aplicacdo da
sequéncia didatica permitem concluir que os
objetivos propostos foram alcangados, uma vez que a
utilizagdo do jogo Scotland Math - Operagdo Afim
possibilitou a exploracdo do contetido de fungdo afim
de forma contextualizada e ladica. Nesse sentido,
observou-se que a abordagem concreta auxiliou na
aprendizagem significativa, ajudando a fixar o
contetdo e aumentando o engajamento e a motivagao
dos estudantes.

Em um cendrio educacional marcado por constantes
transformagdes, os resultados apontam para a
relevancia de praticas pedagodgicas mais flexiveis e
adaptativas, capazes de responder as demandas de
diferentes perfis de aprendizagem. Nesse sentido, a
proposta desenvolvida evidencia o potencial de
estratégias didaticas inovadoras para fortalecer a
resiliéncia no contexto educacional, ao estimular ndo
apenas a aprendizagem de contetdos matematicos,
mas também o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, como o0 raciocinio estratégico, e
competéncias socioemocionais, como a colaboracdo,
a tomada de decisdo e o respeito as regras.

No que tange as limitagdes do estudo, identificou-se
a necessidade de adaptagdes pontuais para otimizar a
dindmica em diferentes contextos escolares, como o
ajuste no tamanho de recursos visuais (graficos) ¢ a
personalizacdo das cartas de desafio para atender as
demandas especificas de cada turma. Ademais,
durante a execugdo, também notou-se que instrucdes
mais detalhadas sobre a movimentagdo no tabuleiro
podem ser necessarias para evitar dividas iniciais dos
alunos.

Vale ressaltar que a estrutura do jogo de carater
flexivel, permite adaptacdes conforme os objetivos
pedagdgicos e o contexto de aplicagdo. Desse modo,
a proposta apresenta potencial de adaptagdo,
permitindo a criagdo de novas narrativas,
diversificagdo das atividades para atingir diferentes
temas ¢ conteudos matematicos, o que amplia suas



Anais do VII CoBICET — Trabalho completo

C~.7BICET

Congresso Brasileiro Interdisciplinar em Ciéncia e Tecnologia

21 a 25 de agosto de 2026

possibilidades de aplicagdo diante das diferentes
demandas educacionais.

Destaca-se ainda que a socializagdo desta proposta no
meio cientifico contribui para o fortalecimento de
praticas pedagdgicas que superam abordagens
puramente mecanizadas no ensino de algebra. Ao
integrar jogos e materiais manipulaveis ao curriculo,
o estudo refor¢a a importancia de metodologias que
promovam uma aprendizagem mais ativa,
significativa e conectada ao cotidiano, em
consonancia com as diretrizes da BNCC e com as
demandas de uma educagdo matematica em constante
evolucao.

Por fim, a experiéncia revela-se significativa também
para a formagdo docente, ao proporcionar aos
licenciandos vivéncias praticas que favorecem o
desenvolvimento de uma atuacdo pedagogica
reflexiva, critica e adaptativa, alinhada as demandas
de um contexto educacional em constante
transformagao.
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