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RESUMO

Este trabalho apresenta a construcio e aplicacdo de um bingo educativo como estratégia lidica
para o ensino de funcdes lineares do primeiro grau no ensino médio. Teve como objetivo
investigar de que maneira uma atividade lidica pode contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem desse conteido matematico, promovendo maior engajamento dos estudantes. A
metodologia envolveu a elaboracdo de um jogo com 40 cartelas numeradas e 50 fichas com
diferentes elementos das fungdes lineares, como coeficiente angular, coeficiente linear e valores
atribuidos a varidvel x. A atividade foi aplicada em trés turmas do 1° ano do ensino médio de
uma escola estadual em Uberlandia, Minas Gerais, utilizando a plataforma digital Wordwall
para o sorteio das fichas, o que proporcionou uma dindmica interativa. Os resultados indicaram
que os estudantes demonstraram maior interesse e participacao nas aulas, além de uma melhor
compreensdo dos conceitos abordados. A experiéncia evidenciou que o uso de jogos pode
contribuir significativamente para a constru¢do do conhecimento matematico, tornando o
processo de aprendizagem mais dindmico e significativo. Conclui-se que o bingo das fung¢des
do primeiro grau é uma ferramenta pedagdgica eficaz, capaz de promover a aprendizagem de

maneira criativa, motivadora e contextualizada.

Palavras-chave: ensino de matemética; funcdo do primeiro grau; jogo educativo; atividade

lddica; ensino médio.
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1 INTRODUCAO

O ensino de fungdes lineares no ensino médio € fundamental, pois estabelece as bases
para a compreensdo de conceitos mateméaticos mais avangados, como o estudo de fungdes
quadraticas, exponenciais e logaritmicas. No entanto, muitos alunos enfrentam dificuldades
para entender aspectos como a variag@o e a inclinacdo da reta em uma funcgdo do 1° grau, o que
pode comprometer seu desempenho em contetidos futuros. Essas dificuldades podem estar
relacionadas a falta de conexdes com situacdes do cotidiano, ao uso excessivo de abordagens
mecanicas na resolucdo de problemas e a auséncia de recursos visuais e interativos que facilitem
a aprendizagem. Portanto, é essencial adotar metodologias dindmicas, como o uso de
tecnologia, jogos e experimentagdes praticas, para tornar o ensino mais acessivel e envolvente.

A proposta deste trabalho é explorar jogos educativos em turmas de 1° anos do ensino
médio e 9° anos do ensino fundamental, com destaque para o bingo da funcao do 1° grau, como
ferramenta para auxiliar na aprendizagem desses conceitos e sua empregabilidade, pois, a
funcao de grau 1 é a porta de entrada para o estudo de todas as outras fungdes. O uso de jogos
nas aulas de matemditica vai permitir que os alunos aprendam de maneira interativa e
colaborativa, facilitando a compreensdo de conteidos complexos por meio de atividades
praticas e divertidas.

Os primeiros registros académicos no Brasil sobre a utilizacdo do bingo das funcdes
comecaram a ganhar destaque a partir dos anos de 2010. A proposta surgiu de forma mais
prética e aplicada em sala de aula com o trabalho de Madruga e Santana (2012), que relataram
uma experiéncia desenvolvida no ambito de um programa de Licenciatura em Matemética. A
atividade foi realizada durante uma oficina pedagdgica com alunos do Ensino Médio de uma
escola estadual da regido. Segundo os autores, a oficina teve como objetivo proporcionar aos
estudantes uma forma dindmica e divertida de aprender os contetudos relacionados as func¢des
afim, quadratica e modular.

A iniciativa descrita neste trabalho traz uma abordagem inovadora e diferenciada, nunca
antes vista no Brasil. Trata-se de um bingo da fun¢do do 1° grau, que sera levado de forma
pratica para as salas de aula, proporcionando uma atividade lidica e educativa. As cartelas
foram desenvolvidas com um design exclusivo, e a dindmica do jogo contard com o apoio de
uma plataforma digital, o que tornara a experiéncia ainda mais interativa e divertida, superando
outras propostas semelhantes existentes. Além disso, este bingo inclui cartelas adaptadas para
alunos com necessidades educacionais especiais, o que refor¢a seu carater inclusivo e o torna

um material inico no contexto educacional brasileiro.



12

Barreto (2008) destaca a relevancia do estudo das funcdes e aponta que, embora o
conceito seja abrangente, ele envolve diversas dificuldades, pois abarca multiplas
representacdes e concepcoes. Dessa forma, entender o sentido do conceito de funcdo em
variados contextos é essencial para captar os significados que os alunos podem construir em
ambiente escolar. A relacdo funcional, segundo o autor, estd presente em todas as areas do
conhecimento humano e esta associada a no¢do de regularidade, transcendendo o campo da
matematica.

“O importante no conhecimento ndao € o conceito aprendido, mas a forma, os
procedimentos utilizados para aprender esse conceito e a utilizagdo que se faz do conceito
aprendido no sentido de superi-lo” (Meira e Blikstein, 2019, p. 6).

Segundo Pereira (2018), os jogos mateméticos em sala de aula combinam o lidico com
a aprendizagem, o que contribui para despertar o interesse dos alunos pela matematica, ao
conectar os conteidos com o cotidiano. Esse recurso didatico facilita o envolvimento dos
alunos, mostrando que o aprendizado de matematica pode ocorrer de maneira mais agradavel e
colaborativa.

Com a utilizagdo de jogos nas aulas de matematica, os professores proporcionam aos
alunos um papel mais ativo no aprendizado, tornando as aulas mais cativantes e animadas, em
contraste com o ensino tradicional.

No século XXI, com o avan¢o da tecnologia, os métodos tradicionais ja ndo despertam
o mesmo interesse de antes. Diante desse cenério, os profissionais da educagao precisam buscar
alternativas eficazes para ensinar os contetdos planejados. A insercdo de jogos como
ferramenta auxiliar de aprendizagem se destaca como um diferencial, tornando as aulas de

matematica mais dindmicas € motivadoras.

1.1 Objetivo geral

Facilitar o aprendizado das fungdes do 1° grau por meio de jogos educativos, tornando o

conteudo mais acessivel e divertido.

1.2 Objetivos especificos

e Introduzir conceitos como coeficiente angular e linear de forma ludica;
e Promover a compreensdo das propriedades de uma funcao do 1° grau;

e Estimular o raciocinio 16gico e a resolucao de problemas através de jogos;
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e Aumentar o interesse dos alunos pela matemética por meio de atividades praticas.

1.3 Justificativa da proposta para o estudo da funcao do primeiro grau por meio de

um jogo

A motivacdo para a constru¢do do jogo Bingo da Funcdo do 1° Grau surgiu a partir da
observacdo recorrente de que muitos alunos do Ensino Médio enfrentam dificuldades no
entendimento e aplicac@o dos conceitos relacionados as func¢des lineares. Esse conteddo, apesar
de fundamental para o desenvolvimento do raciocinio algébrico, é frequentemente tratado de
forma mecanica e descontextualizada nas aulas tradicionais, o que contribui para a falta de
interesse e o baixo rendimento dos estudantes. Diante desse cendrio, buscou-se desenvolver
uma atividade pedagdgica lidica, interativa e acessivel que promovesse o engajamento dos
alunos e possibilitasse uma aprendizagem mais significativa e prazerosa.

Conforme os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998, p. 46), as atividades

que envolvem jogos podem ser consideradas um recurso pedagdgico relevante, ja que:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo
de estratégias de resolucdo e busca de solucdes. Propiciam a simulag@o de situagoes -
problema que exigem solucgdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acoes.
No contexto educacional, a fun¢do do primeiro grau € frequentemente introduzida como
uma das primeiras funcdes devido a sua simplicidade e ampla aplicabilidade. Como afirma

Pereira (2018, p. 8),

A escolha do conteddo de func¢io do primeiro grau se justifica pelo fato de que ao ler
um jornal ou assistir noticiarios na televisao, as pessoas se deparam com graficos, que
nada mais é do que uma funcio, representada graficamente. Para que esse grafico
tome forma e seja compreendido é necessario que essa relacdo ou comparagdo seja
representada em uma funcio na forma algébrica.

De acordo com Custodio (2021), o uso de jogos no ensino de matematica pode ser uma
estratégia eficaz para superar os desafios enfrentados em sala de aula, como a falta de interesse
e compreensdo por parte dos alunos. Ao incorporar atividades ludicas, o professor consegue
transformar contetdos abstratos em experié€ncias concretas, proporcionando uma aprendizagem
que desperta o interesse dos estudantes. Essa abordagem exige uma preparacdo cuidadosa,

considerando os objetivos pedagdgicos e as caracteristicas especificas de cada turma, para que



14

o processo de ensino realmente ultrapasse as barreiras de desmotivagcdo e resisténcia dos
estudantes. Assim, o uso dos jogos possibilita um ambiente dindmico, onde conceitos
matematicos ganham sentido e relevancia para os alunos, promovendo o desenvolvimento do
pensamento critico na disciplina.

A importancia da ludicidade no ensino de Matematica tem sido amplamente discutida
por educadores e pesquisadores, destacando-se como um recurso pedagdgico eficaz para
estimular o interesse dos alunos, reduzir bloqueios emocionais € promover um aprendizado

mais significativo. Nesse sentido, Borin (2002, p. 9) enfatiza que:

Um dos motivos para a introducdo de jogos nas aulas de Matemaética € a possibilidade
de diminuir os bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a
matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo,
onde ¢ possivel uma atitude passiva e a motivacao é grande, notamos que, a0 mesmo
tempo em que estes alunos falam matemética, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem.

Diante das diversas justificativas para a utilizagdo de jogos no processo de
aprendizagem dos conteidos matematicos, o bingo da fun¢do do primeiro grau surge como uma
ferramenta didatica que vai auxiliar os professores da educac¢do basica a promover uma
dindmica diferenciada e mais atrativa em suas aulas. Além de tornar o ambiente de
aprendizagem mais leve e participativo, esse recurso contribui para o desenvolvimento do
raciocinio 16gico, da interpretacdo de informacdes matemdticas e da aplicacdo pratica dos
conceitos de fun¢do do primeiro grau. Ao integrar o jogo ao conteddo, o professor favorece que
os estudantes compreendam conceitos matematicos de forma lidica, contextualizada,

despertando o interesse dos alunos.

2  FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Registros historicos do conceito das funcoes lineares

A funcdo do primeiro grau possui raizes profundas na histéria da matematica,
remontando a Antiguidade. Civilizagdes como a babilOnica e a egipcia ja utilizavam técnicas
algébricas rudimentares para resolver problemas que hoje reconhecemos como equagdes
lineares. No entanto, o conceito de fun¢do, tal como o conhecemos atualmente, comecou a se
consolidar apenas a partir do século XVII, como seré apresentado de acordo com as referéncias

indicadas neste item.
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De acordo com Nachtigall, Molter e Zahn (2021), o conceito de funcdo teve sua origem
na necessidade de criar leis matematicas capazes de explicar e descrever fendmenos observados
na natureza. Com o passar do tempo, esse conceito tornou-se um dos mais fundamentais dentro
da matemética, uma vez que permite a formulacdo de relacdes entre constantes e varidveis,
possibilitando a representacdo e analise de diferentes situagcdes. Atualmente, as fungdes
desempenham um papel essencial em diversas areas do conhecimento, sendo amplamente
utilizadas para modelar e compreender fendmenos tanto naturais quanto tecnologicos.

Segundo Ramos (2013), no século XVIII, mateméaticos como Johann Bernoulli e Euler
ja compreendiam a funcdo como uma expressao relacionada a uma variavel e constantes. Euler,
inclusive, foi responsavel por introduzir a notagdo f(x), mas também defendia a ideia de que
uma funcdo ndo precisava, necessariamente, ser expressa por uma férmula, podendo ser
representada geometricamente por uma curva, uma concepg¢ao ainda bastante presente entre os
estudantes atualmente.

A funcio, conceito que passou por uma significativa evolucao histérica desde os estudos
iniciais sobre variagcdes e proporcdes até sua formalizacdo no cédlculo e na 4lgebra moderna, é
hoje essencial para compreender relagdes entre grandezas. Nas palavras de Soares (2022, p.

20),

A nocdo de funcdo se desenvolveu ao longo da histéria, sendo melhor definida e
detalhada no periodo Moderno. O cientista Galileu Galilei (1564-1642) incorporou o
quantitativo em suas representagdes graficas, porém, a formulaciao da nogao de funcdo
iniciou-se posteriormente com os estudos de Newton (1642-1727) e Leibniz (1646-
1716).

Abaixo estd um quadro, desenvolvido por Sa, Souza e Silva (2003, p. 81), que apresenta
um resumo dos principais autores que tiveram contribui¢cdes relevantes para a consolidacio e

formalizacao do conceito de funcao.

Quadro 1 — Autores envolvidos na construcao e definicdo do conceito de funcdo ao

longo da historia.

AUTOR ANO CONTRIBUICAO
René Descartes - Chegou a definir funcdo como qualquer
(1596 — 1650) poténcia de x, como x2, x3,...
Isaac Newton - Introduziu o termo “varidvel independente”.
(1643 —1727)
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James Gregory 1667 Na obra Vera Circuli et Hiperbolae Quadratura,
conceituou funcdo sem utilizar a palavra
propriamente dita: “No6s chamamos uma
quantidade x composta de outras quantidades a,
b, ... se x resulta de a, b, ... pelas quatro
operagdes elementares, por extragdo de raizes ou
por qualquer outra operagdo imaginavel”.

Gottfried Wilhelm 1694 Empregou a palavra fun¢do para designar

Von Leibniz quantidades geométricas que dependiam de um

(1646 — 1716) ponto em uma curva. E na obra Hist6ria usou a
palavra “fun¢do” para representar quantidades
que dependem de uma variavel.

Jakob Bernoulli 1694 Empregou a palavra funcdo como sendo:

(1654 — 1705) quantidades geométricas que dependiam de um
ponto em uma curva.

Johann Bernoulli 1718 Definiu da seguinte maneira: “fun¢dao de uma
magnitude varidvel & quantidade composta de
alguma forma por esta magnitude variavel e por
constantes”.

Leonhard Euler - Introduziu o simbolo f(x)

(1707 - 1783)

E;All:riﬁ;e;;) B Equacdo da onda: (Z,ZTZ = az%’

Daniel Bernoulli 1753 Tentativa de resposta para o problema da corda

(1700 — 1782) vibrante:

y(x,t) = b, sen?cos%at
n=1
Joseph-Louis Lagrange 1797 Na obra Théorie des Functions Analytiques,

(1736—1813)

definiu: “Chama-se fungdo de uma ou de véarias
quantidades a toda expressao de célculo na qual
essas quantidades entrem de alguma maneira,
combinadas ou ndao com outras quantidades

cujos valores sdo dados e invariiveis, enquanto
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que as quantidades da fun¢cdo podem receber
todos os valores possiveis. Assim, nas fungdes
sdo consideradas apenas as quantidades
assumidas como variaveis e ndo as constantes

que aparecem combinadas a elas”.

Joseph-Louis Lagrange
(1736 — 1813)

1806

Lecons sur le calcul des fuctions:

“Fungdes representavam diferentes operagdes
que deviam ser realizadas em quantidades
conhecidas para obterem-se valores de
quantidades desconhecidas, e estas quantidades
desconhecidas eram, propriamente, o ultimo

resultado do calculo”.

Jean Baptiste Joseph
Fourier (1768 — 1830)

1822

Afirmou em La théorie analytique de la chaleur
que qualquer fun¢do poderia ser expressa por

uma série trigonométrica da seguinte forma:

2 nmx nmx
f(x) = -+ Z [ancosT + bysen T]

n=1

Benhard Bolzano

(1781 — 1848)

1817

Publicou Functionlehre onde conceituou
continuidade muito préxima do conceito atual.

Demonstrou o teorema do valor médio.

Augustin Louis Cauchy
(1789 — 1857)

1821

Em Cours d’analyse definiu fungo:

“Quando quantidades variaveis estao ligadas
entre si de tal forma que, o valor de uma delas
sendo dado, podese determinar o valor das
demais, diz-se usualmente que estas quantidades
sdo expressas por meio de uma delas, que toma
o nome de varidvel independente; e as outras
quantidades expressas por meio da varidvel
independente sdo o que chamamos de fungdes
dessa variavel”.

Definiu continuidade através de infinitésimos.

Peter Gustav Lejune

Dirichlet

Demonstrou que nem todas as fun¢des podem

ser descritas pela série de Fourier.
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(1805 — 1859)

Peter Gustav Lejune

Dirichlet (1805 -1859)

1837

Definiu funcdo como:

“Se uma variavel y esta relacionada com uma
variavel x de tal modo que, sempre que € dado
um valor numérico a X, existe uma regra
segundo a qual um valor Unico de y fica
determinado, entdo diz-se que y é funcdo da

variavel independente x”.

Nikolai Lobatchesvshy
(1792 — 1856)

Definiu func¢io:

“A concepgao geral exige que uma fungdo de x
seja chamada de um nimero que € dado para
cada x e que muda gradualmente com x, o valor
da funcdo pode ser dado ou por uma expressao
analitica, ou por uma condicdo que ofereca um
meio para testar todos os nimeros e selecionar
um deles; ou finalmente, a dependéncia pode

existir mas permanecer desconhecida”.

Bernhard Riemann

(1826 — 1866)

Esclareceu os critérios de integrabilidade, e deu

origem ao conceito de “integral de Riemann”.

Philpp Cantor
(1845 - 1918)

Desenvolveu a teoria dos conjuntos.

Karl Weierstrass

(1815 - 1897)

Definiu fun¢do como uma série de poté€ncia
juntamente com todas as que podem ser obtidas

dela por prolongamento analitico.

Giuseppe Penao

(1858 — 1932)

Definiu trés conceitos primitivos que o zero, 0
conceito de ndmero (inteiro nao-negativo) € a
relacdo de ser sucessor de, os quais, junto com
seus cinco postulados, forneceram uma
construcdo rigorosa do conjunto dos nuimeros

naturais.

Nicolas Bourbaki

1968

Em Théorie dés Ensembles conceituou funcao

de duas maneiras:
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“Sejam E e F dois conjuntos, distintos ou nio.
Uma relagcdo entre uma variavel x de E, e uma
varidvel y de F € dita uma relagcdo funcional em
y, ou relacdo funcional de E em F, se qualquer
que seja x* E, existe um e somente um elemento
y* F que esteja a associados a x na relacdo
considerada.

Dé-se o nome de fun¢do a operagao que desta
forma associada a todo o elemento x* E o
elemento y* F que se encontra ligado a x na
relacdo dada; diz-se que y € o valor da funcdo
para o elemento x, e que a funcdo esta
determinada pela rela¢do funcional considerada.
Duas relacdes  funcionais  equivalentes
determinam a mesma fungao.

E: “Um certo subconjunto do produto cartesiano
AxB”.

Fonte: (SA; SOUZA; SILVA, 2003, p.81).

Ao longo da histdria, diversos matematicos colaboraram para a construcido do conceito
atual de fung¢do. A denominagdo ‘“funcao”, tal como empregamos hoje, ¢ atribuida ao

matematico alemao Leibniz (DANTE, 2013, p. 41).

2.2 Funcobes na educacio basica

Sob a otica de Ponte, Branco e Matos (2009), o ensino de fun¢des ao longo da educacdo
basica é essencial para o desenvolvimento da habilidade dos estudantes em ler e interpretar
graficos, uma competéncia fundamental para a compreensdo de informacdes em diferentes
contextos sociais e para a formac¢do de cidadaos criticos e conscientes. Para que isso ocorra de
forma eficaz, € importante que os alunos ja estejam familiarizados com os conceitos de fungdo.

Segundo Alves (2020), as fun¢Oes desempenham um papel fundamental no ensino de
matematica basica, sendo amplamente abordadas ao longo da educacdo basica. A literatura
aponta diferentes formas de apresentar o conceito de fun¢do, cada uma com implicacdes

especificas no processo de ensino e aprendizagem. A nocdo de funcdo aparece tanto na
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descricdo de relagdes de dependéncia entre grandezas quanto na resolu¢do de problemas
interdisciplinares, no estudo de equacdes e até mesmo em abordagens l6gicas com fungdes
recursivas.

O estudo das funcdes € essencial no desenvolvimento da linguagem matematica e na
constru¢cdo de modelos que representam situacdes reais. Segundo documento oficial do

Ministério da Educacéo:

O estudo das fungdes permite ao aluno adquirir a linguagem algébrica como a
linguagem das ciéncias, necessdria para expressar a relacao entre grandezas e modelar
situagdes-problema, construindo modelos descritivos de fenomenos e permitindo
vérias conexdes dentro e fora da propria matematica (BRASIL, 2006, p. 121).

No plano de aula destinado ao 1° ano do Ensino Médio, elaborado com base no Curriculo
Referéncia de Minas Gerais, sdo indicadas as competéncias e habilidades que orientam o
desenvolvimento pedagdgico em consonancia com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). A seguir, apresenta-se um quadro extraido desse plano de aula (MINAS GERAIS,
2025, p. 12).

Quadro 2 — Competéncias e habilidades necessarias para o estudo de fungoes.

HABILIDADES RELACIONADAS AS COMPETENCIAS ESPECIFICAS: 1,3,4¢ 5

(EM13MATI101) Interpretar criticamente situagdes econdmicas, sociais e fatos relativos as
Ciéncias da Natureza que envolvam a varia¢do de grandezas, pela anélise dos graficos das

fun¢des representadas e das taxas de variagdo, com ou sem apoio de tecnologias digitais.

(EM13MAT302) Construir modelos empregando as fungdes polinomiais de 1°, para resolver

problemas em contextos diversos, com ou sem apoio de tecnologias digitais.

(EM13MAT401) Converter representacdes algébricas de fungdes polinomiais de 1° grau em
representacoes geométricas no plano cartesiano, distinguindo os casos nos quais o
comportamento € proporcional, recorrendo ou nio a softwares ou aplicativos de algebra e

geometria dindmica.

(EM13MATS501) Investigar relagdes entre nimeros expressos em tabelas para representé-los
no plano cartesiano, identificando padrdes e criando conjecturas para generalizar e expressar
algebricamente essa generalizacdo, reconhecendo quando essa representacdo € de funcdo

polinomial de 1° grau.

Fonte: (MINAS GERAIS, 2025, p. 12)
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Para Torres (2012), o ensino da fun¢do afim (fun¢d@o do primeiro grau) tem sido, em
grande parte, conduzido por uma abordagem tradicional e mecanicista, centrada na
memorizacgdo, repeticdo e obediéncia, desconsiderando a conexdo entre os contetidos. Por isso,
antes de iniciar o estudo da funcido afim, é fundamental realizar uma revisdo e estabelecer
relacdes com conceitos prévios, como razdes e proporgdes, progressdes aritmética e
geométrica, conjuntos, intervalos numéricos e equacdes do 1° e do 2° grau, além de buscar
articulagdes com outras areas do conhecimento.

No contexto educacional contemporaneo, diversos autores apresentam defini¢des claras
e precisas sobre a funcdo afim. De acordo com Dante (2013, p. 74), uma fungdo f: R - R
chama-se fungdo afim quando existem dois nimeros reais a e b tal que f(x) = ax + b, para todo
x € R”.

De acordo com as orientagdes pedagodgicas do Plano do Curriculo Referéncia de Minas

Gerais para o 1° ano do Ensino Médio (MINAS GERAIS, 2025, p. 6),

O estudante deve compreender a nocdo de fun¢do — incluindo a representagdo por
meio de diagramas e graficos —, e a identificar as suas varidveis. Em seguida, os
estudos avancardo para o reconhecimento de uma funcdo afim, de modo a identificar
seus termos e construir grificos. Posteriormente a compreensdo do conceito de
funcdes quadriticas e a identificagdo dos termos associados a elas, além de capacita-
los a escrever leis de formacdo. Os estudos devem prosseguir de modo a habilitar os
estudantes a construir graficos, determinar os zeros de func¢@o quadratica.

No estudo da Matematica, compreender as fungdes é essencial para o desenvolvimento
do raciocinio 16gico e da capacidade de andlise de situacdes envolvendo varidveis. O conceito
de funcdo permite observar como uma varidvel depende da outra e possibilita diversas
representacoes que facilitam sua interpretacdo. A Base Comum Curricular de Minas Gerais
destaca essa importadncia ao afirmar que “compreender as fungdes como relagdes de

dependéncia univoca entre duas variaveis e suas representacdes numérica, algébrica e grafica”

(MINAS GERALIS, 2025, p. 6).

2.3 Jogos no contexto educacional

Nesta secao, serdo discutidas as diferentes visdes e questionamentos de diversos autores
a respeito da utiliza¢do dos jogos como recurso didatico no ensino da Matematica. A proposta
¢ analisar como essa ferramenta pode contribuir significativamente para tornar as aulas mais
dindmicas, atrativas e eficazes. Os jogos, quando bem planejados e inseridos no contexto

pedagdgico, promovem a motivacao dos estudantes, o desenvolvimento do raciocinio logico, a
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resolucdo de problemas e o trabalho em grupo. Além disso, permitem ao professor criar
situacdes de aprendizagem que favorecem a constru¢do do conhecimento de forma lidica e
significativa. Serdo destacadas também algumas criticas e limitacdes apontadas por autores, a
fim de refletir sobre os desafios e as possibilidades de integracdo dos jogos no cotidiano escolar.

Na visdo de Meira e Blikstein (2019), uma forma de aproximar o ambiente escolar das
praticas cotidianas dos estudantes, como 0s jogos, € incorporar o aprendizado por meio do ato
de jogar. Embora essa ideia pareca simples, sua aplicacdo nas escolas enfrenta inimeros
desafios e obstaculos que precisam ser superados para que o potencial pedagdgico dos jogos
seja efetivamente explorado.

Para Cano (2012), é fundamental que a escola acompanhe os interesses e formas de
pensar dos estudantes contemporaneos, utilizando recursos como as novas tecnologias e jogos
para tornar o ensino da matematica mais atrativo, sem perder de vista a formagao integral dos
alunos.

Barbosa (2014) destaca que a utilizacdo de jogos como estratégia de ensino em
matematica € uma abordagem promissora, pois possibilita a recuperacdo de nocdes, principios
e procedimentos matematicos por meio do lidico. Ao serem compreendidos como uma forma
de resolugdo de problemas, os jogos tém o potencial de motivar e desafiar os alunos,
promovendo um envolvimento significativo nas atividades e contribuindo para a construgao do
conhecimento matematico.

Os jogos podem ser utilizados como uma estratégia para avaliar o desempenho dos
alunos e identificar as dificuldades que enfrentam na aprendizagem dos conteddos. Nesse

sentido, Macedo, Petty e Passos (2004, p. 27) destacam que:

Um desafio ao professor, na perspectiva da aprendizagem, € descobrir os motivos que
geram baixo rendimento em termos de notas e aquisicdes. Nesse caso, utilizamos
situacdes com jogos para uma avaliacdo de desempenho. Um professor que observa
partidas e esta atento as formas de jogar de seus alunos tem boas condicdes de avaliar
suas competéncias e dificuldades, ajudando-os a identificarem a origem do problema.
O mesmo vale para a sala de aula: um professor que, de tempos em tempos, dedica-
se a fazer um levantamento dos tipos de erros mais frequentes produzidos pelos
estudantes, perguntando como pensaram para resolver determinado problema, podera
conhecer melhor suas hipdteses e sua maneira de raciocinar.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN, 1998) enfatizam a necessidade de uma
pratica pedagdgica que favoreca a participacdo ativa dos alunos na constru¢do do
conhecimento, estimulando sua autonomia, criatividade e pensamento critico. Nesse sentido, a
insercdo de jogos educativos como recurso tecnoldgico no ambiente escolar potencializa o

envolvimento dos estudantes, promovendo a aprendizagem de forma lidica e significativa.
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Assim, compreende-se que "a tecnologia deve servir para enriquecer o ambiente educacional,
propiciando a constru¢do de conhecimentos por meio de uma atuacio ativa, critica e criativa
por parte de alunos e professores" (BRASIL, 1998, p. 140).

No Curriculo Referéncia de Minas Gerais (2025), orienta-se que os educadores
enriquecam seus planejamentos adotando ferramentas digitais inovadoras. No cendrio
educacional atual, a utilizacdo dessas ferramentas pode potencializar significativamente o
processo de ensino e aprendizagem. Recursos como plataformas de gamificacado, aplicativos
educativos, simuladores e ambientes virtuais interativos sdo exemplos que podem ser
incorporados as préticas pedagdgicas, tornando os conteidos mais acessiveis e interessantes.
Assim, o uso das tecnologias digitais, especialmente por meio de jogos, representa ndo apenas
uma inovacao, mas também uma necessidade para promover uma educagdo mais inclusiva,
participativa e significativa.

Segundo Melo e Sardinha (2009), os jogos, quando desenvolvidos em grupo,
contribuem significativamente para o desenvolvimento emocional, moral e social dos alunos,
favorecendo a interagcdo entre colegas e com o professor, além de estimular o raciocinio l6gico

de forma ludica.

3 BINGO DA FUNCAO DO 1° GRAU

O jogo do bingo da func¢do do 1° grau foi criado para oferecer aos professores de escolas
publicas e particulares um material auxiliar no ensino das fungdes lineares, especificamente da
funcdo do primeiro grau. A compreensdo dessa funcdo € essencial para que os alunos

desenvolvam as habilidades necessérias para entender seu conceito e suas propriedades.

3.1 Elaboracao das cartelas para o bingo da funcao do 1° grau

Para a realizac@o do jogo, foram produzidas 40 cartelas de bingo, cada uma contendo
uma funcdo afim distinta, ou seja, nenhuma funcdo se repete entre as cartelas. A escolha das
funcdes foi cuidadosamente planejada para garantir variedade nos coeficientes angular e linear,
permitindo aos alunos exercitarem diferentes aspectos da andlise grafica e algébrica das funcdes
do 1° grau.

Abaixo estd um quadro contendo as 40 fungdes que serdo utilizadas nas cartelas,
organizadas de forma clara e objetiva para facilitar sua conferéncia e utilizacao durante o jogo.

Essas funcdes foram cuidadosamente selecionadas para garantir variedade nos coeficientes
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angular e linear, promovendo uma maior diversidade de resultados nas partidas. Com isso,
buscamos proporcionar uma experiéncia dindmica e desafiadora aos participantes, incentivando
o raciocinio matemaético e a associagdo entre expressoes algébricas e seus respectivos graficos
ou caracteristicas. Esse material pode ser utilizado como recurso complementar em sala de aula,
reforcando conceitos relacionados a funcdo afim por meio de uma abordagem que torna o
estudo das fungdes mais significativo para os alunos. Esperamos que esse jogo contribua de

forma relevante para a aprendizagem.

Quadro 3 — Relacgdo das func¢des do 1° grau utilizadas nas cartelas do bingo.

fx) =x—4 f(x) =2x+5 f(x) =3x+4 | f(x) =4x+1 f(x) = 5x + 2
f(x) =x+5 f(x) =2x+6 f(x) =3x+5 | f(x) =4x+ 2 f(x) =5x+ 3
fx) =x+6 f(x) =2x+7 f(x) =3x+6 | f(x) =4x+ 3 f(x) =5x+ 4
fx) =x+7 f(x) =2x+8 fx) =3x+7 | f{x)=4x+4 | f(x) =10x—2
f(x) =x+8 f(x) =2x+9 f(x) =3x+8 | f(x)=5x—3 | f(x) =10x—1
fx) =x+9 f(x) = 2x+ 10 f(x) =4x—3 | f(x) =5x—2 | f(x) =10x+1
f(x) =x+ 10 f(x) =3x—4 f(x) =4x—2 | f(x) =5x—1 | f(x) =10x+2
f(x) =2x—4 f(x) =3x—3 f(x) =4x—1 | f(x) =5x+1 | f(x) =10x+3

Fonte: Autor.

As cartelas do Bingo da Funcdo do 1° Grau foram cuidadosamente elaboradas com
numeracdes distintas, o que representa um aspecto essencial para a condugdo eficiente da
atividade em sala de aula. Essa diferenciacdo nas cartelas facilita significativamente a
conferéncia no momento em que o(a) estudante preenche todos os espacos disponiveis e
anuncia o bingo. Ao garantir que cada cartela seja Unica, evita-se a duplicidade de respostas e
confusdes durante a verificacdo, promovendo, assim, uma maior organizacdo e fluidez no
desenvolvimento da atividade. Esse cuidado com a individualizacdo das cartelas também
reforc¢a a seriedade e o carater pedagogico do jogo, além de permitir ao professor um controle
mais eficaz sobre o processo avaliativo informal que o bingo proporciona.

Cada cartela foi composta por elementos diretamente relacionados aos principais
conceitos da funcdo do primeiro grau, também conhecida como fun¢do afim. Entre esses
elementos, destacam-se os valores numéricos que representam as imagens das funcdes (ou seja,
os resultados obtidos a partir de determinadas entradas), o coeficiente angular (a), que indica a

inclinacdo da reta, e o coeficiente linear (b), que representa o ponto de interse¢do da reta com
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o eixo y. Essa selecdo de contetidos foi pensada de forma a promover uma associa¢do concreta
entre os calculos realizados em sala e os resultados exibidos nas cartelas, estimulando a reflexao
dos(as) alunos(as) sobre o comportamento das fungdes lineares e reforcando, os conhecimentos
adquiridos em aula.

Apresenta-se, a seguir, 0 modelo da cartela elaborada pelo autor, construido com fins
exclusivamente didatico-pedagdgicos. A proposta visa ndo apenas revisar os conteidos da
funcdo afim, mas também proporcionar um momento de aprendizagem em que os(as)

estudantes possam se engajar com 0s conceitos matematicos de forma produtiva.

Quadro 4 — Cartela do bingo da fun¢do do 1° grau.

BinGo Cartela: 02

Funcao do 1° Grau

f(xX) =x+5

ee

Coeficiente Angular =1

Coeficiente Linear = 5

Fonte: Autor.

A seguir, apresentamos informacdes importantes que devem ser compreendidas pelos

alunos durante o jogo. Cada elemento desta cartela tem um significado pedagdgico especifico,
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relacionado as fungdes do 1° grau. Abaixo, detalhamos o que representa cada item no contexto

do ensino dessas fungoes:

Quadro 5 — Informacdes destacadas de uma cartela especifica do bingo.

BinGo Cartela:
02

Funcao do 1° Grau

f(x) =x+5

Coeficiente Angular =1 —

Coeficiente Linear = 5

# Nﬂw 02

———

/

[— ~
%}‘(x):x+5

/4~ Coeficiente Angular:, |

A cada aument de 1 em X, f[(x)
cresce 1 unidade.

1 Coe?éiente Li
A fungao cruZa o eixo y no ponto

reza linear, com crescimento
stante.

/

7
/ B Objetivo: Marcar os valores

corretos nas cartelas.

¢ Dica: Substitua os valores de x

_ na fungdo desta cartela!

~

® Exemplo: Se x = 17, entdo
f(17)= I7‘+5_3 27

Fonte: Autor.

Para agilizar a conferéncia dos resultados durante o jogo do bingo da func¢do do 1° grau,

foram elaboradas cartelas auxiliares contendo os valores correspondentes para cada valor

atribuido a varidvel x. Essas cartelas de apoio servirdo como gabaritos para o professor ou

responsavel pela atividade verificar rapidamente se os nimeros marcados pelos alunos estao

corretos, evitando atrasos e garantindo o bom andamento da atividade. Além disso, essa

estratégia contribuird para tornar o jogo mais dindmico e organizado, permitindo maior controle

e acompanhamento do desenvolvimento dos alunos com relagdo a interpretacao de fun¢des do

1° grau e a substituicdo de valores na expressao algébrica.



Quadro 6 — Gabaritos das cartelas do bingo da fun¢do do 1° grau.

GABARITOS (01 a 04) - Jogo do Bingo da Funcao do 1° Grau

GABARITO Cartela: 01

GABARITO Cartela: 03

b=-4
X f(x)
f-9) | -13
f(-7) | -11
fl6) | 2
f(10) | 6
f(13) | 9
f(15) | 11
f(16) | 12
f(18) | 14
f(20) | 16

Funcdo: f(x) =x—4 Coeficientes: a=1,

Funcgao: f(x)=x+6

b=6
X

f(X)

)
)

)
)

HO©

f(=
f(=
f(-

o~

1
f(

e e ol

(11
(13
(14
(18

—h —h —h —h

-3
-2
5
13
15
17
19
20
24

Coeficientes: a=1,

GABARITO Cartela: 02

GABARITO Cartela: 04

X f(x)
f-9) | 4
f(-8) | -3
f-5) | 0
f(5) | 10
f(9)) | 14
f(12) | 17
f(14) | 19

f(16) | 21
f(17) | 22

Funcao: f(x) =x+5 Coeficientes: a=1,

Funcao: f(x)=x+7

b=7
X f(x)
-7) | 0
f-3) | 4
f(3) | 10
f(6) | 13
f(8) | 15
f(12) | 19
f(16) | 23
f17) | 24
f(19) | 26

Coeficientes: a=1,

27

Fonte: Autor.

3.2 Fichas com valores para o sorteio das cartelas do bingo da func¢ao do 1° grau

Para tornar o jogo mais interativo e emocionante, um diferencial desta proposta, ainda

ndo visto em jogos semelhantes, foram elaboradas 50 fichas em formato de cartas de baralho,

utilizando a plataforma digital Wordwall. O objetivo foi dinamizar o ensino de funcdes do 1°

grau. As cartas foram organizadas em trés categorias principais: valores atribuidos a variavel x,

valores dos coeficientes angulares (representados pela letra a) e valores dos coeficientes lineares

(representados pela letra b). A proposta consiste na realizacdo de sorteios desses elementos

durante a aula, promovendo a participacdo ativa dos estudantes.

As fichas foram desenvolvidas com elementos visuais semelhantes aos dos baralhos

tradicionais e numeradas no verso de 1 a 50, conforme mostram as figuras a seguir.
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Figura 1 — Fichas em formato de baralho, numeradas de 1 a 50.

Toque em uma para abrir

10 il

Fonte: Elaborado pelo autor através da plataforma Wordwall.

A figura 2 apresenta uma caixa com as instrucdes e a forma para realizar o sorteio das
cartas. O sorteio pode ser feito de forma aleatéria, embaralhando todas as cartas, ou virando o
verso de todas as caixas para reiniciar o sorteio. Caso o professor deseje, basta tocar 0 mouse

em cima de uma carta para vira-la, revelando assim o valor inserido nela.
Figura 2 — Instrucdes para o sorteio das cartas das funcdes do 1° grau.

Instrucdes
Toque em uma caixa de cada
vez para abrir e revelar o item.

| Sorteio aleatdrio
| Embaralhar

Abrir todas as caixas

|
| Comecar de novo
|

‘ Retomar

Fonte: Elaborado pelo autor através da plataforma Wordwall.
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A figura 3 mostra o verso da carta de nimero 19, que foi virada para revelar que a funcdo
do primeiro grau sorteada possui coeficiente linear igual a 6. Isso indica que a funcdo

apresentada no jogo tem a forma f(x) = ax + 6, com o valor do coeficiente linear fixado em 6.

Figura 3 — Carta 19 sorteada aleatoriamente, com o verso virado.

Coeficiente
Linecar=6

Fonte: Elaborado pelo autor através da plataforma Wordwall.

Na Figura 4, todas as cartas do jogo foram viradas por meio da op¢do ‘abrir todas as

caixas’ disponivel na plataforma.

Figura 4 — Todas as cartas viradas, exibindo os valores do sorteio.

Cocficicnte
Lincar = -1

Cocficicnte Cocficicnte Cocficiente

Lincar = -2 = =l Lincar = 6 = = :g zlar

Cocficicnte | Cocficicnte Cocficicnte Cocficicnte

5 _ f Cocficiente _ Cocficicnte
Liﬂfgr AI:gr(l]ar T Lincar =5 = TR Lincar = 3 Anj;l;lar ) A‘"?‘;lar

Cocficiente
Lincar = 9

Fonte: Elaborado pelo autor através da plataforma Wordwall.
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3.3 Tutorial: Como criar as fichas do bingo na plataforma Wordwall

Este tutorial tem como objetivo orientar passo a passo a criacao de fichas para o bingo
utilizando a plataforma digital Wordwall, proporcionando uma experiéncia mais interativa e

divertida para os alunos.
1. Acesse a Plataforma:
Primeiramente, acesse o site da plataforma através do link: https://wordwall.net/pt/. Vocé

serd direcionado a pagina inicial da Wordwall.

Figura 5 — Tela inicial da plataforma Wordwall.

EWordwall  crie ligoes melhores mais rapidamente Inicio  Recursos  Planos de precos Q@ Comunidade Fazer login Inscrever-se
. . s . . Professor
A maneira mais facil de criar G
r .
seus proprios recursos de <D
. NN
ensino. T ~™M
{ \
o , Imprimiveis Interativos
Prepare atividades personalizadas para sua sala de aula.
Questionarios, associacdes, jogos de palavras e muito mais. 92.115.272 recursos criados

Inscreva-se para comegar a criar

Facil, facil

Crie um recurso personalizado com apenas algumas palavras e alguns cliques.

Imprima suas atividades
Escolha um modelo. Digite o conteldo. BB E e A LA eI

Fonte: Gerado pelo autor na plataforma Wordwall.

2. Faga o Cadastro ou Login:

Clique no botdo "Inscreva-se para comecar a criar”. Caso ja tenha uma conta, vé direto
para o login. Em seguida, clique em "Entrar com o Google" (Sign in with Google). E necessario

ter uma conta Google para utilizar essa op¢ao. Caso ndo possua, € possivel usar outro e-mail.
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Figura 6 — Tela de inscri¢do da plataforma Wordwall.

B Wordwall  cric licges melhores mais rapidamente Inicio  Recursos  Planos de precos  Q Comunidade Fazer login Inscrever-se

Inscreva-se com uma conta basica

Sign in with Google

Local
Brasil v

O Aceito os Termos de uso e a Politica de privacidade

Para comparar os tipos de conta, leia os planos de precos

Caso sua escola tenha adquirido uma assinatura do Wordwall, & preciso Inscrever-se com uma chave de licenca ou cédigo de convite

Fonte: Gerado pelo autor na plataforma Wordwall.

3. Criar Atividade:

Ap6s o login, clique em "Criar atividade". Vale lembrar que, na versdo gratuita, é

permitido criar até trés atividades.

Figura 7 — Tela para a criacdo de atividades.

@ Wordwall  Crielicoes melhores mais rapidamente Q Comunidade  Minhas atividades ~ Meus resultados Atualizar r
Minhas atividades #Novapasta | Wlixeira Q =
Ordenar por:  Nome Modificado v Ultimo jogo

Crie sua primeira atividade agora mesmo

Fonte: Gerado pelo autor na plataforma Wordwall.

4. Escolha o Modelo:

Escolha um modelo de atividade. Para a criagcdo das fichas do bingo, foi selecionado o

modelo “Abra a caixa”.
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Figura 8 — Tela de selecao do modelo de atividade.

B Wordwall  Crie lisges melhores mais rapidamente Q Comunidade  Minhas atividades ~ Meus resultados | (&= [ TEEL Atualizar ﬂ

Escolher um modelo > Digitar contetido » Jogar Q Pesquisar modelos:

Classificar por: Mais populares Ordem alfabétic:

Questionario /Q Roleta aleatéria Abra a caixa
" Uma série de perguntas de maltipla Gire aroleta para ver qual item aparece n Toque em uma caixa de cada vez para
escolha. Toque na resposta correta para em seguida. abrir e revelar o item.
x| x| || continuar (5 [4]5]
R a)
Associagdo Combine os pares Anagrama

Arraste e solte cada palavra-chave ao lado

Toque em um par de pegas de cada vez (] [ ]e [o] Arraste as letras até a posido correta para
de sua defini¢do.

para revelar se elas combinam. desembaralhar a palavra ou frase

Flashcards Pivank ] tox Complete a frase Cartas aleatdrias
Teste seus conhecimentos usando cartdes g Uma atividade de cloze em que vocé N Distribua cartas aleatoriamente de um
com dicas na frente e respostas no verso. youl arrasta e solta palavras em espacos em ~ o baralho embaralhado.

x| v branco dentro de um texto N

Desembaralhe

—~ Classificagdo em grupos
Arraste e solte as palavras para Arraste e solte cada item no grupo
mn |m reorganizar cada frase na ordem correta.

correspondente.

Encontre a combinag&o
Toque na resposta correspondente para
elimin&-la. Repita até que todas as
respostas desaparecam

Fonte: Gerado pelo autor na plataforma Wordwall.

5. Inserir as Fichas:

Na proxima tela, insira os contetidos das fichas. O Wordwall permite até 50 fichas por

atividade. Apds finalizar a digitacdo, clique em "Concluido".

Figura 9 — Tela de insercdo das fichas.

EWordwall  Crielictes melhores mais rapidamente Q Comunidade ~ Minhas atividades ~ Meus resultados Atualizar ﬂ

Escolher um modelo > Digitar contelido > Jogar n"ngn Abra a caix:

Titulo da atividade

Sem titulo1

@ Caixas simples (O Caixas com perguntas

¥ B

=+ Adicionar umitem

Fonte: Gerado pelo autor na plataforma Wordwall.
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6. Pronto para jogar!

Com as fichas digitadas e a atividade concluida, o bingo estara pronto para ser utilizado

com os alunos de forma educativa.

3.4 Dinamica do jogo

Com o uso de um projetor (datashow) conectado a um computador, o sorteio das cartas
sera realizado de forma aleatdria por meio da plataforma digital Wordwall, o que representa um
diferencial em relacdo ao formato tradicional do bingo da fun¢do do 1° grau, ja mencionado
anteriormente. Esse recurso torna o sorteio mais atrativo e envolvente, deixando a atividade
ainda mais interessante e divertida para os alunos.

A cada carta sorteada, serd apresentado um valor especifico de x, e os alunos deverao
calcular o valor da fun¢do correspondente. Caso o resultado esteja presente em sua cartela, o
aluno marcara o espago correspondente utilizando sementes de feijao, milho ou outro tipo de
semente.

O mesmo procedimento se aplica aos coeficientes angular e linear das fungdes: se forem
sorteados, os alunos também deverdo localiza-los em suas cartelas e marcéa-los, caso estejam
presentes.

O aluno que preencher sua cartela primeiro deve gritar "Bingo!" para que o professor
valide suas respostas. O professor revisard cada marcagdo, confirmando se o aluno
compreendeu corretamente os valores dos coeficientes e sua aplicagdo na fungdo. Se estiver

correto, o aluno € declarado vencedor; caso contrério, o jogo continua até que alguém acerte.

3.5 Material introdutorio sobre a funcao do 1° grau antes da aplicacao do jogo

Antes de iniciar a aplicacao do jogo, o autor recomenda apresentar aos alunos um material
introdutorio com o objetivo de revisar os principais conceitos relacionados as funcdes do 1°
grau, que serdo explorados durante a atividade. Elaborado pelo préprio autor, o material é
simples e aborda temas como a defini¢do de func¢do, a identificacdo do coeficiente angular e do
coeficiente linear, além da forma geral da funcéo do 1° grau (f(x) = ax + b). Essa introdugéo
tem como finalidade nivelar os conhecimentos da turma, proporcionando uma base sélida para

que a atividade seja realizada de forma mais proveitosa.
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A funcido do primeiro grau (ou funcio afim) ¢ uma fungdo matemética expressa na forma:
f(x) =ax+b
Onde:
e a é o coeficiente angular (determina a inclinagdo da reta);

e b é o coeficiente linear (o ponto onde a reta corta o €ixo y).

Principais caracteristicas:
e O gréfico é sempre uma reta;
e Sea > 0, afuncio é crescente (sobe da esquerda para a direita);
e Sea < 0,afuncio é decrescente (desce da esquerda para a direita);

e O ponto onde a fungdo corta o eixo x é chamado de raiz ou zero da funcdo, obtido
. b
resolvendo f(x) = 0, ou seja: x = — =

e O ponto onde a reta corta o eixo y é (0, b).

Um exemplo pratico de funcdo que o aluno encontraré nas cartelas do Bingo da Fung¢ao

do 1° Grau:
Dada a funcdo f(x) = 2x+ 7.

Determinar:
a) O coeficiente angular e o coeficiente linear da funcao;

b) O valor da fungdo parax = 1 e x = 3, ou seja, encontre f(1) e f(3).

Solucdo do exemplo:
a) Coeficiente angular (a = 2), e coeficiente linear (b = 7)
b) f(x) =2x+7
f(1)=2.1+7=2+4+7=9
f3)=2.3+7=6+7=13

3.6 Aplicacao pratica do jogo em uma escola estadual de Minas Gerais

O jogo foi aplicado na Escola Estadual Angela Teixeira da Silva, localizada na cidade

de Uberlandia, em trés turmas de 1° ano do Ensino Médio, com a colaboracao e intermediacao
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da professora Maria Tania, a quem tenho grande admiracdo. Como a professora estava
ensinando fungdes aos seus alunos, ela relatou que muitos estavam enfrentando dificuldades na
resolucdo de operacdes algébricas envolvendo esse conteido. Diante disso, foi apresentada a
proposta do "Bingo da Fun¢do do 1° Grau" como uma atividade lidica para auxiliar na
aprendizagem.

Inicialmente, o jogo seria aplicado em apenas uma turma. No entanto, a dire¢do da
escola, ao tomar conhecimento da proposta, solicitou que ele fosse estendido as trés turmas da
professora Maria Ténia. Para isso, pediu que outros professores cedessem suas aulas naquele
dia, possibilitando a realizagcdo da atividade.

Antes da aplicacdo do jogo, o autor realizou uma aula introdutéria abordando os
conceitos fundamentais da funcdo do 1° grau e suas propriedades, além de explicar a
metodologia do jogo. A atividade foi realizada em uma sala equipada com datashow, recurso
necessario para o sorteio das fichas das cartelas do bingo. O jogo foi aplicado em uma aula para
cada turma e contou com premiagdo, o que tornou a dindmica ainda mais envolvente e

competitiva.

Fotografia 1 — Registro fotografico dos alunos durante a realizacdo da atividade.

gb't

f rIII

.! : lllil|||I Ij |
| 'Hilrll

ﬂ"

Fonte: Arquivo pessoal do autor.
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Segundo a professora Maria Ténia, o jogo foi um grande sucesso. Alunos que
normalmente ndo realizavam as atividades propostas se mostraram engajados, resolvendo
corretamente os calculos das func¢des e aplicando o raciocinio l6gico para identificar os valores
correspondentes nas cartelas. Posteriormente, ao realizarem a prova, muitos relataram que se
lembraram do jogo, o que evidenciou o impacto positivo da atividade na aprendizagem dos

estudantes.
3.7 Vantagens e desvantagens do jogo

Como qualquer metodologia, o uso de jogos também apresenta pontos positivos e
limitagGes, os quais devem ser considerados para garantir uma pratica pedagdgica equilibrada

e inclusiva. A seguir, sdo apresentadas algumas vantagens e desvantagens da utilizacdo do jogo

no ensino da funcdo do 1° grau.

Vantagens:

Aprendizado lidico: O jogo torna o conteido mais atrativo, despertando o interesse dos

alunos;

e Fixacdo de conceitos: Ajuda a reforcar o entendimento dos elementos da fungdo do 1°
grau, como coeficiente angular, linear e o valor da fungdo para determinado Xx;

e Trabalho com as regras de sinais: Os alunos precisam aplicar corretamente as regras de
sinais ao resolver expressdes como f(x) = ax + b, promovendo a pritica e a corre¢do
de erros comuns;

e Interacdo e engajamento: Estimula a participacdo ativa dos estudantes, favorecendo o
trabalho em equipe e a socializacdo;

e Avaliacdo informal: Permite ao professor observar as dificuldades dos alunos de forma

mais leve e natural;

Desvantagens:

e Possivel dispersdo: Alguns alunos podem se distrair com o aspecto lidico e esquecer do

foco pedagogico;
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e Necessidade de preparacdo: O jogo exige planejamento prévio para elaboracdo das
cartelas, fichas e regras, o que pode ser trabalhoso;

e Desnivel de conhecimento: Alunos com dificuldades podem se sentir perdidos se ndo
houver uma explicagcdo prévia do contetido;

e Tempo limitado de aprofundamento: Por ser uma atividade dindmica, pode ndo permitir
uma andlise mais aprofundada dos erros cometidos durante o jogo;

e Desafio para a inclusdo de estudantes com deficiéncia: Dependendo da deficiéncia
(visual, auditiva, motora ou intelectual), o jogo pode ndo ser acessivel sem adaptagdes

especificas, dificultando a participacao plena e equitativa de todos os alunos.

3.8 Adaptacoes pedagogicas para a inclusao

Para trabalhos futuros, pretende-se desenvolver uma versao inclusiva da cartela de bingo
da funcdo do 1° grau, com o objetivo de torni-la acessivel a alunos com necessidades
educacionais especiais. A ideia é garantir que todos os estudantes possam participar ativamente
da atividade, respeitando suas singularidades e promovendo um ambiente de aprendizagem
mais equitativo.

A inclusdo de alunos com deficiéncias no ensino da matematica exige atencdo especial
aos recursos didaticos utilizados. No caso do bingo, seria necessario pensar em adaptagdes que
considerem diferentes tipos de necessidades, como deficiéncias visuais, auditivas, intelectuais
ou motoras. Para alunos com deficiéncia visual, por exemplo, a cartela pode ser elaborada em
braile ou com recursos téteis; para alunos com deficiéncia auditiva, pode-se utilizar recursos
visuais mais marcantes e instrucdes em Libras, quando necessério.

No entanto, reconhece-se que a construcdo de um material verdadeiramente inclusivo
demanda estudos mais aprofundados. E fundamental compreender os principios do Desenho
Universal para a Aprendizagem (DUA) e explorar estratégias pedagbgicas que favorecam
multiplas formas de representagdo, expressao e engajamento dos alunos. Além disso, € essencial
promover didlogos com profissionais da 4rea da Educacdo Especial, como professores
especializados, intérpretes de Libras e terapeutas ocupacionais, que podem contribuir com
conhecimentos técnicos e praticos fundamentais.

Para os alunos com necessidades especiais que contam com o apoio de professores em

sala de aula, pensou-se em elaborar uma cartela adaptada, como a que serd apresentada a seguir.



38

Nessa proposta, os alunos acompanhardo apenas os valores sorteados, marcando-os na cartela,

sem a necessidade de realizar os calculos algébricos da expressdo da fun¢do do primeiro grau.

Quadro 7 — Cartela de bingo adaptada.

¥ Cartela Especial - Bingo da Funcao

Funcao do 1° Grau

f(x) =x-4

Coeficiente Angular = 1

Coeficiente Linear = -4

W Com carinho e diversdo, aprendemos com o coracdo! ¥

Fonte: Autor

Portanto, o desenvolvimento de uma cartela de bingo inclusiva representa ndo apenas
uma ampliagdo do recurso didatico, mas também um compromisso com uma educacdo
matematica que seja acessivel, significativa e democrética para todos os alunos. Essa proposta
refor¢a a importancia de uma pratica docente reflexiva, colaborativa e pautada na valorizacao

da diversidade.
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4 METODOLOGIA

Este trabalho foi desenvolvido com uma abordagem qualitativa e intervencionista, com o
objetivo de compreender e analisar a eficicia do Bingo da Fun¢do do Primeiro Grau como
ferramenta pedagdgica auxiliar no ensino de funcdes lineares para estudantes do Ensino Médio.
A pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa-acdo, pois envolve a aplica¢do prética de uma
atividade didatica com a finalidade de promover mudancas no processo de ensino-
aprendizagem, a0 mesmo tempo em que se analisam os seus resultados.

A intervencdo foi realizada com estudantes de trés turmas do 1° ano do Ensino Médio
de uma escola publica localizada no municipio de Uberlandia. A escolha das turmas se deu por
conveniéncia e disponibilidade, com a devida autorizacdo da escola, da dire¢ao escolar e dos
responsaveis legais pelos alunos. Para a execucdo da atividade, foram confeccionadas 40
cartelas contendo fun¢des na forma algébrica f(x) = ax + b, com diferentes pares de valores
para os coeficientes angular (a) e linear (b). Além disso, foram elaboradas 50 fichas em forma
de cartas para o sorteio, utilizando a plataforma digital Wordwall. Também foram utilizados
recursos como datashow (para o sorteio das fichas) e marcadores (feijoes), a fim de facilitar o
acompanhamento do jogo pelos alunos.

A aplicagdo do bingo seguiu uma sequéncia de etapas. Inicialmente, foi realizada uma
revisdo tedrica abordando os principais conceitos relacionados as fungdes do primeiro grau,
como dominio, imagem, gréfico, coeficiente angular e coeficiente linear. Em seguida, foram
explicadas as regras do jogo: cada aluno recebeu uma cartela e, a cada ficha sorteada na
plataforma Wordwall, contendo um valor atribuido a varidvel x, era necessario calcular a
imagem da funcio correspondente e verificar se esse valor estava presente na cartela. A vitoria
era definida pela forma¢do completa da cartela ou de uma linha/coluna previamente combinada.

Durante o desenvolvimento do jogo, os alunos participaram ativamente, identificando
os valores calculados e marcando-os em suas cartelas conforme eram sorteados. A coleta de
dados foi realizada por meio de observagdo participante, com registro dos comportamentos,
dificuldades, estratégias e interacdes dos alunos durante a atividade. Além disso, foi aplicado
um questiondrio de avaliacdo, composto por sete questdes — uma aberta e seis fechadas —
com o intuito de captar a percep¢ao dos estudantes sobre a atividade. Também foram analisados
os acertos e a capacidade dos alunos de identificar corretamente os coeficientes das funcdes
propostas.

A andlise dos dados foi conduzida de maneira qualitativa, considerando categorias

emergentes como: a compreensdo conceitual da fun¢do do primeiro grau, o engajamento dos



40

alunos durante a atividade, a facilidade ou dificuldade na identificacdo dos coeficientes e a
percep¢ao dos estudantes sobre o bingo como ferramenta de aprendizagem. A partir dessa
analise, buscou-se identificar padrdes de comportamento, dificuldades recorrentes e a eficacia

da atividade no reforco dos contetidos abordados.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo pratica do jogo em trés turmas do 1° ano da Escola Estadual Angela Teixeira
da Silva, em Uberlandia, demonstrou que a proposta atingiu seu objetivo. Desde a explicacdo
inicial até a execu¢do da dinamica, observou-se um elevado grau de envolvimento dos alunos.
A atividade foi recebida com entusiasmo, inclusive por parte de estudantes que costumam
apresentar resisténcia em aulas convencionais de matemaética. O uso do datashow, da plataforma
Wordwall para o sorteio das fichas e de elementos fisicos simples (como feijoes para marcagao)
contribuiu para criar um ambiente descontraido e propicio a participacao ativa.

Durante o jogo, os alunos demonstraram capacidade de identificar e aplicar os
coeficientes angular e linear, bem como de realizar corretamente os calculos da funcdo a partir
da substituicdo do valor de x. Casos pontuais de divida foram resolvidos com o auxilio da
professora Maria Ténia e do autor do jogo, o que refor¢a o valor do bingo como instrumento de
ensino e também como ferramenta de avaliacdo diagndstica informal.

Os relatos coletados por meio do questiondrio indicaram que a maioria dos alunos
considerou o jogo uma ferramenta util para a aprendizagem da matematica. Muitos destacaram
que, por meio da brincadeira, conseguiram compreender melhor conceitos que antes pareciam
confusos. Além disso, a atividade foi mencionada por diversos alunos como uma referéncia
importante no momento da realizacdo da prova, o que sugere que o aprendizado foi
internalizado de forma mais efetiva. A seguir, apresentamos os resultados obtidos com base nas
respostas de 50 alunos ao questionario aplicado.

Resultados do Questionario — Uso de Jogos na Aprendizagem de Funcdo do 1° Grau:

Tabela 1 — Respostas a primeira pergunta do questionario.

Vocé ja havia utilizado jogos antes para aprender matematica?

Alternativa Quantidade Porcentagem
Sim 7 14%
Nao 43 86%

Fonte: Elabora¢@o do autor com base nas respostas dos alunos.
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Tabela 2 — Respostas a segunda pergunta do questionario.

Como vocé descreveria sua experiéncia ao usar o jogo para aprender funcao do 1° grau?

Alternativa Quantidade Porcentagem
Muito positiva 22 44%
Positiva 18 36%
Neutra 8 16%
Negativa 2 4%

Fonte: Elabora¢@o do autor com base nas respostas dos alunos.

Tabela 3 — Respostas a terceira pergunta do questionario.
O jogo ajudou a entender a relacio entre os coeficientes da funcdo do 1° grau e a

inclinacao da reta no grafico?

Alternativa Quantidade Porcentagem
Sim, entendi bem melhor 28 56%
Entendi um pouco melhor 15 30%
Niao fez diferenca 5 10%
Fiquei mais confuso 2 4%

Fonte: Elabora¢do do autor com base nas respostas dos alunos.

Tabela 4 — Respostas a quarta pergunta do questionrio.

Em relacio a diversao, como vocé avalia o uso de jogos para aprender matematica?

Alternativa Quantidade Porcentagem
Muito divertido 31 62%
Moderadamente divertido 13 26%
Pouco divertido 4 8%
Nao divertido 2 4%

Fonte: Elabora¢do do autor com base nas respostas dos alunos.
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Tabela 5 — Respostas a quinta pergunta do questionario.
Vocé acha que o jogo contribuiu para seu aprendizado mais do que as aulas tradicionais

sobre funcoes do 1° grau?

Alternativa Quantidade Porcentagem
Sim, aprendi muito mais 30 60%
Aprendi um pouco mais 14 28%
Nao houve diferenca 4 8%
Aprendi menos 2 4%

Fonte: Elaborag@o do autor com base nas respostas dos alunos.

Tabela 6 — Respostas a sexta pergunta do questionario.

Vocé gostaria de usar mais jogos em outras aulas de matematica?

Alternativa Quantidade Porcentagem
Sim 35 70%
Talvez 12 24%
Nao 3 6%

Fonte: Elaborag@o do autor com base nas respostas dos alunos.

A questdo aberta do questiondrio sobre o Uso de Jogos na Aprendizagem de Fun¢do do

1° Grau, teve véarias respostas do tipo:

Fotografia 2 — Respostas dos alunos a pergunta aberta do questionario.

O que vocé mais gostou no uso do jogo para aprender fungdes do 1° grau?

bn@ oYV, omvj] ) ,duc».z Lo dp_/ mmw‘,{bu
“eod Y%

M,

_.112._.,, i £ Gtﬂ rﬂrmf ,ﬁg_ ' i "m}h

O que vocé mais gostou no uso do jogo para aprender fungdes do 1° grau?

Fonte: Arquivo pessoal do autor.
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O jogo também permitiu trabalhar, de forma integrada, habilidades como interpretacdo
de expressoes algébricas, aplicacdo das regras de sinais, leitura de coeficientes e raciocinio
l6gico. Essas competéncias sdo fundamentais no desenvolvimento matematico dos estudantes
e foram mobilizadas de maneira espontanea durante a realiza¢do da atividade.

Apesar dos resultados positivos, foram observadas algumas limitacdes. A principal
delas foi o tempo necessario para a preparacdo e organizacdo do material, que exige
planejamento prévio e recursos especificos. Além disso, a atividade ainda carece de adaptagdes
para inclusdo de alunos com defici€ncia, tema ja considerado nas perspectivas futuras deste

trabalho.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do Bingo das Fung¢des do Primeiro Grau alcancou com éxito o
objetivo central deste trabalho: elaborar uma ferramenta lidica e pedagdgica capaz de contribuir
de forma significativa para o ensino e aprendizagem das fun¢des do 1° grau. O processo de
concepcdo, planejamento e execucdo do jogo foi cuidadosamente estruturado, integrando
fundamentos teéricos com praticas educativas criativas, promovendo um ambiente de
aprendizagem mais dindmico e motivador.

A aplicacdo do bingo em sala de aula demonstrou resultados positivos, tornando as aulas
mais interativas e favorecendo a compreensao de conceitos matematicos que, muitas vezes, sao
considerados abstratos e desafiadores pelos estudantes. Foi possivel observar um aumento no
engajamento, no interesse e na autonomia dos alunos durante as atividades, refletindo a eficicia
da proposta no estimulo ao raciocinio 16gico, a participacao ativa e ao aprendizado significativo.

Além de reforcar conteidos matematicos, a atividade também promoveu o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a cooperacao, 0 respeito as regras € o
trabalho em equipe. O jogo se revelou uma estratégia didética eficaz para diversificar as
metodologias de ensino e tornar o contetido curricular mais acessivel e atrativo.

Como perspectivas para trabalhos futuros, recomenda-se a adaptacdo do jogo para
atender as necessidades de estudantes com defici€ncia, respeitando os principios da inclusdo e
da equidade educacional. Também se sugere a expansao do conteudo abordado, com a criacao
de versoes do bingo voltadas para outras fun¢des mateméticas, como a funcdo quadritica, a
exponencial e a logaritmica. Além disso, o desenvolvimento de uma versdo digital do jogo pode
ampliar seu alcance e acessibilidade, permitindo sua aplicacdo em contextos de ensino remoto

ou hibrido, com integracdo a plataformas educacionais.
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Por fim, reforca-se a importancia do uso de jogos e recursos lidicos como ferramentas
potentes na prética docente, capazes de transformar a maneira como os alunos interagem com

a matemética, promovendo uma aprendizagem mais prazerosa, participativa e efetiva.
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ANEXO A — AS CARTELAS DO BINGO DA FUNCAO DO 1° GRAU

BinGo Cartela: 01

Funcao do 1" Grau

f(x) =x-4

e ‘
Coeficiente Angular = 1
Coeficiente Linear = -4

BinGo Cartela: 03

Funcao do 1" Grau

f(x) =x+6

ae

Coeficiente Angular = 1

Coeficiente Linear = 6

BinGo Cartela: 02

Funcao do 1" Grau

f(x) =x+5

ﬂﬂ

Coeficiente Angular = 1
Coeficiente Linear = 5

BinGo Cartela: 04

Funcao do 1" Grau

f(x) =x+7
Qa
Qac
aa

Coeficiente Angular = 1

Coeficiente Linear = 7




BinGo Cartela: 05

Funcao do 1" Grau

BinGo Cartela: 07

Funcao do 1" Grau

f(x) =x+ 10

‘ e
Coeficiente Angular = 1
Coeficiente Linear = 10
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BinGo Cartela: 06

Funcao do 1" Grau

f(x) =x+9

a

Coeficiente Angular = 1

Coeficiente Linear = 9

BinGo Cartela: 08

Funcao do 1" Grau

f(x) =2x-4

Coeficiente Angular = 2



BinGo Cartela: 09

Funcao do 1" Grau

f(x) =2x+5

27

Coeficiente Angular = 2

Coeficiente Linear =5

BinGo Cartela: 11

Funcao do 1" Grau

f(x) =2x+ 7

qe

Coeficiente Angular = 2

Coeficiente Linear = 7

BinGo Cartela: 10

Funcao do 1" Grau

f(x) =2x + 6

2

Coeficiente Angular =
Coeficiente Linear = 6

BinGo Cartela: 12

Funcao do 1" Grau

f(x) =2x + 8

° °
Coeficiente Angular = 2

Coeficiente Linear = B
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BinGo Cartela: 13 BinGo Cartela: 14

Funcao do 1" Grau Funcao do 1" Grau

f(x) =2x+ 9 f(x) =2x + 10

Coeficiente Angular = 2 Coeficiente Angular = 2

BinGo Cartela: 15 BinGo Cartela: 16

Funcao do 1° Grau Funcao do 1° Grau

= 3X -

1169
Q
B
L#]

Coeficiente Angular = 3 Coeficiente Angular = 3

Coeficiente Linear=-4 Coeficiente Linear=-3

50



BinGo Cartela: 17

Funcao do 1" Grau

f(x) =3x+ 4

ee
aﬂ

Coeficiente Angular = 3

Coeficiente Linear = 4

BinGo Cartela: 19

Funcao do 1" Grau

f(x) =3x+ 6

ee

Coeficiente Angular = 3

Coeficiente Linear = 6
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BinGo Cartela: 18

Funcao do 1" Grau

f(x) =3x+5

e‘

Coeficiente Angular = 3

Coeficiente Linear = 5

BinGo Cartela: 20

Funcao do 1" Grau

f(x) =3x+7

e‘

Coeficiente Angular = 3
Coeficiente Linear = 7



BinGo Cartela: 21

Funcao do 1" Grau

f(x) =3x+ 8

BinGo Cartela: 23

Funcao do 1" Grau

Coeficiente Linear = - 2

BinGo Cartela: 22

Funcao do 1" Grau

f(x) =4x -3

ee

BinGo Cartela: 24

Funcao do 1" Grau

Coeficiente Angular = 4

Coeficiente Linear=-1

52



BinGo Cartela: 25

Funcao do 1" Grau

f(x) =4x + 1

a

17

Coeficiente Angular = 4

Coeficiente Linear =1

BinGo Cartela: 27

Funcao do 1" Grau

f(x) =4x + 3

ae

7

Coeficiente Angular = 4

Coeficiente Linear = 3

BinGo Cartela: 26

Funcao do 1" Grau

f(x) =4x + 2

Coeficiente Angular = 4

Coeficiente Linear = 2

BinGo Cartela: 28

Funcao do 1" Grau

f(x) =4x + 4

Coeficiente Angular =4

Coeficiente Linear = 4

53



BinGo Cartela: 29

Funcao do 1° Grau

f(x) =5x-3

a e
a
Coeficiente Angular =5

Coeficiente Linear=-3

BinGo Cartela: 31

Funcao do 1" Grau

= B5x -
-21

f(x)
i
B
G

Coeficiente Angular =5

Coeficiente Linear=-1

BinGo Cartela: 30

Funcao do 1" Grau

Coeficiente Angular =5
Coeficiente Linear = - 2

BinGo Cartela: 32

Funcao do 1" Grau

f(x) =5x+ 1

Coeficiente Angular=5

Coeficiente Linear = 1
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BinGo Cartela: 33

Funcao do 1" Grau

f(x) =5x + 2

BinGo Cartela: 35

Funcao do 1° Grau

Coeficiente Angular =5

Coeficiente Linear = 4

BinGo Cartela: 34

Funcao do 1" Grau

Coeficiente Angular =5

Coeficiente Linear = 3

BinGo Cartela: 36

Funcao do 1° Grau

Coeficiente Angular = 10
Coeficiente Linear = - 2
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BinGo Cartela: 37

Funcao do 1" Grau

f(x) =10x-1

Coeficiente Angular = 10

Coeficiente Linear = - 1

BinGo Cartela: 39

Funcao do 1" Grau

f(x) = 10x + 2

a n
e e
Coeficiente Angular = 10
Coeficiente Linear = 2

BinGo Cartela: 38

Funcao do 1° Grau

f(x) =10x + 1

ﬂﬂ

Coeficiente Angular = 10
Coeficiente Linear =1

BinGo Cartela: 40

Funcao do 1" Grau

f(x) =10x + 3
Qaaa
e oyl
el vl

Coeficiente Linear = 3




ANEXO B - GABARITO DAS CARTELAS DO BINGO

GABARITOS (01 a 08) - Jogo do Bingo da Funcao do 1 Grau

GABARITO Cartela: 01

GABARITO Cartela: 05

Funcao: f(x)=x—4 Coeficientes: a=1,
=-4

X fi(x)
f{-9) | -13
fi-7) | -11
fie) 2
fll0) | 6
fl13) | 9
f{15) | 11
flle} | 12
f(18) | 14
f(20) | 16

Funcao: f(x)=x+8 Coeficientes: a=1,
=8

X fix)
f{-8) | O
f-3)| 5
fl4) 12
fiB) 14
f(8) 16
f{11} | 19
f14) | 22
f{15) | 23
f17) [ 25

GABARITO Cartela: 02

GABARITO Cartela: 06

Funcao: f(x)=x+5 Coeficientes: a=1,

X f(x)
fl-9) | -4
f(-8) | -3
fl-5) | 0
f(5) | 10
f9)) | 14
f(12) | 17
f(14) | 19
f(16) | 21
f(17) | 22

Funcao: f(x)=x+9 Coeficientes: g =1,

X fix)
f(-9) 0
f(-5) 4
f(4) 13
f(7) 16
f(9) 18
fl12) | 21
f(1e) | 25
fi18) | 27
f(z0) | 29

GABARITO Cartela: 03

GABARITO Cartela: 07

Fungao: f(x)=x+6 Coeficientes: a=1,

X fi{x)
H{=8) | -3
fi-8) | -2
f{-1) 5
fi7) 13
o) 15
fi1l) | 17
fi13) | 19
fi14) | 20
fi18) | 24

Funcao: f(x)=x+ 10 Coeficientes: a=1,
b=10
b

fix)
f{-7) | 3
fi2) | 12
fi5) | 15
fig) | 18
f(l1l) | 21
f{13) | 23
f(17) | 27
f(18) | 28
f(19) | 29

GABARITO Cartela: 04

GABARITO Cartela: 08

57

Funcao: f(x)=x+7 Coeficientes: a =1,

X f(x)
f(-7) 0
f(-3) | 4
f(3) | 10
fie) | 13
f(g) | 15
f(12) | 19
f(le) | 23
f(17) | 24
f(18) | 26

Funcao: f(x)=2x—4 Coeficientes: a=2,

x fi(x)
f(-9) | -22
f-7) | -18
f(3) 2
f(4) 4
f(7) 10
fl15) | 26
flle) | 28
f(18) | 32
fi20) | 36




GABARITOS (09 a 16) - Jogo do Bingo da Funcao do 1" Grau

GABARITO Cartela: 09

GABARITO Cartela: 13

Funcao: f(x)=2x+5 Coeficientes: a=2,

X fx)
fi-8) [ -11
f(2) 9
f(4) | 13
f(8) | 21
f(11) | 27
f(13) | 31
f(l4) | 33
f(17) | 39
f(19) | 43

Funcao: f(x)=2x+9 Coeficientes: a=2,

X fix)
f(-9) -9
f{-7) -5
f(5) 19
fie) 21
f(8) 25
fi1l) | 31
f{13) | 35
file) | 41
f(18) | 45

GABARITO Cartela: 10

GABARITO Cartela: 14

Funcao: f(x)=2x+6 ~Coeficientes: a=2,

b=6

X fix)
fl-6) | -6
f(3) | 12
f(e) | 18
f(9) | 24
f(10) | 26
f(12) | 30
f{le) | 38
f(18) | 42
f(19) | 44

Funcao: f(x) = 2x+ 10 Coeficientes: a=
2,b=10

X f{x)
f(-8) | -6
f(-4}) 2
fle) | 22
f(7) | 24
f(a) | 26
f(9) | 28
f(12) | 34
f(14) | 38
f(le) | 42

GABARITO Cartela: 11

GABARITO Cartela: 15

Funcao: f(x)=2x+7 Coeficientes: a=2,

N f(x)
f(-9) | -11
f(-8) | -9
f(4) | 15
f(7) | 21
f(11) | 29
f(13) | 33
f(17) | 41
f(18) | 43
f(20) | 47

Funcao: f(x)=3x—4 Coeficientes: o= 3,
b=-4

X f(x)
f(-9) | -31
f(-5) | -19
f(-4) | -16
f(o) -4
f(1) -1
f(2) 2
fia) | 20
f(9) | 23
f(12) | 32

GABARITO Cartela: 12

GABARITO Cartela: 16

Funcao: f(x)=2x+8 Coeficientes: a=2,

b=8

X f(x)
f(-9) | -10
f(-7) | -6
f(3) | 14
f(5) | 18
f(9) | 26
f(12) | 32
f(14) | 36
f(15) | 38
f(17) | 42

Funcao: f(x)=3x—3 Coeficientes: a =3,

b=-3

x fi(x)
f{-9) | -30
f(-7) | -24
f(-5) | -18
f{0) -3
f(3) 6
f(4) 9
f(5) 12
{10} | 27
fl15) | 42
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GABARITOS (17 a 24) - Jogo do Bingo da Funcao do 1" Grau

GABARITO Cartela: 17

GABARITO Cartela: 21

Funcao: f(x)=3x+4 Coeficientes: a=3,

x F(x)
f(-8) | -20
f(-7) | -17
f(-6) | -14
f(3) 13
f(4) 16
f{7) 25
f(8) 28
f(11) | 37
f(20) | 64

Funcao: f(x)=3x +8 Coeficientes: a=3,

x | fix)
fl-a) | -4
R =1
f(-2) | 2
f-1) | 5
f1) | 11
f(2) | 14
f(10) | 38
f(15) | 53
f(19) | 65

GABARITO Cartela: 18

GABARITO Cartela: 22

Funcgao: f(x)=3x4+5 Coeficientes: a=3,

x flx)
f(-8) | -19
f(-7) | -16
f(-3) | -4
f(-2) | -1
f(1) 8
f(e) | 23
f(8) | 29
f(9) | 32
fl20) | 65

Fungao: f(x)=4x—3 Coeficientes: a=4,

b=-3

X flx)
f(-8) | -27
fi-5) | -23
f(-4) | -19
fi-1) | -7
fioy | -3
f(1) 1
f(2) 5
fi4) | 13
fi7) | 25

GABARITO Cartela: 19

GABARITO Cartela: 23

Funcao: f(x)=3x+6 Coeficientes: a=3,

x  fix)
f-9) [ -21
f(-6) | -12
f(-4) | -6
fl2) | 12
f3) | 15
fla) | 18
fls) | 21
f(10) | 36
f(19) | 63

Funcao: f(x)=4x—2 Coeficientes: a=414,

XL
f(-4) | -18
f(-3) | -14
f(0) -2
f(1) 2
f(2) 6
f(3) | 10
f(7) | 26
fig) | 30
f(10) | 38

GABARITO Cartela: 20

GABARITO Cartela: 24

Fungao: f(x)=3x+7 Coeficientes: a=3,

p=7

X fi{x)
fi-8) | -17
f(-5) | -8
f(-2) 1
fl0) 7
fl2) 13
f(5) 22
f(@) 25
fill) | 40
f{12) | 43

Fungao: f(x)=4x—1 Coeficientes: a=4,

b=-1

x flx)
f{-9) | -37
f(-3) | -13
f{0) 7l
f{1) 3
fis) | 19
fié) | 23
f(7y | 27
fig) | 31
f(10) | 38
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GABARITOS (25 a 32) - Jogo do Bingo da Funcao do 1" Grau

GABARITO Cartela: 25

GABARITO Cartela: 29

Funcao: f(x)=4x+ 1 Coeficientes: a=4,
b=1

X f(x)
f(-7}) | -27
f(-6) | -23
f(-2) | -7
f(-1) | -3
f(4) | 17
fi5) | 21
f(e) | 25
f(11) | 45
f(19) | 77

Funcao: f(x)=5x—3 Coeficientes: a =175,
h=-3

X f{x)
f(-5) | -28
f(-4) | -23
f(-3) | -18
f{0) -3
f(1) 2
f(2) 7
fia) | 17
f(g) | 37
f(1l) | 52

GABARITO Cartela: 26

GABARITO Cartela: 30

Funcao: f(x)=4x+2 Coeficientes: a=4,
bh=2

X fix)
f(-8) | -30
f(-5) | -18
f(-3) | -10
f(-1) -2
fl2) 10
f(3) 14
f(5) 22
f(15) | 62
f(20) | 82

Funcao: f(x)=5x—2 Coeficientes: a=75,
b=-2

X flx)
f(-8) | -32
f(-5) | -27
f(-2) | -12
f(-1) | -7
f(0) -2
fi3) | 13
fi(e) | 28
f(7) | 33
f(11) | 53

GABARITO Cartela: 27

GABARITO Cartela: 31

Funcao: f(x)=4x+ 3 Coeficientes: a0 =4,
b=3

x f{x)
f(-8) | -29
f(-6) | -21
f(-2} | -5
fl-1) | -1
f(1) 7
f(3) | 15
f(5) | 23
f(10) | 43
f(20) | 83

Funcao: f(x)=5x—1 Coeficientes: =75,
b=-1
x | fix)

f(-7) | -36
f(-4) | -21
f(-3) | -16
flo) -1
f(1) 4
f(2) 9
f(5) 24
fl9) | 44
f(10) | 49

GABARITO Cartela: 28

GABARITO Cartela: 32

Fungao: f(x)=4x+ 4 Coeficientes: a =4,

x fix)
f(-5) | -16
fi-4) | -12
fi-2) | -4
fl0) 4
f(4) 20
f(2) 40
f(11) | 48
f(15) | 64
f(20) | 84

Funcao: f(x)=5x+1 Coeficientes: a=25,

o filx)
f{-7) | -34
f(-8) | -29
f(-4) | -19
f{-2) -9
f(3) 16
fi{5) 26
f(8) 41
fllo) | 51
f{20) | 101
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GABARITOS (33 a 40) - Jogo do Bingo da Funcao do 1" Grau

GABARITO Cartela: 33 GABARITO Cartela: 37
Funcao: f(x)=5x+2 Coeficientes: a =75, Funcao: f(x) = 10x—1 Coeficientes: g =
= 10, b=-1
x flx) X fx)
f(-5) | -23 f(-2) | -21
f(-3) | -13 f(-1) | -11
f(-1) | -3 floy | -1
f(1) 7 f(3) 29
fla) | 22 fis) | 49
fi5) | 27 fie) | 59
fie) 32 f(7) 69
f{7) 37 f(12) | 119
f(19) | 97 f{15) | 149
GABARITO Cartela: 34 GABARITO Cartela: 38
Fungao: f(x)=5x+3 Coeficientes: a=35, Funcao: f(x) = 10x+ 1 Coeficientes: a=
= 10, b=1
x  f(x) X fix)
f(-9) | -42 f(-a) | -89
f(-7) | -32 f(-6) | -59
f(-8) | -27 f(-2) | -19
f-2) | -7 f(5) 51
f{o) 3 f(7) 71
f3) | 18 f(8) | 81
f(4) 23 f(11) | 111
f(7) 38 f(12) | 121
f(10) | 53 f(20) | 201
GABARITO Cartela: 35 GABARITO Cartela: 39 i
Funcao: f(x)=5x+4 Coeficientes: a=35, Funcao: f(x) = 10x+ 2 Coeficientes: a=
b=4 10, b=2
X fix) x f{x)
f(-8) | -36 f{-5) | -48 |
f(-6) | -26 f(-4) | -38
f(-5) | -21 f-1) | -8
f(-4) | -16 fl2) | 22
f(-1) =1 f(4) 42
f(1) 2 f(@) 62
fi2) | 14 fi7) | 72
fi8) 44 f(12) | 122
f(20) | 104 f(19) | 192
GABARITO Cartela: 36 GABARITO Cartela: 40
Funcao: f(x) = 10x—2 Coeficientes: a = Funcao: f(x) = 10x+ 3 Coeficientes: a =
10, b=-2 10, =3
X fx) X fx)
f(-5) | -52 f(-3) | -27
f(-4) | -42 f-2) | -17
f(-3) | -32 f(1) 13
flo) -2 f(4) 43
fl1) 8 f(Be) 63
fl2) 18 f(9) a3
fig) 78 f(10) | 103
fl9) 88 f(l4) | 143
f{13) | 128 f{19) | 193
e
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ANEXO C - QUESTIONARIO SOBRE A EXPERIENCIA DO USO DE JOGOS NA
APRENDIZAGEM DE FUNCAO DO 1° GRAU

1. Vocé ja havia utilizado jogos antes para aprender matematica?
e ()Sim.

e () Nao.

2. Como voceé descreveria sua experi€éncia ao usar o jogo para aprender fung¢ao do 1° grau?

() Muito positiva.

( ) Positiva.

( ) Neutra.

( ) Negativa.

3. O jogo O jogo ajudou a entender a relac@o entre os coeficientes da funcdo do 1° grau e
a inclinagdo da reta no grafico?

e () Sim, entendi bem melhor.

( ) Entendi um pouco melhor.

( ) Nao fez diferenca.

( ) Fiquei mais confuso.

4. Emrelagdo a diversdo, como vocé avalia o uso de jogos para aprender matemética?
e () Muito divertido.
e () Moderadamente divertido.
e () Pouco divertido.

e () Nao divertido.

5. Vocé acha que o jogo contribuiu para seu aprendizado mais do que as aulas tradicionais
sobre func¢des do 1° grau?

e () Sim, aprendi muito mais.

( ) Aprendi um pouco mais.

( ) Nao houve diferenca.

( ) Aprendi menos.



6. Vocé gostaria de usar mais jogos em outras aulas de matematica?

e ()Sim.
e () Talvez.
e () Nao.

7. O que voc€ mais gostou no uso do jogo para aprender fun¢des do 1° grau?
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