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INTRODUÇÃO

O produto educacional faz parte de uma pesquisa
desenvolvida no Programa de Mestrado Profissional
em Matemática em Rede Nacional (PROFMAT),
Instituto de Matemática e Estatística (IME),
Universidade Federal de Goiás (UFG). 

O nome da tarefa gamificada é Roleta das Funções
e nela serão desenvolvidas habilidades da primeira
e quinta competências específicas de Matemática
da Base Nacional Comum Curricular. Também serão
realizados descritores do Sistema de Avaliação da
Educação Básica e objetos de conhecimento do
Documento Curricular de Goiás Ensino Médio.
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ESSE É UM MANUAL PARA PROFESSORES DE MATEMÁTICA PARA APLICAÇÃO DE UMA

TAREFA GAMIFICADA SOBRE O ESTUDO DE FUNÇÕES



A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que é um
documento normativo e tem como objetivo orientar
os sistemas e redes de ensino no Brasil, define
aprendizagens essenciais para garantir aos
estudantes a construção de conhecimentos,
competências e habilidades. As competências gerais
abrangem direitos de aprendizagens em todas a
etapas da Educação Básica. Nelas podemos
perceber que os conhecimentos que foram
construídos ao longo da história humana devem ser
valorizados uma vez que ajudam a compreender a
realidade. A curiosidade intelectual deve ser
instigada e treinada indo ao encontro do método
científico.

Em relação à Matemática, a BNCC recomenda o uso
de calculadores e planilhas para o desenvolvimento
do pensamento computacional, construindo
modelos e resolvendo problemas. Com isso,
devemos envolver o estudante com tarefas que
utilizem do raciocinio, da representação, da
comunicação e da argumentação.

O texto da BNCC traz, dentre as cinco competências
específicas de Matemática, dezesseis habilidades
sobre funções. Inicialmente o estudo de variação de
grandezas, utilizando gráficos, com ou sem o uso de
tecnologias digitais, contextualizado com situações e
fatos correlacionados às Ciências da Natureza e
problemas em diversos contextos, recorrendo às
funções polinomiais de 1º ou 2º graus. Seguindo com
o estudo de funções exponencias em Matemática
Financeira e outros. As funções logarítmicas em
abalos sísmicos, pH, radioatividade, Matemática
Financeira e outros. Funções seno e cosseno em
fenômenos periódicos reais, podendo ou não utilizar
aplicativos digitais. Trabalhar a variação da área e do
perímetro de polígonos regulares dispondo de
funções. Ao fim, propõe identificar e associar
funções afins e quadráticas com progressões
aritméticas e geométricas.
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Outro documento que tem sua relevância para a
realidade de atuação de professores no Estado de
Goiás é o Documento Curricular do Estado de Goiás
(DC-GO). Ele foi elaborado a partir da BNCC com a
finalidade de considerar a realidade regional do
Estado. “A Matemática apresentada no DC-GO traz
habilidades permeadas com conceitos,
procedimentos e processos, tais como: a linguagem
matemática, o letramento matemático, a resolução
de problemas, a modelagem matemática e a
investigação matemática” (GOIÁS, 2019, p. 380).

O DC-GO prevê para o 9º ano do Ensino
Fundamental, na unidade temática Álgebra, os
conteúdos: funções polinomiais do 1º e 2º grau, seus
gráficos, e máximos e mínimos de funções do 2º grau.

Diante da BNCC e do DC-GO é esperado do
estudante a sua atuação no mundo de maneira mais
inteligente e concreta. Que ele dedique-se a estudar
os conceitos matemáticos a fim de adquirir
conhecimentos e apropiar-se de instrumentos e
métodos que possam ajudá-lo no cumprimento de
objetivos estabelecidos. Aquele que usa da razão
para conviver com seus colegas de sala e o
professor. Raciocina, argumenta, representa e
comunica.

Junto aos objetos de estudo de Matemática no
Ensino Médio, números e funções reais se destacam
por sua importância e linguagem desafiadora para os
estudantes. O ensino de funções na Educação básica
justifica-se pela sua capacidade de aplicações em
diversas áreas das ciências. Trabalhadas em conjunto
com a tecnologia, podem trazer benefícios ao
processo de ensino-aprendizagem. Fenômenos
naturais podem ser melhor compreendidos com o
uso do conceito, linguagem e modelos de funções
em Matemática. Destacamos, por exemplo, o estudo
de grandezas proporcionais, aplicações em Física e
Biologia, em Matemática Financeira, entre outros. 

DOCUMENTOS OFICIAIS



A ideia da gamificação é, segundo proposta de
Deterding, et al. (2011), “o uso de elementos de
design de jogos em contextos não relacionados a
jogos” (tradução nossa).

Compreendendo daí duas bases, uma formada por
partes de jogos que são chamados de elementos e
outra que a distingue de brincadeiras, diferenciando
então a gamificação de simplesmente jogos com
intenção de entretenimento e brincadeira. Eles
sustentam que basicamente podemos resumir como
o uso, o design, os elementos (no lugar de jogos
completos), as características (em vez de
brincadeiras) e o contexto (independente do uso).

Kapp (2012) nos orienta, “Não pense na gamificação
apenas como o uso de distintivos, recompensas e
pontos; em vez disso, pense nos elementos
envolventes que explicam porque as pessoas jogam
- não é apenas pelos pontos, mas pelo senso de
envolvimento, feedback imediato, sentimento de
realização e sucesso de lutar contra um desafio e
superá-lo” (tradução nossa).
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Pensamos assim que a gamificação aplicada no
ensino de Matemática será uma ferramenta que
utiliza de elementos da criação e funcionamento de
jogos. Para Werbach e Hunter (2012) “Existem três
categorias de elementos de jogo que são relevantes
para a gamificação: dinâmica, mecânica, e
componentes” (tradução nossa). 

As dinâmicas estão relacionadas aos aspectos
gerais do sistema, as mecânicas são maneiras de
conseguir alcançar uma ou mais dinâmicas e os
componentes são formas específicas que as
dinâmicas e mecânicas podem assumir.

No Banco de Dissertações Nacional do PROFMAT
podemos ver trabalhos que abordam o tema de
gamificação com propostas voltados para o Ensino
Fundamental e Médio. Estudos de geometria,
equações polinomiais de primeiro grau, análise
combinatória e matrizes, por exemplo.

GAMIFICAÇÃO



Em Zuff (2001) podemos ver alguns fatos da
formação histórica do conceito de função. Foram
contribuições de muitos matemáticos ao longo de
diversos períodos da história, chegando à noção de
função que temos atualmente. Na antiguidade são
citados o “instinto de funcionalidade” dos
babilônicos e os gregos com tabelas de Matemática
e Astronomia com a ideia de dependência
funcional, por exemplo. São mencionados também
Descartes com equações relacionando a
dependência entre duas variáveis, Newton com a
ideia de curva e taxa de mudanças, Leibniz e o
termo função em comprimento de segmentos de
retas e retas relacionadas a curvas, Bernoulli e suas
contribuições à Geometria Diferencial, Euler em
Introductio in analysin infinitorum, D’Alembert e o
problema das cordas vibrantes.

Segundo Eves (2008. p. 661) “O conceito parece
representar um guia natural e efetivo para a seleção
e desenvolvimento do material de textos de
Matemática. Enfim, é inquestionável que quanto
antes se familiarize um estudante com o conceito
de função, tanto melhor para sua formação
matemática”.
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Consideramos que são necessários pré-requisitos. 

Um caminho que acreditamos ser interessante é
aquele em que, inicialmente, o estudante tenha
acesso à linguagem de conjuntos, é necessário
entender o conceito de produto cartesiano e
relação, para então levarmos a ideia de função
como um caso particular do produto cartesiano.
Vemos que assim é interessante propor ao
estudante a identificação em situações quando
subconjuntos de produtos cartesianos são funções,
isto é, analisar especificamente em que situações,
partindo de produtos cartesianos, relações formam
funções e quando são só relações binárias. 

Funções são subconjuntos especias de produtos
cartesianos entre conjuntos, pois para uma função
estar bem definida, devemos ter que para cada
elemento do domínio, existe e é único, o elemento
no contradomínio relacionado a ele.

Entendemos que uma boa maneira de apresentar o
conceito de função seja pela definição a seguir.

O CONCEITO DE FUNÇÃO



DESCRIÇÃO DA TAREFA
GAMIFICADA

GAMIFICAÇÃO NO ENSINO

O estudante irá acessar um link por
meio de um QR code onde abrirá a
página da tarefa no site da plataforma
Scratch. São apresentadas as regras e
objetivos da tarefa gamificada,
conforme descreveremos neste
manual para professores.
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Clicando no símbolo de uma bandeira
verde, abrirá a Tela Inicial. Para dar início
aos desafios, o estudante clicará no
botão COMEÇAR e será levado à tela do
Nível 1 que contém uma roleta com cinco
cores, uma seta, um botão GIRAR e um
marcador de pontuação do Nível 1. 



Ao clicar no botão GIRAR do Nível 1, a roleta
das cores irá girar e desacelerará até ser
sorteada uma das cores. Em cada cor
existem cincos desafios, totalizando 25
desafios.  A ideia é, mesmo no caso de ser
sorteada uma mesma cor seguida, cada vez o
sistema escolherá de forma aleatória um
desafio que valerá +1 ponto para o caso de
acertar a questão e nenhum ponto no caso
de erro.

Após, voltará para a tela da roleta e girará a
roleta novamente para ser levado a outro
desafio. Entre erros e acertos o estudante só
prosseguirá para o Nível 2 assim que obtiver
uma pontuação mínima de 5 pontos.

10

Em sequência, os Níveis 2 e 3 seguirão a
mesma dinâmica do Nível 1, com cinco cores e
cinco desafios em cada cor. Esse caminho
será progressivo com graus de dificuldades
entre os níveis da tarefa. 

O primeiro nível corresponderá ao básico,
desafios sobre relações e funções, do tipo
que busca verificar se o estudante pode
diferenciar funções de somente relações que
não são funções. Para o segundo nível temos
questões que envolvem o conceito de função
e representações. Já o terceiro nível constará
do estudo de funções afins e quadráticas.

BLOCO I - FUNCIONAMENTO NÍVEIS 2 E 3

ESTRUTURA

A ROLETA



Cada nível terá cinco cores com cinco
questões em cada cor. Portanto, a tarefa
gamificada em sua primeira etapa terá 75
questões ao todo. Elas foram elaboradas
possibilitando uma menor chance de no
sorteio caírem questões repetidas.
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TOTAL DE QUESTÕES

BLOCO I - CONCEITO, FUNÇÕES AFINS E QUADRÁTICAS

QUESTÕES
POR NÍVEL



Depois de passar por todos os níveis do
Bloco I, o estudante chegará à etapa final
da tarefa, desafiadora. Nela será emitida
uma nota final mostrada na tela,
juntamente com uma senha que poderá
usar para acessar outro bloco com o Nível
HARD. 

O Nível HARD será composto por 25
questões do Enem, de 2009 a 2023, todas
elas foram selecionadas de modo a
abranger os conteúdos função afim e
quadrática.
 
Após responder às 25 questões do Nível
HARD o estudante terá concluído a tarefa
gamificada.
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BLOCO II

BLOCO II - EXAME NACIONAL DO ENSINO MÉDIO

NÍVEL HARD



E-mail : funcoesnoensinomedio@gmail.com

CANAL DE COMUNICAÇÃO COM OS AUTORES
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BLOCO I

BLOCO II

LINKS

https://scratch.mit.edu/projects/1087820126

https://scratch.mit.edu/projects/1087820248 
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