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RESUMO

O presente estudo trata-se de um Produto Educacional que apresenta caracteristicas
peculiares aos estudantes portadores de Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade
(TDAH), bem como estratégias didatico-pedagogicas que possibilitem a inclusdo destes
estudantes nas aulas de Matematica. Consiste em apresentar a sequéncia didatica gamificada
como uma metodologia alternativa de ensino e aprendizagem, que pode ser usada em
diferentes niveis de ensino e areas de conhecimento. Refletindo sobre as dificuldades
consideraveis dos alunos em relacdo ao ensino de fun¢des matematicas, este Produto
Educacional tem como intuito minimizar tais dificuldades, possibilitando a constru¢do do
conhecimento matemético por meio de ferramentas metodolégicas diferenciadas como a
Gamificacao aliada ao uso de tecnologias. Como aporte tedrico, € possivel referenciar Zabala
(1998), Busarello (2016), Werbach e Hunter (2012), Ponte (1990, 1992), dentre outros autores.
Esta Sequéncia Didatica é composta por seis atividades gamificadas relacionadas ao filme
Divertida Mente 1 envolvendo os seguintes conteddos matematicos: fun¢des de 1° grau,
também denominadas fung¢des afins; fungdes de 2° grau, também denominadas funcdes
quadréaticas; e, por fim, funcdes exponenciais. E preciso salientar que esta sequéncia didatica
ainda nao foi implementada com estudantes da Educacdo Baésica. O processo de
implementacéo deste estudo trata-se, portando, de uma perspectiva de pesquisas futuras.

Palavras-chave: Sequéncia didatica gamificada. Educacdo Matematica Inclusiva. Ensino de
Funcdes. Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH).

GAMIFIED DIDACTIC SEQUENCE: A METHODOLOGICAL PROPOSAL FOR
TEACHING FUNCTIONS TO STUDENTS WITH ADHD FROM THE PERSPECTIVE
OF INCLUSIVE MATHEMATICS EDUCATION

ABSTRACT

The present study is an Educational Product that addresses the particular characteristics of
students with Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD), as well as didactic-pedagogical
strategies that enable the inclusion of these students in Mathematics classes. It aims to present
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a gamified didactic sequence as an alternative teaching and learning methodology, which can
be used at different educational levels and in various areas of knowledge. Considering the
significant difficulties students face in learning mathematical functions, this Educational
Product seeks to minimize these challenges by promoting the construction of mathematical
knowledge through differentiated methodological tools such as Gamification combined with the
use of technology. The theoretical framework includes references such as Zabala (1998),
Busarello (2016), Werbach and Hunter (2012), Ponte (1990, 1992), among other authors. This
Didactic Sequence consists of six gamified activities related to the movie Inside Out 1, involving
the following mathematical content: first-degree functions, also known as linear functions;
second-degree functions, also known as quadratic functions; and finally, exponential
functions.It is important to note that this didactic sequence has not yet been implemented with
Basic Education students. Therefore, the implementation process of this study is considered a
perspective for future research.

Keywords: Gamified Didactic Sequence. Inclusive Mathematics Education. Teaching
Functions. Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD).

SECUENCIA DIQACTICA GAMIFICADA: UNA PROPUESTA METODOLOGICA
PARA LA ENSENANZA DE FUNCIONES A ESTUDIANTES CON TDAH DESDE
LA PERSPECTIVA DE UNA EDUCACION MATEMATICA INCLUSIVA

RESUMEN

El presente estudio se trata de un Producto Educativo que presenta caracteristicas
particulares de los estudiantes con Trastorno por Déficit de Atencién e Hiperactividad (TDAH),
asi como estrategias didactico-pedagogicas que posibiliten la inclusién de estos estudiantes
en las clases de Matematicas. Consiste en presentar la secuencia didactica gamificada como
una metodologia alternativa de ensefianza y aprendizaje, que puede ser utilizada en diferentes
niveles educativos y areas del conocimiento. Reflexionando sobre las considerables
dificultades que presentan los alumnos en relacibn con la ensefanza de funciones
matematicas, este Producto Educativo tiene como objetivo minimizar tales dificultades,
posibilitando la construccion del conocimiento matematico por medio de herramientas
metodoldgicas diferenciadas, como la Gamificacion aliada al uso de tecnologias.Como
fundamento tedrico, se pueden citar a Zabala (1998), Busarello (2016), Werbach y Hunter
(2012), Ponte (1990, 1992), entre otros autores. Esta Secuencia Did4ctica estd compuesta
por seis actividades gamificadas relacionadas con la pelicula Intensamente 1, que abordan
los siguientes contenidos matematicos: funciones de primer grado, también denominadas
funciones lineales; funciones de segundo grado, también denominadas funciones cuadréticas;
y, por ultimo, funciones exponenciales.Es importante sefialar que esta secuencia did4ctica
aln no ha sido implementada con estudiantes de la Educacién Bésica. El proceso de
implementacion de este estudio, por tanto, constituye una perspectiva para investigaciones
futuras.

Palabras clave: Secuencia didactica gamificada. Educacion Matematica Inclusiva.
Ensefianza de Funciones. Trastorno por Déficit de Atencidn e Hiperactividad (TDAH).
INTRODUCAO

A tematica abordada nesta producédo didatico-pedagogica refere-se ao
Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH). O tema foi abordado por
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meio de uma sequéncia didatica gamificada destinada a estudantes do 1° ano do
Ensino Médio e tem como finalidade minimizar as dificuldades de aprendizagem
desses discentes em relacdo ao conteldo de funcdes afins, quadraticas e
exponenciais.

O Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade € um transtorno do
neurodesenvolvimento. O TDAH esta relacionado a alteracfes de inicio precoce no
desenvolvimento, que podem causar déficits no funcionamento pessoal, social,
académico ou profissional. De acordo com a Associacdo Brasileira do Déficit de
Atencdo (ABDA), o numero de casos de TDAH varia entre 5% e 8% em nivel mundial.
Silva (2009, p.12) destaca: “O TDAH se caracteriza por trés sintomas basicos:
desatencdo, impulsividade e hiperatividade fisica e mental, manifestando-se na
infancia e continuando na vida adulta”.

No espaco escolar os sintomas do TDAH aparecem com maior evidéncia, pois
a dificuldade de manter a atencdo e a concentracdo sdo responsaveis, em grande
parte, pelo baixo rendimento escolar dos estudantes que necessitam de um
acompanhamento individualizado.

Nesse sentido, as a¢0es direcionadas pelo professor no processo de ensino e
aprendizagem de Matematica para alunos com TDAH devem ser inovadoras,
estimulantes e diferenciadas, ndo repetitivas e monotonas. Além disso, a participacéo
dos discentes deve ser efetiva, pois € necessario que eles sejam agentes ativos em
seu processo de aprendizado.

A partir dessas reflexdes, este Produto Educacional pretende proporcionar aos
estudantes que apresentam caracteristicas ou séo portadores de TDAH a construcdo
do conhecimento matematico por meio da gamificacdo aliada ao uso de tecnologias,
permitindo-lhes assim vivenciar situagcdes concretas oriundas de seu cotidiano e que
estejam de acordo com suas caracteristicas e necessidades educacionais individuais.

Este material € composto por seis atividades gamificadas relacionadas ao filme
Divertida Mente envolvendo os seguintes conteldos matematicos: funcdes afins;
funcdes quadraticas; e, por fim, funcdes exponenciais.

Optamos por abordar o ensino de fungbes por se tratar de um conteludo
matematico que é alvo de pesquisas no ambito da Educacdo Matematica e, dentre
outros aspectos, destacamos a busca por metodologias eficazes para efetivar a
aprendizagem do conceito de funcdo que, embora presente em grande parte dos
conteldos da matematica, ainda se constitui um desafio no que concerne ao seu
ensino.

Um dos fatores de dificuldade na aprendizagem de fungdes consiste na relacao
do conteldo a realidade do aluno, o que por vezes néo é apresentado pelo professor.
Destacamos também, como obstdculo a aprendizagem de funcdes, o
desconhecimento dos elementos que compdem seu conceito, isto é, nocdes de
variaveis dependente e independente, representacdo grafica, compreensdo da
expressao analitica, dentre outros. Essas dificuldades acabam por acarretar um
comprometimento quanto as habilidades do aluno com TDAH de generalizar formulas,
representar graficamente, em diagramas e tabelas (Tozo; Oliveira, 2016, p. 2), e em
reconhecer variabilidade e regularidades estabelecidos dentro da nocédo de funcao
enquanto modelo de relagdes (Trindade, 1999, p. 7).
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TRANSTORNO DO DEFICIT DE ATENCAO COM HIPERATIVIDADE (TDAH)

O Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais (representado pela
sigla DSM-5, em inglés) da Associacdo Americana de Psiquiatria (APA) considera o
Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH) como uma condi¢ao do
neurodesenvolvimento, caracterizada por uma triade de sintomas: desatencdo;
hiperatividade; e impulsividade em um nivel exacerbado e disfuncional para a idade.
Os sintomas iniciam-se na infancia, podendo persistir ao longo de toda a vida (Brasil,
2022).

A prevaléncia mundial de TDAH estimada em criancas e adolescentes é de 3%
a 8%, dependendo do sistema de classificacdo utilizado. Embora o TDAH seja
frequentemente diagnosticado durante a infancia, ndo é raro o diagndéstico ser feito
posteriormente. As evidéncias cientificas sustentam sua continuidade na idade adulta,
com uma prevaléncia estimada entre 2,5% a 3%. No Brasil, a prevaléncia de TDAH é
estimada em 7,6% em criancas e adolescentes com idade entre 6 e 17 anos, 5,2%
nos individuos entre 18 e 44 anos e 6,1% nos individuos maiores de 44 anos
apresentando sintomas de TDAH (Brasil, 2022).

Os sintomas e o comprometimento do TDAH séo frequentemente graves
durante a infancia e podem evoluir ao longo da vida. Por se tratar de um transtorno de
neurodesenvolvimento, as dificuldades muitas vezes s6 se tornam evidentes quando
as responsabilidades e a independéncia da crianga se tornam maiores, cCOmo ao ser
avaliada no contexto escolar ou ao se organizar para alguma atividade ou tarefa sem
a supervisdo dos pais. Os individuos com TDAH também apresentam dificuldades nos
dominios das fun¢Bes cognitivas, como resolucdo de problemas, planejamento,
orientacao, flexibilidade, atencdo prolongada, inibicdo de resposta e memdria de
trabalho. Outras dificuldades envolvem desafios afetivos, como atraso na motivacéo e
regulacédo do humor.

Em médio e longo prazo, criancas e adolescentes com TDAH podem
apresentar dificuldades no desempenho académico, nas interacdes interpessoais e
autoestima baixa. Criancas com TDAH tém mais chances de apresentar obesidade
guando comparadas com as criancas sem TDAH. Problemas de conduta podem
aparecer no final do periodo da pré-adolescéncia. Além disso, pessoas com TDAH
podem apresentar comportamentos sexuais de alto risco e gravidez precoce
indesejada, dificuldades no trabalho, abuso de drogas ou alcool, maior probabilidade
a acidentes, e criminalidade na fase adulta. O TDAH também esta associado a
resultados psicologicos negativos, com um maior risco de desenvolver transtornos do
humor (unipolar ou bipolar), distarbios de personalidade, especialmente, transtorno de
personalidade borderline e antissocial, e possivelmente condi¢cdes psicéticas.

CLASSIFICACAO ESTATISTICA INTERNACIONAL DE DOENCAS E PROBLEMAS
RELACIONADOS A SAUDE

Conforme Brasil (2022), as doencas e problemas relacionados a saude, de
acordo com a Classificacao Internacional de Doencas (CID-10) seguem a seguinte
classificagao:

F 90.0 — Disturbios da atividade e da atencao
F 90.1 — Transtorno hipercinético de conduta
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F 90.8 — Outros transtornos hipercinéticos
F 90.9 — Transtorno hipercinético ndo especificado

Em casos de suspeita de TDAH, deve ser realizada uma avaliacdo clinica e
psicossocial completa. O diagnostico deve ser feito por um médico psiquiatra, pediatra
ou outro profissional de saude (como neurologista ou neuropediatra). Ressalta-se que,
para adequada avaliacdo e gerenciamento da doenca, € fundamental o envolvimento
de equipe multidisciplinar. O profissional deve ser devidamente qualificado, com
treinamento e experiéncia em TDAH. A confirmacgdo do diagnéstico, tanto em criancas
como em adultos, pode ser baseada em dezoitos sintomas indicativos de desatencao
excessiva, hiperatividade e impulsividade.

TRATAMENTO

No que se refere ao manejo do TDAH, dada a complexidade dessa condic¢éo,
preconiza-se a intervencdo multimodal, incluindo intervencgdes ndo medicamentosas
(intervengdes cognitivas e comportamentais) para melhora dos sintomas, controle
executivo e funcionamento ocupacional e social. As diretrizes propostas pelo National
Institute for Health and Care Excellence (NICE) preconizam que, no plano de
tratamento, os profissionais devem enfatizar o valor de uma dieta equilibrada, boa
nutricdo e exercicio fisico regular para criancas, jovens e adultos com TDAH.

Em caso de tratamento medicamentoso, os medicamentos metilfenidato e
lisdexanfetamina foram avaliados pela Comissado Nacional de Incorporacéo de
Tecnologias no Sistema Unico de Salde (Conitec) para tratamento de criancas e
adolescentes com TDAH. A comissao considerou que as evidéncias que sustentam a
eficicia e a seguranca destes tratamentos para TDAH séo frageis devido a qualidade
baixa/muito baixa e ao elevado aporte de recursos financeiros apontados na analise
de impacto orcamentario. Apés consulta publica, os membros presentes entenderam
gue ndo houve argumentacao suficiente para alterar a recomendacéo inicial. Desta
forma, a Conitec recomendou a nao incorporacdo do metilfenidato e da
lisdexanfetamina para o tratamento de TDAH em criancas e adolescentes (BRASIL,
2022).

SEQUENCIA DIDATICA COMO PROPOSTA METODOLOGICA DE ENSINO-
APRENDIZAGEM

Para Zabala (1998), toda pratica pedagogica requer uma organizacao
metodoldgica antes de sua execucdo. Com base nessa perspectiva, antes da
organizacdo de uma sequéncia didatica ou sequéncia de atividades, o professor deve
ter em mente duas questdes cruciais que justificam a pratica educativa: “Para que
educar? Para que ensinar? ” A partir dessas perguntas, caminha-se para a organizagao
de um fazer pedagagico reflexivo (Zabala, 1998, p. 21).

O termo sequéncia didatica € definido como sendo um “conjunto de atividades
ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos
educacionais, quem tém um principio e um fim conhecidos tanto pelos professores
como pelos alunos”. Embora néo haja distincdo entre sequéncia didatica e sequéncia
de atividades, Zabala aponta alguns critérios para a sua constru¢édo, desenvolvimento
e avaliacdo, organizando-a em trés fases: planejamento, aplicacdo e avaliacdo (Zabala,
1998, p. 18).
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Entende-se que é possivel organizar temas e conteudos simples e
fundamentais em uma sequéncia didatica bem estruturada antes de abordar temas
mais complexos, priorizando a sucessdo légica dos conteddos que facilitam o
entendimento do aluno, uma vez que o aprendizado segue uma sequéncia total das
atividades que ocorrem de maneira progressiva, contribuindo para uma maior
compreensao dos temas pelos educandos. Uma sequéncia didatica bem estruturada
pode favorecer um encadeamento de grandes temas correlatos, evidenciando a
ligacdo que existe entre as grandes areas de uma disciplina ou até mesmo, em um
horizonte mais amplo, envolvendo diferentes areas do conhecimento.

Sob a otica da organizacédo dos conteudos curriculares, Oliveira (2013, p. 40)
destaca que:

Ao elaborar uma sequéncia didatica, devemos levar em consideracéo alguns
passos basicos ou fases que sdo: a escolha do tema, questionamentos para
problematizag@o do tema a ser desenvolvido, planejamento dos contetdos,
objetivos a serem alcancados no processo de ensino e aprendizagem,
determinacéo da sequéncia de atividades, considerando ainda, a divisdo de
grupos, o cronograma, o material didatico, a integracéo entre cada atividade
e avaliacdo dos resultados (Oliveira, 2013, p. 40).

A criacdo de uma sequéncia didatica envolve uma cuidadosa consideracéo dos
objetivos de ensino que o professor deseja alcancar, bem como a escolha de
estratégias e recursos adequados para cada fase do processo educacional. Essas
sequéncias podem se estender ao longo de dias, semanas ou até mesmo durante todo
0 ano letivo, proporcionando uma estrutura flexivel que se adapta as necessidades
especificas dos alunos e ao ritmo de aprendizagem.

De acordo com Peretti e Tonin da Costa (2013), a sequéncia didatica é um
conjunto de atividades ligadas entre si, planejadas para ensinar um conteudo, etapa
por etapa, organizadas de acordo com 0s objetivos que o professor quer alcancar para
aprendizagem de seus alunos e envolvendo atividades de avaliacdo. Desse modo, a
efetividade das sequéncias didaticas depende em certa medida dos direcionamentos e
das mediac¢des planejadas do professor envolvido no processo.

Por fim, as sequéncias didaticas, representam-se como um instrumento para a
construcdo do conhecimento de forma estruturada e organizada, proporcionando aos
professores e alunos possibilidades de aprendizagem significativa.

O modelo apresentado neste estudo toma como base o trabalho de Vieira
Goncalvez, Barboza Cardoso e Bezerra de Moraes (2022), sendo adaptado por
Cardoso (2024) para atender contextos diferentes. Inicialmente, deve-se desenvolver a
identificacdo da Sequéncia Didatica composta pelo tema da aula, data, duracdo, ano
ou publico-alvo. Além disso, é necessario compreender os objetivos propostos, o
conteudo em jogo, a metodologia a ser executada, os recursos utilizados e a avaliacédo
dos alunos da sequéncia desenvolvida.

Diante disso, é necessario planejar estratégias de ensino que propiciem o
aprendizado efetivo, tais como as Sequéncias Didaticas. Entretanto, é preciso
considerar que a motivacdo exerce um papel fundamental na aprendizagem dos
estudantes em sala de aula e, por isso, deve ser considerada um fator importante para
0 éxito escolar (Camargo; Camargo; Souza, 2019). Uma alternativa capaz de
despertar o interesse dos estudantes em sala de aula consiste na utilizagdo de
Metodologias Ativas. Dentre as varias existentes, destacamos a gamificagéo.
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Na gamificagédo, “o pensar como em um jogo é aplicado de forma cuidadosa,
com a intencéo de resolver problemas e encorajar a aprendizagem, usando para isso,
todos os elementos de jogos que forem apropriados a pratica determinada” (Busarello,
2016, p. 29). Sua utilizacdo promove maior protagonismo dos estudantes frente ao
processo de ensino e aprendizagem.

Nesta perspectiva, o presente estudo se propde a apresentar uma Sequéncia
Didatica Gamificada como alternativa metodolégica ao ensino-aprendizagem de
funcdes no Ensino Médio. Este material didatico-pedagdgico foi planejado levando-se
em conta as mecanicas da gamificacao, propostas por Werbach e Hunter (2012), de
modo a definir 0 passo a passo para implementacdo das atividades, bem como
desafios e premiagdes.

ENSINO DE FUNGCOES NO ENSINO MEDIO: ALGUNS DESAFIOS E
POSSIBILIDADES

O conceito de funcéo é considerado um dos mais importantes da Matematica e
seus aspectos mais simples estdo presentes nas no¢cdes mais basicas desta ciéncia,
como por exemplo, na contagem. Mas, a hocado de funcéo, claramente individualizada
como objeto de estudo corrente € mais recente. Ponte (1990; 1992) descreve a origem
e o desenvolvimento deste conceito ao longo da Histéria da Matematica, sua evolucéo
na Educacdo Matemética e seu surgimento como um instrumento matematico
indispensavel para o estudo quantitativo dos fendmenos naturais, mostrando que este
desenvolvimento historico foi um processo longo e delicado.

No entanto, o estudo deste tépico no curriculo médio brasileiro segue ainda um
formato mais tradicional e ditado, na maioria das vezes, pela sequéncia sugerida pelos
livros didaticos. Os temas geralmente séo tratados de forma independente e sem
conexdo alguma entre eles. Por exemplo, as funcdes afim e exponencial, bem como
as progressdes aritméticas e geométricas sao temas trabalhados no primeiro ano do
ensino médio Brasil (2018), porém, na maioria das vezes tais conteudos sé&o
ensinados de forma isolada, sem se que se faca qualquer relacdo entre eles. Além
disso, poucas sao as situacdes em que se fazem referéncias as aplicacbes desses
conceitos na Matematica e nas outras ciéncias.

O estudo das funcbes é relevante, mas devido a abrangéncia do conceito,
envolve algumas dificuldades de aprendizagem. O conceito de funcédo envolve
concepcbes diversas e mdltiplas representacdes, fazendo-se necesséario,
compreender o0 sentido que este conceito pode assumir em diferentes contextos, quais
significados o aluno pode produzir e de que formas isto se desenvolve no ambiente
escolar.

A ideia de variavel, por sua vez, é importante e também € um conceito amplo
gue admite varias interpretacdes. Segundo Usiskin (1995) e Ursini e Trigueros (2000),
quando a algebra € vista como o estudo das relagbes entre grandezas, as variaveis
representam valores do dominio de uma funcdo ou nameros dos quais dependem
outros numeros. Assim, a ideia de funcdo surge naturalmente. Em um nivel mais
avangado, quando a algebra é vista como aritmética generalizada, as variaveis sdo
usadas como generalizadoras de informac¢des numéricas. Segundo esta concepgao
“as instrugbes-chaves para o aluno séo traduzir e generalizar’ (Usikin, 1995, p.13).
Esta nocéo de variavel é fundamental para a modelagem matemaética.

As fungdes podem ser representadas de diferentes formas: por meio de tabelas,
graficos, regras verbais, regras matematicas e modelagem matematica. Estas
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multiplas representacdes, quando desenvolvidas de forma articulada, levam a uma
compreensao mais abrangente do conceito, bem como do problema ou situacdo que
pode estar sendo representada.

As aplicacdes das funcdes matematicas nas outras ciéncias — Fisica, Quimica,
Biologia, entre outras - e em outros contextos devem ser mais valorizadas pelos
educadores, ja que é possivel afirmar que as funcdes sdo particularmente favoraveis
as aplicacdes. Segundo Ponte (1990), sdo instrumentos por exceléncia para estudar
problemas de variacdo e trazem consigo, de sua origem histérica, a ideia de
instrumento matemaético indispensavel para o estudo qualitativo de fendmenos
naturais.

Destaca-se ainda mais um aspecto considerado importante ao estudo das
funcdes no curriculo do Ensino Médio: a articulacéo deste topico com as progressoes.
Tradicionalmente, o ensino das fungdes inicia no primeiro ano do Ensino Médio,
guando sdo desenvolvidas as funcdes afins, quadraticas, exponenciais e logaritmicas,
e segue em continuidade no segundo ano, com as func¢des trigonométricas. Por outro
lado, 0 ensino das progressfes (aritmética e geométrica) tem sido ministrado como
um topico independente com énfase em técnicas e célculos que fazem simples uso
de formulas, dissociados da idéia de funcéo e sem relacéo alguma com as aplicacoes.
J& que as progressdes aritméticas e geométricas servem ao mesmo propasito que as
funcdes afins e exponenciais, respectivamente, com o intuito de possibilitar a
modelagem de diferentes tipos de crescimentos, alguns educadores (Olson, 1988;
Ponte, 1990; Carvalho, 1996) sugerem que 0 ensino destes dois topicos seja
relacionado.

Alguns pesquisadores (Radford, 1996; Ursini; Trigueros, 2000) verificaram que
muitos alunos tém dificuldades na compreenséao do conceito de variavel, em lidar com
expressdes algébricas e ainda mais, em expressar relacdes generalizadas, pois
comumente ndo sentem a necessidade de generalizacdo. Com vistas a enfrentar tais
dificuldades, outros estudiosos (Ponte,1990; Markovits; Eylon; Bruckheimer, 1995;
Demana; Leitzel, 1995) sugerem que o estudo das func¢des deva iniciar a partir de
representacfes numéricas, graficas e contextualizadas, que sdo mais intuitivas e
possuem um apelo mais visual. Para eles, os métodos algébricos e os aspectos de
formalizacdo devem ser reservados para um segundo momento.

Por todas essas razdes, entendemos que o ensino das func¢des devera atender
a necessidade de articular as diversas formas de representacao. E, apesar das muitas
dificuldades constatadas na compreensao do conceito de funcdo, também inferimos
que algumas mudancas simples nas abordagens metodolédgicas dos docentes, podem
contribuir para ameniza-las.

Este estudo apresenta, portanto, uma Sequéncia didatica gamificada
confecionada pelas autoras deste trabalho com o intuito de disponibilizar a docentes
de Matematica estratégias metodoldgicas alternativas para o ensino de funcgdes, de
modo a facilitar a compreensado dos temas abordados em sala de aula, criando
situacbes de aprendizagens significativas, especialmente, aos estudantes
diagnosticados com TDAH, os quais apresentam, geralmente, uma tendéncia de se
distrairem mais facilmente e terem mais dificuldades para se concentrar em sala de
aula e conseguir compreender o conteudo que lhes é ensinado, necessitando,
portanto, de estratégias diferenciadas de ensino para atender as suas necessidades
educacionais especificas.
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PERCURSO METODOLOGICO

As atividades sugeridas neste Produto Educacional poderao ser utilizadas com
turmas de 20 a 40 alunos. Este material didatico-pedagdgico apresenta carater
revisional, devendo ser utilizado pelo(a) professor(a) com o propésito de retomar os
principais conceitos sobre fungdes afins, quadraticas e exponenciais de forma
inclusiva e atrativa de modo a contribuir para a aprendizagem, em especial, dos
estudantes diagnosticados com TDAH. Para a implementacdo das atividades
propostas neste Produto Educacional seré necessaria a utilizagdo de alguns recursos
materiais e tecnoldgicos a serem providenciados pelo professor, tais como:

v uso de Datashow para assistir, em sala de aula, o filme sugerido neste
material;

v uso de material impresso para que os estudantes realizem as atividades
propostas neste material;

v 0 docente deve contar também com o auxilio de quadro negro/lousa,
giz/pincel e apagador para esclarecer as possiveis duvidas dos discentes
durante o desenvolvimento das atividades.

Sugere-se aos docentes que as atividades propostas neste Produto

Educacional sejam desenvolvidas durante dez aulas, conforme cronograma descrito
a seguir:

v duas aulas geminadas (duas aulas seguidas de 50 minutos cada,
totalizando 1h40min) para que os alunos assistam ao filme Divertida Mente;

v uma aula (50 minutos) destinada a andlise sobre o filme assistido, bem
como uma resenha sobre os principais ensinamentos do filme;

v/ uma aula (50 minutos) destinada a aplicacdo e correcdo de um Caca-
palavras gamificado sobre fungfes quadraticas;

v uma aula (50 minutos) destinada a aplicacdo e correcdo de uma
Cruzadinha gamificada sobre fungdes afins;

A

duas aulas geminadas (1h40min) para realizagao do jogo “Roleta da Sorte”;
v/ uma aula (50 minutos) para realizacdo de um Questionario no Wordwall;

v duas aulas geminadas (1h40min) para realizacdo do jogo “Cacada
Exponencial”.

METODOLOGIA

E preciso salientar que esta sequéncia didatica gamificada tem como propésito
retomar os principais conceitos sobre fun¢des afins, quadraticas e exponenciais com
turmas de 1° ano do Ensino Médio. Portanto, para implementa-la é necessario que o
docente tenha trabalhado, previamente, tais contetdos na disciplina de Matematica.

A seguir apresentamos orientagdes sobre como implementar esse material de
forma efetiva em sala de aula de modo a possibilitar a aprendizagem dos estudantes,
em especial, daqueles diagnosticados com TDAH. As atividades propostas nesta
sequéncia didatica gamificada foram planejadas por meio de estratégias pedagdgicas
intencionadas, possibilitando aos docentes que tiverem acesso a este material, a
compreensdo de que € possivel utilizar gamificacdo em sala de aula sem,
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necessariamente, apoiar-se no uso de tecnologias digitais. A seguir, disponibilizamos
0s objetivos pedagogicos, bem como as atividades em si que poderdo ser
implementadas pelos docentes em sala de aula, possibilitando para um ensino de
Matematica mais inclusivo.

1.Andlise do filme Divertida Mente

Objetivos pedagogicos: Apresentar aos estudantes que, assim como 0S
personagens do filme em questdo, nds somos diferentes uns dos outros e possuimos
caracteristicas que destacam nossas individualidades, bem como nossas dificuldades
e potencialidades. Diante disso, é importante destacar a turma a importancia do
respeito as diferencas e a diversidade em sala de aula.

2.Desafio do Caca-Palavras

Objetivos pedagdgicos: Identificar os principais conceitos relacionados ao conteudo
sobre Func¢bes Quadraticas, também denominadas Func¢bes de 2° Grau, tais como:
coeficiente quadratico (representa se a concavidade da parabola sera para cima ou
para baixo); coeficiente linear (influencia a posi¢édo horizontal da parabola); coeficiente
constante (representa onde a parabola corta o eixo y); vértice da parabola (ponto de
maximo ou minimo); raizes ou zeros da funcéo; e estudo do sinal (para que valores
de x a parabola sera positiva, negativa ou igual a zero). Para trabalhar este Caca-
Palavras, € necessério que o(a) docente tenha abordado todos estes conceitos com a
turma.

3.Desafio da Cruzadinha

Objetivos pedagdgicos: Compreender 0s principais conceitos relacionados ao
conteudo sobre Func¢des Afins, também denominadas Func¢des de 1° Grau, tais como:
coeficiente angular (determina se a funcdo sera crescente ou decrescente); termo
independente (onde a reta corta o0 eixo y); representacéo grafica de uma funcéo de 1°
grau (sempre sera uma reta). Para trabalhar esta Cruzadinha, é necesséario que o(a)
docente tenha abordado todos estes conceitos com a turma.

4. Jogo Roleta da Sorte

Objetivos pedagdgicos: Retomar os principais conceitos sobre Funcfes de 1° e 2°
grau. Este jogo pode ser utilizado em sala de aula com finalidades distintas: como uma
atividade revisional para fixacdo do conteudo, como Avaliacdo Diagnostica e
Formativa para verificar o que os estudantes compreenderam bem e quais davidas
persistem sobre o conteddo ou ainda como forma de Recuperacao Bimestral.

5. Questionario no Wordwall e Cagada Exponencial

Objetivos pedagogicos: Ambas as atividades possibilitam compreender os principais
conceitos sobre Func¢des Exponenciais: suas caracteristicas, como identificar se a
funcao sera crescente ou decrescente, além de compreender que o grafico desse tipo
de funcéo é representado por uma curva que pode ser crescente ou decrescente,
dependendo do valor da base. A atividade “Cagada Exponencial” objetiva-se ainda a
propiciar o entendimento dos estudantes acerca da leitura e interpretacdo de graficos
de crescimento e suas aplicacdes.
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Figura 1: Atividades 1,2 e 3

AULAS 1, 2 E 3: FILME "DIVERTIDA MENTE" E ANALISE SOBRE O FILME

Tempo estimado: 3 horas/aula
Objetivo: Despertar o inferesse dos estudantes pela histéria do filme e seus personagens.

Dados do filme:

Data de Estreia: 18/06/2015
Género: Ammmacdo, Comeédia
Direggo: Pete Docter

Roteiro: Pete Docter, Meg LeFauve
Ano de langamento: 2015

Duragdo: 1 hora e 34 minutos

Sinopse:

Riley é uma garota divertida de 11 anos de idade, que deve
enfrentar mudancas importantes em sua vida quando seus pais
decidem deixar a sua cidade natal. no estado de Minnesota, para
viver em San Francisco. Dentro do cérebro de Riley, convivem = b
varias emogdes diferentes, como a Alegnia, o Medo, a Raiva, o I
Nojinho e a Tristeza. A lider deles € Alegria, que se esforga bastante
para fazer com que a vida de Riley seja sempre feliz. Entretanto,
uma confusdo na sala de controle faz com que ela e Tristeza sejam
expelidas para fora do local. Agora, elas precisam percormer as
vanas ilhas existentes nos pensamentos de Riley para que possam
retomnar a sala de controle - e, enquanto isto nio acontece, a vida
da garota muda radicalmente.

Fonte: hitps://www_adorocinema com/filmes/filme-196960/

Analisando o filme:

1. Todas as pessoas possuem uma qualidade ou uma caracteristica que destaca sua individualidade.
Escreva a caracteristica que mais se destaca nos personagens do filme:

ALEGRIA:

Fonte: As autoras (2024)
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Figura 2: Atividades 1, 2 e 3 (continuacao)

TRISTEZA:

MEDO:

NOJINHO:

RAIVA:

2. Ao final da aula pedir aos alunos para que produzam, em casa, uma resenha sobre o que a histéria
do filme lhes ensinou e levem para a proxima aula para discutir com seus colegas. Lembrando que
essa atividade valera uma bonificacdo (pontos na disciplina, medalha ou algum prémio) para motivar
os alunos a fazerem. Aqueles alunos(as) que conquistarem mais bonificagdes serdo os ganhadores.

ATENGAO, PROFESSOR(A)

E importante aproveitar este
momento para ahordar com os
estudantes sobre os temas

Inclusdo e Diversidade,
reconhecendo que cada um(a)
possui caracteristicas individuais
que devem ser respeitadas.

S

A partir das proximas aulas, os alunos teriio como missio ajudar cada um dos personagens
do filme (Alegria, Tristeza, Raiva, Nojinho e Medo) que fazem parte da vida de Riley a
voltarem para a central de controle da garotinha. Para isso, eles deverio resolver
corretamente as atividades que serdo propostas a seguir em forma de missdes.

Fonte: As autoras (2024)
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Figura 4: Atividade 5

AULA 5: MISSAO 2 - DESAFIO DA CRUZADINHA

Tempo estimado: 1 hora/aula (50 minutos) para aplicacdo do Caca-palavras e comrecdo do mesmo
com os estudantes.

Objetivo da atividade: Os estudantes deverdo ajudar o personagem RAIVA
a voltar para a central de controle mental de Riley preenchendo a cruzadinha
a seguir sobre os principais conceitos relacionados a Fungdes de 1° grau.

L Sentenca matematica representada por f{x)
2 Se f{(x) for igual a zero. a fungdo passa a ser uma
3. O valor de x na funcdo
4. O nome do eixo x
5. O nome do eixo y
6. Fungo mdicada por f(x)==x
T Fungao que s6 tem o termo x chama-se
8. f(x)=2x+3 chama-se funcio
9. O grafico de uma funcéo de 1° grau
10.  E o mesmo que raiz da fungio
11. O ponto € formado por
12.  E a funcfo que so tem o termo independente
w
<} o
T
e o NN RN
p el | | |
0
P

Fonte: As autoras (2024)
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Figura 5: Atividade 5 (continuag&o)

3. Determine o valor do vértice V da parabola que representa a fm¢ao quadratica:

a) f(x)= x*-2x-3
b) f(x)= —x2—3x-5
¢ f(x)=x%2-4x+3

4. Os diretores de um centro esportivo desejam cercar com tela de alambrado o espaco em volta de
uma de basquete retangular. Tendo recebido 200 metros de tela, os diretores desejam saber quais
devem ser as dimensdes do terreno a cercar com tela para que a area seja a maior possivel.

5. Em um mesmo sistema de eixos ortogonais, construa os graficos das seguintes fincbes quadraticas:
a) f(x)= x*+2x+3

b) f(x)= —4x*+1

0 f(X)=x*-2x+1

Link de acesso a Roleta da Sorte:

https://docs. google.com lon/d/13X3 1 Fsb3oPDofedit?usp=sharing
&ouid=1143599043130653642

Vg

ch

Atangao, prafassor(a)l
A rolets pode serc editnda com diferantas instragons pars o
jego, taiz como: “parda tudo”, “pasea s ver”, Antes aldras,

Fonte: As autoras (2024)
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Figura 6: Atividades 6 e 7

AULAS 6 E 7: MISSAO 3 - JOGO ROLETA DA SORTE

Tempo estimado: 2 horas/aula para o desenvolvimento do jogo.

Objetivo da atividade: Revisar os principais conceitos sobre Fungdes de 1° e 2°
grau. Sugere-se ao professor(a) dividir a turma em 4 ou 5 grupos, dependendo da
quantidade de alunos da turma. O grupo que marcar mais pontos sera o vencedor
e ira ajudar a personagem NOJINHO a voltar para a central de controle mental de

Riley.

Questdes a serem propostas aos estudantes:

1. Sem construir graficos, descubra os pontos em que as retas, graficos das fungGes abaixo. cortam

oseixosxey:

a) f(x) =x-5
b) f(x) = —x + 4
o f(x) =1+ 4x
d) f(x) = —2x

e) f(x) = %x— 1

8 J&) =g¥ ATENGAO, PROFESSOR(AY:
b) g(x) = & _
C) h(x) = 2x ?':e:‘::::u:a:n;zu.“::;mp o:‘;,:‘
o) = T e e
€ ) =2 +3 I

Fonte: As autoras (2024)
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Figura 7: Atividade 8

AULA 8: MISSAO 4 - QUESTIONARIO NO WORDWALL

Tempo estimado: 1 hora/aula
Objetivo da atividade: Retomar os principais conceitos sobre Fungdes Exponenciais.

Orientacdes/Sugestdes ao professor:

Nesta etapa, os alunos terdo como miss3o ajudar a personagem TRISTEZA a
refornar para a central de controle de Riley. Para isso, peca que os estudantes
acessem o link a segwuir. Eles irdo se deparar com um Questionario envolvendo os
principais conceitos sobre Funcgdes Exponenciais e tero 5 minutos para
responderem as 6 questdes propostas. Ao final, havera um ranking de pontuacgo.
Como forma de engajar os alunos nessa atividade, o(a) professor(a) podera
premiar aqueles que atingirem as melhores classificagdes no ranking.

Fonte: As autoras (2024)
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Figura 8: Atividades 9 e 10

AULAS 9 E 10: MISSAO 5 - CACADA EXPONENCIAL

Tempo estimado: 2 horas/aula
Objetivo da atividade: Retomar os principais conceitos sobre Fungdes Exponenciais, bem como as
formas de representar tais func¢des graficamente por meio do jogo a seguir adaptado do canal Cecier.

Orientacoes/Sugestoes ao professor: Nesta etapa, os alunos terdo como
missao ajudar a personagem AL EGRIA a retornar para a central de controle de
Riley. Para isso, eles deverdo participar de uma Cagada Exponencial isto €, um
jogo de cartas onde os alunos devem encontrar estratégias para identificar, de
maneira rapida e precisa, as fungdes que representam os graficos e vice-versa.
Este jogo inicia-se com cada jogador recebendo cinco cartas. Elas contém gra-
ficos e a equacdo da funcdo que representa estes grificos. O objefivo principal
& formar pares de grafico e func¢do e obter mais pontos.

Como jogar?

v Cada aluno recebera 5 cartas.

O restante das cartas ficara posicionado em um monte para ‘compra’.

Deixe espaco do lado do monte de compras para o ‘Monte de Descarte’.

Deixe espaco 4 frente do jogador para o os Pares (grifico e equagdo) formados.

v
v
v
v A seguir apresentamos um modelo da disposicdo proposta para a mesa.

Fonte: As autoras (2024)
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Figura 9: Atividades 9 e 10 (continuacéo)

A dinamica do jogo:

0 inici
v Cada jogador comprara uma carta do “monte’.

v Nessa hora, o jogador deve mostrar os pares aos outros jogadores, posicionando os pares
formados em sua frente.

v Em seguida o jogador deve eliminar uma carta, em um segundo monte, o ‘monte de descarte’.
Essa carta deve ser colocada virada para cima e de maneira que n2o se possa ver a carta anterior.

v O proximo jogador repetira o mesmo movimento.

Compra no monte de descarte

Para comprar uma carta no monte de descarte, o jogador deve levar TODAS as outras deste
monte. Ele podera fazer novos pares e mostra-los aos outros jogadores. posicionando os pares
formados em sua frente. As cartas que sobrarem, ou seja, nao possuirem par ficardo em sua mio.

Penalidade
Se 0 jogador abaixar as cartas em algum momento errado, ou seja, antes de sua vez, ou formar
um par errado {que o grafico ndo seja condizente com a func3o), ele perdera 5 pontos.

Final do jogo

Quando um dos jogadores acabar com todas as cartas em sua mio ou quando acabarem as
cartas no monte de compra.

Ganhador

O jogador que obtiver o maior niimero de pontos, de acordo com a tabela a seguir:

v" Cada Par Formado — 10 pontos.
v Penalidade - perde 5 pontos.
¥ Cada carta em sua mao, no final do jogo — perde 1 ponto por carta.

Fonte: As autoras (2024)
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Figura 10: Atividades 9 e 10 (continuacao)

CARTAS DO JOGO

Fonte: As autoras (2024)
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Figura 11: Atividades 9 e 10 (continuacao)
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CONSIDERACOES FINAIS

As fungdes compdem um conhecimento essencial para formagéo dos alunos e
esta presente no decorrer de todo curriculo escolar, desde os variados eixos da prépria
matematica até eixos de outras areas do conhecimento, além de representar e
descrever diversos fenbmenos de nossa realidade, como o crescimento populacional,
a velocidade de langcamento de um objeto, bem como o uso de juros compostos em
operacdes de financiamentos bancarios, por exemplo.

Segundo Zuffi (2001), o conceito de funcdo esteve relacionado inicialmente a
descricdo de fenbmenos a partir da relacdo de variaveis. Posteriormente, a nocao foi
ampliada para incluir representacdes gréficas, verbais e analiticas e, por fim, uma
relacdo entre conjuntos. Desta forma, na aprendizagem do conceito de funcéo,
engquanto um conhecimento cercado de formulacdes e reformulacdes enfrentadas por
diversos colaboradores historicamente, € compreensivel que os alunos apresentem
dificuldades em sua aprendizagem.

Diante disso, o uso de metodologias diferenciadas que tornem a Matematica
mais atrativa pode ajudar a superar esses obstaculos de aprendizagem. Neste
contexto, o uso de uma sequéncia didatica gamificada pode se tornar um recurso
auxiliador do processo de ensino e aprendizagem da disciplina.

A diversidade de comportamento e de pré-disposicdo para a aprendizagem esta
presente na realidade das salas de aula atuais, portanto, faz-se necessario que o
professor esteja sempre em alerta para dinamizar e atender de maneira
metodologicamente adequada as condi¢cdes de aprendizagem dos alunos, dentre
estes, 0s estudantes com caracteristicas ou portadores do Transtorno de Déficit de
Atencéo e Hiperatividade (TDAH), que por muitas vezes, necessitam de metodologias
alternativas de ensino para que consigam manter a concentracao na atividade que
esta sendo realizada.

Essa necessidade consiste em uma tematica pouco explorada na formacéo
inicial e continuada de professores, entretanto, trata-se de uma demanda do ambiente
escolar. Nesse sentido, elaboramos este material didatico-pedagdgico com a intengéo
de apoiar professores de Matematica no contexto da sala de aula. O presente material
apresenta uma sequéncia didatica gamificada composta por um conjunto de
atividades diversificadas e contextualizadas, condizentes com o cotidiano dos alunos.

Frente ao que fora exposto, esta sequéncia didatica gamificada teve como
objetivo verificar as potencialidades da gamificacéo aliada ao uso de tecnologias para
a aprendizagem dos contetdos de funcdes de 1° e 2° grau, bem como funcbes
exponenciais, por estudantes que apresentam Transtorno de Déficit de Atencéo e
Hiperatividade (TDAH).

Assim, ressaltamos as limitaces deste material, sendo uma de nossas
perspectivas futuras a avaliacdo da aprendizagem deste publico-alvo (alunos com
TDAH) por meio de questionarios com questdes especificas acerca dos conteldos
investigados. Por fim, reconhecemos o desafio presente na utilizacéo de estratégias
de gamificacdo na aprendizagem matematica, seja pela indisponibilidade de recursos
tecnolégicos nas escolas, seja pelo tempo reduzido dos professores para o
planejamento de atividades com esse propésito. Entretanto, entendemos como um
dos papeis do professor, a busca constante pelo desenvolvimento de praticas
inovadoras e alternativas que favorecam um ensino de Mateméatica mais inclusivo e
motivador aos estudantes, em especial aqueles que apresentam alguma necessidade
educacional especial, como TDAH.
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Por fim, sugerimos que os docentes, ao terminarem de implementar com 0s
estudantes a sequéncia didatica gamificada proposta neste material, apliquem a turma
um Questionario para avaliar o desenvolvimento da atividade em sala de aula. Sugere-
se que o formulario seja composto por questdes de multipla escolha com vistas a
compreender o sentimento dos estudantes em relacéo as atividades propostas, bem
como permitir com que eles avaliem quais missdes Ihes possibilitaram maior
motivacéo e engajamento.
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