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O ensino de funções no Ensino Médio representa um desafio recorrente, marcado por
dificuldades conceituais básicas e pela falta de conexão com situações significativas. Por
isso, o primeiro autor criou o jogo de tabuleiro Corrida das Funções, e está buscando
integrar conceitos matemáticos a uma experiência lúdica e competitiva, visando maior
engajamento e compreensão de certos conceitos. A estrutura do jogo baseia-se em dois
baralhos para cada jogador: um de expressões de funções f(x) e outro de domı́nios dessas
funções. Cada participante mantém em mãos três cartas de cada baralho e, em sua vez,
seleciona uma função e um domı́nio dentre essas opções para calcular o valor de f(x).
O resultado define o número de casas que o jogador avança ou retrocede no tabuleiro, o
que confere variabilidade e imprevisibilidade à dinâmica de deslocamento, tornando cada
partida única. Dessa forma, trabalham-se funções constantes, afins, quadráticas, modula-
res, exponenciais e cúbicas, assim como conceitos de domı́nio, imagem, leituras gráficas,
crescimento e decrescimento. Operações matemáticas fundamentais são mobilizadas con-
tinuamente, reforçando a articulação entre conceitos do Ensino Fundamental e Médio.
Como forma de potencializar o engajamento dos alunos, propomos que eles se organizem
em grupos para criar seus próprios tabuleiros, explorando a criatividade no design e es-
tabelecendo regras próprias, o que amplia as possibilidades pedagógicas e de interação e
criação de estratégias de resolução e de proposição de problemas ([1, 2]). A análise do pro-
cesso de proposição e de adequação do jogo para uso em sala de aula, assim como o relato
da experiência, compõem o objeto de estudo do Trabalho de Conclusão de Curso do pri-
meiro autor, no Mestrado Profissional em Matemática em Rede Nacional (PROFMAT),
em andamento e sob orientação do segundo autor. A fundamentação teórica e pedagógica
apoia-se, no momento, nas pesquisas de Grando ([3, 4]) sobre o uso de jogos na Educação
Matemática, que destacam a importância de regras claras, mediação docente e est́ımulo
à resolução de problemas ([1, 2]). Entendemos ainda que o jogo promove habilidades de
Pensamento Computacional, conforme diretrizes da BNCC, especialmente decomposição,
reconhecimento de padrões e elaboração de algoritmos ([1, 5]). A experiência permite arti-
culação com os eixos Mundo Digital e Cultura Digital, seja pela adaptação para formatos
digitais, seja pelo registro e análise de resultados com ferramentas tecnológicas (tanto pelo
docente pesquisador quanto pelo discente). O jogo proposto apresenta vantagens como
flexibilidade de aplicação (introdução, fixação ou avaliação formativa), possibilidade de
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adaptação a diferentes ńıveis de dificuldade e est́ımulo à participação ativa. Ao transfor-
mar conteúdos abstratos em ações concretas, buscamos contribuir para um aprendizado
mais significativo e interdisciplinar. Esperamos que o jogo seja de alguma forma um re-
curso inovador, que, aliando racioćınio, estratégia e criatividade, busque ressignificados
para o ensino e aprendizagem de conceitos ligados a funções, ampliando o repertório de
práticas lúdicas do docente e da escola.
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