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A Matematica é frequentemente vista como uma disciplina desafiadora e inacessivel pelos alunos
da Educacgéo Basica. Até nos dias atuais, 0 ensino dessa disciplina é conduzido de maneira
mecénica, 0 que pouco incentiva o interesse dos alunos e, muitas vezes, os leva a desistir do
aprendizado nos primeiros anos de estudo. Em resposta a essa percepc¢édo, o projeto Laboratério
de Ensino de Matematica Itinerante (LABMATI), criado em 2023, almeja expandir a visao desses
estudantes sobre a Matematica, promovendo o interesse e o desenvolvimento do raciocinio légico.
A iniciativa utiliza materiais didaticos manipulaveis, que sao elaborados e levados a diversas
escolas, buscando tornar o aprendizado mais interativo e acessivel. Assim, este trabalho tem como
objetivo relatar uma experiéncia realizada no LABMATI utilizando o Dominé de Funcdes.
Metodologicamente, a etapa inicial do projeto envolveu o estudo tedrico, além da pesquisa de novos
recursos que poderiam ser produzidos e utilizados nas escolas. Em seguida, realizou-se a selecéo
de escolas interessadas em receber o projeto e foram coletados dados com os coordenadores
pedagogicos e professores de matematica do Ensino Médio para identificar as principais
dificuldades dos alunos, revelando-se que era a compreensdo e a aplicacdo de funcBes
matematicas, especialmente a funcdo do 2° grau. Logo, o material didatico manipulavel escolhido
foi o Domind de Funcbes, que foi trabalhado em sala de aula com 60 estudantes do 1° e 2° ano em
uma escola de Ensino Médio, em um total de 15 aulas com duracdo de 50 minutos cada. A aula
comecou com uma introducéo ao projeto LABMATI, seguida de uma explanacéo sobre o jogo, suas
regras e objetivos. Os alunos receberam o material com entusiasmo e interagiram de forma
engajada. Embora alguns tenham enfrentado dificuldades, as turmas como um todo se sairam bem.
Foi notavel a variedade de estratégias adotadas pelos alunos: alguns utilizaram a I6gica matematica
e resolveram mentalmente, outros utilizaram os cadernos para resolver utilizando formulas, como a
do Coeficiente Angular. Em conclusdo, o uso do jogo como ferramenta pedagdgica mostrou-se
eficaz no ensino de matematica, os bons resultados obtidos, com poucos erros, indicam que a
abordagem ludica contribui para o aprendizado de maneira satisfatéria, promovendo uma
experiéncia envolvente e descontraida. Esse recurso evidenciou que a matematica pode ser
ensinada de forma dinamica e interativa, fugindo do tradicional modelo expositivo e proporcionando
aos alunos a oportunidade de aprender enquanto se divertem e competem, de forma mais ativa e
participativa.
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