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Resumo: O presente trabalho apresenta resultados de investigacdo sobre erros cometidos
na oficina “Fungdes: uma abordagem por meio de jogos” ministrada em turmas do Ensino
Médio através do PIBID/subprojeto de Licenciatura em Matemética da UFPB — Campus
IV. Para o desenvolvimento da oficina, utilizou-se o jogo bingo das fungdes por se mostrar
um recurso que desperta interesse nos alunos, proporcionando a compreensao do contetido
de forma diferenciada e, simultaneamente, permitindo, através da metodologia da analise
de erros, investigar as dificuldades que interferem na aprendizagem deles. Nessas
perspectivas, 0 jogo se mostrou de grande importancia, pois contribuiu com o ensino do
contetdo proposto de forma divertida e nos mostra o erro como um elemento construtivo
na aprendizagem dos alunos.
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1. Introducéo

Este trabalho tem o propdsito de relatar uma experiéncia realizada durante a
execucdo de uma oficina ministrada através do PIBID/subprojeto de Licenciatura em
Matemaética da UFPB — Campus IV.

Trata-se da analise de erros dos participantes da oficina pedagdgica intitulada
“Fungoes: uma abordagem por meio de jogos” realizada com os alunos do Ensino Médio
da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Professor Luiz Gonzaga Burity da
cidade de Rio Tinto/PB.

Sabe-se que o conceito de fungdes € um dos mais importantes da Matematica e do
Ensino Médio, ja que ele permite “expressar a relagdo entre grandezas e modelar situagdes-
problema, construindo modelos descritivos de fendomenos” (BRASIL 2006, p.121).
Entretanto, segundo Cdria-Sabini e Lucena (2005, p 40),

Na escola, 0s conceitos sdo ensinados sempre no seu aspecto estatico e ndo em
seu aspecto dindmico. 1sso talvez se deva ao fato de que 0s aspectos estaticos dos

conceitos podem ser indicados e memorizados, enquanto os dindmicos s6 podem
ser compreendidos por meio do raciocinio.
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Nessa perspectiva, espera-se que o ensino do conceito de funcGes seja abordado de
forma dindmica e uma das formas é por meio dos jogos. De acordo com as autoras (2005,
p.47), “[...] jogos e brincadeiras podem ser utilizados para ajudar os alunos a superar o
bloqueio que geralmente existem na aprendizagem de conceitos matematicos”.

Nessa mesma perspectiva 0 PCN+ afirma que,

O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento esponténeo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar
seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais
e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de comunicagdo e
expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, lidica e prazerosa e participativa,
de relacionar-se com o contetdo escolar, levando a uma maior apropriacdo dos
conhecimentos envolvidos (BRASIL, 2006, p.56).

Nesse sentido, é visto que o jogo além de possibilitar ao aluno uma aprendizagem
de forma atraente e motivadora proporciona ao professor a ampliacdo das suas
metodologias de ensino mostrando que é possivel ensinar/aprender de forma divertida
quando o jogo é bem empregado.

Também ¢é importante salientar que por meio do jogo € possivel investigar onde
estdo as dificuldades que interferem na aprendizagem dos alunos. Essa investigacdo pode

ser feita através da metodologia da analise de erros ja que

Na andlise das respostas dos alunos, o importante ndo € o acerto ou o erro em i
— que sdo pontuados em uma prova de avaliacdo da aprendizagem —, mas as
formas de se apropriar de um determinado conhecimento, que emergem na
producdo escrita e que podem evidenciar dificuldades de aprendizagem (CURY,
2007, p. 63).

Dessa forma, podem-se interpretar os erros de forma a entender os meios que

levaram os alunos a tal interpretacéo, pois, segundo Nascimento e Morelatti,

Levando em consideracdo que o erro permeia todo o0 processo de ensino e
aprendizagem e, portanto, exerce um importante papel nesse processo,
enfatizamos a necessidade de tomar como objeto de analise as produgdes dos
alunos em Matemaética, buscando compreender a natureza do erro e, suas
contribuigdes para aprendizagem de conceitos matematicos (2011, p. 2).

2. Desenvolvimento da oficina

A oficina foi realizada em trés etapas e aplicada em seis grupos de alunos que
continham entre treze a vinte cada. Procuramos desenvolver a oficina de modo que o jogo
propiciasse ao aluno ser, “agente no processo de ensino e aprendizagem, ja que aprende e
se diverte, simultaneamente (SILVA, 2007, p.26)”. Nesta perspectiva e visto que o publico
alvo seria alunos de todas as séries do Ensino Médio, aplicamos o0 jogo bingo das funcbes

que
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[...] tem por objetivo tornar mais rapido o raciocinio dos alunos ao substituir o
valor dos nimeros na fungdo e descobrir quais as possiveis imagens da fungao
dada, além de estar também trabalhando com algumas operac6es, fixando assim
o0 conceito de dominio e imagem de fungdes (SILVA e FERREIRA 2010, p.04).

Na primeira parte fizemos uma abordagem de forma geral sobre o conceito de
fungdes, de dominio, contradominio e imagem de uma funcdo, com énfase nas fungdes
afim, quadréticas e modular, pois seriam necessarias para compreenderem o processo de
desenvolvimento do jogo. De inicio indagamos os alunos o que eles entendiam por
funcBes. Mas, nenhum aluno conseguiu respondeu a pergunta de forma satisfatoria.

Na segunda parte apresentamos 0 jogo que seria executado na oficina, bingo das

funcdes, e suas regras que consistia em:

[Sortear] um numero do globo do bingo, e esse nimero serd o valor de X da
fungdo dada na cartela. O aluno entdo efetua a operacdo e verifica o valor da
imagem da funcéo para o nimero sorteado. O valor dessa imagem é o nimero
que ele deve procurar em sua cartela. Vence o jogo quem completar toda a
cartela e gritar a palavra BINGO (SILVA e FERREIRA 2010, p.04).

Entregamos aos alunos uma cartela do bingo e em seguida fizemos uma
apresentacdo demonstrativa de como eles iriam jogar. Explicamos que numa fungéo
(Figura 1), por exemplo, f(x) = x2 + 1, quando o nimero fosse sorteado o aluno deveria
substituir o nimero dado na funcdo e encontrar sua respectiva imagem. De forma aleatoria
sorteamos 0 numero 3 e substituimos da seguinte forma: f(3) =32+ 1=9+ 1 =10e em
seguida verificamos se a imagem tinha na cartela. Neste caso, como 10 faz parte da

imagem, marcamo-lo.

f(x) = x*+ 1

2 10 206 57 50

82 | 101 145 | 170

197 | 257 | 325 | 362 | 401

Figura 01 — Cartela do bingo das fungdes
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Na terceira parte executamos o bingo. Dividimo-nos para auxiliar os alunos e

entregamos uma cartela para cada dupla.

3. Analise de erros

A exploragdo do jogo, apés sua conclusdo, pode desencadear o tratamento de
diferentes ideias matematicas, assim como desenvolver habilidades de
questionamentos, buscar diferentes estratégias, analisar procedimentos,
habilidades essas consideradas esséncias no processo de resolucdo de problemas.
(RIBEIRO 2009, p.38)

Nessa perspectiva, aplicamos o jogo de modo a analisar as dificuldades que os
alunos viessem a apresentar com o contetdo proposto na oficina. A partir da metodologia
de andlise de erros fizemos uma analise das folhas de rascunhos que os alunos utilizaram
para fazer os céalculos e observamos quais os erros mais frequente que de certa forma
dificultava a aprendizagem.

Observamos que os alunos apresentam bastantes dificuldades ainda nos conteddos
de potenciacdo, multiplicacdo e expressdes numéricas. Eles tém o expoente como sendo
um fator da multiplicagéo e acaba multiplicando a base pelo expoente. O aluno A, por
exemplo, considerando a funcédo f(x) = x2 + 2 e 0 nimero sorteado 10, fez a resolucdo da

seguinte forma:

f(10) = 102 + 2
f(10) = 20 + 2
f(10) = 22

Com o pensamento analogo ao anterior o aluno B, considerando a func¢édo f(x) = x2

+ 1 e 0 nimero sorteado 1, realizou a resolucdo da seguinte forma:

f(1)=12+1
f(1)=2+1
f(1) =3

Outro erro bastante comum foi a resolucdo das expressdes numéricas de acordo
com a ordem das operagfes. Como é possivel ver abaixo, o aluno C, considerando a funcéo

f(x) = 2x2 -1 e o0 numero sorteado 3, fez as operacdes na ordem dada e ndo respeitou a
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ordem correta que seria resolver primeiro a potenciagdo para depois partir para
multiplicacdo:

f(3)=2.32 — 1
f(3) =621
f(3) =361

f(3) =35

Nesse contexto, a analise de erros nos fez visualizar onde estéo as dificuldades de
aprendizagem dos alunos no conteudo proposto na oficina e a partir dai poder tracar as
intervencdes pertinente para minimizar esse quadro. Um modo de intervir e contribuir para
a aprendizagem deles € realizar essas operacGes passo a passo para que eles possam

“rever” 0 que foi aprendido ou que deveria ter sido aprendido nas séries anteriores.

4. Considerac0es finais

Durante a experiéncia da aplicacdo da oficina pudemos visualizar que os alunos
ainda apresentam algumas dificuldades com os conteldos béasicos necessarios para
integralizac@o de outros. No entanto, 0 jogo bingo das fun¢des se mostrou ser um grande
aliado ao ensino de dominio e imagem de uma funcéo, pois possibilitou aos alunos que eles
tivessem uma aula atrativa para aprender sem a obrigatoriedade que tem nas aulas diarias.
Além disso, nos possibilitou identificar as dificuldades dos alunos e nos nortear para
intervengdes futuras que venham contribuir com a erradicacdo desses bloqueios de

aprendizagem.
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