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RESUMO

O presente estudo trata-se de uma sub-pesquisa realizada pelo Programa de Iniciacdo Cientifica
(PIBIC), desenvolvida no periodo de 2018-2019 na Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE) com a turma de Calculo Integral e Diferencial I do semestre 2019.1 e teve como
objetivo trabalhar 0 jogo matematico para investigar e classificar os erros a partir Modelo de
Analise Didatica dos Erros (MADE) descrito por Torre e um questionario com os alunos e a
professora da turma para identificar as dificuldades em relacdo a apreensdo dos conceitos e
procedimentos em derivadas de uma funcéo. O jogo foi intitulado de “DERIVATE GAME”
adaptacdo feita pela autora, no contetido de derivadas do jogo “MATH GAME” dos autores
Tatiane da Silva Evangelista, Tais Calliero Tognetti, Ronni Geraldo Gomes de Amorim e
Antonio Fernandes Soares Netto. Diante da apresentacdo do jogo pudemos verificar que 3 dos
6 erros diagnosticados nas resolucdes referem-se a derivadas trigonométricas, 0 que mostra a
necessidade de mais cuidado na apresentacdo desse conteldo. O jogo possibilitou o
desenvolvimento da percepcdo, memdria e atencdo, ajudando-os na apropriacdo do
conhecimento cientifico fazendo com que fosse adquirido novos significados a cada rodada, e
fez com que pudessem perceber em que aspecto precisavam estudar mais. Com relacdo aos
questionarios percebemos uma sintonia entre a professora e os alunos, quando os alunos
responderam sobre as suas dificuldade, podemos perceber que a professora percebe essa
dificuldade nos alunos e a partir dos erros cometidos guiar os alunos para o caminho correto.

Palavras-chave: Erro. Formacéo de professores. Jogos didaticos. Matematica.



ABSTRACT

This study is a sub-research carried out by the Scientific Initiation Program, developed from
2018-2019 at the Federal University of Pernambuco with the Integral and Differential Calculus
| class of the 2019.1 semester, and had as objective work on the mathematical game to
investigate and classify errors from the Didactic Error Analysis Model described by Torre and
a questionnaire with the students and the class teacher to identify the difficulties regarding the
apprehension of concepts and procedures from a derived function. The game was titled
"DERIVATE GAME" adaptation made by the author, in the derivatives content of the game
"MATH GAME" of the authors Tatiane da Silva Evangelista, Tais Calliero Tognetti, Ronni
Geraldo Gomes de Amorim and Antonio Fernandes Soares Netto. In the game presentation we
could verify that three of the six errors diagnosed in the resolutions refer to trigonometric
derivatives, which shows the need for more careful for the content presentation. The game
allowed the development of perception, memory and attention, helping them in the
appropriation of scientific knowledge making new meanings acquired each round, and made
them realize in which aspect they needed to study more. Regarding the questionnaires, we
noticed a harmony between the teacher and the students, when the students talked about their
difficulties, we can see that the teacher paid attention this difficulty in the students and from the
mistakes that the teacher saw, her guided the students to the correct way.

Keywords: Error. Teacher training. Didactic games. Mathematics.
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1 INTRODUCAO

A utilizagdo dos jogos em sala de aula, como recurso didatico, vem crescendo nos
ultimos anos, 0 que pode ser justificado, em parte, porque nossos alunos estdo precisando de
incentivos nas aulas, por isso, muito os professores tém usado 0s jogos como uma ferramenta
didatica para o ensino e aprendizagem na sala de aula. Este recurso vem sendo utilizado
crescentemente na sala de aula, justamente para inovar e fomentar a atencéo e o interesse de
nossos alunos.

Assim, com o atual crescimento e desenvolvimento de avancos tecnoldgicos,
surge a necessidade de se aplicar novas metodologias para o ensino e o
aprendizado dos alunos. A nossa hipotese é que a aplicagdo de novos métodos
tende a tornar o ensino mais eficiente e a utilizacdo de jogos nesse processo
possui um alto valor educativo e motivador. (VERRI, 2008, p. 05.)

Mas como usar corretamente esse recurso para que realmente haja um aprendizado?

Alguns professores pensam que ndo podem “gastar” todo o tempo da aula com aquele
aluno que possui dificuldades de aprendizagem, ou ainda, ndo aprende da mesma forma, outros
se recusam a usar novas metodologias ou recursos alternativos para estimular os alunos.

Devemos entender que cada aluno aprende de uma forma, enguanto alguns alunos
aprendem so de olhar as explica¢bes do professor, fazer as anotacdes e resolver exercicios no
caderno, outros tém dificuldades de entender a fala do professor, logo ndo conseguem realizar
as tarefas, simplesmente ndo conseguem entender como aquela férmula ou problema funciona.

Acrescenta-se ainda que alunos aprendem em diferentes ritmos e formas

Nas ultimas trés décadas, vem aumentando o nimero de psic6logos cognitivos
e neurocientistas que reconhecem tudo isso. Pesquisadores produziram uma
diversidade de esquemas para explicar a ideia direta de que as pessoas
aprendem de maneira diferente uma das outras... Ainda que exista certeza de
que as pessoas aprendem de maneira diferente uma das outras, persiste uma
consideravel incerteza sobre quais sdo essas diferencas. (CHRISTENSEN,
2009, p. 38.)

Muitos professores ainda ndo se preocupam com essa caracteristica e usam 0s jogos na
aula apenas por usar, deixando de prestar atencdo no seu significado e limites. O jogo ndo deve
ser usado em hipotese alguma em sala de aula sem fundamentos, ou seja, sem alguma finalidade
didatica.

O presente estudo € um subprojeto da pesquisa, aprovada no Nucleo de Formacao
Docente com o titulo: “O Docente da Educacdo Superior: o educador em *'re-vista™, que
tem como objetivo geral investigar as praticas pedagdgicas desenvolvidas no ambito dos cursos
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de formacéo docente e de forma especifica propiciar um espaco de reflexdo colaborativa a partir
da analise da acdo docente desenvolvida, propor formas alternativas de metodologias e analisar
0s processos de construcao dos saberes praticos a fim de evidenciar a construgdo de um novo
modelo de docéncia. O referido projeto faz parte das pesquisas realizadas pelo grupo de
Pesquisa, cadastrado no CNPg: LAPPUC: Laboratério de Pesquisa em Politicas, Curriculo e
Docéncia.

A énfase deste estudo recai sobre a proposicdo de formas alternativas de metodologias
no ambito dos cursos de formacdo de professores, especificamente no campo dos saberes
docentes com énfase na disciplina de Célculo Diferencial, a saber, no curso de Matematica-
Licenciatura.

Um estudo desta natureza voltado para a sala de aula universitaria justifica-se entre
outras questdes, pelo questionamento do alto indice de reprovacao e da evasdo de alunos dos
primeiros semestres do curso de Matematica Licenciatura.®

Hé& décadas, a forma como é abordado o ensino de matematica, nas escolas e até nas
universidades, sofre guestionamentos, pois ainda é dada énfase a reproducdo automatica e
inconsciente dos padrdes tradicionais de ensino, fato que reflete diretamente na aprendizagem
dos alunos.

Nesse sentido de aulas exclusivamente mais tradicionais, € perceptivel que as exigéncias
do ensino ndo conseguem se desempenhar quando se fala na apreensdo de conceitos e
habilidades de construcdo do sujeito.

As dificuldades de alunos quanto a aprendizagem dos contelidos
envolvidos na disciplina Célculo Diferencial e Integral, que compde a grade
curricular de cursos de Exatas em diferentes areas, se traduz pelo alto indice
de reprovagdo e desisténcia do curso inicialmente escolhido pelo jovem
universitario (MIRANDA, GUIMARAES, FERREIRA, CARVALHO e
MARQUES, 2016 p.04.)

Dados fornecidos pela coordenacdo do curso de Licenciatura em Matematica, na
Universidade Federal de Pernambuco — Campus do Agreste no periodo de 2017.1 confirma que
foi a disciplina que apresentou o mais alto indice de reprovacdo com 35%, sendo hoje TCC a

disciplina que mais reprova. Esses dados indicam falha no processo de ensino e aprendizagem

1 A escolha da tematica anunciada a seguir possui relagéo direta com o projeto de pesquisa coordenado por Cunha
(2016), que busca uma nova aproximacdo ao ja conflitivo e polissémico termo profissionalizagdo docente,
entendendo que ser professor/a implica em construir-se enquanto movimento constante na interagdo, ndo isento de
impactos e influéncias externas, que envolve escolhas , decisfes, valores, crencas, e opera com CoOmpromisso e
responsabilidades, mas ndo um processo fixo e acabado, previsivel e estdvel. Tal projeto foi aprovado pelo
Programa de Pés-graduacdo em Educacdo, Ensino de Ciéncias e Matematica em 22/05/2018 e registrado na
comissao de pos-graduacdo e pesquisa do Centro Académico do Agreste da Universidade Federal de Pernambuco
em 12/06/2018, sob nimero 23076.018773/2018-00.
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por parte dos alunos, professores ou mesmo pela instituicdo. A partir desta premissa, 0 ensino
e aprendizagem e 0s processos avaliativos tornam-se alvos para essa discussao.

Quando se trata do ensino de Matematica, existe um desafio para os educadores e
estudantes do ensino basico ao superior, pois ha dificuldades na implantacdo de métodos
dindmicos e eficientes que possam promover um aprendizado mais eficaz e significativo.

De acordo com Moreira (2011), as préticas priorizadas na escola devem propiciar
atividades confrontantes e desafiadoras, em que os alunos sejam ativos no proprio processo de
aprendizagem. Essa participacdo ativa é pontuada como objetivo das metodologias ativas de
aprendizagem, sendo esté caracterizada ndo apenas pela execucao das atividades pelos alunos,
mas sim, como a¢fes compreendidas, construidas na busca de significados.

Esse processo de aprendizagem, raramente, ocorre como resultado direto e imediato de
uma intervencdo didatica, sendo, na realidade, progressivo, envolvendo a construcdo e
reconstrugéo de significados (MITRE, 2008).

Neste sentido, consideramos como uma alternativa viavel e interessante a
utilizacdo dos jogos didaticos, pois este material pode preencher muitas
lacunas deixadas pelo processo de transmissdo-recepcao de conhecimentos,
favorecendo a construcdo pelos alunos de seus proprios conhecimentos num
trabalho em grupo, a socializagdo de conhecimentos prévios e sua utilizagdo
para a construcdo de conhecimentos novos e mais elaborados (CAMPOS;
BORTOLO; FELICIO, 2003, p. 47).

Nessa perspectiva, segundo Kishimoto (1996), o jogo educativo, também chamado de
jogo didatico, quando se trata de situacdo que exige acdes orientadas com vistas a aquisi¢cdo ou
treino de conteudos especificos, ndo € o fim, mas uma possibilidade da conducdo do contetdo
especifico, resultando em um empréstimo da acao ludica para a compreensdo de informacoes.

Outra vantagem refere-se ao Vviés investigador, problematizador e de deteccéo e possivel
corregéo do erro propiciada pelo jogo (CAVALCANTI e SOARES, 2009).

Sobre a importancia do erro no processo de aprendizagem, Luckesi (1990) explica que
a ideia de erro s6 emerge no contexto de um padrdo considerado correto. No contexto da

aprendizagem, esses padrdes conceituais séo estabelecidos pela comunidade cientifica.

Os erros da aprendizagem, que emergem a partir de um padrdo de conduta
cognitivo ou prético j& estabelecido pela Ciéncia ou pela Tecnologia, servem
positivamente de ponto de partida para o avanco, na medida em que sdo
identificados e compreendidos, e sua compreensdo é o passo fundamental para
a sua superacéo (LUCKESI, 1990, p.137).
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Luckesi (1990) também ressalta a utilizacdo do erro como potencial construtivo,
apontando seu aproveitamento como fonte de virtude ou de crescimento. Assim, 0 erro necessita
de efetiva verificacdo e esforco para compreendé-lo quanto a sua constituicdo (como € esse

erro?) e origem (Como emergiu esse erro?).

Para que se entenda que existem erros de natureza diferentes dentro de cada
campo especifico de conhecimento, o seu estudo é imprescindivel. Nesse
sentido, para que haja intervencédo pedagdgica eficiente, é preciso saber o tipo
de erro, pois, por se tratar de categorias de erros diferentes, é necessario que o
professor intervenha de maneira diferenciada, colocando-o diante de uma
abordagem metodoldgica especifica para cada categoria. (FREITAS,
ANJOS e SILVA [entre 2016 e 2019] p. 04.)

Moreira (2000) afirma que uma reflex&o sobre o erro na sala de aula faz emergir as
multiplas e complexas relacbes que envolvem o processo de ensino e aprendizagem. A
superacdo do erro, entdo, pressupde o uso de novas formas de analise e atuacdo sobre ele,
transformando a logica do aluno em um recurso de apreensdo de conhecimentos e

desenvolvimento de competéncias basicas e essenciais ao individuo.

O conhecimento individual é também construido superando erros... supde que
guando compreendemos algo (no sentido de ser capaz de descrever, explicar
e fazer previsdes) é porque construimos um modelo mental desse algo. Mas a
caracteristica fundamental do modelo mental é a recursividade, ou seja, a
capacidade de auto-correcdo decorrente do erro, da ndo funcionalidade do
modelo para seu construtor. Quer dizer, construimos um modelo mental inicial
e 0 corrigimos, recursivamente, até que alcance uma funcionalidade que nos
satisfaca. (MOREIRA, 2000, p. 58)

Vale salientar ainda que

O conhecimento individual é também construido superando erros (...) a
caracteristica fundamental do modelo mental é a recursividade, ou seja, a
capacidade de auto-correcdo decorrente do erro, da ndo funcionalidade do
modelo para seu construtor. Quer dizer, construimos um modelo mental inicial
e 0 corrigimos, recursivamente, até que alcance uma funcionalidade que nos
satisfaga (MOREIRA, 2000, p. 14).

Por fim, o uso de jogos educativos envolve a motivacdo, gerada pelo desafio,
acarretando o desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas, a avaliacdo das
decisbes tomadas e a familiarizacdo com termos e conceitos apresentados, bem como a
possibilidade oportunizada para o professor auxiliar o aluno na tarefa de formulagéo e
reformulacéo de conceitos, ativando seus conhecimentos prévios e articulando-os a uma nova

informacao que esta sendo apresentada (POZO, 1998).
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Nesse viés, este trabalho justifica-se pela necessidade de analisar e
explorar as possibilidades do uso do jogo didatico como uma ferramenta para
se trabalhar o ensino e a aprendizagem a partir do erro, considerando-o como
parte inerente do processo, ou seja, de acordo com caracteristicas relacionadas
ao jogo, tais como liberdade (na acdo diante do erro), recursividade,
reelaboracdo de significados e criatividade; tendo esse efeito potencializado
por outras caracteristicas presentes em atividades ludicas, tais como um maior
comprometimento, participagdo ativa e cooperagéo entre os alunos e com o
professor. (FREITAS, DOS ANJOS e GUIMARAES, 2017, p. 20)

A ideia é que a utilizacdo de jogos fomente uma discuss@o que nos permita entender de
que modo os alunos, a partir da revisitagdo dos erros (potencializado pela recursividade) e em
um ambiente ladico (livre de pressdo), reconstroem o conhecimento sobre um determinado
conteddo de Matematica, visto no ensino superior, neste caso, especificamente, serdo

trabalhadas a funcédo de segundo grau.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Analisar o uso do jogo didatico voltado ao contetido de “Calculo Diferencial ¢ Integral
- derivada de uma fun¢do”, considerando o erro como uma etapa na reconstrucdo do

conhecimento.

1.1.2 Objetivos Especificos

o Investigar quais as dificuldades em relagdo a apreensdo dos conceitos e procedimentos
em Célculo Diferencial e Integral, especificamente em derivada de uma funcéo;

o Aplicar o sentido das dimensdes e categorias do Modelo de Anélise Didéatica dos Erros
(MADE) proposto por Torre (2007), dando énfase aos conteudos de derivada de uma funcao;
o Trabalhar com um jogo matematico como ferramenta didatica que permita investigar e
classificar os erros dos alunos ao longo do jogo;

o Investigar as possibilidades do jogo através da abordagem metodolégica de diferentes

situacOes vivenciadas no jogo.
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2 0JOGOEOERRO

Nessa sessdo, discutiremos, em primeiro lugar o Jogo Educativo, em seguida
abordaremos o Erro como instrumento de aprendizagem — consiste no enfoque didatico do erro
e sua consideragdo construtiva e, inclusive, criativa dentro dos processos de ensino-

aprendizagem, além da importancia da classificacao nas diferentes situacdes de aprendizagem.

2.1 JOGO EDUCATIVO E APRENDIZAGEM

A utilizacdo dos jogos no cotidiano das pessoas acontece ha muito tempo, por exemplo
0S jogos romanos, em 286 a. C, ja o utilizava. Brougére (1998, p. 179) declara que “o jogo
aparece aqui como fingimento, imitacdo de uma situagdo real. O simulacro impele os
gladiadores para o jogo. O publico é central ai: é um espetaculo, um combate para o publico
antes de ser um combate real.” Na época a pratica desses jogos era considerada uma diversdo
para todos e o publico decidia pelas vidas dos seus gladiadores.

Com o passar dos tempos foram implantados os jogos olimpicos na Grécia em 776 a.C.
onde havia diversas competi¢des como lutas e corridas. Dessa forma, os jogos acompanham o
desenvolvimento e o crescimento das novas tecnologias e com 0 passar dos anos mostra o
guanto isso vem acontecendo de maneira mais e mais frequente na nossa sociedade.

Hoje em dia, podemos encontrar ainda em algumas ruas, pracas e até nas casas pessoas
em grupo ou amigos jogando e se divertindo. Muitos jogos podem ser encontrados em muitas
lojas do comércio e esta acessivel, desde os mais simples como domino ou baralho até os mais
requintados como batalha naval dentre outros de marcas e tamanhos variados. Mas o que difere
esses tipos de jogos com os jogos de educagao?

Na educacdo o jogo surgiu, segundo o estudo de Brougere (1998, p.181). no final do
século XIX: “No final do século XIX, a humanidade assiste ao nascimento da psicologia da
crianga e na sua esteira novos discursos sobre 0 jogo e a educagdo.” Nesse tipo de jogos
educacionais GRANDO (2001, p.1) explica que, “Piaget prop0e que se estruture 0S jogos nas
formas de exercicio, simbolo e regra, observando o desenvolvimento da crianca nestes jogos e
em seu estagio de desenvolvimento cognitivo.” Nesse sentido, 0S jogos consistiam em
atividades motoras, gestos e repeticdes em que a crianga tinha as suas primeiras experiéncias
ludicas.

Nos jogos do tipo simbdlico, a crianca tenta reproduzir um objeto a sua maneira, usando

a sua criatividade, podendo se expressar como queira, ja nos jogos de regras a crianca tem que
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seguir 0 passo-a-passo do jogo naquele momento, e o0 descumprimento dessa regra pelo jogador
pode ser penalizado pelos demais.

Esses jogos sdo comuns no cotidiano das pessoas e so se difere dos jogos educacionais
por ndo haver uma supervisdo de um professor além de ser voltado para a aprendizagem
também, pois a maioria dos jogos que podem ser encontrados em lojas de brinquedos e outras,
ajudam na imaginacéo, raciocinio légico, criatividade etc. Com uma supervisdo adequada o
jogo pode se tornar educacional e ajudar na formacao do individuo. Além de ser uma atividade
recreativa é também um recurso que pode se tornar muito valioso na sala de aula de um

professor, tendo em vista que 0s jogos:

[...Jenvolvem o desejo e o interesse do jogador pela propria acdo de jogar, e
envolve também a competicdo e o desafio que motivam o jogador a conhecer
seus limites e suas possibilidades de superacdo de tais limites, na busca da
vitoria, adquirindo confiangca e coragem para se arriscar (GRANDO, 2001,
p.02).

Entretanto, salientamos que o professor deve tomar cuidado com algumas agdes na
realizacdo dos jogos em sala de aula, como por exemplo, para ndo usa-lo sem um intuito
adequado ou usé-lo de maneira descontextualizada na aula, para que a realizacdo ndo perca sua
esséncia que é a aprendizagem significativa dos nossos alunos.

No jogo, errar, perder, ganhar sdo sentimentos que podem ser trabalhados também. N&o
ha como ter todos sempre vencendo. Geralmente na vida, no trabalho, no cotidiano e até mesmo
nas escolas, perder e errar esta sempre presente. Nesse sentido, “[...]Jonde quer que haja processo
o0 erro é possivel. Em tal sentido, encontraremos o erro também naqueles fendmenos que
comportam mudanca, como 0s processos histéricos, juridico ou politico[...]” (TORRE, 2007,
p.12)

No inicio do século XX, aconteceu a expansdo dos jogos educativos estimulados pela
aparicdo e expansao de escolas, principalmente infantis. Certamente, desde muito tempo, se
relaciona o jogo com a aprendizagem, porém, predomina sempre a ideia de que 0 jogo se presta
mais a recreacdo do que ao ensino, em contraposicdo ao trabalho escolar (SOARES, 2004).

A ideia do jogo educativo quer aproximar o carater ladico existente no jogo a
possibilidade de se aprimorar o desenvolvimento cognitivo. O jogo educativo, pensado como
jogo e educacdo, com separagdes distintas, podem levar a falsa ideia de que educacao tem um
carater somente de seriedade e nunca de ludismo (SOARES, 2013). O conflito em torno da
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ideia de jogo educativo esta relacionado a presenca concomitante de duas fungdes, conforme
apresenta Kishimoto (1996):

1- Funcao Ludica: o jogo propicia a diversdo, o prazer, quando escolhido voluntariamente;
2- Funcéo Educativa: o jogo ensina qualquer coisa que complete o individuo.

O ideal é balancear estas funcbes para que aja um equilibrio entre eles e que de fato se

torne um jogo educativo.

Ainda de acordo com Kishimoto (1996), o jogo educativo pode aparecer em dois

sentidos:

1- Sentido Amplo: Como material ou situacdo que permite a livre exploracdo em recintos

organizados pelo professor, visando o desenvolvimento geral,

2- Sentido Restrito: Como material ou situacdo que exige acbes orientadas com vistas a
aquisicdo ou treino de conteudos especificos ou de habilidades intelectuais. Nesse

segundo caso recebe, também, o nome de jogo didatico.

Ao longo da histdria do processo de ensino e aprendizagem, 0s jogos vém apresentando,
cada vez mais, destaque por apresentar inimeras caracteristicas que favorecem a aprendizagem.
Sendo assim, o ludico faz parte das atividades essenciais da dindmica humana, caracterizando-
se por ser livre, funcional e satisfatdrio. O jogo ajuda a construir novas descobertas, desenvolve
e enriquece a personalidade, além de simbolizar um instrumento pedagdgico que leva ao
professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem (FONSECA,
SCOCHlI, 1999).

Diante dessa realidade, na busca por alternativas para tornar o ensino
agradavel tanto para os alunos quanto para os professores, o uso de jogos e de
outras atividades ludicas, como recursos pedagogicos, pode ser a saida para
melhorar 0 processo de ensino e aprendizagem tornando o trabalho
educacional realizado em nossas escolas mais dindmico e prazeroso. (KIYA,
2014, p. 06)

Atualmente, podemos encontrar varios estudos na literatura sobre jogos didaticos.
Diversos autores comprovam nestes estudos que o jogo, além de ser fonte de prazer e descoberta
para o aluno, € a tradugdo do contexto sécio-cultural-historico refletido na cultura, podendo
contribuir significantemente para o processo de construgédo do conhecimento do aluno como
mediadores da aprendizagem significativa (CUNHA, 2004; SANTANA e PASSOS, 2004,
MESSEDER NETO, 2016; dentre outros).
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De acordo com Brougere (1998), o jogo propicia a experiéncia do éxito, pois é
significativo, possibilitando a autodescoberta, a assimilacdo e a integragdo com o mundo por
meio de relacdes e de vivéncias.

Grando (2001) destaca que o0s jogos estimulam a curiosidade, a iniciativa, a
autoconfianca e favorecem a socializagéo entre os alunos. Dentre as vantagens de sua utilizagéo,
estdo a introducao, fixacdo e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensdo e a producao
de estratégias para resolucdo de problemas. Além disso, 0s jogos permitem que o professor
identifique os erros de aprendizagem e as dificuldades dos alunos.

Seguindo a ideia de Grando, Cavalcanti (2011) aponta que essas interacdes sao Uteis,
principalmente, para a observagdo das dificuldades e das davidas que os alunos apresentam,
permitindo ao professor mediador fazer uma reflexao e reformulacdo da sua pratica pedagdgica,
além de fazer um diagnostico mais preciso sobre as dificuldades dos alunos, realizando, assim,
uma avaliacdo de fato, onde as dificuldades dos alunos possam ser trabalhadas e, possivelmente,
sanadas.

Podemos apontar também que o jogo ndo deve ser considerado como um brinquedo,
mas sim como um instrumento riquissimo em signos capazes de estimular a interacdo e a
mediacdo da formagéo de conceitos, desenvolvimento de procedimentos e atitudes. Todavia,
para 0 jogo atingir o objetivo, o professor precisa pautar seu planejamento em propostas capazes
de movimentar internamente os alunos para que a apropriacdo dos conceitos seja eficaz e que
isso seja feito de modo consciente (SILVA, SA, JOFILI e CARNEIRO-LEAO, 2011;
MESSEDER NETO, 2016).

Considerando as especificidades para o ensino de Matematica, cabe ao professor fazer
as interlocugdes necessarias para suscitar interacfes entre a aprendizagem dos alunos e 0s
conhecimentos quimicos apresentados.

Esta pratica requer conhecimentos para dar significado aos conceitos que, em suas
experiéncias com formacdo continuada de professores. Miranda (2001) destaca que o
envolvimento com o desafio proposto pelo jogo, a socializacdo decorrente das interagdes
promovidas pela situacdo simulada, o desenvolvimento da sensibilidade, da estima, assim como
o desenvolvimento da personalidade e a busca por solugdes criativas séo aspectos considerados
como relevantes para o emprego pedagdgico dos jogos.

No processo de interagdo constante com 0 outro, 0 jogo se constitui um elemento
impulsionador do desenvolvimento dentro da Zona de Desenvolvimento Iminente. Através
dela, podemos afirmar que o processo educativo ndo pode se restringir aquilo que o aluno sabe,
mas sim aquilo que ele pode fazer com a ajuda do par mais capaz (MESSEDER NETO, 2016).



22

O aluno precisa se esforgar no jogo para conseguir uma bom desempenho no final, e por
isso precisa de concentracao e esforgo para resolucdo das atividades, o que significa que quanto
mais o aluno busca resolver o problema, mais ele aprende e isso da cada vez mais significado
a atividade ludica proposta

Muitos estudiosos defendem a utilizacdo de jogos e atividades ludicas
como ferramenta facilitadora do processo de ensino e aprendizagem. Para eles,
o trabalho utilizando a ludicidade contribui para que haja uma interacdo entre
docente e discente. Pensando assim, se faz necessario que o professor conheca
no ambito da préxis educativa, como esse recurso passou a ter tamanha
relevancia. (KIYA, 2014, p. 03)

Para se utilizar os jogos na sala de aula, o professor precisa ter um plano de utilizacéo
do mesmo, ou seja, tudo precisa ser planejado, e aplicado com todo o cuidado, o professor
precisa pensar em diversas situacdes que podem ocorrer durante a sua aplicacdo e ter meios

para resolve-los, além de ser o mediador da aprendizagem dos seus alunos

2.2 O ERRO COMO INSTRUMENTO DE APRENDIZAGEM

“Errar € humano”. A palavra erro provém do latim errare, significando “[...] engano,
incorregdo, falha, pecado” (HOUAISS, 2001, p. 170 apud FREITAS et al [2016 ou 2017] p.
03) Porém, a definicdo do termo assume varios sentidos, dependendo da concepcdo que o
origina. De acordo com Torre (2007), o efeito do erro pode ser referido a partir de quatro
direcOes semanticas: destrutivo, deturpativo, construtivo e criativo. Enquanto as duas primeiras
acepcdes se referem ao erro como resultado, o efeito construtivo e criativo se inscreve em uma
consideracdo processual. A polaridade resultado-processo nos permite, pois apresentar uma
dupla consideracdo do erro: a negativa e a positiva.

Quando se fala em erro logo é estabelecido uma ideia negativa, de acordo com Torre
(2007, p.15) “O erro... como resultado final, costuma estar carregado de conotacGes negativas,
seja como falha irreversivel ou deturpador. Pelo contrario, se for considerado em sua vertente
processual, como procedimento de mudanca para algo, o erro adquire dimensao construtiva e
criativa”

Por isso ndo é de se estranhar que na sala de aula muitas vezes, o erro, geralmente é
considerado algo inconveniente, um vildo, uma coisa extraordinaria e abominavel que deve ser
evitado a todo e qualquer custo, mas como qualquer atividade humana o erro é importante para
0 aprendizado, pois se o erro for considerado um impulsionador do aprendizado (se valendo do
fato de que o aluno pode aprender através do erro), pode sim ser algo a se ter mais atencao e

cuidado pois, de acordo com Torre (2007, p. 15) o:
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Professor pode se valer do erro em outros sentidos, como: analisando as causas
do erro, adotando uma atitude compreensiva, propondo situagfes ou processos
para que o aluno descubra as suas falhas, atualizando o como critério de
diferenciacdo de processo de aprendizagem, etc. (TORRE, 2007, p.15)

Apesar do erro ndo ser o foco dos professores em geral, 0 erro pode ser de grande valia

para os alunos, que segundo os estudos de Torre (2007, p.89) “Os estudantes sabem que quando

revisam com o professor 0S erros em uma prova costumam compreender melhor esses pontos

que outros ndo corrigidos pelo professor”. Se valendo desse fato o professor pode se auto

avaliar, pois ao se diagnosticar o tipo de erro que seus alunos mais cometem, o professor pode

melhorar sua didatica na explanacdo do assunto, buscar novas estratégias ou situacdes didaticas

e enfatizar melhor em certos momentos, termos ou situac6es que nao ficaram claras.

= (til lembrar que segundo Torre (2007, p .90)

[...]Jembora seja verdade que muitos erros contribuem para um baixo
autoconceito e que o acerto estimula a euforia, o erro costuma levar a revisao.
A conscientizacdo dos processos mentais e a liberdade para explorar formas
distintas produzem individuos mais criativos. (TORRE, 2007, p. 90)

Dessa forma analisar os erros cometidos no jogo durante uma partida de jogo, além de

estimular os alunos na competicao, pode ser importante para o professor analisar e compreender

melhor as dificuldades de seus alunos, dessa forma:

Ou ainda,

Geralmente os jogos envolvem o desejo e o interesse do jogador pela propria
acdo de jogar, e envolve também a competicdo e o desafio que motivam o
jogador a conhecer seus limites e suas possibilidades de superacdo de tais
limites, na busca da vitéria, adquirindo confianca e coragem para se arriscar.
(GRANDO, 2001, p. 2)

Neste sentido, o jogo ganha um espaco como a ferramenta ideal da
aprendizagem, na medida em que propde estimulo ao interesse do aluno,
desenvolve niveis diferentes de experiéncia pessoal e social, ajuda a construir
suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade, e
simboliza um instrumento pedagodgico que leva o professor a condi¢cdo de
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem. (CAMPQS, 2003, p. 2)

Levando em consideracdo os jogos didaticos, trabalhar com o erro, ou partindo dele,

mostra-se interessante, pois pode evidenciar aos alunos e ao professor que, as vezes, 0S
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conceitos nédo estdo totalmente apreendidos e pode servir para que eles compreendam que
aspectos do conhecimento faltam ser compreendidos ou ter seus significados melhores
diferenciados, promovendo uma maior estabilidade desses saberes (CAVALCANTI, 2011).

De uma perspectiva construtiva, o erro € um desequilibrio entre o
esperado e o obtido. Faz referéncia a critérios, norma ou valor, mas ndo
comporta atitude sancionadora nem punitiva. Em outros tempos,
castiga-se durante o sujeito que ndo alcancava as aprendizagens
previstas, sem analisar suas causas. Essa prética carece de sentido
educativo. (TORRE, 2007, p.77).

A partir da consciéncia do seu valor positivo, Torre (2007) defende a utilizagédo do erro

como facilitador da compreensao da realidade, apontando que:

O erro, como fonte de conhecimento, facilita esse processo porque reclama
maior atencdo em torno das falhas. [...] A andlise do erro representa um
processo e, como tal, é uma fonte de aprendizagem de estratégias cognitivas.
Procedimentos ndo podem ser ensinados nem aprendidos por meio da
constatacdo de resultados, mas do funcionamento de processo ldgicos,
psicolégicos ou mecanicos. E por isso que o erro, além de favorecer a
habilidade reflexiva e analitica, € uma estratégia adequada para o ensino-
aprendizagem de procedimentos (TORRE, 2007, p.44).

Durante o tempo em que o0s alunos estdo jogando a cada passo que eles caminham as
dificuldades sdo impostas, permitindo aos alunos o debate e a discussdes entre eles,
estabelecendo uma ajuda muatua. Na tentativa de organizar e superar as ideias encontradas pelos
alunos é possivel perceber uma construcdo de conhecimento e de novas aprendizagens.

Ao se deparar com as problematizacgdes e os desafios que sdo vistos no decorrer das
inimeras rodadas dos jogos, é necessario que o aluno reflita sobre suas acles e crie estratégias
que desenvolvam o saber fazer oriundo de realidades flexiveis e incertas. Assim, a afetividade
direciona o sujeito a alcancar objetivos e a inteligéncia determina as estratégias a serem

alcancadas na obtencéo do éxito pretendido (FARIA, 1998).
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3 A METODOLOGIA DA PESQUISA - A ESTRADA ATE AQUI

A abordagem adotada para a analise deste trabalho é o método qualitativo. Esse tipo de
método preocupa-se com aspectos da realidade, centrando-se na compreensdo e explica¢do da
dindmica das relagdes sociais. Para Minayo (2001), a pesquisa qualitativa trabalha com o
universo de significados, motivos, aspirac@es, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a
um espaco mais profundo das relacGes, dos processos e dos fenbmenos que ndo podem ser
reduzidos a operacionalizacdo de variaveis.

Visando a compreensdo ampla do fenbmeno que estd sendo estudado, a pesquisa
qualitativa considera que todos os dados da realidade sdo importantes e devem ser examinados
(GODOY, 1995). N este ensejo, busca o “universo de significados, motivos, aspirag¢des,
crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espaco mais profundo das relagdes dos
processos e fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizagdo de variaveis”
(DESLANDES et.al.; 1994, p.21).

Segundo a natureza do problema e objetivo proposto, este estudo configura-se como
pesquisa exploratdria, servindo para proporcionar uma nova visdo do problema (GIL, 2002).

A turma selecionada para a pesquisa é a turma de Calculo Diferencial e Integral de
2019.1 de matemaética do CAA da UFPE, por ser a turma que diante do foco da pesquisa mais
se encaixava com o foco de Célculo. Tendo como base os objetivos que foram apresentados
anteriormente iniciamos a nossa estrada pelo questionario da pesquisa, na qual a partir das
questBes para detectar quais sao as maiores dificuldade dos alunos no contetdo de derivadas de
uma funcéo e/ou identificar uma maneira de diminuir essa dificuldade no contetdo, assim como

identificar quais sdo os erros mais recorrentes e o que € feito a partir dele.

3.1 INSTRUMENTOS UTILIZADOS

A partir do questionario que segundo (AMARO; POVOA; MACEDO, 2005, p. 04)

[...] é um instrumento de investigagdo que visa recolher informagdes
baseando-se, geralmente, na inquisicdo de um grupo representativo da
populacdo em estudo. Para tal, coloca-se uma série de questdes que abrangem
um tema de interesse para os investigadores, ndo havendo interaccdo directa
entre estes e os inquiridos. (AMARO; POVOA: MACEDO, 2005, p. 04)
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Dessa forma foi elaborado para a professora um questionério contendo 6 questdes, sendo

quatro delas abertas e duas fechadas, onde uma das questdo é pedido para enumerar de acordo

com a escala: De 1 a 5, sendo 1 o mais recorrente ou frequente e 5 ao menos recorrente. Esse

tipo de pergunta é denominado por Amaro, PGvoa e Macedo (2005),

[...] escala de Likert apresenta uma série de cinco proposi¢des, das quais 0
inquirido deve seleccionar uma, podendo estas ser: concorda totalmente,
concorda, sem opinido, discorda, discorda totalmente. E efectuada uma
cotacdo das respostas que varia de modo consecutivo: +2, +1, 0, -1, -2 ou
utilizando pontuagdes de 1 a 5. (AMARO et al, 2005, p. 06)

A seguir, 0 mapeamento, com as classificagdes das perguntas segundo 0s objetivos do

estudo:

QUADRO 1: Classificagéo das Perguntas da Professora

Justificativa de cada

de aula? E qual sua formacéo?

Perguntas Pergunta Categoria
N Com essa pergunta
1. Quantos anos de experiéncia em sala desejamos saber a | Perfil da Docente

experiéncia da docente.

2. No que diz respeito as dificuldades
apresentadas pelos seus alunos, no
conteudo de derivadas de uma funcao,
enumerem de 1 a 5, sendo 1 o mais
recorrente ou frequente e 5 0 menos
recorrente.

( ) Dificuldade em compreender o
enunciado.

() Dificuldade em operagdes basicas.
() Dificuldade em uma etapa do
procedimento.

() Dificuldade por desconhecimento do
contetdo.

() Dificuldade em memorizar regras e
formulas.

(_ ) Desinteresse do aluno.

Compreender as maiores
dificuldades apresentadas
pelos alunos na visdo da
professora, durante o
processo de ensino e
aprendizagem

Frequéncia dos erros
mais recorrentes dos
alunos
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() OUTRO:

3. Quando vocé se depara com o0 erro
dos alunos o que vocé faz? Analisa?
Procura identificar o erro? Da o
feedback aos seus alunos? Outro

Saber como a docente age
diante dos erros
apresentados pelos alunos,
e quais os procedimentos
adotados pela mesma

Procedimentos
metodoldgicos diante
dos erros dos alunos

4. Quais sdo os fatores mais
importantes e/ou necessarios para
melhorar o aprendizado, enumere de
acordo com a escala:

Discordo totalmente.

Discordo.

Nem concordo nem discordo.
Concordo.

Concordo totalmente.

() Habito de estudar.

() Maior interacgdo dos seus alunos
nas aulas.

() Utilizacao de novas
metodologias.

() Maior qualificagdo dos
professores.

() Gostar da Matematica.

() Oaluno néo ter nenhuma duavida.
() Conhecer bem as férmulas.

() Tirar sempre as

dividas.

5. O erro dos alunos é uma dificuldade
para a aprendizagem? Explique.

Procuramos saber a origem
de quando ou porque o erro
se torna uma dificuldade na
aprendizagem dos alunos

6. O jogo que foi apresentado para
seus alunos o “DERIVATE GAME”
contribuiu de alguma maneira para a
aprendizagem? De que forma?

7. Quais relatos ouviu dos alunos
acerca do jogo?

Investigacao da
potencialidade do jogo
através dos relatos dos
alunos ouvido pela
professora

Procedimentos
didaticos para
melhorar o processo
de ensino e
aprendizagem

Fonte: Propria Autora, (2019)

Com as respostas dadas pretendemos identificar o perfil da docente e analisar a turma

como um todo, compreenderemos suas dificuldades e o que é realizado com os erros dos alunos.
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O questionario especifico para os alunos contém 4 questbes sendo 3 perguntas fechadas

e uma aberta, dentre as perguntas ndo pretendemos colocar a responsabilidade da mé

aprendizagem nos docente, dessa forma, buscamos com as perguntas, identificar se os alunos

conseguem também se responsabilizar pela sua dificuldade

QUADRO 2: Classificacdo das Perguntas dos Alunos

fala do professor.

() Minha dificuldade é em interpretar
enunciados.

() Minha dificuldade é em decorar/aprender
férmulas.

() Minha dificuldade é em relacionar teoria e
pratica.

() Minha dificuldade é em entender porque é
necessario aprender esse contetdo.

() Minha dificuldade é pela grande quantidade
de novos conceitos.

() Minha dificuldade é na falta de
metodologias novas.

processo de ensino e
aprendizagem

Perguntas Justificativa de cada Categoria

Pergunta

1. Enumere de acordo com a escala abaixo, a

sua dificuldade no assunto de derivadas, sendo:

1- Discordo totalmente.

2- Discordo.

3- Nem concordo nem discordo.

4- Concordo.

5- Concordo totalmente.

( )Minha dificuldade é com a matematica

abstrata.

() Minha dificuldade é em associar diferentes

contextos.

() Minha dificuldade é na interpretacdo de An_allse das | Dificuldade dos
dificuldades alunos

dados.
apresentadas pelos

() Minha dificuldade é na compreensdo da alunos  durante o

2. Como voce classifica o contetdo de
derivadas?
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) Dificil.

) Interessante.
) Médio.

) Fécil.

) Muito facil.

NN AN AN N

Poderemos perceber se
ele se identifica com o
contetdo, ou acha
extremamente  dificil
ou chato ou ndo se
identifica

Afinidade com o
conteudo

3. Qual seria a sua sugestao para diminuir as
dificuldades de aprendizagem do contetido de
derivadas?

) Monitoria mais vezes por semana.
) Dedicagéo nas aulas.
) Estudar mais.
) Mais atengéo.
) Mais explicacéo.
) Novas metodologias.
) Melhores professores.
) Disciplina preparatoria para céalculo.

(
(
(
(
(
(
(
(

Identificar um meio de
ajudar na compreensao
do contetdo de
derivadas

4. Considera que os usos de metodologias
ativas ajudam na aprendizagem dos contetidos
em sala de aula, a exemplo dos jogos didaticos?
Por que?

Identificar se os
discentes estéo
ABERTQOS para o uso
de novos recursos
didaticos
principalmente numa
disciplina da area de
pura

Auxilio na
aprendizagem

Fonte: Propria Autora, (2019)

Com a andlise dessas alternativas poderemos perceber nao s a dificuldade do contetdo,

mas se 0 aluno consegue se responsabilizar também.

3.2 JOGO DIDATICO

O jogo se chama “Derivative Game” ¢ ¢ uma adaptagao de minha autoria do jogo

“Math Game” dos autores Tatiane da Silva Evangelista, Tais Calliero Tognetti, Ronni Geraldo

Gomes de Amorim e Antonio Fernandes Soares Netto que tem o foco no contetdo de integral,

e se utiliza de um tabuleiro com a forma da integral | para ser o caminho a se percorrer até a

chegada, e quem o fizer primeiro vence o jogo. O Derivative Game se utiliza da mesma

premissa, mas com o foco em derivadas de uma funcdo, seu tabuleiro é o simbolo ¢ que é

chamado de "del", ele é o simbolo das derivadas parciais.
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FIGURA 1: Tabuleiro do Jogo Math Game e Derivate Game.
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=
=5
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=
=
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Fonte: Propria Autora, (2019)

Utilizamos esse formato para quando olhassem pudessem perceber do que se tratava,
assim como o simbolo da integral, esse jogo tem o intuito de fazer os alunos trabalharem juntos,
esse tipo de abordagem € classificada como aprendizagem colaborativa/cooperativa que
segundo Torres e Irala (2014, p. 68) “o aluno participa em atividades estruturadas em grupos,
trabalhando conjuntamente na resolucdo de uma série de problemas”, com isso fazer com que
eles se ajudem a resolver os problemas para seguir em frente no tabuleiro do jogo.

Para se verificar a potencialidade do jogo foi aplicado um pré-teste com um grupo de
alunos focal que ja pagaram essa disciplina e conhecem o conteldo, eles se voluntariaram para
testa-lo antes dos sujeitos da pesquisa para podermos observar seu andamento e corrigir
possiveis erros que pudessem acontecer ao aplicar 0 jogo, isso serviu para avalia-lo melhor.

O jogo ao todo existem 46 cartas, sendo 30 de niveis (facil, médio e dificil), 10 cartas
desafios e 6 cartas sorte e azar, as cartas de niveis sdo distribuidas 10 para cada nivel, séo
perguntas diretas e com alternativas, cada uma das perguntas de nivel existe apenas uma
alternativa correta, o aluno deve responder qual a derivada da funcgdo apresentada e dizer a
alternativa que corresponde a resposta. As 10 cartas desafios, sdo perguntas contextualizadas
sem auxilio das alternativas, o aluno deve responder e dar a resposta correspondente a pergunta
para obter éxito na carta. Ja as cartas sorte/azar sdo cartas divertidas em que o aluno pode se
beneficiar ou ndo com ela, pode por exemplo ter que avancgar ou retroceder casas, ficar parado

por 3 jogadas ou fazer com que um oponente troque de lugar com vocé.



31

FIGURA 2: Verso Das Cartas Niveis Do Jogo.

DERIVABE GAME

Fonte: Propria Autora, (2019)

FIGURA 3: Verso Das Cartas Sorte/Azar e Desafio Do Jogo.

DERIVABE GAWME

Fonte: Propria Autora, (2019)

As regras do jogo sdo as seguintes:
> 0 jogo pode ser disputado por equipes, cada equipe podera ter até 3 integrantes.
» 0 jogo possui 5 pedes. Por isso deve possuir até 5 equipes. Cada equipe podera escolher o
seu pedo.
> As cartas devem ser embaralhadas e colocadas para baixo. S&o cinco tipos de cartas, as

verdes, amarelas, vermelhas, sorte/azar e as do desafio. Os trés primeiros tipos de cartas s&o
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perguntas de derivadas com alternativas, apds o calculo poderé ser escolhido uma Unica
resposta, a carta de sorte/azar sdo cartas em que o participante podera se beneficiar ou uma
desvantagem conforme a carta, a carta do desafio consiste em uma pergunta sem alternativa
para apenas um integrante da equipe responder, a propria equipe escolhera o componente a

responder a pergunta, sem a ajuda dos demais. Com isso deverdo ter 5 montes de cartas.

» Para decidir quem iniciara o jogo, cada equipe lancara o dado uma vez, aquela que obtiver
a face do dado com maior numeracdo iniciara o jogo, a ordem da jogada das demais equipes
devera seguir a ordem decrescente da numeracdo do dado. Caso haja algum empate, as
equipes que empataram jogardo novamente o dado para resolver essa situacao; persistindo

0 empate, as equipes lancardo o dado até obterem uma numeracao diferente.

» Em cada jogada, dois dados deveréo ser lancados e numeragéo que aparecer o participante
deve somar, o0 nimero obtido pelos dois dados devera ser a quantidade de casas que a equipe
percorrera. ApOs percorrer o nimero de casas, serd observado que tipo de casa a equipe se
encontra, e pegara uma carta correspondente, a equipe deverd mostrar a pergunta que
constante na carta a todos os participantes. Em seguida, a equipe devera responder a
pergunta, detalhando o calculo, de forma que todos os participantes do jogo vejam e em
uma folha a parte previamente dada ao se iniciar 0 jogo, ou seja enquanto um participante
responde no quadro com a ajuda da sua equipe, um dos integrantes ficard encarregado de
escrever na folha dada o numero da carta e a resolucdo. Caso acerte a questdo, 0 pedo
permanecera nesta casa. Caso ndo responda ou erre a questdo, o pedo retorna para a casa

que ocupava antes do lancamento do dado.

» Vence a equipe que alcancar primeiro a chegada. A equipe podera
ultrapassar a casa de chegada. Por exemplo, suponhamos que faltem 2 casas para a chegada
e a equipe tire 4 no dado, neste caso a equipe responderd uma pergunta dificil e se acertar

ganhara o jogo.

As cartas sdo pensadas somente com 0s contetidos mais vistos em derivadas, uma das
preocupaces foi saber quais contetidos a professora da turma iria explicar, para ndo acontecer
de ter alguma carta com contetidos desconhecidos pelo aluno, os conteddos especificos que

tratamos foram:

» Taxa de Variagdo Instantanea e inclinagédo da Reta
» Derivada De Fun¢bes Exponenciais.
» A Regra Do Produto.
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A Regra Do Quociente.
Regra Da Cadeia.
Derivada De Fun¢6es Trigonométricas.

Derivadas De FuncGes Logaritmos.

V V V VYV V

Problemas contextualizados se utilizando da derivada.

Inicialmente o jogo foi pensado para ser aplicado para a turma toda 42 alunos no total,
a turma é o 4° periodo de licenciatura em matematica, na disciplina de Calculo Diferencial E
Integral 1, mas como teve feriados e para ndo atrapalhar o andamento da disciplina em geral,
ele foi aplicado em um momento a tarde, fora do horario de aulas e com apenas 24 alunos.
Como a participacdo era voluntaria para a aplicacdo da pesquisa e consequentemente do jogo,
surpreendemo-nos com a quantidade de alunos que apareceram para participar da mesma, 0s
alunos estavam muito animados em participar do jogo, em todos 0s momentos estavam bem
animados e competitivos com 0s outros grupos.

Quando chegou 0 momento de aplicacdo do jogo inicialmente foi dito que era uma
pesquisa, as regras foram esplanadas de maneira sucinta e clara para todos os alunos, depois
que as regras foram esclarecidas e as duvidas foram tiradas, o tabuleiro foi exposto, por ultimo
foi apresentado uma folha em que era pedido a resolucdo da carta retirada. Cada carta que era
retirada devia ser respondida em uma folha, ou seja, cada resolucdo em uma folha separada,
que tinha as seguintes informacgdes: Nome da equipe (nesse campo foi solicitado que néo
colocassem o0 nome dos alunos, para ndo serem identificados e sim a cor do pido que ficou seu
grupo), numero da carta (esse campo é especifico para facilitar a analise das resolucdes feitas
pela equipe) e a resolucdo da carta (onde o grupo iria desenvolver a carta e colocar a alternativa
correspondente no final).

Como tinham 24 alunos foi pedido que eles se dividissem em dois grupos, e eles se
dividiram da seguinte forma, um grupo com 15 alunos e o outro com 9 alunos, o primeiro grupo
com 5 trios, e 0 segundo com 3 trios, 0 grupo que iremos analisar € o primeiro, 0 segundo grupo
com 9 alunos foi ajudado por uma auxiliar.

Depois que o grupo foi separado, perguntamos se tinham alguma divida e distribui as
folhas para a resolucéo, pedimos novamente que fizessem a resolugédo da carta, separamos 0s
trios e eles comegaram 0 jogo, 0 entusiasmo era evidente, cada vez que acertavam ou quando

um dos adversarios erraram e tinham que voltar as casas.
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4 RESULTADOS DA PESQUISA- A DESCOBERTA FEITA NA NOSSA ESTRADA

Neste momento, vamos refletir os resultados obtidos durante a vivéncia da nossa
proposta, destacaremos o0 desempenho dos discentes durante cada atividade
realizada, de inicio 0 momento do jogo realizado em sala de aula e posteriormente a analise dos

questionarios.

4.1 ANALISES DO ERROS ENCONTRADOS NO JOGO

Nessa sessao, iremos categorizar os erros dos alunos de acordo com Modelo de Analise
Didatica dos Erros — MADE proposto por Torre (2007) apresentando as cartas de cada equipe
e posteriormente traremos a analise classificando os erros entre: Erro de Entrada, Erro de
Organizacdo e Erro de Execucdo, mostrando a carta selecionada do grupo, 0 seu respectivo

nivel, a sua devida resolucéo executada pelo grupo e suas devidas caracteristicas.

4.1.1 Erro de entrada

Nesse topico abordaremos o erro de entrada cometido pela equipe cinza, ele foi
caracterizado dessa forma pois esse tipo de erro acontece quando ocorre uma ma interpretacdo

do que se pede, e nesse caso esse erro pode ser evitado pelo principal responsavel, o professor.

FIGURA 4: Carta Selecionada Pelo Grupo Cinza e Resolucdo
CARTA 25

NOME DA EQUIPE: = : NUMERO DA CARTA:
Qual é a derivada da funcao L.'.”}"L ) Dl

1
? -
2x+3 RESOLUCAOQ DA CARTA

. 45
.’L."_g ¥/

s(x)=

-1

J(2x+3)3

1

J(2x+3)3

d)

Fonte: Propria Autora, (2019)



QUADRO 3: Erro 1.

EQUIPE CINZA CARTA 25

Essa carta apresenta a dificuldade meédia.

» O grupo desconhece 0 passo a passo da resolucdo da carta.

O grupo tenta adivinhar a alternativa, apoiados em suposicoes.

>
> Muitas vezes nesse tipo de erro o aluno ndo sabe 0 que a questdo esta pedindo.
>

Essa atividade requer um nivel de compreensdo que talvez eles ndo consigam

realizar, mesmo em grupo.

Fonte: Propria Autora, (2019)

FIGURA 5: Recorréncia do “Chute”

NOME DA EQUIPE:
( @my)

NUMERO DA CARTA:

V@unlq Fe

"RESOLUCAO DA CARTA

HEN
A

Fonte: Prépria Autora, (2019)

QUADRO 4: Continuacdo Do Erro

» O “chute” é algo recorrente nesse grupo.

» Mesmo a carta sendo do nivel facil eles ndo resolvem a equacao.

» A incompreensdo leva ao erro antes ou depois, e foi 0 que aconteceu na facil

eles chutaram e acertaram, mas quando o nivel aumentou e se precisava de uma

compreensdo adequada do uso da derivada, esse erro da carta 25- nivel médio

foi devido a incompreensao ou deficiéncia no assunto.

Fonte: Propria Autora, (2019)
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4.1.2 Erro de organizagédo da informacao

36

Nesse topico abordaremos os erros de organizacao da informacao cometido pela equipe

laranja e rosa, sendo dois deles cometidos pela equipe laranja e um pela equipe rosa ,ele foi

caracterizado dessa forma, pois esse tipo de erro acontece quando o aluno troca a informagéo

que inicialmente foi dada e tenta de alguma forma adequa-la a situacao que mais Ihe convém.

FIGURA 6: Carta Selecionada 1 Pelo Grupo Laranja e Resolucdo

DESAFIO 7

NOME DA EQUIPE:

NUMERO DA CARTA:

RESOLUCAO DA CARTA

Qual é a derivada da

fungao I(x)=2 seng(x)?

Fonte: Prépria Autora, (2019)

QUADRO 5: Erro 2.

EQUIPE LARANJA

CARTA DESAFIO 7

Essa carta apresenta a dificuldade facil.




> A estratégia estabelecida foi errbnea, o uso da regra do produto, o correto seria

0 uso da regra da cadeia para a resolugéo.

» Houve um conflito de objetivos, a meta foi fixada de maneira errada ao escolher

a regra do produto ao invés da regra da cadeia

» Utilizac&o da regra da cadeia de maneira errada, esquecimento de uma parcela

da multiplicagdo em cadeia.

> Nao é facil isolar e trabalhar com trigonometria.

Fonte: Propria Autora, (2019)

FIGURA 7: Carta Selecionada 2 Pelo Grupo Laranja e Resolucéo

DESAFIO 8

NONE DA EQUPE:

Qual é a derivada da
funcéo j(x)= 3cos(x?)?

P

RESOLUCAQ DA CARTA

Fonte: Propria Autora, (2019)

QUADRO 6: Erro 3.

NUNERO DA CARTA:

O —
|
!

EQUIPE LARANJA CARTA DESAFIO 8

Essa carta apresenta a dificuldade facil.

» Houve uma confus@o no objetivo, a escolha do procedimento errado para a

resolucéo.
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» Quando a tarefa desperta outro objetivo, € erro é o resultado mais proximo.

» A carta desafio ndo apresenta alternativa e por isso 0 nervosismo causado pelo
desafio fez com que o tomassem a decisdo errada em responder pela regra do
produto, ao invés de responder pela regra da cadeia.

» Erro da derivada do cos, esquecimento do sinal negativo no resultado.

» Esse grupo apresenta 0 mesmo desvio de meta, caracterizando a dificuldade em

realizar o passo a passo da regra da cadeia.

Fonte: Prépria Autora, (2019)

FIGURA 8: Carta Selecionada Pelo Grupo Rosa e Resolucéo

38

Se f(x)=
X ¢ c0S(X)

encontre f(x)

DESAFIO 4 NOME 9A EQUIPE: NUMERO DA CARTA:
/i J\‘
,f]lﬁ oo} 1

RESOLUGAQ DA CARTA

jl(”)”‘/‘“i’wr‘.} )

i) I 1("} r “1_1 ‘["‘ .Yv
"Jw; {0850 T (-l
() @) 4

J

. 5:‘“\}: -/’fr: (1

Fonte: Propria Autora, (2019)

QUADRO 7: Erro 4

EQUIPE ROSA

CARTA DESAFIO 4

Erro de operacéo ou distracéo:

» A primeira derivada foi aplicada de maneira correta.
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» O grupo se esforca para lembrar da operacéo.

» Incompreenséo e/ ou desconhecimento do conceito e/ou significado.

» A incompreensdo desse significado leva ao erro antes ou depois, e foi 0 que
aconteceu.

» O equivoco aconteceu na derivada do sen(x).

» A carta desafio ndo apresenta alternativa e por isso 0 nervosismo causado pelo

desafio fez com que o erro ocorresse.

Fonte: Propria Autora, (2019)

4.1.3 Erro de execugéo

Nesse topico abordaremos os erro de execucdo cometidos pela equipe laranja, ele foi
caracterizado dessa forma pois esse tipo de erro acontece quando o aluno comete um pequeno
“deslize” na resolucdo, ou seja, os alunos podem cometer pequenos erros de troca uma letra ou
sinal, ou até mesmo uma operacao errada, sendo que é nitido que ele conhece o contetdo e 0

passo a passo da questdo proposta.

FIGURA 9: Carta Selecionada 3 Pelo Grupo Laranja e Resolucéo

Fonte: Propria Autora, (2019)

CARTA 3 NOME DA EQUIPE: NUMERO DA CAKIA:
Qual e a deriva:la l:a funcao RESOLUCAO DA CARTA
g(x)= 9x’ — ’;g?
. 15 g v =+ 9x2
a) 63X6- x—" i 0
> 12
b) 63x° 2 2 §
& [¥) ¥4k
648
c) 63x o f (7
T [x)=2¢ ) R o
d) 63x° + i_f A1
'(9)=86.()= 12
6.(u)= 4




QUADRO 8: Erro 5.

EQUIPE LARANJA CARTA3

Essa carta apresenta a dificuldade facil.

Erro de operacéo ou distracéo:
» Os procedimentos foram aplicados de forma correta.
» Ocorreu uma distracdo na operacao.

» Omissdo do termo ao quadrado na primeira derivada de 2x3 devida a algum

esquecimento apds o resultado obtido foi 6x.

Fonte: Prépria Autora, (2019)

FIGURA 10: Carta Selecionada 4 Pelo Grupo Laranja e Resolugédo

CARTA 8

Fonte: Propria Autora, (2019)

QUADRO 9: Erro 6.

NOME DA EQUIPT NUMERO DA CARTA:
Qual é a derivada da funcao o] o | g
e(x)=7x" — 3 AN
2)63x° - ,174 RESOLUGAQ DA CARTA
b)63x" + )z Yy _:
Cils
0)63)(8"‘-:—3- ’_’rv::ﬁitl-_
d)63x® + 5 | e

EQUIPE LARANJA CARTAS

Essa carta apresenta a dificuldade facil.

Erro operacdo/distracdo e de estratégia:

40
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Os primeiros procedimentos foram aplicados de forma correta.
Ocorreu uma distragéo na operagéo.

Omissao da ultimo calculo.

YV V V VY

O erro operacional foi verificado ao se equivocarem com a multiplicacdo dos

sinais. Na operacéo o ultimo resultado seria positivo e ndo negativo.

Fonte: Propria Autora, (2019)

4.2 VERACIDADE E RELEVANCIA DO JOGO

Ap0s a analise dos erros cometidos pelos alunos, é possivel constatar a aprendizagem
dos alunos por meio do jogo DERIVATE GAME, além de perceber a evolugdo dos alunos ao
conseguirem responder as questfes dos trés niveis podemos observar o quanto € irrelevante a

quantidade de erros cometidos em relacdo a quantidade de acertos.

TABELA 1: Percentual De Acertos Distribuida Por Equipe.

Percentual de acertos por equipe
Equipe Branca 100%
Equipe Azul 100%
Equipe Rosa 85,75
Equipe Cinza 80%
Equipe Laranja 42,8%

Fonte: Propria Autora, (2019)

Um dos erros cometidos foi do conteddo de regra da cadeia, outros dois foram de
derivadas exponenciais e o erro mais frequente que foi cometido pelos alunos foi de um
conteudo especifico de célculo, a “Trigonometria” causou trés dos seis erros cometidos pelos
alunos, esse conteudo causou confusdo nos alunos em todos os casos e os trés foram

considerados erros de organizagao da informagéo.

TABELA 2: Tipo e Quantidade De Erros Cometidos Pelas Equipes.

Tipo e quantidade de erros

Erro de entrada 1
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Erro de organizacdo da informacéo 3

Erro de execugédo 2

Fonte: Propria Autora, (2019)

Dois dos erros cometidos foram pela equipe laranja e uma pela equipe rosa, isso
demostra como esse conteudo € de dificil interpretacdo para os alunos, por isso deve ser
ensinado com mais cuidado. Um dos problemas que pode ser a causa da dificuldade em
derivadas trigonométricas, € que esse assunto é dado através apenas de uma tabela, ou seja,
funcéo trigonométrica e sua derivada sem muita explicagfes. Por esse motivo voltamos a dizer
a necessidade de cautela nesse contetido pelos professores.

Do jeito que o jogo foi apresentado para os alunos, sem ser com a professora da turma,
sem ser um momento de aula e sem poder fazer consultas no caderno, 0 jogo apresentou um
ganho enorme na aprendizagem dos alunos, gerou uma quantidade de acertos bem maior do

que a de erros,

Ojogo[...]é tido como um recurso capaz de promover um ambiente planejado,
motivador, agradavel e enriquecido, possibilitando a aprendizagem de varias
habilidades. Dessa maneira, alunos que apresentam dificuldades de
aprendizagem podem aproveitar-se do jogo como recurso facilitador na
compreensao dos diferentes conteidos pedagdgicos. (ALVES, 2010, p. 283)

Por esse motivo o jogo se torna eficaz, ele auxilia na construcdo do conhecimento e que
além de ser uma atividade ludica para o ensino de um contetdo de matematica pura pode ser
uma grande ferramenta para o professor para trabalhar na fixacéo e na revisdo do contetdo, é
possivel verificar também a interagéo aluno/aluno por eles trabalharem em equipe para obterem

os resultados.

43 EM RELACAO AOS QUESTIONARIO RESPONDIDO PELA PROFESSORA E
PELOS ALUNOS

O questionario dos alunos foi ofertado pela professora em um grupo privado da
disciplina, por meio de um link que disponibilizamos como continuagdo da nossa pesquisa e
todos puderam responder, mas pedimos que particularmente as pessoas que participaram do
jogo que respondessem o0 questionario, dos 42 alunos na turma, e dos 24 alunos que

participaram do jogo, 18 deles responderam ao questionario.
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Com relacdo a primeira questdo do questionario, que vai se descobrir particularmente
suas dificuldades, obtemos como resultado, o seguinte grafico:

Enumere as questdes de acordo com a escala abaixo, a sua dificuldade no assunto de

derivadas:
Gréfico 1: Questdo 1 do questionario dos alunos.
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Fonte: Propria Autora, (2019)
Com a apresentacdo dessas respostas dadas pelos alunos, podemos fazer uma conecgao

com as respostas da professora onde foi ofertado um outro questionario destinado apenas a ela
por meio de um link, a primeira pergunta foi destinada a reconhecer seu perfil enquanto docente
na area e com sua formacdo em Licenciada em Matematica e Mestra em Educacdo Matematica,

com seus 15 anos de experiéncia em sala de aula.
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Gréafico 2: Conexao da resposta da professora com as respostas dos alunos.

Questionario da professora
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Compreender o Operagoes Em uma etapa do Por Em memorizar  Desinteresse do
enunciado. basicas. procedimento. desconhecimento regras e formulas. aluno.
do contetdo.

M Professora Alunos

Fonte: Propria Autora, (2019)

Com o exposto, percebemos que a professsora e 0s alunos estdo em sintonia. Quando 0s
alunos responderam sobre as suas dificuldades, podemos notar que a professora percebe essa
dificuldade nos alunos. Entretanto, pela comparacéo das respostas os alunos ndo reconhecem a
dificuldade nas operacbes baésicas, algo que é vizualizado pela professora, ja& que ela
caracterizou essa dificuldade com o nivel 5 e os alunos nivel 2.

E ao ser perguntada o que faz quando se depara com os erros dos alunos, a professora
respondeu:

Professora- Tento descobrir a origem para informar ao aluno onde e porqué ele

esta errando. Indico o que ele deve estudar para ndo cometer o erro novamente.

Em um outro questionamento: Vocé considera que o erro é uma dificuldade na

aprendizagem dos alunos? Por que?

Professora- Nao. O aluno pode aprender a partir da identificacdo do erro,
seguindo em busca do conhecimento que evitard a ocorréncia desse erro

novamente.
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Isso mostra que o erro do aluno ndo é desprezado, ele é s6 um meio de adverténcia a
muitas vezes falta de atengdo ou nervosismo dos alunos, esse erro ele é levado em conta, néo
deve ser estimulado, mas também ndo deve ser uma abominacéo.

Ao se falar das dificuldades dos alunos com a matematica podemos dizer que se o aluno
ndo gosta da matematica, ou acha a matematica chata pressupde-se que ele sente dificuldade na
disciplina, o que pode ser explicado pois essa dificuldade pode vir de um conceito que foi
construido desde a pré-escola, desde os anos iniciais, que a matematica é dificil, que €
complicada, que € uma disciplina para génios ou coisas desse tipo, com isso muitos alunos
blogueiam a aprendizagem e se negam a participar. Quando se fala de um contetdo especifico
da matematica, da matematica pura e da matematica do ensino superior, essa questdo é
recorrente também. A partir dessa ideia das dificuldades, muitas vezes o professor precisa
instigar e encorajar os alunos, para mostrar que a matematica pode e é divertida.

Quando foi perguntado aos alunos, como classificariam o contedo de derivadas, 72,2%
dos alunos responde que acham interessante, ou seja, mesmo com toda a dificuldade, tribulagdes
e transtornos dos alunos, eles acham interessante esse conteudo, por isso como professores,
devemos cada vez mais instigar esse lado dos nossos alunos e ndo fazer com que eles

desanimem, devemos cada vez mais tornar essas aulas interessantes e atrativas.

FIGURA 11: Pergunta 2 do questionario dos alunos

Como voce classifica o conteldo de derivadas?

@ Dificil.

@ Interessante,
Médio

® Facil.

& Muito facil

Fonte: Propria Autora, (2019)

Nenhum dos 18 alunos respondeu que é dificil, mas e somente 5,6% dos alunos
respondeu que € facil ou muito facil esse conteudo, isso é um dado que vai ao encontro com as

suas dificuldade dos alunos, ou seja, mesmo com dificuldades os alunos ndo acham dificil esse



46

contetdo, o que falta € um pouco de incentivo e muitas vezes de comunicagdo com 0S
professores.

Com relacgdo as sugestdes para diminuir as dificuldades na aprendizagem do contetdo,
38,9% respondem que a melhor sugestao seria uma disciplina preparatéria para calculo, ou seja,
uma disciplina que pudesse introduzir os contetdos iniciais de calculo de uma maneira mais
leve, por exemplo. Essa disciplina pré-calculo iria sanar as duvidas iniciais e a disciplina de
calculo 1, aprofundaria todos os assuntos pertinentes que ja foram tratados nessa disciplina
preparatoria. Em seguida, temos 22,2% dos alunos que responderam que precisam de mais
explicacdo e de novas metodologias nas aulas, ou seja, eles acham interessante o assunto, porém
sdo pouco estimulados. Por fim, 5,6% dos alunos responderam que melhores professores, mais
dedicacdo e a monitoria mais vezes por semana, diminuiriam nessa dificuldade.

Nenhum dos alunos respondeu que estudar mais, e mais atencdo nas aulas iria diminuir

suas dificuldades.
FIGURA 12: Pergunta 3 do questionario dos alunos

Qual seria a sua sugestao para diminuir as dificuldades de aprendizagem
do conteudo de derivadas?

@ Monitoria mais vezes por semana
@ Dedicacio nas aulas.

@ Estudar mals,

@ Mais atencio,

@ Mais explicagdo

@ Novas metodologias

@ Melhores professores.

@ Disciplina preparatéria para calculo

Fonte: Propria Autora, (2019)

Em contrapartida ao perguntar a professora os fatores para melhorar a aprendizagem
dos alunos, foi respondido que o habito de estudar, a maior interagdo dos seus alunos nas aulas,
a utilizacdo de novas metodologias, a maior qualificacdo dos professores e os alunos tirarem

sempre as duvidas, seria 0 mais ideal para uma melhor aprendizagem.



QUADRO 10: Resposta da Professora.

2- Discordo.

4- Concordo.

5- Concordo totalmente.

Quais sao os fatores mais importantes e/ou necessarios para melhorar o aprendizado,
enumere de acordo com a escala:
1- Discordo totalmente.

3- Nem concordo nem discordo.

1

Habito de
estudar.

Maior
interacdo dos
seus alunos
nas aulas.

Utilizagdo de
novas
metodologias.

Maior
qualificacdo
dos
professores

Gostar da
matematica.

O aluno ndo
ter nenhuma
duvida.

Conhecer
bem as
formulas.

Tirar sempre
as davidas.

Fonte: Propria Autora, (2019)
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Com relagdo a ultima pergunta do questionario que visa identificar se os alunos,

consideram que o0 uso de metodologias auxiliam na aprendizagem na sala de aula, 88,8% dos

alunos responderam a pergunta de forma positiva. Tal resposta indica, que a maioria dos alunos,

gostariam que as aulas, utilizassem de algum recurso ou nova metodologia, a exemplo do jogo

como o Derivate Game, que é uma das alternativas. Somente 2 dos alunos considera que 0 uso

desses recursos nao auxilia, um deles diz que a aula normal é mais eficiente e o outro diz que

esse recurso pode até atrapalhar, porque muitos dos alunos levam na brincadeira. Mas recursos,

como 0 jogo, ndo devem ser introduzidos nas aulas, e aplicados com os alunos apenas para

passar o tempo, ou so por diverssdo. O jogo, ou outro recurso de aprendizagem, tem que ser

levado a sério, s6 deve ser aplicado se o professor tiver um plano, em outras palavras, se 0
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professor usar este recurso como um meio para que conhecimentos possam ser aprendidos de

maneira satisfatoria pelos alunos,

Considera que o uso de metodologias ajuda na aprendizagem dos contetidos em sala de aula, a

exemplo dos jogos didaticos? Por qué?

Aluno 10 “Sim, pois o ludico ¢ essencial para a fixacao dos conteudos relacionados
a conceitos muito abstratos como no calculo. Isso contribuiu de maneira positiva

para a formacéo de professores. ”

Aluno 7 “Sim, porque foge das praticas de ensino tradicionais, nas quais alguns
alunos encontram maior dificuldade, visto que h4 uma grande quantidade de

conteldo e exercicios para um curto espaco de tempo. ”

Aluno 9 “Eu considero que ajuda, porque é uma forma diferente de praticar o que

foi aprendido e se divertir.”

Aluno 11 “Sim, é uma fuga da rotina.”

Aluno 15 “Acredito que a utilizacdo de jogos e outras metodologias que fogem do
estilo tradicional despertam a atencdo e curiosidade do aluno, visto que, tais
métodos envolvem o estudante de maneira mais facil e dindmica no processo de

aprendizagem.”

Aluno 16 “Porque metodologias diferentes como por exemplo os jogos didaticos,
nos ajudam a compreender e aprender de maneira mais descontraida, ou seja, uma
maneira mais divertida e que nos aproxima mais do contetdo sem que tenhamos
aquele receio por ja ter ouvido comentarios negativos de quem ja passou pela

disciplina.”

Aluno 6 “N&o ajuda, aula normal é mais eficiente ”
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Aluno 13 “Particularmente ndo vejo os jogos como algo que deve ser usado para
a aprendizagem. Os alunos levam apenas como brincadeira e o interesse € apenas

em vencer.”

As Ultimas perguntas da professora eram destinadas a opinido dela e os relatos dos
alunos acerca do jogo. O jogo que foi apresentado para seus alunos o “DERIVATE GAME”

contribuiu de alguma maneira para a aprendizagem? De que forma?

Professora- “Sim. Eles ficaram motivados para estudar e se sentiram a vontade

para cometer os erros e aprender com eles.”

Quais relatos ouviu dos alunos acerca do jogo?

Professora- “Que 0 jogo ajudou na identificacdo dos erros de uma forma menos

preconceituosa”

Dessa forma podemos concluir que o jogo além de contribuir na aprendizagem dos alunos,

também os desafia na atividade enquanto discentes e futuros docente.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Mediante as circunstancias vividas na atual educacdo superior ministrada por docentes
educadores e formadores de docentes, este presente trabalho busca revelar as potencialidades e
limites do jogo didatico criado, e a partir dos erros cometidos descobrir um pouco sobre as
dificuldades dos alunos frente ao conteudo de derivadas de uma funcéo, enfatizando que os
erros cometidos pelos alunos ndo é um empecilho e sim um caminho para a reconstrucédo e
reelaboracdo do conhecimento especifico trabalhado.

O presente trabalho busca revelar as potencialidades e limites do jogo didatico criado, e a
partir dos erros cometidos descobrir um pouco sobre as dificuldades dos alunos frente ao
conteddo de derivadas de uma funcéo, enfatizando que os erros cometidos pelos alunos néo €
um empecilho e sim um caminho para a reconstrugdo e reelaboragdo do conhecimento
especifico trabalhado.

Compreendemos com a pesquisa 0 quanto um instrumento didatico pode ser importante na
construgdo do conhecimento dos alunos. Com o jogo “DERIVATE GAME” podemos perceber
0 conhecimento prévio dos alunos acerca do contetido e que a maioria dos alunos que participou
se envolveu e se engajou para a resolucdo das atividades propostas e na aventura que 0 jogo
trouxe para eles, ndo s6 como uma revisdo do conteudo, mas como outra possibilidade para as
aulas ditas tradicionais.

Ao observar a relevancia e veracidade do jogo podemos descobrir que entre 0s erros
cometidos pelos alunos, o mais frequente foi no de derivadas trigonométricas, e em relagdo as
dificuldades dos alunos podemos perceber que suas dificuldades sdo enxergadas pela
professora, ou seja, a uma interagdo dos alunos com a professora, existe uma cumplicidade na
sala de aula.

A utilizacdo do jogo na pesquisa foi totalmente satisfatorio como apontado e quando
analisamos o todo observamos que o jogo possibilitou de fato uma interagao entre aluno-aluno
e aluno-professor, a partir do momento em que cada grupo precisou da ajuda de seus membros
de equipe para resolver as perguntas e prosseguir no jogo incentivando a competicéo saudavel
entre 0s grupos no jogo. Esse tipo de abordagem foi importante para mostrar que 0s erros
cometidos por eles s&o totalmente irrelevantes em comparagdo com a aprendizagem que eles
puderam de acordo com as experiencias vividas pelos alunos no jogo.

Com a realizacdo da pesquisa podemos perceber o quanto é importante o papel do
professor na sala de aula para a efetivacao dos conhecimentos especificos ou ndo, sabemos que

nem sempre € facil a utilizacdo de recursos didaticos nas salas de aula hoje em dia, nossos
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alunos estéo desinteressados e desmotivados e por isso devemos buscar meios para diferenciar
e diversificar sempre que possivel, ndo é que deva ser usado em todas as aulas, mas pode ser
usado como um instrumento para intensificar conhecimentos, percebemos que ainda tem alunos
que ainda ndo sdo adeptos a recursos didaticos, caberia aprofundar a pesquisa para reconhecer
0 porqué de alguns alunos ainda terem medo/receio da utilizagdo dessas ferramentas na sala de
aula. meios para diferenciar e diversificar sempre que possivel, ndo é que deva ser usado em
todas as aulas, mas pode ser usado como um instrumento para intensificar conhecimentos.
Diante desse estudo, reconhecemos gue ainda existem diversas barreiras a serem vencidas, mas
que o jogo pode ser usado para que os alunos gostem de aprender e aprendam brincando, visto
que houve aprendizagem a partir do jogo objeto do estudo.

Pontuamos ainda que o jogo que foi adaptado pode ser feito em outros contetdos
aderindo conceitos de matematica ou outras areas de conhecimento afins, seguindo 0 mesmo
conceito de disputa através de um tabuleiro, perguntas do conteudo, desafios e cartas de
sorte/azar, ou seja, ndo precisa ser necessariamente para 0 conceito de derivadas, mas outras

disciplinas sendo elas da graduacao ou ndo.
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ANEXO A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado(a),

Vocé estd sendo convidado a participar de um estudo intitulado “DERIVATIVE
GAME COMO UM CAMINHO PARA A REELABORACAO DO CONHECIMENTO A
PARTIR DO ERRO”, que esta sendo desenvolvido por Samara Arlete Aragédo de Souza,
aluna do Curso de Graduacdo em Matematica - Licenciatura, sob a orientacdo da Professora
Dr2, Katia Silva Cunha e co-orientacdo do Professor Paulo Camara.

A énfase deste projeto recai sobre a proposi¢éo de formas alternativas de metodologias
no ambito dos cursos de formacdo de professores, especificamente no campo dos saberes
docentes com énfase na disciplina de Céalculo Diferencial, a saber, no curso de Matemaética-
Licenciatura.

Um estudo desta natureza, voltado para a sala de aula universitéria justifica-se entre
outras questdes, pelo questionamento do alto indice de reprovacédo e da evasdo de alunos dos
primeiros semestres do curso de Matematica Licenciatura.

O objetivo geral deste estudo é: Analisar as potencialidades e limites do uso do jogo
didatico voltado ao conteudo de “Célculo Diferencial e Integral - derivada de uma fungao”,
considerando 0 erro como uma etapa na reconstrucdo do conhecimento. Trata-se de uma
pesquisa de natureza qualitativa que possui carater exploratério e analitico, com uma populacdo
definida através de critérios que contemplem os objetivos da pesquisa. O universo a ser
estudado refere-se ao grupo de estudantes do XX° periodo do curso de Matematica-
Licenciatura, estes participaram de um jogo e responderam ao questiondrio 2. Assim, ao assinar
este termo vocé estara de acordo em participar da pesquisa. No entanto, se qualquer informacao
for divulgada em relatério ou publicacdo, isto serd feito de forma sigilosa, para que a
confidencialidade e privacidade dos seus participantes sejam mantidas conforme preconizado
pela
Resolucdo n® 510/2016 - estabelecida pelo Conselho Nacional de Saude, que aborda trabalhos
envolvendo seres humanos. Isto significa que as informacdes fornecidas por vocé terdo sua
privacidade garantida pelos pesquisadores responsaveis. Os sujeitos da pesquisa ndo serdo
identificados em nenhum momento, mesmo quando os resultados desta pesquisa forem
divulgados em qualquer forma.

A pesquisa ocorrera em seu local de estudo, em horério previamente agendado. Na
ocasido disponibilizaremos um questionario para ser respondido para posterior analise. A
pesquisa poderd causar constrangimento e /ou cansago, a depender do tempo de duragdo. Os
beneficios esperados ndo serdo financeiros, e sim cientificos, onde contribuirdo para o
fortalecimento de pesquisas no campo do Ensino apresentando uma proposta que evidencie no
nosso contexto profissional a necessidade de preocupar-se com a formacéo docente. Por isso,
vocé ndo receberd nenhum valor em dinheiro por sua participacdo no estudo, que devera ser
voluntéria.

Assinatura do Participante Assinatura do Pesquisador

Para maiores esclarecimentos sobre a pesquisa, a pesquisadora Samara Arlete Aragdo
de Souza poderé ser encontrada no seguinte endereco: XXXXXXXXe, ou pelo contato (81)
XXXXXXXX.
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O responsavel pela aplicagdo do questionario também tomara ciéncia deste termo que
sera assinado em duas vias, ficando uma de posse do pesquisador e a outra pelo participante da
pesquisa.

Eu, li o
texto acima e compreendi a natureza e objetivo do estudo do qual fui convidado a participar. A
explicacdo que recebi menciona a justificativa, objetivo, a forma de obtencdo dos dados e 0s
riscos e beneficios do estudo. Eu entendi que sou livre para interromper minha participacdo no
estudo a qualquer momento sem justificar minha decisdo. Eu concordo voluntariamente em
participar deste estudo.

Assinatura do participante
Data: / /
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ANEXO B - QUESTIONARIO PARA A PROFESSORA DA TURMA

1) Quantos anos de experiencia em sala de aula? E qual sua formagao?

2) No que diz respeito as dificuldades apresentadas pelos seus alunos, no contetdo de
derivadas de uma fungéo, enumerem de 1 a 5, sendo 1 o mais recorrente ou frequente
e 5 ao menos recorrente.

) Dificuldade em compreender o enunciado.

) Dificuldade em operacdes basicas.

) Dificuldade em uma etapa do procedimento.

) Dificuldade por desconhecimento do contetdo.
) Dificuldade em memorizar regras e formulas.

) Desinteresse do aluno.

3) Quando vocé se depara com o erro dos alunos o que vocé faz? Analisa? Procura
identificar o erro? Da o feedback aos seus alunos? Outro

~ N N~~~

4) Quais sdo os fatores mais importantes e/ou necessarios para melhorar o aprendizado,
enumere de acordo com a escala:
6- Discordo totalmente.
7- Discordo.
8- Nem concordo nem discordo.
9- Concordo.
10- Concordo totalmente.
) Habito de estudar.

) Maior interagdo dos seus alunos nas aulas.
) Utilizac&o de novas metodologias.
) Maior qualificacdo dos professores.

) Gostar da Matematica.



() O aluno néo ter nenhuma divida.
() Conhecer bem as formulas.
() Tirar sempre as duvidas.

(

) Outro

6) O erro dos alunos € uma dificuldade para a aprendizagem? Explique.
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ANEXO C - QUESTIONARIO PARA OS ALUNOS DA TURMA

1) Enumere de acordo com a escala abaixo, a sua dificuldade no assunto de derivadas,
sendo:

1- Discordo totalmente.
2- Discordo.
3- Nem concordo nem discordo.
4- Concordo.
5- Concordo totalmente.
)Minha dificuldade é com a matematica abstrata.
) Minha dificuldade é em associar diferentes contextos.
) Minha dificuldade € na interpretacdo de dados.
) Minha dificuldade é na compreenséo da fala do professor.
) Minha dificuldade € em interpretar enunciados.
) Minha dificuldade é em decorar/aprender férmulas.
) Minha dificuldade é em relacionar teoria e pratica.
) Minha dificuldade é em entender porque € necessario aprender esse contetdo.

) Minha dificuldade é pela grande quantidade de novos conceitos.

) Minha dificuldade é na falta de metodologias novas.

2) Como vocé classifica o contetdo de derivadas?
) Dificil.
) Interessante.
) Médio.
) Facil.
) Muito facil.

3) Qual seria a sua sugestao para diminuir as dificuldades de aprendizagem do contetido
de derivadas?

) Monitoria mais vezes por semana.
) Dedicacéo nas aulas.

) Estudar mais.
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) Mais atencéo.

) Mais explicacéo.

) Novas metodologias.
) Melhores professores.

) Disciplina preparatoria para calculo.

4) Considera que os usos de metodologias ativas ajudam na aprendizagem dos conteudos
em sala de aula, a exemplo dos jogos didaticos? Por que?




