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Uso de Jogos a Partir de
’ Analise de Erros de Alunos
de 8° Ano do Ensino

Fundamental
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Resumo

Neste artigo, ¢ apresentada uma investigacao realizada com alunos de 8° ano do Ensino Fun-
damental, para os quais foi aplicado um teste sobre contetidos de Algebra. A partir das res-
postas, os erros foram identificados e classificados. Os resultados mostraram que a maior
parte dos erros ¢ relacionada a operagdo de potenciagdo. Assim, para auxiliar os estudantes
na superagdo de tais dificuldades, foram criados e aplicados quatro jogos envolvendo esse
conteudo. A observacdo do desempenho dos alunos nos jogos e os resultados de um teste
aplicado ao final mostrou que os jogos tém potencial para motiva-los a revisar os topicos
nos quais se evidenciam as maiores dificuldades.
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Introducio orientado pela segunda autora e neste
artigo sdo apresentados os resultados da

Durante o Estagio Curricular de um
) ) ) pesquisa, bem como a sugestdo de uso de

curso de Licenciatura em Matematica, em
jogos para revisar os contetidos nos quais

uma escola publica da cidade de Santa
os estudantes cometeram maior numero de

Maria, RS, a primeira autora deste artigo

erros.
observou as dificuldades dos alunos

relacionadas a Algebra. No ultimo ano do O erro & uma ferramenta poderosa

curso, ao planejar o Trabalho Final de para detectar dificuldades dos alunos, pois

Graduacio (TFG), ela realizou uma aponta o caminho para chegar ao aspecto

pesquisa com analise de erros, com uma mais presente em suas dificuldades, a fim
2

turma de alunos de 8° ano do Ensino de levar a elaboragdo de estratégias para
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pedagogia do erro, defendendo a segunda.
Para esse autor, a pedagogia do éxito € a
que espera que o aluno sempre tenha
sucesso e adota uma postura negativa
frente ao erro, considerando-o algo
defeituoso que € necessario eliminar. Ja a
pedagogia do erro o aceita como algo
natural, que acompanha a aprendizagem.
Na pedagogia do éxito, leva-se em conta
apenas o produto final, os resultados,
enquanto que na pedagogia do erro a
atencao preferencial € para o processo de

resolucao de um determinado problema.

Muitas vezes as dificuldades em
Matematica, manifestadas pelos alunos,
surgem no inicio da aprendizagem, com as
operagdes no conjunto dos naturais ou dos
inteiros € com suas propriedades. Apos
detectar os erros, eles podem fornecer a
motiva¢ao necessaria para sua exploragao
em sala de aula, em discussdes com 0s
estudantes ou em aplicagdes de estratégias
de ensino que retomem os contetidos nos

quais o erro foi cometido.

Na proposta de Referencial
Curricular para o Estado do Rio Grande
do Sul sdo apresentadas as “habilidades e
competéncias cognitivas € o conjunto
minimo de conteudos que devem ser
desenvolvidos em cada um dos anos

letivos dos quatro anos finais do ensino

fundamental ¢ no ensino médio” (RIO

GRANDE DO SUL, 2009, p. 10). Nos
itens relacionados para 7* e 8" séries (8° e
9° anos) do Ensino Fundamental, encontra

-se maior €nfase no ensino de Algebra.

Assim,

habilidades e

investigar se  essas

competéncias sao
desenvolvidas por alunos de 8° ano ¢
fundamental para que seja possivel
planejar estratégias de ensino de acordo

com as efetivas condi¢oes dos estudantes.

Para retomar conteudos nos quais
os alunos apresentam maiores
dificuldades, o wuso de jogos ¢ uma
estratégia que permite planejar aulas que
despertam o interesse dos alunos. Segundo
Flemming e Mello (2003), quando
tomamos a decisdo de aplicar um jogo em
sala de aula, devemos planejar todas as
etapas a serem percorridas. E necessario
testd-lo antes de aplicar aos alunos, o que

faz parte da organizacdo do professor e

dos objetivos que pretende atingir.

Os Parametros Curriculares

Nacionais (BRASIL, 1997, p.49) apontam
a importancia do uso dos jogos para a

construg¢do do conhecimento dos alunos:

[...] um aspecto relevante nos jogos é o
desafio genuino que eles provocam no
aluno, que gera interesse e prazer. Por
isso, ¢ importante que os jogos facam
parte da cultura escolar, cabendo ao

professor analisar e avaliar a
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potencialidade educativa dos diferentes
jogos e o aspecto curricular que se

deseja desenvolver.

Lara (2003) classifica os jogos em

quatro tipos:

. Jogos de construgdo: trazem ao
aluno um assunto desconhecido,
permitindo a constru¢do de algumas

abstracdes matematicas.

. Jogos de treinamento: idealizados
para auxiliar na memorizacdo de
conceitos e de técnicas operatdrias,
deve ser utilizado quando o

professor percebe que alguns alunos

precisam de reforco num
determinado contetdo e deseja

substituir as listas de exercicios.

. Jogos de aprofundamento: aplicados

depois do trabalho com um
determinado assunto, oportunizando
aos alunos wum avango na

aprendizagem.

¢ Jogos de estratégias: propiciam

oportunidades para o
desenvolvimento do raciocinio
dedutivo, pois obrigam o aluno a
elaborar e reelaborar hipoteses a

todo 0 momento.

Neste trabalho, apods obter

informagdes sobre as dificuldades dos

estudantes, por meio de das respostas a um
teste a eles aplicado, optou-se por aplicar
jogos de treinamento e aprofundamento,
para tentar superar problemas com a
operacdo de potenciagdo de expressdes

algébricas.

Procedimentos da Pesquisa

A investigacdo aqui relatada foi
realizada com o objetivo geral de analisar
e classificar erros cometidos por
estudantes de 8° ano, do Ensino
Fundamental, em questdes de Algebra e
testar jogos para auxilid-los na superagdo

das dificuldades.

Como instrumentos de pesquisa
foram empregados: um teste discursivo,
composto por cinco questdes que
envolviam operagdes com expressoes
algébricas (em Apéndice), observacdes de
sala de aula, um teste final e um
questiondrio para avaliar a opinido dos
estudantes sobre o trabalho desenvolvido.

As atividades foram realizadas em turno

inverso ao das aulas.

Apbs a analise dos erros, foram
criados ou adaptados alguns jogos que
envolvem a potenciagdo de expressoes
algébricas, visto que esta foi a operagao
que envolveu maior numero de erros. Os

jogos foram aplicados aos alunos e foram
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feitas observagdes sobre seu desempenho
e sobre a possibilidade de superacdo das

dificuldades.

Inicialmente, os testes foram

corrigidos e as respostas foram

classificadas em corretas, parcialmente
corretas, incorretas e¢ em branco. No
Quadro 1, a seguir, sdo apresentados os
resultados quantitativos da analise, sendo
que, no total, compareceram 48 estudantes

as aulas em turno inverso.

Questao Respostas
Corretas Parcialmente corretas Incorretas Em Branco
L 26 3 12 7
] 15 14 10 9
. 16 12 13 7
& 20 9 15 4
e 10 8 19 1
. 14 12 14 8
& 5 14 14 15
& 4 9 31 4
. 9 10 25 4
5d 14 12 20 2

Quadro 1: Distribui¢@o das respostas por categorias.
Fonte: Relatorio da pesquisa.

Pelos dados do Quadro 1, vé-se
que as questdes com maior nimero de
erros sao as de numero 5b, 5¢ e 5d. Foi
classificada a primeira ocorréncia de erro

na resposta, mas em uma mesma questao

pode haver mais de um tipo de erro. Os

tipos de respostas incorretas sdo
apresentados no Quadro 2, em que sdo
agrupados e exemplificados, segundo o

namero de ocorréncias.

Tipo de erro Exemplo Descrigao

I (2y)3=6y3 0O aluno multiplica o coeficiente da
base pelo expoente, ao invés de
eleva-lo a esse expoente.

I (y3)2=y? O aluno eleva o expoente da base ao
expoente da poténcia, ao invés de
multiplica-los.

1] 3(y3)2=3y5 O aluno soma os expoentes, ao in-
vés de multiplica-los.

v (2y)3=2y3 O aluno nao eleva o coeficiente da
base ao expoente.

v 3(x)(2)2=3x.4=Tx Erros que so surgiram uma vez e

(2y)3=5y foram agrupados em uma mesma
(2)*=9 classe.
(3)3=273

Quadro 2: Tipos de erros encontrados.
Fonte: Relatorio da pesquisa.

SOCIEDADE BRASILEIRA DE EDUCACAO MATEMATICA



Educaciao Matematica em Revista

Pagina 35

USO DE JOGOS A PARTIR DE ANALISE DE ERROS DE ALUNOS
DE 8° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Pelos exemplos acima, nota-se que
ndo ¢ so a potenciacdo de expressdes algé-
bricas que traz dificuldades, mas a prépria
operagdo com suas propriedades, mesmo
em conjuntos numéricos. Por exemplo, a
confusdo entre multiplicar expoentes ou
elevar um ao outro, a adi¢do de expoentes
ao invés da multiplicagdo e o fato de nao
elevar o coeficiente a0 expoente mostram
que nao foi suficientemente compreendida
a potenciagdo no conjunto dos naturais ou

no dos inteiros.

A Aplicacao dos Jogos

Face as dificuldades observadas,
foram confeccionados quatro tipos de jo-
gos, para serem trabalhados nas aulas em
turno inverso: “Jogo da Memoria”, “Jogo
da Potenciacdo”, “Jogo da Potenciagdo
Estrelar” e “Domind Triangular”. Cada
um deles contém questdes sobre potencia-
¢do, para que os alunos possam revisar as
regras que nao foram aprendidas nos anos
anteriores. Os jogos foram aplicados du-
rante trés periodos das aulas em turno in-
verso e todos os alunos, individualmente
ou em equipes, conseguiram jogar. Duran-
te as aulas, enquanto os alunos jogavam, a
professora-pesquisadora fez observacdes
sobre os comportamentos e sobre as difi-

culdades ainda apresentadas.

O Jogo da Memoria contém 24
cartas, 12 com operacdes de potenciagdo e
12 com as respostas. Com as 24 pegas em-
baralhadas e voltadas com a face das per-
guntas e respostas para baixo, o aluno ten-
ta, a cada jogada, descobrir os pares; aque-

le que obtiver mais pares, ganha o jogo.

A maioria das equipes jogou bem
esse Jogo da Memoria; alguns alunos, ini-
cialmente, tiveram dificuldades em enten-
der que, em cada par, uma das cartas trazia
a pergunta e a outra, a resposta. Em geral,
foi um dos jogos mais requisitados pelos
alunos para repetirem as jogadas; eles fi-
cavam motivados a corrigir as jogadas dos
colegas, chamando a professora para con-

firmar algum resultado.

Figura 1: Imagem de aluno da turma retirando carta do jogo da
memoria.
Fonte: Relatorio da pesquisa.

O Jogo da Potenciagdao ¢ composto
por um dado comum. Cada aluno joga o
dado duas vezes: o niimero sorteado na
primeira vez sera a base e o nimero do
segundo sorteio serd o expoente. O estu-

dante eleva a base ao expoente e anota o
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valor. Durante cada rodada, quem obtiver
maior valor como resultado do célculo da
poténcia ganha um ponto, quando alguém

atingir 20 pontos, termina a rodada.

O Jogo da Potenciagdo foi bem
apreciado, mas alguns estudantes tiveram
dificuldade em compreender que a primei-
ra jogada do dado indicava o numero da
base da poténcia e a segunda jogada, o

numero do expoente.

O Jogo da Potenciacdo Estrelar ¢
composto por um “miolo” pentagonal, que
contém um mondmio, € por cinco
“pétalas” que indicam operagdes com ex-
pressoes algébricas que tém como resulta-
do o monomio em questdao, conforme mo-

delo da Figura 2:

Figura 2: Modelo de pegas do jogo Potenciacdo Estrelar.
Fonte:http://educador.brasilescola.com/estrategias-ensino/
potenciacao-estrelar-aprendendo-as-operacoes-
monomiais-.htm

Ao todo, ha seis miolos e 30 péta-

las. Os miolos das flores ficam em um

monte, embaralhados, e as pontas das flo-
res sdo embaralhadas e distribuidas entre
todos os participantes. Depois de escolhi-
do o aluno que iniciara o jogo, ele tira uma
carta do monte de miolos do centro da me-
sa e a vira para cima, para que todos ve-
jam. Quem tem uma “pétala” com uma
operagdo que resulte na expressdo central,
aproxima-a do miolo e assim vai se for-
mando a flor. Ganha o jogo o aluno que

nao tiver mais pétalas para completar.

O Jogo da Poténcia Estrelar foi
julgado dificil pelos alunos, principalmen-
te porque custaram a entender que ha va-
rias maneiras de operar para obter a ex-

pressdo que forma o miolo da flor.

O Dominé Triangular ¢ formado
por 24 triangulos, em cujos lados ha ope-
ragdes propostas e resultados. A cada ope-
ragdo resolvida, o aluno procura a resposta
em um lado de outro triangulo e vai mon-
tando o quebra-cabeca. A Figura 3 mostra
0 jogo completado por um aluno e, na Fi-
gura 4, sao mostradas trés pegas encaixa-
das, conforme a construgdo feita pela pro-
fessora-pesquisadora, em uma adaptacdo
http://
www.ccet.ufrn.br/matematica/lemufrn/

Acervo02.html.

do jogo mostrado em:

SOCIEDADE BRASILEIRA DE EDUCACAO MATEMATICA



Educaciao Matematica em Revista

Pagina 37

USO DE JOGOS A PARTIR DE ANALISE DE ERROS DE ALUNOS
DE 8° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Figura 3: Dominé Triangular completado.
Fonte: Relatério da pesquisa.
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Figura 4: Trés pegas encaixadas.
Fonte: Relatorio da pesquisa.

De todos os jogos, o Dominé Tri-
angular foi o que mais exigiu dos alunos,
pois, se ndo soubessem operar com potén-
cias, ndo conseguiam prosseguir. Inicial-
mente, pareceu um jogo muito demorado,
mas, depois de compreendido, os alunos
gostaram bastante, por ser diferente. Ao
final, formava-se uma figura, um hexago-
no, caso estivessem todos os encaixes cer-
tos. Algumas equipes erraram contas €
montaram incorretamente a figura final,
tendo que recomegar o jogo. Observou-se
que alguns estudantes ndo tinham pacién-
cia de ler as regras e interpretar, tentavam

adivinhar respostas.

Consideracoes Finais

Apo6s a realizagdo dos jogos, foi
aplicado um teste com questdes sobre po-
tenciacdo de expressdes algébricas, que
tinham gerado as maiores dificuldades no
teste inicial. Os resultados mostraram que
apenas na resposta a uma das poténcias
solicitadas — 4(xy)’ — ainda houve grande
nimero de erros, possivelmente porque
havia um produto de duas varidveis para

elevar ao cubo.

Avaliou-se a opinido dos alunos
sobre os jogos, perguntando qual deles
havia sido mais apreciado e solicitando
que justificassem a resposta. Os jogos
mais apreciados foram o Jogo da Memoria
e 0 Domin¢ Triangular e, em geral, as jus-
tificativas estiveram relacionadas ao fato
de terem aprendido mais sobre potencia-
¢ao.

Considera-se que a analise dos er-
ros, que permitiu detectar os problemas,
bem como a aplicagdo dos jogos — que
permitiu revisar alguns conteudos ja estu-
dados —foram adequados para o trabalho
nas aulas em turno inverso, para recupera-
¢do de contetidos estudados por esses alu-
nos. Tendo sido realizado este Trabalho
Final de Graduacao, pretende-se, na futura
pratica docente, continuar com as analises

de erros, para detectar dificuldades em
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qualquer conteudo, visto que se podem Apéndice — Questdes do teste inicial

planejar atividades variadas a partir dos 1)  Determine a 4rea do quadrado cujo

resultados. lado mede (x+y).
2)  Simplifique:
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