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CAGCADORES DE FUNGOES: o uso da tecnologia digital como ferramenta para
auxiliar o ensino de fungdes
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RESUMO: Este trabalho tem como objetivo evidenciar uma atividade de Matematica,
desenvolvida junto ao Programa Residéncia Pedagdgica, elaborada na plataforma
Wordwall, vivenciada em uma turma do 1° ano do Ensino Médio de uma escola da
rede publica localizada no municipio de Petrolina-PE. A pesquisa é qualitativa e
exploratdria, almeja evidenciar o desenvolvimento e aplicagdo do jogo “Cagadores
de Funcbes”, desenvolvido na plataforma online Wordwall, contendo 21 questdes,
exibidas aleatoriamente para os jogadores, que englobam os saberes conceituais e
operacionais sobre funcdo afim e fungdo quadratica. As principais questdes
discutidas nos resultados ressaltam a importédncia de abordar ndo apenas a teoria,
mas também a pratica e a aplicacdo dos conceitos matematicos, além de propor
atividades que incentivem a exploragao dos aspectos conceituais, a fim de promover
uma compreensdo mais profunda e significativa da Matematica. Os dados obtidos
permitiram inferir que o uso de plataformas, como o Wordwall, pode ser uma
ferramenta valiosa no processo de integragdo da tecnologia de forma critica e
reflexiva no ensino da Matematica, desde que seja acompanhado de uma
abordagem pedagdgica adequada e de um planejamento cuidadoso.

PALAVRAS-CHAVE: Educacdao Matematica; Residéncia Pedagdgica; Funcgoes;
Wordwall; Jogos.

1 INTRODUGAO

O ensino e a aprendizagem da Matematica enfrentam diversos desafios,
incluindo a dificuldade dos estudantes em compreender conceitos abstratos, a falta
de motivacdo e de interesse pela disciplina e a necessidade de adaptacdo dos
métodos de ensino as diferentes formas de aprendizagem. A tecnologia surge como
uma ferramenta fundamental para auxiliar nesses processos (Bacich; Moran, 2017),
oferecendo recursos interativos, simulagdes, jogos educativos e plataformas de

ensino online que tornam o aprendizado mais dinamico e acessivel.
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' [mmmmNéésglc%raé';%?a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017) destaca a

importancia de desenvolver habilidades para lidar com tecnologias digitais de forma
critica e ética, tanto na vida pessoal quanto nas praticas sociais, incluindo a escola.
Isso envolve saber usar essas tecnologias para se comunicar, acessar informacoes,
produzir conhecimento, resolver problemas e ter um papel ativo e responsavel na
sociedade.

Em face ao exposto, a plataforma online Wordwall € um recurso tecnolégico
que oferece uma variedade de ferramentas educacionais, a saber: jogos,
questionarios e atividades interativas para ajudar os educadores a envolver os
educandos de maneira mais dindmica e ludica (Nunes, 2020). Auxiliando na
elaboragdo e compartilhamento de atividades personalizadas, alguns exemplos de
jogos/mini jogos sao: caga palavras, quizzes, liga palavras, jogo da forca, entre
outros.

Pode-se elencar como potencialidades do Wordwall, a gratuidade da
plataforma, a viabilizagdo do compartilhamento de atividades elaboradas pelos
educadores, enriquecendo as abordagens pedagogicas e ampliando as
possibilidades de explorar diversos conteudos de multiplas disciplinas, além da
capacidade de adequacdo a diversos niveis de ensino. Em contrapartida, a
necessidade do acesso a internet é considerada uma limitagao, visto que a pesquisa
do Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br), sobre acesso e uso de Tecnologias
de Informag&o e Comunicagéo (TIC) realizada em 2022 revelou que apesar de 94%
das escolas brasileiras disporem de acesso a internet, ainda encontram obstaculos
quanto a falta de equipamentos e a falta de conexao de qualidade.

Em resumo, este trabalho tem como objetivo evidenciar uma atividade de
Matematica, desenvolvidas no ambito do Programa Residéncia Pedagogica (PRP),
realizada na plataforma Wordwall, vivenciadas em duas turmas do 1° ano do Ensino
Médio de uma escola da rede publica localizada no municipio de Petrolina-PE,
envolvendo 82 estudantes. Nas secbes seguintes serdo apresentadas a
metodologia, descrevendo o processo de criagdo do jogo e as regras que O
envolvem, resultados e discussdes das principais questdes, além das consideragdes

finais e agradecimentos.

2 METODOLOGIA
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segundo Gil (2018), almeja evidenciar o desenvolvimento e aplicagdo do jogo
“Cacadores de Funcgdes”, desenvolvido na plataforma online Wordwall, contendo 21
questdes, exibidas aleatoriamente para os jogadores, que englobam os saberes
conceituais e operacionais sobre fungéo afim e fungcdo quadratica.

O principal objetivo do jogo é percorrer um labirinto, evitando os inimigos,
representados por robds, controlados pelo proprio jogo, e escolhendo a casa com a
resposta correta. O jogo pode se encerrar em dois casos: quando o jogador
responde corretamente todas as perguntas, ou quando o jogador erra 5 perguntas
ou se for atingido por um robd, esgotando todas as suas “vidas” no jogo. Ao final do
jogo, o vencedor é aquele com a maior pontuagdo, determinada pelo numero de
respostas corretas e pelo menor tempo de jogo.

No que concerne as questbes presentes no jogo, foram elaboradas 21
perguntas de multipla escolha, que tinham o intuito de abordar quatro conceitos
relacionados as funcbes, a saber. a determinagdo das raizes, a andlise do
crescimento e decrescimento, a identificagcdo dos pontos de maximo e minimo, e a
interpretacao dos coeficientes das fungoes.

Essas perguntas foram construidas com base nas habilidades
(EM13MAT302), que envolve a construgcdo de modelos empregando as fungdes
polinomiais de 1° ou 2° graus para resolver problemas em contextos diversos, com
ou sem apoio de tecnologias digitais; e (EM13MAT503), que trata da investigagéo de
pontos de maximo ou de minimo de fun¢gdes quadraticas em contextos envolvendo
superficies, Matematica Financeira ou Cinematica, entre outros, com apoio de
tecnologias digitais. A elaboragdo das questdes visava desenvolver nos estudantes
a capacidade de investigar modelos matematicos, refletindo sobre os conceitos de
funcdes e a analise de seus pontos criticos.

Ao finalizar a partida, a opg¢ao de preencher um nome ficara disponivel, esse
nome sera listado para classificar a posicdo de cada jogador, onde aqueles que
acertarem mais questdes ocupardo posicdées mais altas. Em caso de empate, o
jogador que responder as perguntas em menos tempo tera a pontuagao mais alta.

A competicdo pode ser jogada individualmente, em duplas, trios ou grupos,

ficando a critério do educador a forma como ira conduzir a sua dindmica. Além disso,

e fundamental explicar as regras do jogo, como acessar e qual o objetivo da

atividade. Para o compartilhamento, € possivel distribuir o link como mensagem de
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“texto ém dlvergos aplﬁcatlvos ou plataformas, além da opc¢ao de distribuicdo por QR
code (Figura 01). Também é possivel escolher entre os modos facil, médio e dificil,

que altera o modo como os robds perseguem os jogadores.

Figura 01. QR code para acessar o jogo no Wordwall

J

Fonte: Autoria propria, 2024.

A vivéncia da oficina ocorreu como projeto de intervengao para finalizar o
segundo modulo do PRP, envolvendo 29 estudantes de uma turma do 1° ano do
Ensino Médio. Neste momento, optou-se pela disputa entre treze duplas e um trio e
o modo escolhido foi 0 modo facil, teve a duragcdo de duas aulas de 45 minutos,
totalizando uma hora e trinta minutos. Para coleta de dados e o instrumento de
avaliacao foi adotada a conversa informal entre os professores aplicadores e os

participantes, durante e apos o jogo.
3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A execucdo do jogo ocorreu sem dificuldades quanto ao manuseio da
plataforma. As duvidas apresentadas pelos participantes foram acerca do teor das
perguntas, o que sera comentado na sessao seguinte. Além disso, os participantes
poderiam jogar mais de uma vez, se assim desejassem, desde que nao

ultrapassassem o tempo destinado a essa etapa da intervengao.
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vivéncia dos participantes da oficina que explorou o ensino de fungdes por meio da
plataforma Wordwall, por meio do jogo “Cacadores de Fungdes”. Os dados foram
coletados mediante conversas informais durante a atividade, proporcionando
insights valiosos sobre a eficacia dessa abordagem na aprendizagem dos
estudantes.

Nesse contexto, a questdao 01 remete a competéncia dos participantes em
realizar uma substituicdo simples da incégnita x, dada a fungéo f(x), para descobrir o
zero da funcdo, como evidenciado na Figura 02. Apesar de haver alternativas
disponiveis nas questdes, que poderiam facilitar a verificacdo de possiveis valores
para a incognita, muitos estudantes optaram por manipular a funcao, igualando a
imagem a zero, utilizando-se de artificios matematicos para encontrar o valor da
incégnita. Apesar de ndo utilizarem as estratégias esperadas, todos os participantes

conseguiram éxito ao responder a questao 01.

Figura 02. Questao 01, /ayout exibido para os jogadores
YYYYe /0

!

8 ‘determine a raiz da funcdo f(x)=2x-

— 2 (o

P
Fonte: Autoria propria, 2024.

A questao 03 (Figura 03), visa trabalhar quais tipos de valores os coeficientes
de uma funcdo devem assumir para determinar seu comportamento. Notou-se, por
meio de uma conversa com os estudantes, que eles compreendiam como 0s
coeficientes deveriam se comportar para se obter uma fungdo decrescente.

Contudo, a alternativa correta apresentava um coeficiente linear com muitos

algarismos, o0 que provocou o maior indice de erros dentre todas as questdes.
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C|pan4es afirmaram ter duvidas em relacdo a alternativa correta,
revelando a desconfianga que a alternativa citada seria a correta. No entanto, a
estranheza deles com este tipo de funcdo os levou a nao selecionar a alternativa

correta.

Figura 03. Questao 03

Fonte: Autoria propria, 2024.

Isso evidencia a pouca familiaridade dos estudantes com os diferentes tipos
de fungcbes e que seus coeficientes ainda precisam ser mais explorados. A
dificuldade em reconhecer e lidar com um coeficiente linear mais complexo sugere a
necessidade de apresentar diferentes tipos de fung¢des, que fujam das situagdes
comumente estudadas em sala de aula. Além disso, a incerteza dos estudantes em
relacdo a alternativa correta destaca a importancia de desenvolver a confianca deles
em sua capacidade de resolver problemas matematicos, incentivando a exploracao
e a experimentacéo.

A questdo 13 (Figura 04), aborda um dos conceitos relacionados aos
coeficientes de uma fungao, especificamente o coeficiente angular. Uma vez que os
estudantes tendem a nao valorizar os componentes conceituais na Matematica, a
questdo levantou indagagdes como “o que seria o coeficiente angular?”. Em

seguida, os mesmos estudantes que realizaram a pergunta, chegaram a seguinte
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% [ M %‘D Eg g o 5, pois o numero que multiplica o x é o a, e a letra a deve

ser de angular’.

Figura 04. Questao 13

Qual o coeficiente angular da fun¢ao afim f(x)=5x-10

) £3

Fonte: Autoria propria, 2024.

Desse modo, € notdria a necessidade de maior enfoque nos aspectos
conceituais da Matematica. O equivoco dos estudantes em associar o coeficiente
angular a palavra “angular’ sugere uma falta de compreensao clara deste conceito.
Isso ressalta a importancia de abordar ndo apenas os calculos e procedimentos,
mas também a significancia e interpretagcado dos coeficientes em contextos praticos.

A questéo 18 (Figura 05), versa sobre o método para determinar o ponto onde
a funcdo atinge seu ponto critico, no caso dessa fungdo o ponto minimo. Essa
questdao confronta uma dificuldade comum que € vista em sala de aula, em que
alguns estudantes ndo conseguem associar a palavra “vértice” ao ponto de maximo
ou minimo, essa dificuldade que pode ser atribuida a falta de familiaridade com os
termos matematicos. Em contrapartida, outra parcela de estudantes sabiam o
significado do termo, e também demonstraram conhecimento das técnicas
prototipicas para encontrar os vértices, porém, nao conseguiram associar as
férmulas recordadas ao x do vértice e ao y do vértice. Dessa forma, houve um

percentual significativo de erros nessa pergunta.

Figura 05. Questao 18
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Determine o x do vértice da fun¢do quadratica y = 8x* - 3x - 5.

& 03

Fonte: Autoria propria, 2024.

As situacgdes descritas nesta secdo ressaltam a importancia de abordar nao
apenas a teoria, mas também a pratica e a aplicagdo dos conceitos matematicos,
além de propor atividades que incentivem a exploragcao dos aspectos conceituais, a

fim de promover uma compreensao mais profunda e significativa da Matematica.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho objetivou destacar a elaboragdo e vivéncia da atividade
“Cacadores de Fungdes” desenvolvida no ambito do Programa Residéncia
Pedagodgica, utilizando a plataforma Wordwall. Enfatiza-se que os habilidade e
competéncias propostas na atividade foram alcancadas, tendo em vista a evolugéo
dos participantes durante a aplicagdo da proposta, especialmente na etapa de
sintese dos resultados, em que as questdes presentes no jogo foram respondidas e
discutidas com toda a turma. Além disso, notou-se resultados positivos nas provas
avaliativas da unidade, principalmente em questdes que requeriam habilidades das
técnicas resolutivas.

Considerando os resultados obtidos, é possivel destacar alguns pontos
relevantes. Primeiramente, observou-se que os estudantes apresentam dificuldades
na compreensao de aspectos conceituais da Matematica, como coeficientes e
pontos criticos das fungdes. Isso aponta para a necessidade de um maior uma
abordagem mais aprofundada dos conceitos durante o processo de ensino,

enfatizando a importéncia de trabalhar as terminologias de forma mais ampla e

significativa.
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lém disso, os resultados revelaram que a utilizacdo de tecnologias

educacionais, como a plataforma Wordwall, pode ser uma estratégia eficaz para
engajar os estudantes de forma dindmica e ludica. A possibilidade de criar jogos e
atividades interativas personalizadas permite aos educadores explorar diversos
conteudos de maneira criativa, ampliando as possibilidades de aprendizagem. No
entanto, € importante considerar que o0 acesso a internet ainda € uma limitacédo para
algumas escolas, o que pode dificultar a implementacdo de atividades que
dependem de recursos online.

Diante dessas consideragdes, ressalta-se a importancia de integrar a
tecnologia de forma critica e reflexiva no ensino de Matematica, buscando né&o
apenas facilitar o aprendizado, mas também promover uma compreensao mais
profunda e significativa dos conceitos matematicos. O uso de plataformas como o
Wordwall pode ser uma ferramenta valiosa nesse processo, desde que seja
acompanhado de uma abordagem pedagodgica adequada e de um planejamento
cuidadoso. Assim, € possivel potencializar a aprendizagem dos estudantes e

prepara-los para enfrentar os desafios da sociedade digital contemporanea.
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