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Resumo

O uso de jogos em sala de aula transforma as aulas de uma forma a deixar mais divertida e prazerosa.
Tendo em vista uma revisao de contetdos chaves para o Sistema Seriado de Avaliacdo (SSA) da
universidade do estado de Pernambuco, este trabalho surgiu da necessidade de aprofundamento dos
conceitos e dos métodos de resolucao das Equagdes do Segundo Grau. Foi proposto aos alunos a
construcdo de um jogo envolvendo o assunto. Os alunos, divididos em grupos, construiram o jogo
orientados pelas alunas residentes do Programa de Residéncia Pedagdgica (RP) da Universidade de
Pernambuco. Para finalizar a aula, foi realizado na sala um momento de jogos com os alunos, onde
participaram equipes formadas por 4 alunos do 2° ano C do ensino médio. Com este projeto, queremos
demonstrar a eficicia da utilizac@o de jogos no ensino da Mateméatica, como metodologia que visa
substanciar e auxiliar a compreensao e fixacdo de contelidos matematicos.

Palavras Chave: Jogos; Metodologia; Ensino. Autonomia.

Abstract:

Using classroom games transforms classes in a way that makes them more fun and enjoyable. In view
of a review of key contents for the Serial Evaluation System (SSA) of the Pernambuco State University,
this work arose from the need to deepen the concepts and methods of solving the Second Degree
Equations. It was proposed to the students to build a game involving the subject. The students, divided
into groups, built the game guided by the resident students of the Pedagogical Residency Program (PR)
of the University of Pernambuco. To finish the class, there was a moment of games with the students,
in which teams of 4 students of the 2nd year of high school participated. With this project, we want to
demonstrate the effectiveness of the use of games in the teaching of mathematics, as a methodology
that aims to substantiate and assist the understanding and fixation of mathematical content.

Keywords: Games. Methodology. Teaching. Autonomy.

INTRODUCAO

O ensino de matematica € rotulado pela maioria dos alunos como uma
disciplina dificil e que necessita de um esfor¢o muito além para a sua compreenséo.
Somando-se isso ao fato de que existir “n” fatores de defasagens acumuladas no
desempenho escolar dos alunos, o desenvolwmento dessa matéria torna-se um
desafio ainda maior.

De acordo com Lochhesd e Mestre (1995) muitos alunos apresentam
dificuldades na resolucdo de problemas algébricos, mesmo aqueles aparentemente
simples, quando se faz necessario a passagem da linguagem corrente para a
linguagem algébrica. Para Oliveira (2002), algumas dificuldades se configuram no
ensino e na aprendizagem da algebra pelo fato do aluno trazer para o contexto
algébrico, limitagdes com o aprendizado no contexto aritmético visando amenizar essa
situacao, professores buscam elaborar estratégias que possibilitem instigar o aluno a
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construir seu conhecimento. Inserir jogos na sala de aula torna a atividade mais
divertida e prazerosa, de forma a facilitar o aprendizado, aprofundando conhecimentos
e auxiliando os alunos na compreensao e superacao de dificuldades.

Equacao do segundo grau € um dos conteudos mais cobrados no nono ano e
seus métodos de resolucdo. E um contetido muito necessario para dar continuidade
aos estudos no ensino médio ndo sé em matematica, mas em varias disciplinas como
Fisica, Quimica e Biologia.

Apesar de Refatti e Bisognin (2005) ressaltarem que a resolucdo de uma
equacdo do segundo grau tem suas origens em conhecimentos de técnicas
geométricas e destacarem que, atualmente, sdo dadas énfases nas resolucdes
algébricas neste trabalho ressaltamos a parte algébrica por considerarmos
importantes as técnicas de manipulacées de simbolos para o desenvolvimento do
pensamento matematico atual.

Assim, a abordagem algébrica com a manipulagéo de simbolos é fundamental
para que os alunos possam continuar os estudos tanto em matemética quanto em
outras areas que dependem da linguagem algébrica simbolica. Nesse sentido, Bonetto
(1999) afirma que a falta dessa escrita simbdlica dificultou ou mesmo retardou Oresme
de desenvolver mais a matemética. Assim, o simbolismo algébrico é fundamental,
também, para o aprendizado da matematica.

A essas guestdes acrescenta-se que o conhecimento matematico tem caréater
integrador e interdisciplinar aos diversos setores e areas da Sociedade, fazendo-se
necessario que o ensino da Matematica promova uma educacao pela compreenséo e
consecucdo de competéncias matematicas que promovam o desenvolvimento
intelectual dos alunos, a fim de inseri-los social e economicamente na Sociedade.

Essa misséo educacional é um desafio, pois € empiricamente constatado na
pratica pedagogica na educacdo basica que os alunos apresentam acentuadas
dificuldades em trabalharem conteldos matematicos e tém grande dependéncia das
atuacdes e préticas do professor. Ainda, nota-se a falta de interesse dos alunos pelo
ensino regular, que é visto como algo distante de suas necessidades e interesses.

Assim, o sucesso da aprendizagem do educando depende inicialmente da
disposicdo e motivagdo dele para aprender. E se esse for o caso o educando
aprendera um conteudo se a ele for possivel atribuir-lhe significado que deve ser
construido quando da interagdo entre o saber escolar e 0s outros que ele traz para a
escola.

Este trabalho surge da necessidade de fortalecer o entendimento dos
conceitos e métodos para a resolucao das equacdes do segundo grau. Com o objetivo
de tratar o assunto de forma mais ludica e interativa, foi proposto aos alunos uma aula
de sondagem e revisdo, em que abordamos férmulas, tipos de graficos, elementos do
gréfico e construcdo. Repassado todas essas informacdes, iniciamos com muita
animacdo e desenvoltura a construgcdo do jogo. Os grupos foram divididos e sob
orientacao das residentes resolveram a lista de equacao proposta, acharam as raizes,
0s vértices de cada equacao e representaram o grafico. Para a construcado do material
utilizamos as fichas, cartolina guache preta, cola e tesoura. Com este projeto,
gueremos demonstrar a eficacia da utilizacdo de jogos no ensino da Matematica,
como metodologia que visa substanciar e auxiliar a compreensdo e fixacdo de
contetdos matematicos.
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Historia da Matematica em sala de aula da Matematica

Em estudos recentes, a Historia da Matematica é utilizada de duas maneiras
distintas: explicita e implicita. Essas duas maneiras de utilizar a Historia da
Matematica, nos processos de ensino e de aprendizagem de Matematica, foram
utilizadas por Ferreira e Rich (2001) apud Dambros (2006). Apresentamos nesse
artigo um relato de experiéncia no qual a histéria da matematica foi utilizada de modo
explicito.

Assim, o fato de se utilizarem situac6es nao idénticas aquelas ocorridas na
histéria também é ressaltado por Brito e Mendes (2009), pois, de acordo com esses
autores, dentre as preocupacdes de se recorrer a Histéria da Matematica esta a de
criar problemas que possibilitem emergir discussfes sobre duavidas que
frequentemente nossos alunos apresentam. Tais problemas n&o séo obrigatoriamente
0S mesmos que 0s encontrados na historia da Matematica, mas recriacdes desses (p.
17).

No entanto, a fim de se conseguir recriagcbes, ou mesmo, utilizar situacoes
histéricas, € importante que os professores conhecam a histéria do conteddo a ser
ensinado (LIU, 2003). Em concordancia com esse ponto de vista, Furinghetti (1997,
p.420) argumenta que “um bom conhecimento da Historia da Matematica pode
promover a criatividade pedagdgica para integrar a histéria em atividades
matematicas”

Utilizacao de jogos no ensino de Equacédo do Segundo Grau.

Com o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico verifica-se uma crescente
necessidade de ser matematicamente competente para entender e ser capaz de
aplicar os conhecimentos matematicos as diversas areas da atividade humana. Tais
conhecimentos constituem-se numa expressiva heranca cultural da humanidade.

Ser matematicamente competente envolve, pois, usar de forma integrada um

conjunto de capacidades e de conhecimentos relativos a Matematica. Assim,
um importante objetivo do educador matematico € desenvolver as competéncias em
Matematica do educando, que inclui dominar linguagens, compreender fendmenos,
enfrentar situacdes-problema e construir argumentagdes.

No tocante ao ensino através da Metodologia de Resolucdo de Problemas,
espera-se que ela provoque mudancgas nas atitudes e a¢des dos educandos, visto que
no ensino pautado nessa concepc¢ao a situacao-problema é o ponto de partida de cada
tematica, onde o educador formaliza os conceitos matematicos construidos pelos
educandos durante o processo de resolucéo do problema gerador.

Na tentativa de cessar dificuldades que ainda existem no ensino de conteudos
matematicos trona-se cada vez maior a busca por recursos metodologicos para
auxiliar nesse aspecto.

Atualmente os professores disputam a atencao dos alunos com celulares, rede
social, games, falta de interesse e um infundado estado de tédio apresentado. Essa
concepcao também vem se apresentando em varias outras disciplinas, mas em
matematica isso torna-se ainda mais evidente. E para nos confortar, Mariano e
Mariano (2012, p. 3) deixa a seguinte frase: “Ensinar matematica & desenvolver o
raciocinio légico, estimular o pensamento independente, a criatividade e a capacidade
de resolver problemas.” Diante disso, a hecessidade de se reverter esse quadro é o
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maior desafio do professor. Fazer o uso de ferramentas tem se mostrado a forma mais
eficiente de contornar essa situagao.

A introducado de jogos, principalmente aqueles que sdo desenvolvidos pelos
proprios alunos, é sempre bem acolhida, possibilitando a aprendizagem de modo mais
motivador e interessante. Varias habilidades matematicas sdo desenvolvidas fazendo
uso de jogos, como por exemplo: os raciocinios logico e reflexivo. Sendo o l6gico a
atividade abstrata de articulacdo racional. Esse é o usado pelos alunos durante os
jogos, assemelhando-se muito ao da resolucédo de um problema matematico.

Entdo, pensando nisso, € um grande beneficio para o aluno fazer uso de jogos
para reforcar o aprendizado de matematica. E através do jogo que conseguimos
desenvolver no aluno habilidades como concentragédo, curiosidade, trabalho em
grupo, autoconfianca e elevacdo da autoestima. Dessa forma o jogo deixa de ser
apenas um entretenimento para se tornar um agente cognitivo auxiliando o aluno a
desenvolver a liberdade sobre as decisbes e agdes a serem tomadas. E segundo
Cabral (2006, p. 19-20) o aluno desenvolve além do conhecimento matematico
também a linguagem, pois em muitos momentos sera instigado a posicionar-se
criticamente diante do jogo.

O fato de sair da rotina de usar o quadro ou o livro didatico se apresenta de
forma positiva em relacéo aos alunos, pois faz com que eles desenvolvam de forma
autbnoma a construgdo de seu conhecimento e facilite o processo de ensino
aprendizagem. Introduzir jogos na sala de aula possibilita que alunos que tenham
pouca familiaridade com a disciplina aprendam de forma mais dindmica e prazerosa,
ajudando assim a reduzir a defasagem de contetdo. Assim a aprendizagem acontece
de forma menos traumatica, mais interessante e de forma bem dinamica.

Como em qualquer outra aula, essa atividade precisa ser pensada e planejada
para que ndo exista o abandono dos métodos tradicionais, pois de forma alguma uma
coisa pode substituir a outra. Devemos pensar nelas como complementares, como um
meio de sanar duvida que um dos métodos possa ter deixado. Entdo usar jogos nas
aulas de matematica deve acontecer de forma cautelosa para que alcance resultados
desejados. Embora os jogos proporcionem um ambiente onde o aluno interaja com o
contetdo e com os colegas, refletindo sobre o que esta sendo aprendido, é o professor
o elaborador dessa atividade, € quem orienta, quem incentiva e esclarece as duvidas
gue possam surgir.

Os jogos sao grandes aliados do professor e motivadores para uma
aprendizagem significativa. Através dos jogos a rotina da sala de aula pode ser
modificada favorecendo uma aprendizagem coletiva e ao mesmo tempo individual,
sendo agradavel, eficiente e continua, principalmente, para aqueles alunos que
demonstram dificuldades com os conteidos matematicos, propiciando uma melhora
na sua autoestima e desenvolvendo atitudes positivas diante da sua aprendizagem.
(STRAPASON , 2011, p. 28).

ESTRATEGIAS DE ACAO: ASPECTOS DA INTERVENCAO PEDAGOGICA:

Ao desenvolver esta Unidade Didatica buscam-se promover mudancas na
pratica pedagdgica em sala de aula fazendo uso de referenciais teoricos e
metodoldgicos consagrados e ja integrantes do patrimdnio cultural e cognitivo
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humano, considerando-se que os conhecimentos matematicos sdo historicamente
construidos através da sua compreensao.

Faz-se para um melhor entendimento desse processo uma sintese de métodos
de técnicas de resolucdo de equacdes de segundo grau que foram desenvolvidos ao
longo de varias civilizacbes até atual forma de apresentacdo e de resolucdo dessas
equacoes.

INTERVENCAO METODOLOGICA

Neste capitulo, descreveremos a intervencdo metodoldgica e seus elementos,
como por exemplo: o ambiente de pesquisa, 0s sujeitos participantes, baseado nos
dados obtidos no questionario, e por fim descreveremos as atividades de ensino,
embasado nas anotacdes feitas no diario de bordo, destacando alguns aspectos
relevantes durante o desenvolvimento das mesmas em sala de aula.

Caracterizacao do ambiente de pesquisa

Nossa pesquisa foi realizada em uma escola publica estadual de um municipio
no interior do estado da Pernambuco. A opcéo de realizagcdo de nossa pesquisa na
referida escola, deuse pelo fato de conhecermos os professores, funcionarios e
gestores da mesma, o que facilita 0 acesso ao ambiente da pesquisa.

Atualmente, a escola atende a toda popula¢do do municipio, funcionando nos
dois turnos. No turno matutino, atende ao publico do Ensino Fundamental Il e 0 Ensino
Médio.

A escola possui nove salas de aulas, laboratérios de ciéncias e informética,
uma biblioteca e uma sala multifuncional. A escola ainda possui uma quadra de
esportes, onde acontecem as aulas de educacao fisica.

Quanto a equipe pedagdgica, a escola possui um corpo docente de 32
professores, das mais diversas areas, sendo 18 efetivos e 14 contratados. Ademais,
possui um coordenador pedagogico, um inspetor, uma diretora e uma vice-diretora,
as quais se revezam em turnos.

Sujeitos da pesquisa

A turma escolhida para a realizagdo de nossa pesquisa foi 0 Unico nono ano
existente na escola, que era composto por 38 alunos. Dos 38 alunos matriculados, 32
frequentavam regularmente as aulas. Porém, a assiduidade se concentrava em torno
de 28 alunos.

A turma era composta por 14 alunos do sexo masculino e 18 do sexo feminino.
Com relacdo a faixa etaria dos sujeitos da pesquisa, participaram adolescentes na
faixa de 13 a 16 anos, sendo distribuidos de acordo com o grafico seguinte:

A maioria dos participantes sempre estudou em escolas publicas. Somente 6
deles ja haviam frequentado escolas privadas.

Ademais, desses 25%, 4 ja haviam sido reprovados na disciplina de
Matematica. Dos 32 alunos, 59,375% afirmaram ter dificuldades na disciplina de
Matemética.
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METODOLOGIA

Visando aprofundar conceitos e método de resolucdo das Equacgdes do
Segundo Grau foi proposto ao segundo anos ¢ do ensino médio da Escola Estadual
Aluisio Germano que construissem o jogo de acordo com a revisdo, conhecimento
prévio e a orientacao das residentes.

A Quanto a metodologia, nossa pesquisa apresenta uma abordagem
gualitativa, tendo como foco os dados descritivos. A partir do contato direto com o
ambiente de estudo, foi possivel a descricao e interpretacdo dos dados segundo os
objetivos da pesquisa. Assim, a pesquisa foi desenvolvida através de intervencdes..

A mesma esta de acordo com a abordagem qualitativa, pois utiliza-se de
instrumentos proprios dessa abordagem metodologica, como questionario,
observacOes e avaliacao final. classe foi dividida em grupos com quatro alunos, que
receberam as orientagbes para resolugdo da ficha base que posteriormente foi
corrigida e as equac0es digitadas para padronizacao do jogo.

Depois de impressa as fichas em formas de cartas de baralho, foram levadas
para que os alunos terminassem a confecg¢ao do jogo. Eles recortaram e colaram as
cartas em cartolina preta guache. E assim deram vida ao jogo “Baralho das equacgdes
do segundo grau”.

Para finalizar essa sequéncia de aula, foram passadas para o0s alunos as regras

do jogo:

1. Cada participante devera ficar com nove cartas durante todo jogo;

2. Quando retirar uma carta do dorme, uma outra a mesma carta devera
ser descartada,;

3. Proibido o uso de qualquer aparelho eletrénico durante o jogo;

4, N&o sera permitida a ajuda de terceiros;

5. Ganha quem conseguir formar trés trios de cartas com as respectivas

correspondéncias entre elas: Equacao, ponto do vértice e grafico.

Com esta atividade, os alunos compreenderam a importancia de estudar
equacgdo do segundo grau, pois perceberam que ela esta presente em situacdes
histéricas do cotidiano e ficaram motivados em prosseguir com as atividades.
Relembramos alguns aspectos e conceitos matematicos que sdo fundamentais para
a resolucéo da equacgdo do segundo grau pelo método de completar quadrados: area
do quadrado, area do retangulo, fatoracao e equacao do primeiro grau.

A avaliacédo final teve como objetivo verificar o nivel de aprendizagem dos
alunos, no que se refere aos pontos tratados nas atividades de ensino, participantes
da pesquisa. Esta atividade continha oito questfes referentes aos contelddos e
métodos de resolucédo da equacdo do 2° grau que foram trabalhados durante toda
intervencao.

Os dados obtidos foram descritos, categorizados e, por fim, analisados pelo
pesquisador. No que concerne a estrutura textual, No primeiro capitulo, apresentamos
a introducdo, onde trazemos a problematizacdo de nosso estudo, destacando as
inquietagdes que desencadearam o estudo, os objetivos e a metodologia utilizada.

No segundo capitulo, fazemos um apanhado teédrico relativo ao uso e a
importancia da Histéria da Matematica na sala de aula, ao ensino construtivista e um
breve histérico da equacéo do 2° grau.
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O terceiro capitulo, por sua vez, traz a caracteriza¢do do ambiente e os sujeitos
de pesquisa, onde descrevemos o desenvolvimento da nossa sequéncia de atividades
destacando os pontos principais.

No quarto capitulo, trazemos a categorizacao e discussao do desempenho dos
sujeitos da pesquisa nas atividades aplicadas e na avaliagéo final, bem como também
os dados da entrevista realizada.

Por fim, no quinto capitulo, trazemos as consideragdes finais, contendo
reflexdes sobre o estudo e suas contribuicdbes e possibilidades para estudos
posteriores.

Para chegar a certeza da formacéo do trio, os alunos devem utilizar rascunhos
para resolver as equacdes (fica a critério dos quatro jogadores resolver as equacoes,
encontrar o vertice e desenhar o grafico de todas as cartas antes de iniciar o jogo ou
se preferem resolver individualmente a medida que o jogo vai desenvolvendo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

No final da atividade podemos observar pelas discussdes dos alunos que a
solucdo de uma equacdo do segundo grau era 0 numero que, ao substituir as
incognitas, ‘zerava’ a equagao. Alguns alunos preferiram resolver fazendo os calculos
mentalmente e ndo utilizaram os cartdes, alguns consideraram a atividade cansativa
e tiveram muita dificuldade em descrever o procedimento utilizado na resolugcao da
equacao escolhida.

Na aula seguinte, as equipes apresentaram aos colegas as informacdes
pesquisadas. Sentiram muitas dificuldades em se expressarem oralmente e ndo foram
muito criativos em relacdo as apresentacfes: a maioria leu as informacdes
pesquisadas e escreveu algumas coisas no quadro. ASsumimos que iSsO ocorreu
devido a timidez de alguns alunos e pela auséncia de trabalhos com seminarios em
geral. Para finalizar esta atividade, os alunos montaram questdes sobre o que
pesquisaram e foi feita uma competicdo entre as equipes

Podemos indicar que essas dificuldades eram referentes a conteudos, que
provavelmente ndo foram compreendidos anteriormente ou que precisavam ser
relembrados. Contudo, no final desta atividade, os estudantes ja estavam resolvendo
as equacdes sem problemas. Conseguiram relacionar figuras geométricas com a
resolucao de equacoes, relacionaram o material com a fatoracdo, entenderam que a
equacao do segundo grau é uma multiplicacdo de binbmios e conseguiram resolver
equacdes do segundo grau utilizando o método de completar quadrados.

Os alunos ndo tiveram duvidas em identificar os coeficientes das equacoes,
mas tiveram dulvidas quanto aos sinais (positivo e negativo) que acompanham as
raizes. Estas davidas foram exploradas e discutidas conforme o jogo era trabalhado.

Com esta atividade, os alunos resolveram as equacdes de segundo grau,
fixando os conceitos de forma ludica e conseguiram associar as equagdes com suas
solugdes. Os alunos gostaram muito desta atividade, tiveram um pouco de
dificuldades no inicio até entenderem bem as regras, depois jogaram varias vezes.
Em todos os momentos, houve uma competicdo bem saudavel na turma.
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CONSIDERACOES FINAIS

Cremos que um conteldo mateméatico ndo possa ter sua importancia restrita
somente ao descobrimento de uma féormula resolutiva, sobretudo por haver outras
formas encantadoras que agregam uma quantidade maior de conhecimento, podendo
levar os alunos ao desenvolvimento da autonomia diante de situagdes distintas. Deste
modo o ensino de varios métodos de resolugéo de equacao, além de tornar as aulas
de matematicas mais ricas de informacfes e significados, torna-se uma aula mais
motivadora, bem como ajuda o desenvolvimento do raciocinio l6gico, fazendo com
gue esse aluno deixe ter apenas aquela aula tradicional sobre equacdes do 2° grau,
a qual € mostrada somente uma maneira de resolvé-la, sem dizer nem se quer como
ou de onde originou essa férmula resolutiva.

Podemos dizer que nosso estudo levou os alunos a refletirem sobre os
diferentes métodos algébricos e geométricos de resolucao da equacdo do 2° grau.
Deste modo, diante do exposto pode-se constatar que a Histéria da Matematica na
sala de aula é um recurso de grande importancia para o ensino da matematica,
especialmente no campo da Algebra e da Geometria, ao passo que permite
desenvolver habilidades e construir competéncias. Este quando aliado ao pensamento
construtivista e ao uso de material didatico manipulativo, permite que os alunos
superem as dificuldades nas aulas de matematica e encontrem respostas para 0s
inimeros porqués matematicos surgidos. No caso particular do uso do material
didatico por nds, além de motivar exerce um importante papel na constru¢cdo dos
conceitos matematicos abordados, bem como a percepc¢éo de propriedades.

Fazendo uma analise da problematizacao inicial que gerou este trabalho com
jogos e materiais manipulaveis no processo de ensino e de aprendizagem de
equacgbes do segundo grau, concluimos que a sua utilizacdo contribui para a
motivacao da aprendizagem, porque proporcionaram prazer e diversao a um conteudo
geralmente tratado de maneira abstrata ou procedimental em sala de aula.

O desenvolvimento da pesquisa mostrou que explorar jogos e materiais
manipulaveis, identificando o seu potencial de utilizacdo no ensino da Matematica, é
um trabalho fascinante e compensador, apesar do tempo exigido para elaboracéo e
confecgao.

Os jogos sobre o conteudo equacdo do segundo grau serviram como
facilitadores da aprendizagem e desafiaram os alunos, que desenvolveram a
criticidade, a intuicdo, a criacdo de estratégias e perderam o medo de errar, como
mostram as indica¢gdes encontrados nas diretrizes curriculares e no PCN.

Com as atividades que utilizaram jogos, o raciocinio légico do aluno foi
estimulado, fazendo com que questionasse e propusesse solugdes para as equagoes
do segundo grau apresentadas, estimulando a curiosidade e o espirito de
investigacao.

A dindmica proporcionou a interacdo entre os estudantes, fazendo com que
eles trabalhassem em grupo, desenvolvendo sua autonomia e autoconfianca.
Professor e aluno neste tipo de atividade ficam mais préximos, pois aquele passa a
ser um colaborador na aquisicdo do conhecimento e o aluno fica com menos receio
de perguntar, questionar e tirar suas davidas. As regras estabelecidas para cada
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atividade foram compreendidas e seguidas por todos 0s grupos, portanto, os objetivos
propostos foram atingidos.

Nas atividades que utilizaram materiais manipulaveis, os alunos conseguiram
entender o significado da solugéo de uma equagao do segundo grau e como resolver
essa equacao utilizando o método de completar quadrados. Com os jogos “Perfil das
equacgdes” e o “Bingo de equagdes” os alunos aprenderam a escrever uma equagao
do segundo grau compreendendo sua definicdo, reconhecendo seus termos,
incognitas, coeficientes numéricos sem dificuldades.

Pudemos comprovar com esse trabalho, que usar jogos e matérias
manipulaveis nas aulas de matematica auxiliam muito na constru¢céo do conhecimento
feito pelo aluno. E ainda, usar atividades que envolveram um pouco da historia das
equacdes foi fundamental para que os alunos percebessem o0 quanto este conceito
matematico foi importante em fatos do cotidiano e que desde a antiguidade elas ja
eram utilizadas por varios povos e resolvidas por métodos diferentes.

Esperamos, entdo, que este trabalho possa contribuir para que outros
professores mudem suas metodologias, trazendo aos alunos uma oportunidade para
uma aprendizagem com mais significagéo.

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

BONETTO, G. A. A construcéo da representacéo grafica e o seu papel no ensino de
funcdes: uma visao histérica. (Dissertacdo de Mestrado) Universidade Estadual de
Campinas, Faculdade de Educacéao, 1999.

CABRAL, M. A. A utilizagéo de jogos no ensino da matematica. Pontificia Universidade
Catélica do Rio Grande do Sul, 2006. Disponivel em: Acesso em: 02 de Outubro de
20109.

LOCHHEAD, J. ; MESTRE, J. P. Das Palavras a Algebra: corrigindo concepcdes
erradas. In: COXFORD, Arthur F. e SHULTE, Albert P. As ideias da Algebra. S&o
Paulo: Atual, 1995.

MARIANO, D. S.; MARIANO, C. H. D. S. Jogos e Brincadeiras no Ensino de
Matemaética. IV Férum Internacional de Pedagogia - Paraiba - PI, 2012. Disponivel em:
Acesso em: 02 de Outubro de 2019.

I Seminario Pibid e Residéncia Pedagogica e V Seminario de Iniciacao a Docéncia e
Formacao de Professores — SEMINID-RP/UPE/2019 Garanhuns 20 a 22 de novembro
de 2019.



el l Il UNIVERSIDADE
DE PERNAMBUCO
ANEXOS

| o= *o., |
ZXzznEm Zzasx |
3221xXXX XxXEL ||
33X Zaixz ‘V

= ATz

I Seminario Pibid e Residéncia Pedagogica e V Seminario de Iniciacdo a Docéncia e
Formacao de Professores — SEMINID-RP/UPE/2019 Garanhuns 20 a 22 de novembro
de 2019.



