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RESUMO

O objetivo deste trabalho foi de analisar a validade do uso dos jogos
matematicos como recurso didatico para o ensino e a aprendizagem das
equacdes do 2° grau e trazer elementos concretos que contribuam para
facilitar o ensino das equacdes e consequentemente da aprendizagem da
matematica. Tendo como foco a pratica pedagdgica sob orientacao
construtivista. Consideramos que neste trabalho foi possivel sistematizar uma
pesquisa com inspiracdo no que Carvalho e Gil-Perez (2001) denominaram
de pesquisa didatica. Em termos metodolégicos trata-se de uma pesquisa
qualitativa com uso de observacédo direta, andlise documental e no uso de
aulas experimentais para o uso dos recursos estudados e que em alguns
momentos denominamos essas aulas de oficina. Trata-se de uma pesquisa
qualitativa, mas também utilizamos graficos para melhor explicitar os
resultados obtidos. A pesquisa de campo foi desenvolvida com estudantes do
9° ano em uma Escola Municipal. A pesquisa foi realizada no periodo de trés
meses, realizamos dezoito oficinas. Seguindo com um diagndstico e uma
sondagem dos conhecimentos prévios dos estudantes sobre equacdes. Ja
neste momento a investigacao indicava que o modelo de ensino vivenciado
estava préoximo do que se considera linha tradicional de ensino. Em seguida
e nos outros momentos foram utilizados além dos jogos, dinamicas, musicas
e videos que consideravamos pertinentes para o ensino das equaces. Para
verificar o resultado foi feita uma avaliacdo para averiguar os resultados dos
procedimentos utilizados e comparar com os resultados do pré-teste. No final
confirmamos a validade do trabalho pedagdgico com dindmicas diversas e,
sobretudo com uso dos jogos. Portanto, os resultados foram satisfatérios
mostrando um diferencial no resultado da aprendizagem dos alunos e foi
possivel constatar a construcdo de uma pratica pedagdgica com atividades
ludicas e diversificadas. Confirmando-as como estratégia didatica e
especialmente como ferramenta importante para o ensino das equagdes do
2° grau e para o ensino de outros assuntos de matematica.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos mateméticos; Equacdes do 2° grau; Metodologia
de ensino; Educacao construtivista.

INTRODUCAO

No campo educacional podemos destacar as dificuldades dos
estudantes em entender e aprender os contelidos relacionados a matematica.
Encontramos inlmeros alunos que sinalizaram que ndo gostavam deste
componente curricular por considerarem a matemética como complicada ou
de dificil compreenséo. J4 pelo lado dos que ensinam matemética, podemos
considerar que muitos educadores concebem que, para ensinar é necessario
apenas dominar a o conteldo, utilizar bem o quadro, livro didatico, ndo
utilizando na maioria dos casos outras formas ou técnicas diversificadas e,
sobretudo aquelas que possibilitem aos alunos aprender matemética de
forma diferenciada e motivada.
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A motivacao consiste em apresentar a alguém estimulos
e incentivos que lhe favorecam determinado tipo de
conduta. Em sentido didatico, consiste em oferecer ao
aluno os estimulos e incentivos apropriados para tornar a
aprendizagem mais eficaz. Essa & a base para um bom
relacionamento em sala de aula, e para que exista
verdadeiramente o aprendizado. (PILLETI, 1997, p. 233).

O problema de pesquisa que originou este trabalho estava na
constatacdo das dificuldades em aprender matematica por parte dos
estudantes e o questionamento de como mudar a realidade verificada. Em
seguida o questionamento foi dirigido para a pratica pedagdgica dos
professores de matematica. Precisariam estes professores inovar na escolha
e utilizacdo de procedimentos didaticos? E assim consideramos que 0s
educadores necessitam de uma transformacdo em suas praticas
pedagdgicas visando facilitar o seu trabalho de ensinar e consequentemente
melhorar a aprendizagem dos estudantes.

As mudancas na educacgao dependem, em primeiro lugar,
de termos educadores maduros intelectual e
emocionalmente, pessoas curiosas, entusiasmadas,
abertas que saibam motivar e dialogar. Pessoas com as
guais valha a pena entrar em contato, porque dele
saimos enriquecidos. (MORAN, 2007, p.28).

Na educacdo matemética em particular consideramos que seja
necessario a adocdo por parte dos professores de métodos e técnicas
diversificadas e contextualizadas e que torne a matemética muito mais
interessante e motivadora. Um exemplo da adog¢do de uma estratégia
pedagdgica estd no uso dos jogos matematicos que possam favorecer um
ensino de facil compreensdo de maneira simples sem perder a eficiéncia nos
objetivos que se deseja alcancar, construindo um modelo de educacéo
comprometida ao ensino da matematica.

Um dos recursos que favorece o ensino da mateméatica sdo os
jogos, um caminho que o educador pode seguir para tornar as aulas
dindmicas, descontraidas e interessantes, despertando ou estimulando nos
educandos a vontade de aprender e frequentar com assiduidade as aulas de
matemética incentivando seu envolvimento nas atividades desenvolvidas em
sala, sendo agentes no processo de ensino e aprendizagem, ja que aprende
e diverte-se, simultaneamente (SILVA, 2005, p 260).

Acreditamos que a pratica de ensino por meio de jogos matematicos
seja pertinente e em especial escolhemos estudar o uso dos jogos no ensino
das equacdes do 2° grau. Acreditamos que este recurso sera de fundamental
importancia no trabalhado dos docentes, podendo assim ocorrer uma
mudanca na rotina educacional, na metodologia de ensino com aulas
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planejadas, recursos diversificados e atividades ludicas que favorece o
estudante uma aprendizagem significativa.

Essa metodologia representa, em sua esséncia, uma
mudanca de postura em relagdo ao que € ensinar
matematica, ou seja, ao adota-la, o professor sera um
espectador do processo de construcéo do saber pelo seu
aluno, e so ird interferir ao final do mesmo, quando isso
se fizer necessario através de questionamentos, por
exemplo, que levem os alunos a mudancgas de hipoteses,
apresentando situacdes que forcem a reflexdo ou para a
socializacdo das descobertas dos grupos, mas nunca
para dar a resposta certa. Ao aluno, de acordo com essa
visdo, cabera o papel daquele que busca e constréi o seu
saber através da andlise das situagbes que se
apresentam no decorrer do processo (BORIN, 1998,
p.10-11).

O planejamento é o elemento principal para toda a pratica de ensino
e para a utilizacdo dos jogos em sala de aula, se faz necessario muito mais.

Embora que o planejamento de ensino ndo garante, por ele mesmo,
gue o bom éxito desejado para o ensino seja alcancado, porque também
depende de outras circunstancias ligadas muitas vezes a fatores externo da
pessoa ou do grupo que o fez. Mas vale lembrar que um bom planejamento:

O melhor recurso para um bom planejamento é o
desenvolvimento da competéncia do professor para resolver
a situacéo complexa de ensinar. Esta competéncia fard com
gue o professor tenha recursos (cognitivos, psicossociais e
emocionais) disponiveis para uma reflexdo-na-acéo e a
consequente tomada de decisdo mais segura no momento
de atuar no processo de ensino (MORETTO, 2007, p.118).

Como observado no dia a dia, predominantemente os educadores
nao tém o habito de elaborar um plano de ensino que seja parte integrante
dos programas didaticos, aparecendo como ponto de partida para os estudos
dos elementos do processo de ensino, ou ao final, como um fechamento de
estudo desses elementos. (MARTINS, 1989, p. 64)

Nessa perspectiva é importante que o professor disponha de um
repertério de recursos e metodologias e assim possa utilizar uma
multiplicidade de a¢Bes que motive diferentes respostas, estimulando a
redescoberta, deste modo o uso dos jogos sera uma forma desafiadora para
chegar aos objetivos desejados (SOVERAL, 1991).

Como j4 indicamos as dificuldades por parte dos estudantes em
compreender a mateméatica trouxeram 0s questionamentos para a realizagao
de um trabalho mais especifico sobre a possibilidade do bom éxito no ensino
e na aprendizagem com 0s jogos matematicos.
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Durante a pesquisa podemos verificar que 0s docentes necessitam
de uma organizacdo em sua vida profissional, preparacdo e uso dos
materiais, metodologias e recursos diversificados para criar condigbes
favoraveis a uma pratica de ensino numa linha de construgdo de
conhecimentos, com isto proporcionando aos estudantes mais condi¢des de
vencerem as dificuldades na aprendizagem da matematica e sobretudo a
compreensao no ensino das equacgdes do 2° grau.

Pela abrangéncia dos temas abordados pela matemética
escolhemos focar nesta pesquisa o estudo para compreender as provaveis
dificuldades dos estudantes na resolucdo das equac¢fes do 2° grau e realizar
uma intervencdo que servisse de matéria prima para sistematizarmos o0s
resultados em forma de um artigo. Os problemas mais evidenciados de
dificuldades dos alunos foram: o uso das regras de sinais, na identificacdo
dos coeficientes e termos literarios, em memorizar as formulas e na
organizacdo dos termos. Diante destes aspectos foi possivel pensar e
questionar se seria possivel diminuir as dificuldades no ensino aprendizagem
na resolucdo das equactes do 2° grau? E de que forma uma pratica
pedagoégica mais ludica, como é o caso do uso dos jogos, pode melhorar o
ensino e o aprendizado das equacg@es do 2° grau? Na intervencéo teriamos
a oportunidade de realizar uma pesquisa didatica. E segundo Carvalho e Gil-
Perez (2001) dentre as necessidades formativas do professor esta a questao
de adquirir a formacao necessaria para associar ensino e pesquisa didatica.
E esta pesquisa apresenta-se como uma exigéncia para uma pratica de
ensino a partir de orientacdes construtivistas.

Estes questionamentos nos motivaram para a realizacdo desta
pesquisa que tem também a finalidade de que os resultados possam servir
de subsidios para a aplicacdo de atividades Iudicas favorecendo aos
professores uma mudanca na rotina em suas préaticas pedagdgicas no ensino
da matematica, assim a educacgéo seja enriguecida com outras possibilidades
para facilitar o ensino e a aprendizagem nas resolucdes das questfes, que o
aluno apresenta bloqueios no aprendizado.

O uso de jogos para 0 ensino representa, em sua
esséncia, uma mudanca de postura do professor em
relacdo ao que é ensinar matemaética, ou seja, o papel do
professor muda de comunicador de conhecimentos para
o de observador, organizador, consultor, mediador,
interventor, controlador e incentivador da aprendizagem,
do processo de construgdo do saber pelo aluno [...].
(SILVA; KODAMA, 2004, p. 5).

O professor necessita, sobretudo, conhecer e comprometer-se
pedagogicamente sobre as formas de utilizagdo dos jogos matematicos,
refletindo em sua real utilizagcdo e analisando as formas de uso, preparando
suas aulas de forma convicta, ndo aplicando os jogos de forma aleatoria
apenas para o entretenimento ou diversdo, mas comprometendo-se nas
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consequéncias para a aprendizagem que estes recursos podem trazer. E
assim, os alunos possam aprender as equacfes do 2° grau de forma clara e
objetiva — objeto de estudo focado para este estudo.

Acreditamos que a utilizagdo dos jogos matematicos constitui-se
numa excelente ferramenta didatica para facilitar o ensino e aprendizagem,
mas era necessario provar essa afirmativa. Com os jogos € possivel articular
uma melhor colaboragdo dos alunos, o que acarreta numa melhor
compreenséao das equacdes do 2° grau. A proposta dos jogos € realizar uma
mudanca em sala de aula, com recursos diversificados para que as aulas se
tornem atrativas para a aprendizagem das equacoes.

Os jogos matematicos propostos na pesquisa foram de treinamento,
proporcionando aos educandos um reforco e memorizacdo, sendo jogos
cooperativos e em grupo que possibilita a socializagdo e estimula a
criatividade dos estudantes para seres criticos e terem suas proprias opinides
e 0s jogos de perguntas e respostas que ajudam na rapidez do raciocinio
I6gico e na forma de pensar, usando dessa forma para melhorar o processo
de ensino e aprendizagem.

(...) Através dos jogos, é possivel desenvolver no aluno,
além de habilidades matemaéticas, a sua concentragéo, a
sua curiosidade, a consciéncia de grupo, o coleguismo, o
companheirismo, a sua autoconfianga e a sua
autoestima. (LARA, 2005, p.18).

Portanto para este trabalho de pesquisa hossa pretenséo teve como
objetivo geral: Analisar utilizacdo de jogos mateméticos para o ensino das
equacdes do 2° grau através de estudos com alunos do 9° ano da Escola
Municipal; como objetivos especificos: Analisar o percurso metodolégico da
proposta pedagdgica para o uso dos jogos matematicos no ensino das
equagOes do 2° grau; Relacionar a aprendizagem das equacdes do 2° grau
utilizando um pré-teste, jogos matematicos e pds-testes, comparar 0s
resultados entre pré-teste e pds-testes no ambito da metodologia proposta
para atendimento destes objetivos.

MATERIAIS E METODOS

Mediante a realizacdo de levantamentos bibliograficos de autores
gue falam sobre os jogos matematicos, no periodo de trés meses realizamos
oficinas para verificamos se os trabalhos com os jogos possibilitam resultados
satisfatdrios no estudo das equacdes do 2° grau, aplicamos um pré-teste e
um pos-teste com vinte e trés estudantes do 9° ano de uma Escola Municipal.
O pré-teste e o pés-teste continham as mesmas questdes.

As oficinas foram ministradas com jogos e recursos diversificados
para verificarmos se a préatica de ensino com jogos matematicos traria
melhores resultados em comparacdo ao estilo tradicional de conducgéo de
ensino.
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A atividade ludica é o berco obrigatorio das atividades
intelectuais da crianca, sendo por isso, indispensavel a
pratica educativa. E, pelo fato de o jogo ser um meio tao
poderoso para a aprendizagem das criangas que em todo
lugar onde se consegue transformar em jogo a iniciacdo
a leitura, ao calculo ou a ortografia, observa-se que as
criangas se apaixonam por essas ocupacoes, geralmente
tidas como magante. (AGUIAR, 1998, p. 37)

Antes da realizacdo das oficinas, aplicamos um pré-teste com a
finalidade de verificarmos o nivel de aprendizagem dos educandos com a
utilizacdo de recursos como quadro, giz e pincel, no ensino das equacdes
polinomiais do 2° grau. Iniciamos nossos trabalhos, entregando aos alunos
0s testes, em seguida explicamos a finalidade da avaliagédo, todos quando
receberam comecaram a ler, verificamos que 0s mesmos ndo estavam
conseguindo resolver, no entanto comecaram a assinalar as questdes sem
calcular, logo informamos aos estudantes que so iria valer a questdo que
tivessem os calculos. Ao final da aula corrigimos as provas e verificamos que
todos os alunos estavam com dificuldade no contetdo.

Avaliar ndo significa constatar o que ocorreu, mas fazer
um balango entre o que se pretendia e o que foi
conseguido. E algo que compromete muito o educador,
mas também é o Unico instrumento capaz de apontar em
gue direcdo e com que intensidade caminha o
desenvolvimento do aluno. (ROSA NETO, 1992, p.41).

A primeira oficina iniciou com a entrega de folhas cortadas para que
0os alunos colocassem o0s nomes e colassem na camisa para que
pudéssemos identificar cada aluno. Realizamos uma dindmica que tem como
tema brincando com a matematica, que ocorreu da seguinte forma:
Organizamos a competicdo, formando as equipes (A, B, C e D), de acordo
com o numero de colunas de carteiras que existia ha sala de aula. Os alunos
ficardo de pé, ao lado de suas carteiras. Anunciamos, em voz alta, uma
operacdo matemdtica do tipo: 3x5=?-10="

Os alunos, em grupo, resolveriam mentalmente a expressao e
agrupam-se em circulo, na frente de sua coluna, dando os bracos entre si, de
acordo com o resultado.

Nas nossas observacgfes diretas durante a pesquisa de campo foi
possivel averiguar que a dindmica foi interessante, os alunos estavam atentos
em responder a questdo. Ao final, o grupo A foi vencedor, pois resolveram
em menos tempo as questdes solicitadas. Todos participaram da dinamica,
demonstrando entusiasmos e interesse durante a aula.

Dando continuidade apresentamos em slides a histéria das
equagbes do segundo grau, no inicio os alunos acharam estranho uma aula
de matematica mostrar sobre histéria, mas explicamos para 0s mesmos a
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importante de conhecer e compreender o surgimento do conteddo a ser
abordado, ficando entusiasmados, fazendo perguntas, com isto tornando a
aula interativa.

Em seguida realizamos o jogo do perfil das equacdes, onde
formamos quatro grupos para a aplicacdo dos mesmos, explicamos por slides
como seria 0 jogo e através do mesmo mostramos o termo literario, os
coeficientes a, b, e c as equacdes completa e incompleta, passando em todos
0S grupos para explicar aos educandos, com isto tornando a aula proveitosa,
pois verificamos que durante a aplicacdo do jogo os alunos ja estavam
compreendendo a formacéo das equacgdes.

A segunda oficina, mostramos aos alunos um video que expdes
uma parédia que falava das formulas para resolver as equagfes polinomiais
do 2° grau, um fank que se trata de um estilo musica, que ajudou os mesmos
a memorizar as formulas. Dando continuidade formamos trés grupos em sala
e entregamos a cada aluno dos grupos trés questdes diferentes para serem
resolvidas e corrigidas com jogo Quis das equacgdes, passamos nos grupos
para ajudar os alunos durante a resolugéo, os alunos ficaram interessados
em resolver as equacdes, nos pedindo auxilio durante a resolucgéo.

Seguindo com o Quis das equagfes, apresentamos em slides as
equacOes de cada grupo, o jogo foi elaborado para sabermos o nivel de
aprendizado dos alunos, durante a aplicacdo, quando falavamos a equacao
e perguntavamos se a resposta era Verdadeira ou Falsa o grupo logo
respondia, de acordo com o questionério, quando acertavam todos aplaudiam
0 grupo, quando erravam pagavam prendas, tais como, faziamos perguntas
relacionadas ao assunto estudado. Para este jogo o grupo que ficou em 1°
lugar foi o B, em 2° lugar o grupo A e em 3°grupo C.

Continuando a oficina, aplicamos o baralho das equac¢des, no intuito
de treinamento e tirar ddvidas nas férmulas das equagbes, entregamos 0s
baralhos aos grupos A, B e C, os alunos sempre tentando responder as
equacgbes com o objetivo de vencer o jogo, o tempo ndo sendo suficiente
deixamos para préxima oficina o término do jogo.

Na terceira oficina, continuando com o baralho das equagfes, esse
jogo foi fundamental para ajudar na deficiéncia que os alunos ficaram no jogo
dos quis, logo apés o término do baralho, entregamos a cada aluno dos
grupos trés questdes diferentes para serem resolvidas e corrigidas com jogo
da forca, os discentes perceberam que era a mesma dindmica da segunda
oficina, comegaram a responder com interesse se ajudando entre ele, quando
nao entendiam solicitavam nossa ajuda, sempre passavamos em todos 0s
grupos para avaliamos a participacdo de cada um e tirar davidas nas
dificuldades que surgiam.

Dando continuidade iniciamos com o Jogo da Forca, que serviu
para avaliamos a diferenca de aprendizado da segunda oficina, no entanto,
notamos que a evolugdo foi bem sucedida, as regras e questfes foram
postadas em slides, os alunos estavam bem atentos em responder todas as
perguntas, quando perguntdvamos ao grupo se a resposta era verdadeira ou
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falsa todos do grupo respondiam com convicgdo, quando pergunta ao grupo
A uma das perguntas 0s componentes tinha certeza que a questéo era falsa,
no entanto, era verdadeira, surgiu uma discussdo, tivemos que provar e
respondemos no quadro, observamos que o grupo errou na multiplicacdo de
delta quando eles ndo multiplicaréo 16 X 0, entdo os mesmos se conformardo
gue a resposta ndo estava correta, para este jogo o grupo B ficou em 1°lugar
e o grupo A e C empataram, entretanto, vimos evolucdo das trés equipes com
o objetivo de aprender.

Iniciamos a quarta oficina mostrando que € possivel ensinar
construindo materiais didaticos em sala de aula, comegando a confecgdo do
jogo da trilha das equacdes onde formamos os mesmos grupos das oficinas
anteriores, todos queriam participar virmos o interesse de cada membro dos
grupos. Ao término da confeccao do jogo, aplicamos a trilha, era notorio que
todos os alunos estavam tentando responder, tiveram momentos que nos
pediam ajuda, mais com pouca frequéncia. Ao final mostramos em slides uma
mensagem sobre a aguia e a galinha, todos estavam atentos e enfatizamos
gue todos tém capacidade em aprender a matematica.

Valorizar a utilizacdo dos jogos para o ensino da
matematica, sobretudo porque o0s jogos ndo apenas
divertem, mas, também extrai das atividades, materiais
suficientes para gerar conhecimentos, interessar e fazer
com que os estudantes pensem com certa motivacao.
(GUZMAN, 1986).

Portanto a utilizacdo dos jogos em sala € importante para motivar
os alunos, e com isto aprender a matematica de forma interativa,
proporcionando assim uma aprendizagem de qualidade.

Finalizamos o projeto com a aplicagdo de um pos-teste, para
verificamos se 0 ensino com 0s jogos matematicos transcorreu de forma
positivo no ensino das equagfes do 2° Grau, fizemos a leitura das questfes
e solicitamos que os alunos comecgassem a resolver.

N&o ocorrendo nenhum transtorno durante as oficinas. O nosso
aprendizado durante esta etapa do projeto foi imenso. Entretanto, o educador
sempre encontra grandes desafios, buscamos a cada momento sermos mais
gue professores sermos educadores.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados foram trabalhos quando cruzamos a quantidade de
alunos que acertou por questdes no pré-teste e no pds-teste, verificamos se
a utilizacao dos jogos mateméaticos no ensino das equacdes do 2° grau obteve
resultados satisfatérios.

Através de gréficos apresentamos os resultados obtidos no pré-
teste e pds-teste. Onde fizemos a analise da quantidade de acertos e erros
dos estudantes em cada questéo do pré-teste e pds-teste ou teste final.
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A primeira questdo foi de verdadeira ou falsa, com a mesma
verificamos se os alunos tinham conhecimentos dos coeficientes e se sabiam
definir uma equagédo do 2° grau completa. No gréfico a seguir verificamos
gue os estudantes no pré-teste ndo tinham conhecimento no que foi
determinada a questdo, jA no pos-teste, apdés a aplicagdo dos jogos
matematicos constatamos que os alunos adquiriram conhecimentos para
resolver a questéo solicitada.

20
15
Pré-Teste
Pés-Teste
10
5
0 T T T T
Acertos em 04 Acertos em 03 Acertos em 02 Acertoem 01  Erros em
alternativas  alternativas  alternativas  alternativas todas as
alternativas

Gréfico 01. Primeira questdo do pré-teste e pés-teste

A segunda questdo tinha a proposta de saber se os alunos
resolviam uma equacdo do 2° grau incompleta, os estudantes teriam que
resolver toda a equacdo e em seguida marca a op¢ao correta. Para esta
guestao no pré-teste a maioria dos alunos ndo obteve bons resultados, no
pés-teste o resultado foi satisfatorio.

25

20

15 ,
Pré-Teste

10 Pos-Teste

5 —

Acertos Erros

Grafico 02. Segunda questdo do pré-teste e pos-teste

A terceira questdo pretendia saber se os alunos resolviam uma
equagdo do 2° completa, apresentando os coeficientes a, b e c, salientando
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gue eram uma raiz simples de ser encontrada, no pré-teste os estudantes

tiveram um resultado negativo e no pds-teste obtiveram bons resultados.

25

20 A

15 A

10 +

Pré-Teste

Pos-Teste

Acertos Erros

Gréfico 03. Terceira questdo do pré-teste e pos-teste

A proposta da quarta questdo foi para verificar se os estudantes
resolviam as equacdes do 2° completa e incompleta através das férmulas. Os
estudantes no pré-teste erram bastante as questdes e no pos-teste tiveram

resultados positivos nos acertos das questdes.

25
20

15
10

Acertos nas 03 Acertos em 02 Acertoem 01 Erros em
alternativas (a, alternativas (a  alternativa todas as
bec) eb;aec,be alternativas
<)

Pré-Teste

Pos-Teste

Gréfico 04. Quarta questao do pré-teste e pis-teste

A proposta da quinta questdo foi para verificar se os estudantes
determinavam o valor dos coeficientes e resolviam uma equagéo do 2° grau,
para o pré-teste erram todas as questdes no pds-teste tiveram um bom

percentual de acertos.
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Gréfico 05. Quinta questdo do pré-teste e pds-teste

A sexta questdo foi um problema para os estudantes organizar os
termos e em seguida resolver a equacéo do 2° grau completa. Os estudantes
erraram todas as questfes no pré-teste, ja no pos-teste apos a aplicacédo dos
jogos matematicos a quantidade de acertos foi satisfatoria.
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0 T 1
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Grafico 06. Sexta questéo do pré-teste e pds-teste

Verificamos apés andlise de gréficos, a realizacdo das do projeto
através jogos matematicos contribuiu de forma positiva no ensino das
equagdes polinomiais do 2° grau, pois 0os alunos conseguiram resolver as
guestdes propostas de forma detalhada e com varios acertos no pés-teste.

CONSIDERACOES FINAIS

A realizacdo do projeto de pesquisa foi importante, se deu pelo fato
de que foi possivel compreender que podemos fazer de nossa pratica
pedagdgica um espaco de construcdo de conhecimento e oportunidade de
pesquisar enquanto trabalhamos. Neste aspecto Carvalho e Gil-Perez (2001)
indicam como sendo pertinente a associagao do ensino com a pesquisa. Na
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pesquisa didatica os professores transformam a sala de aula em espaco de
construgdo de conhecimento sobre como ensinar melhor. O professor
pesquisa enquanto ensina e os resultados do trabalho investigativo sdo
utilizados para melhorar o préprio ensino.

No desenvolvimento das atividades percebemos que os alunos
necessitam de melhores estimulos relacionados ao uso das ferramentas
didaticas diferenciadas pelos professores em sala de aula. Consideramos que
o professor deve ser valorizado na sua capacidade de construir, analisar e
assim criando estratégias que facilite o ensino e consequentemente a
aprendizagem.

Durante o a aplicacdo do projeto que gerou dados para a pesquisa
verificamos que os estudantes tém o desejo de aprender e nés educadores
devemos promover aulas motivadoras para que o0s alunos sintam prazer de
estudar a matematica. O sucesso na aprendizagem da matematica & muito
importante para o prosseguimento dos estudos e para 0s outros
engajamentos na vida cotidiana e inclusive na perspectiva de emprego e
renda para uma vida de qualidade e melhores oportunidades.

Contabilizamos o tempo da pesquisa em dezoito momentos cujos
acontecimentos marcantes foram um teste para sondagem do conhecimento
prévio e para detectarmos o grau de dificuldades. No fim das etapas
planejadas foi aplicada uma avaliacdo final e assim constatamos que a
utilizacdo de jogos no ensino das equacdes contribuiu positivamente, ja que
os resultados foram satisfatérios em comparacdo com a primeira avaliacao.
Ficou provado também que no caso da matematica e em especial do ensino
das equacdes o trabalho do professor com apenas com quadro, livro didatico
podem ndo ser suficiente para o desenvolvimento de um ensino da
matematica.

Consideramos que o resultado deste trabalho podera servir como
subsidio para professores de matematica, proporcionando suporte para uma
abordagem da educacg&o matemética orientada por principios construtivistas.
O professor deverd estar atento para tornar seu trabalho um momento
din&mico de reflexéo e acao.

No decorrer desta pesquisa podemos observar a satisfacdo de
realizar o que consideramos ter sido um bom trabalho pela observacéo de
formas de satisfacdo reveladas pela forma amigavel e agradecida
manifestadas pelos alunos e essas manifestagcées foram indicativas do bom
resultado do nosso trabalho e foi além dos elementos apresentados no teste
final dos alunos no estudo das equacdes do 2° grau, visto que o presente
trabalho atingiu os objetivos propostos.

Concluindo, podemos considerar que 0s objetivos desta pesquisa
foram atendidos a partir da aplicacdo de dindmicas, musicas e de jogos
mateméaticos para o ensino das equacgfes do 2° grau. Portanto o saber &
gratificante ndo so6 para o aluno, mas também para o docente, uma vez que
€ possivel ver os alunos participando, construindo, aprendendo e querendo
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saber mais, isso nos deixa gratificado e tendo a certeza que tudo depender
dos nossos esforgos.
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