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UTILIZACAO DE JOGOS NA APRENDIZAGEM DA EQUACAO DO 1° GRAU

'FRANCISCO CARDOSO DE CARVALHO
ROBERTO ARRUDA LIMA SOARES

RESUMO

O presente artigo tem como objetivo principal analisar a utilizacdo de jogos nas aulas
de Matematica, buscando um meio de facilitar o processo de ensino-aprendizagem da
equacdao do 1° grau. Esse trabalho foi realizado com alunos da Educacéo de Jovens
e Adultos de uma Unidade de Ensino Publica Estadual do municipio de Teresina Piaui,
no qual foram desenvolvidas atividades em sala de aula, por meio de um questionario
diagndstico. Diante das dificuldades apresentadas pelos estudantes em compreender
as equac0des do 1° grau, optou-se por uma abordagem diferenciada com a utilizagéo
de jogos nos quais foram utilizados quatro tipos de jogos, o domind, o baralho, o
tabuleiro e a roleta, em seguida a aplicacdo de um questionario. Como base para o
estudo, adotamos alguns tedricos que discutem a tematica como: Alves, Borin, Brasil
(1998), Lara, Smole, Starepravo. A pesquisa teve uma abordagem qualitativa com a
andlise dos dados e a interpretacdo dos dados embasados no referencial tedrico da
pesquisa. Sendo que a pesquisa foi de campo com a coleta de dados feita pelo
pesquisador nas resolucdes dos questionarios e nas utilizacbes dos jogos pelos
alunos. A Metodologia adotada nesse trabalho justifica-se nas teorias tendo como
objetivo principal mostrar de forma aplicada, a utilizagdo dos jogos para resolver
problema.

Palavras-Chave: Jogos. Aula pratica. Equacéo do 1° grau.
ABSTRACT

The main objective of this article is to analyze the use of games in Mathematics
classes, seeking a way to facilitate the teaching-learning process of the equation of the
first degree. This work was carried out with students from the Youth and Adult
Education of a State Public Education Unit of the city of Teresina Piaui, in which
activities were carried out in the classroom, through a diagnostic questionnaire. Faced
with the difficulties presented by the students in understanding the first grade
equations, a differentiated approach was adopted with the use of games in which four
types of games were used: domino, deck, board and roulette, then application of a
questionnaire. As a basis for the study, we adopted some theorists who discuss the
subject as: Alves, Borin, Brazil (1998), Lara, Smole, Starepravo. The research had a
qualitative approach with the data analysis and the interpretation of the data based on
the theoretical reference of the research. Being that the research was of field with the
data collection done by the researcher in the resolutions of the questionnaires and in
the uses of the games by the students. The methodology adopted in this work is
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justified in the theories having as main objective to show in an applied form the use of
games to solve problem.

Keywords: Games. Practical class. Equation of the first degree.

1 INTRODUGAO

A Matematica esta presente em todos os niveis educacionais, sendo que a
maioria das instituicbes escolares considera a disciplina que mais causa indice de
recuperagédo, reprovagao e, consequentemente, o desinteresse do aluno de estudar
essa area do conhecimento.

Observa-se que a maioria dos docentes de matematica realiza o ensino em
sala de aula, ainda, de forma abstrata, sem interdisciplinaridade e descontextualizado
com o cotidiano dos alunos. Percebe-se, ainda, que muitos alunos tem dificuldade que
envolve raciocinio logico e interpretacdo de situacfes-problemas, fato esse que
resulta em defasagem na aprendizagem. Neste contexto, percebe-se a relevancia de
verificar e analisar as principais dificuldades que interferem no processo ensino-
aprendizagem de calculos matematicos da equacdo do 1° grau no ensino
fundamental.

A ideia para fazer essa pesquisa surgiu durante o estagio da disciplina
Pratica Profissional Il, em que se observavam as aulas do professor no ensino de
equacdes do 1° grau que era de forma tradicional, depois se elabora um projeto de
intervencao de ensino do contetddo. Motivados por essa situacao, foi desenvolvido
com publico na modalidade da Educacdo de Jovens e Adultos - EJA, uma pesquisa,
“Utilizagdo de Jogos na Aprendizagem da Equacgéo do 1° Grau”, com objetivo geral de
avaliar a eficacia do uso de jogos como ferramenta didatica motivadora para resolver
equacdes do 1° grau e com obijetivos especificos em resolver problemas de equacges
do 1° grau de forma ludica e motivadora; utilizar 0s jogos expostos na pesquisa para
incentivar o raciocinio l6gico e mostrar potencialidade da aplica¢do de jogos no ensino
de Matemaética.

Com todas essas dificuldades, faz-se necessaria a efetivacédo da pesquisa,
a fim de possibilitar aos alunos os conhecimentos matematicos de facil acesso e
motivador com a utilizacdo de jogos ludicos. Os jogos quando utilizado de forma
correta no ensino da matematica, faz despertar o gosto de aprender, quebra a rotina

da classe e motiva para a aprendizagem dos alunos.



Segundo Alves (2006),

[...] os jogos propiciam condicBes agradaveis e favoraveis para o0 ensino da
matematica, uma vez que, com esse tipo de material, o individuo é motivado
para trabalhar e pensar tendo por base o material concreto, descobrindo,
reinventando e ndo so6 recebendo informacdes.

Desenvolve-se a problematica de estudo baseada na utilizagdo de jogos
como ferramenta didatica motivadora para resolver equagdes do 1° grau. Assim querer
descobrir qual a forma correta de utilizar essa ferramenta didatica motivadora nas
aulas e sera se os alunos entendem a proposta de ensino ou pensam que € apenas
passatempo na sala de aula.

A escolha da tematica de jogos para o ensino de equacdes do 1° grau foi
com o intuito de analisar o estudo por se tratar de uma metodoldgica acessivel e de
grande aceitacdo por partes dos alunos. O jogo, quando bem utilizado no ensino,
pode-se tornar uma ferramenta didatica motivadora, pois discutir conceitos
matematicos diversificados.

Assim, justificamos a escolha desse tema: Utilizacdo de Jogos na
Aprendizagem da Equag&o do 1° grau. A pesquisa foi realizada com o intuito de
entender como se pode ensinar Matematica aos alunos a partir da utilizacéo de jogos
em sala de aula e, em especial, as equacdes de primeiro grau no ensino fundamental.

A metodologia dessa pesquisa foi baseada em uma abordagem qualitativa,
referente a andlise de dados e interpretacdo dos resultados e na observacdo dos
participantes na utilizacao dos jogos, durantes a aplicacéo da pesquisa.

2 POTENCIALIDADE DOS JOGOS NO ENSINO

Para superar as dificuldades existentes no ensino e aprendizagem da
equacdo da 1° grau, € necessario criar recursos metodoldgicos ou didaticos que
auxilie o professor em suas tarefas em sala de aula, como também que facilite a
construgédo do conhecimento matematico pelos alunos.

Nos tempos atuais ndo € uma tarefa facil para o professor conquistar a
atencdo dos alunos, tendo em vista a facilidade de acesso aos equipamentos

eletrbnicos, redes sociais e entre outros, por parte de alguns alunos. Mesmo quando



0s recursos tecnoldgicos ndo constituem um problema, o professor convive com a
falta de interesse de alguns alunos.

Observa-se que esté situacao se estender em quase todas as disciplinas
do curriculo basico da educacéao e especialmente no ensino de Matematica. O grande
desafio do professor na atualidade é tentar reverter tais situacdes. A utilizacdo de
jogos é uma das ferramentas que tem se mostrado muito eficaz no ensino e
aprendizagens dos alunos, principalmente aqueles construidos pelos alunos e que
sao, especialmente, focados em conteudo do curriculo de Matematica.

A utilizagdo do jogo € uma atividade coletiva que deve ser realizada em
grupo para ter um significado de quem joga, seja de divertimento ou finalidade
educativa.

Comumente, ouvir-se de participantes de jogos, que perder ou ganhar faz
parte do jogo, e isso € um fato que deve ser aceito com naturalidade.

Caracteristicas fundamentais de um jogo, Smole et al. (2008), relata que:

- 0 jogo deve ser para dois ou mais jogadores, sendo, portanto, uma atividade
gue os alunos realizam juntos;

- 0 jogo deveré ter um objetivo a ser alcancado pelos jogadores, ou seja, ao
final havera um vencedor;

- 0 jogo devera permitir que os alunos assumam papéis interdependentes,
opostos e cooperativos, isto é, os jogadores devem perceber a importancia
de cada um na realiza¢é@o dos objetivos do jogo, ha execucdo das jogadas, e
observar que um jogo ndo se realiza a menos que cada jogador concorde
com as regras estabelecidas e coopere seguindo-as e aceitando suas
consequéncias;

- 0 jogo deve ter regras preestabelecidas que ndo podem ser modificadas no
decorrer de uma jogada, isto €, cada jogador precisa perceber que as regras
sdo um contrato aceito pelo grupo e que sua violacdo representa uma falta;
havendo o desejo de fazer alteracfes, isso deve ser discutido com todo o
grupo e, no caso de concordancia geral, podem ser impostas ao jogo, dai por
diante;

- no jogo, deve haver a possibilidade de usar estratégias, estabelecer planos,
executar jogadas e avaliar a eficacia desses elementos nos resultados
obtidos, isto é, 0 jogo ndo deve ser mecéanico e sem significado para os
jogadores.

Os PCN’S sugerem uma maneira diversificada de ensinar Matematica
através de jogos criativos e atrativos, que possibilitam aos alunos buscarem
estratégias para resolverem situacdes-problemas de forma a favorecer a
aprendizagem de Matematica. Assim existe a defesa que os jogos podem contribuir
para a formacao de atitudes dos alunos, tanto na aprendizagem matematica como na

vida extraclasse.



Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacgéo de atitudes —
enfrentar desafios, lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da
critica, da intuicdo de estratégias e a possibilidade de altera-las quando o
resultado ndo ¢é satisfatério — necessario para a aprendizagem da
Matematica. (BRASIL, 1988, p. 47)

Assim conclui-se que 0s jogos contribuem para ensino de aprendizagem
de matematica de modo diversificado, atrativo e criativo, além de desenvolver
competéncias e habilidade aos alunos como sugeridos nos PCN'’S.

Smole, Diniz, Pessoa e Ishihara (2008), citam a potencialidade através dos

jogos.

[...] o trabalho com jogos € um dos recursos que favorece o desenvolvimento
da linguagem. Diferentes processos de raciocinio e de interag@o entre os
alunos, uma vez que durante um jogo cada jogador tem a possibilidade de
acompanhar o trabalho de todos os outros, defender pontos de vista e
aprender a ser critico e confiante em si mesmo. ( SMOLE, K. et al, 2008).

Concluir que trabalhar como jogo favorece a aprendizagem do aluno, pois

cria nova linguagem, faz que o aluno interaja entre si nos erros ou nNos acertos.

2.1 UTILIZACAO DOS JOGOS NO ENSINO DE MATEMATICA

A utilizagcdo de jogos para reforcar o aprendizado e ensinar contetdo de
Matematica proporciona ao aluno varios beneficios, assim Cabral (2006) menciona

alguns elementos necessarios para utilizacdo dos jogos:

Penso que através de jogos, € possivel desenvolvermos no aluno, além de
habilidades mateméticas, a sua concentragdo, a sua curiosidade, a
consciéncia de grupo, o coleguismo, o companheirismo, a sua autoconfianga
€ a sua autoestima. Para tanto, o jogo passa a ser visto como um agente
cognitivo que auxilia o aluno a agir livremente sobre suas a¢des e decisbes
fazendo com que ele desenvolva além do conhecimento matematico também
a linguagem, pois em muitos momentos serd instigado a posicionar-se
criticamente frente a alguma situagéo. (CABRAL, 2006, p. 19-20)

As atividades que utilizam jogos tém um percentual maior de aceitacdo pelo
0s jovens e adultos, pois faz parte de sua vida extraclasse. Assim sendo um fator
importante para a realizacdo da aprendizagem. Os alunos tém um novo
comportamento, ndo tem medo de fazer perguntas que estar com duvidas e que possa

ser julgado pelos demais alunos como uma pergunta facil, entdo ele termina se



envolvendo mais na atividade proposta com a Matematica. Sobre isso, Starepravo
(2009), afirma que:

O jogo &, por natureza, uma atividade autotélica, ou seja, que ndo apresenta
qualquer finalidade ou objetivo fora ou para além de si mesmo. Nesse sentido,
€ puramente ludico, pois as criangas precisam ter a oportunidade de jogar
pelo simples prazer de jogar, ou seja, como um momento de diversdo e nao
de estudo. Entretanto, enquanto as criancas se divertem, jogando, o
professor deve trabalhar observando como jogam. O jogo ndo deve ser
escolhido ao acaso, mas fazer parte de um projeto de ensino do professor,
gue possui uma intencionalidade com essa atividade. (STAREPRAVO, 2009,
p. 49)

Com relacéo a utilizacéo dos jogos no ensino de Matematica, LARA (2003)
afirma que o professor que ensina Matematica utilizando jogos, 0 mesmo estar criando
ambiente que favoreca a aprendizagem do aluno, pois esta utilizando meios que

condiz com a realidade dos alunos:

O desenvolvimento do raciocinio légico e do pensamento independente, bem
como da capacidade de resolver problemas, s6 é possivel através do ensino
da Matematica se nos propusermos a realizar um trabalho que va ao encontro
da realidade do nosso aluno onde seja possivel, através de diferentes
recursos, propiciarmos um ambiente de constru¢do do conhecimento. Entre
tais recursos, destaco o uso de jogos. (LARA, 2003, p. 21)

Nos PCN’'S (BRASIL, 1988, p.47), € referenciado que as atividades com
jogos podem representar um importante recurso pedagdégico, haja vista que:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragdo de estratégias de resolugdo e busca de solugdes.
Propiciam a simula¢éo de situacdes - problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, 0 que estimula o planejamento das a¢bes.(BRASIL, 1988, p.47)

Os jogos sao recursos pedagoégicos bem aceitos e podem ser aproveitados
para introduzir, reforcar contetdos que ja foram estudados em sala de aula.
Segundo Borin (1996),

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica € a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la.
Dentro da situacdo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a
motivacdo € grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos
falam Matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes
mais positivas frente a seus processos de aprendizagem. (Borin,1996,p.9)



Conclui-se que a utilizacdo de jogos é uma ferramenta de suma importancia
na aprendizagem do ensino de matematica, pois além de diminuir o blogueio, ele

motiva os alunos nas realiza¢des das atividades propostas.

3 METODOLOGIA DA PESQUISA

A pesquisa teve uma abordagem qualitativa, referente a analise de dados
e interpretacdo dos resultados. A metodologia constitui-se na observacdo dos
participantes na utilizagcdo dos jogos, visto que o0 pesquisador esteve presente no
contexto observado e é agente ativo no desenvolvimento das atividades. Foi escolhida
essa abordagem porque o trabalho foi realizado dentro do ambiente escolar, tendo
como fonte de dados as ac¢des dos alunos nas resolucdes das atividades propostas.

A pesquisa foi realizada em uma Unidade Escolar da Rede Publica
Estadual de Teresina-Piaui, com uma turma da Educacdo de Jovens e Adultos,
composta por 15 alunos, no turno noturno, além de um professor da disciplina de
Matematica. Essa pesquisa se estendeu durante os meses de outubro e novembro de
2018. A metodologia de ensino para desenvolvimento desse tema esta voltada para
jogos ludicos tendo em vista as grandes dificuldades encontradas no
ensino/aprendizagem deste contetdo, no que se refere a interpretacdo de exercicios

dados aos alunos. A pesquisa foi desenvolvida em quatro etapas:

12 Etapa

Esta etapa teve inicio com a visita a escola que foi escolhida para aplicacao
da pesquisa. Foi informado ao gestor e ao professor o objetivo da realizacdo da

pesquisa;
22 Etapa
Esta etapa inicia-se com aplicacdo de um questionario, ou seja, um teste

diagndéstico, composto por oito questdes, sendo quatro objetivas e quatro subjetivas

com o conteudo da pesquisa de forma tradicional;



32 Etapa

Esta etapa tem inicio apds analise do questionario aplicado na turma. Neste
momento se inicia a parte técnica da pesquisa. Foram usados quatro tipos de jogos
para desenvolver o ensino da equagéo do 1° grau.

Retorna-se a sala de aula, fazem-se alguns comentérios sobre as
propostas da pesquisa e inicia-se uma discussao sobre a importancia de estudar
equacdes do 1° grau. Apresentamos aos alunos os quatro tipos de jogos e em seguida
explicamos as regras para dar inicio a utilizacdo das atividades com o0s jogos.

No primeiro jogo (figura 1) € semelhante ao jogo de dominé o que diferencia
gue de um lado da peca do domind é o niumero normal, enquanto do outro lado € uma
equacéao do 1° grau que corresponde com o valor original da peca do dominé. A regra
€ a mesma do jogo normal onde séo jogados com quatro participantes. Para iniciar a
partida sdo viradas as pecas do lado contrario aos nimeros e cada participante
escolhe sete pecas, escolhe de forma aleatéria. Quem inicia a partida que coloca a
primeira peca na mesa, assim 0s outros trés participantes tém a opc¢do de jogar no
lado normal da peca do dominé ou resolver a equacao do 1° grau que corresponde ao
outro lado da peca e coloca na mesa a peca que corresponde com a 12 peca lancada.
O ganhador da partida sera o participante que primeiro conseguir ficar sem nenhuma

peca do domino.

Figura 1: domind

Fonte: Autor, 2018



O segundo jogo (figura 2) € semelhante ao jogo de baralho, que é composto
por quatro naipes (ouros, espadas, copas e paus) no qual sdo compostos por 52
cartas, sendo que cada naipe possui 13 cartas e cada carta possui valores que vai de
um a 13. Nesse jogo, o que diferencia do baralho normal é que as cartas tém em sua
frente uma equacgao do 1° grau que corresponde com o valor original. Para iniciar o
jogo é formada uma roda com quatro participantes, sendo que um dos participantes
devera embaralhar o baralho e distribuir sete cartas para cada participante, escolhe o
primeiro participante e lanca a primeira carta na mesa. O préximo participante que
lanca a carta sera na ordem anti-horario da roda, ele deve observar o naipe e valor da
carta, caso 0s outros participantes tenham uma carta com mesmo naipe e valor maior
que o primeiro participante ele ficara com a vez do primeiro participante. No jogo caso
0S outros participantes ndo tenham a carta com mesmo naipe eles poderdo descartar
qualquer carta, mas nao alterar a vez do outro participante. O ganhador da partida
sera o participante que primeiro conseguir ficar sem nenhuma carta em maos.

Figura 2: baralho

Fonte: Autor, 2018

O terceiro jogo (figura 3) € formado por duas roletas, sendo que na primeira
roleta o circulo esta dividido em oito partes iguais e cada parte tem o 1° termo de uma
equacédo do 1° grau, na segunda roleta o circulo esta dividido em oito partes com



valores(1a4e6,7,8e 10) o que representam o termo independente de uma equacéo
do 1° grau. Para iniciar a partida, o primeiro participante gira a primeira roleta e logo
em seguida gira a segunda roleta, ele deve formar a equacéo do 1° grau e informar o
valor da variavel da equacao; caso ele acerte o valor, 0 mesmo continua na partida e
passa a vez para o proximo participante. O participante que errar o valor da equagéo
saira da partida. O ganhador da partida serd o participante que acertar todos o0s

valores da roleta.

Figura 3: roleta

Fonte: Autor, 2018

O quarto jogo (figura 4) é formado por um dado, quatro alfinetes e um
tabuleiro com 26 casas, sendo que em algumas casas tem o sinal de interrogacao em
que existe uma equacdo do 1° grau. Para iniciar a partida é formada uma roda com
quatro participantes. O primeiro participante lanca o dado e desloca o alfinete de
acordo com o valor do lancamento do dado, caso o valor coincida na casa que tem o
sinal de interrogacdo, o mesmo deverad resolver a equagdo do 1° grau, se o
participante acertou ele continua no jogo, caso contrario estara eliminado da partida.
O ganhador da partida sera o participante que chegara primeiro no final do tabuleiro.



Figura 4: Jogo de tabuleiro
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Fonte: Autor, 2018

Como cada jogo tem suas regras diferentes. A turma foi dividida em quatro

grupos, sendo que cada grupo composto por quatro alunos. Os jogos foram alternados
na turma sendo que cada grupo jogou 0s quatros jogos.

43 Etapa

Esta etapa tem objetivo de analisar o aprendizado dos alunos apoés a

utilizacdo dos jogos. Foi aplicado o mesmo questionario feito na 12 etapa, s6 assim
podemos fazer analise da aprendizagem dos alunos.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados analisados foram obtidos a partir dos questionarios aplicados em

sala e da observacdo da participagcdo dos alunos nas aulas que resolveram as
atividades com os jogos.

Na analise das respostas das questdes do primeiro questionario antes da
aplicacao dos jogos, notou uma grande defasagem dos alunos nas habilidades de
reconhecer uma variavel, questdo um, resolver problemas que envolvam equac¢des
do primeiro grau exposta nas questdes: dois, trés, quatro e seis do questionario

(apéndice) e resolver equagfes do primeiro grau nas questdes sete e oito.



Assim no grafico 1, mostrar a existéncia de um grande déficit que os alunos
possuiam em entender e resolver problemas com equac¢des do 1° grau. Observa que
a maioria dos alunos nao havia tido um bom rendimento no assunto necessario para
o desenvolvimento da atividade e ndo conseguiam compreender e nem responder
questdes basicas. Entdo surgiu a necessidade de se trabalhar, dando condi¢Bes de
uma aprendizagem significativa e assim, adotamos o uso de jogos no ensino de

Matematica.

Gréfico 1: Questionario Diagndéstico
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Fonte: Autor, 2018

No grafico 2, mostrar a importancia da utilizacdo dos jogos. Apés serem
aplicados, verificamos um melhor rendimento dos alunos em relagdo ao assunto
abordado na atividade, foi significativamente melhorado. Mostra-se, ainda, que na
primeira questdo do questionério diagnostico o percentual de 40% de erro, enquanto
apos a utilizacao dos jogos o percentual de erro da mesma questao caiu para 0% e
na sétima e oitava questdo o percentual de erro no questionario diagnéstico era de



100%, apos a utilizacdo dos jogos, este percentual de erro baixou para 26,6% e
33,3%, respectivamente. Assim pode verificar que a utilizagdo de jogos no ensino de

Matematica € de suma importancia para aprendizagem do aluno.

Grafico 2: Questionario Final
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Fonte: Autor, 2018

Na aplicacdo dos jogos percebe que as maiorias dos alunos gostam mais
do domind, das cartas e do tabuleiro. Eles informaram que os jogos de dominé e cartas
sao semelhantes aos jogos originais. Enquanto que o jogo da roleta foi 0 menos aceito.
Os alunos informaram, ainda, que o jogo da roleta era mais dificil, pois tinha que
formar o problema e depois resolver.

Observa ainda na aplicacdo dos jogos que nas rodas de alunos existiam
muitas discussoes e interagdes entre si, um informava que estava errado, enquanto
outro informava que estava certo e as vezes chamavam o professor para verificar
guem estava certo ou entdo entravam em um consenso e continuava a partida dos

jogos.



Os jogos sendo uma atividade em que existe uma competividade em que
tém um Unico vencedor da partida podem presenciar alguns alunos ajudando outros
a resolverem o problema de equacéo do 1° grau.

Observamos que os jogos estavam servindo como uma ferramenta de
aprendizagem na resolucao de equacdes do 1° grau e ndo como uma brincadeira de
passatempo em sala de aula.

Assim, a utilizacdo de jogos matematicos no ensino das equacdes do 1°
grau nas turmas da Educacao de Jovens e Adultos - EJA é uma ideia bem aceita, pois
os alunos demonstraram interesse em aprender de fato o assunto ao qual ttm mais
dificuldade, sendo assim de uma forma diferente e dindmica, ja que o método

tradicional de ensino com muitos numeros e calculos os desagradava.

5 CONCLUSOES

Apos a analise dos resultados obtidos na pesquisa, percebe-se o interesse
dos alunos em querer aprender de forma diferente da tradicional, ele modifica seu
comportamento diante do que lhe é solicitado em sala de aula, assim foi observado
na utilizacdo de jogos na aprendizagem da equacgéo do 1° grau. Observou-se ainda
gque mesmo que 0S jogos matematicos valorizam o processo ensino-aprendizagem.
Com isso, acredita-se que o ensino da matematica ndo deve ser apenas feito com os
métodos tradicionais, precisamos inovar, cada vez mais, ensinar de forma atraente e,
ao mesmo tempo, aprender também juntamente com os alunos. Assim destaca-se a
importancia do professor em realizar atividades diferentes para o aluno, que seja mais
préximo do cotidiano, fazendo com que o professor sai da sua zona de conforto, da
forma tradicional de ensinar. E preciso que o professor esteja presente, que oriente o
aluno para que ele sinta-se seguro e motivado, s6 assim os resultados obtidos sao
mais satisfatorios.

A pesquisa mostra a importancia da utilizagdo dos jogos no ensino e
aprendizagem da matematica, além de servir como incentivo para o professor procurar
novas metodologias de ensino para sair da forma tradicional de resolver problemas
de aprendizagem e o quao é importante para o aluno, pois mostra que estudar pode
ser divertido e prazeroso e ndo apenas uma obrigacdo. Assim percebemos que
realizar aulas com a utilizag&o de jogos no ensino de Matematica retira aquele peso e

a chatice das aulas de matematica, que a deixou mais leve e produtiva.



Ressalta-se ainda, que a utilizacdo de jogos para aprendizagem de
equacao do 1° grau, requer mais tempo do docente, tanto na confeccéo, na criacéo
de regras e em todo um planejamento adequado para a utilizacdo dos jogos.

Conclui-se que a metodologia da utilizacao de jogos para aprendizagem de
equacao do 1° grau é legal, atraente e motivadora para se trabalhar em sala de aula,
pois 0 ensino-aprendizagem estara sendo mais valorizado e os discentes terdo prazer
em aprender matematica. Assim diminuira a quantidade de alunos que detestam essa

disciplina que € de suma importancia para sua formacao.
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7 APENDICE A - Questionario

1. Marque um X na alternativa correta. O dobro de um namero é:

a)( ) x b) () 2x c)( )3

2. Para cada sentenca, passe da linguagem usual para uma expressao algébrica:

a) Pensei em um nuamero e adicionei a 4




b) O dobro de um numero, subtraido 8

¢) Um numero adicionado a um terco desse niamero

. Jodo pensou em um numero e adicionou a cinco e obteve 48. Qual numero Jodo

pensou?

a)( )43 b)( )23 c)( )33
. Qual é o numero que adicionado ao seu triplo é igual a 16?

a)( )4 b)( )3 c)( )6
. Completem o quadro:

Equacéo 1° membro | 2° membro | . Termos T?””,OS com
independentes incognita
4a+2=10
X—4 8

. O perimetro é a soma de todos os lados, entédo, responda. Qual valor do perimetro
para x =2

X+6

. Resolva as seguintes equacoes:
a) 24 + 3x = 216
b)4p-3p=-2+6
c)2(n—-4)+20=1

. Resolva as seguintes equacoes:

a) -6x—4+12x=-16
b) 3y—-50=-2y
c) 3(N+3)=3n+9



