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Introducgéo

Este artigo ¢ parte integrante de uma monografia de final de curso, intitulada ‘Jogos
e 0 estudo de equacdes do 1° grau com uma incégnita: uma proposta didatica aplicada em um
8° ano do ensino fundamental’ (OLIVEIRA, 2017), em que buscamos verificar como 0s jogos,
especialmente os de aspecto ludico, podem favorecer o ensino e a aprendizagem de equagdes
do primeiro grau. Para isso, utilizamos os jogos ‘Dama da Matematica’ e ‘Tetris 3D’, que foram
criados no Laboratério de Ensino da Mateméatica (LEM) por meio do subprojeto
PIBID/MAT/FOZ*. O uso desses e de outros jogos em diferentes escolas do Ensino Bésico
pelos académicos do Curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Estadual do Oeste
do Parana (UNIOESTE) - Campus de Foz do Iguacu - tem demonstrado que essa é uma pratica
viavel para o estudo de contetidos matematicos.

No caso desta investigacdo, em que objetivamos estudar equagdes do 1° grau com uma
incégnita — introducdo ao assunto, investigacdo de conceitos, entre outros — esses jogos se
mostraram assaz proveitosos, porque, além de favorecer a revisdo de contetdos ja trabalhados,
instigaram - como uma boa ferramenta pedagogica deve fazer - os estudantes a refletirem sobre
a matematica que estdo aprendendo de uma forma mais prazerosa e a socializar seus
conhecimentos com os demais colegas. 1sso proporcionou uma aprendizagem ampla, concreta
e significativa, que deu sentido as a¢des que todos os envolvidos executaram em sala de aula
nessa disciplina.

O questionamento que norteou nossa pesquisa foi: Que influéncias o jogo exerce no
ensino de equagdes do 1° grau de uma incdgnita para alunos de um 8° ano do ensino
fundamental? Porém, para auxiliar a procura por uma ou mais respostas para a problematica
principal, indagamos: Como os alunos, em geral, lidam com os jogos nas aulas de matemética?
Em atendimento ao que se pede nessas questdes, realizamos uma pesquisa bibliografica prévia,
com o apoio dos aportes tedricos de autores como Smole, Diniz, Candido (2007), Fonseca
(2014), Lara (2003), Mizukami (1986), Ferreira, Pavlak, Machado (2013), Dullius (2015),
dentre outros. No que diz respeito a metodologia, trata-se de uma pesquisa qualitativa, do tipo
estudo de caso, ja que procuramos acompanhar e desenvolver uma proposta didatica pratica

para ensinar equacdes do 1° grau a alunos de um 8° ano do Ensino
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Fundamental, em uma sala de aula do Colégio Campo Pedro Américo da cidade de Serrandpolis
do lguacu - PR.

A principio, apresentaremos aqui uma breve discussdo tedrica e uma reflexdo sobre os
jogos, no que diz respeito ao seu aspecto ludico, aplicados ao ensino e a aprendizagem da
Matematica, e relataremos a experiéncia que nos foi proporcionada com a execucdo dos jogos
‘Dama da Matematica’ e ‘Tetris 3D’ na sala de aula de uma turma do 8° ano do ensino
fundamental. Também ressaltamos a participacdo de dois alunos com deficiéncia visual na
turma e as influéncias desses jogos no processo de ensino e aprendizagem de equagdes do 1°

grau com uma incégnita.

Os jogos na sala de aula: o ludico e sua influéncia no desenvolvimento do ensino e da
aprendizagem de matematica

Ha distintas maneiras de ensinar matematica, seja nos moldes tradicionais ou ndo, como
também ha inimeras possibilidades de tornar essas aulas mais dindmicas e ludicas. Atentos a
esse aspecto, muitos professores vém procurando se aperfeicoar para melhorar os processos de
ensino e aprendizagem da matematica e incentivando os estudantes a pensarem sobre os
conteddos estudados. Para isso, procuram aplica-los de acordo com a realidade do aluno, para
que eles possam compreender bem mais 0s conceitos, sem apelar para a utilizacdo de técnicas
de memorizacgdo. Cabral (2006) entende que agfes como essas, que ndo estdo voltadas para o
modelo tradicional de ensino, tém considerado propostas metodoldgicas diferenciadas em sala
de aula, como a prética da resolucao de problemas, o uso de jogos, entre outras estratégias que
propiciem ao aluno situagdes de aprendizagem, para que ele “[...] deixe de ser um simples
receptor de conteidos e passe a interagir e a participar do préprio processo de construgdao do
conhecimento” (CABRAL, 2006, p. 13).

Ao proporcionar essas situagdes, o docente, na condigéo de mediador, escolhe caminhos
gue motivam os estudantes a refletirem sobre a matematica que Ihes é ensinada. Para isso, ele
precisa estar em constante aprimoramento, buscando estudar, pesquisar, conhecer novas
praticas no ensino dessa disciplina. Do contrério, ndo conseguira estimular a curiosidade do
aluno e sua busca pelo conhecimento, e ele continuard perguntando como resolver os

problemas, a espera de uma resposta pronta, antes mesmo de tentar fazé-lo. A busca por uma



metodologia diferenciada é sobremaneira importante para motivar os alunos e para que a
aprendizagem seja mais significativa. Porém, se o professor ndo for comprometido e bem
motivado, esse resultado dificilmente sera alcancado. Por essa razéo, ele deve proceder a uma
autoavaliacdo e mudar algumas posturas, com estratégias que possam ajuda-lo a dinamizar as
aulas e torna-las mais atrativas para os alunos.

Sobre o fato de as aulas serem diferenciadas e prazerosas, Dullius (2015, p. 9) considera
que a ludicidade nas aulas de matematica pode favorecer ao aluno, antes de tudo, “[...] o
desenvolvimento esponténeo e criativo de seus conhecimentos, além de permitir ao professor
ampliar suas metodologias de ensino” (DULLIUS, 2015, p. 9). Ao refletir sobre as
metodologias diferenciadas para o ensino de matematica, compreendemos que as tradicionais,
de acordo com autores como Sadovsky (2007), Parra e Saiz (1996), ndo possibilitam uma real
aprendizagem, frustram os professores e podem levar os alunos ao insucesso escolar.
Entretanto, essas préticas diferenciadas, principalmente as que se pautam na utilizacéo de jogos,
ndo podem ocorrer de maneira isolada, sem um objetivo claro e o devido conhecimento e a
orientacdo do professor, ja que requerem uma preparacdo adequada, porquanto os estudantes
podem achar que 0s jogos nas aulas de matematica sdo uma perda de tempo.

Cabral (2006, p. 14) assevera que “[...] o jogo aparece dentro de um amplo cenario que
procura apresentar a educagdo matematica em bases cada vez mais cientificas” e pode ajudar
na aprendizagem. Todavia, precisamos ter certos cuidados para ndo utilizd-lo como um
passatempo ou um simples teste. A respeito do perigo de se praticar o jogo pelo jogo, Fonseca
(2014, p. 14) argumenta que o jogo, “[...] por si s6, ndo tem propdsito. Ele deve ser aplicado e,
depois, propor atividades relacionadas ao conteudo trabalhado”. Além disso, o professor pode
aproveitar a ludicidade envolvida no jogo como uma incitagdo para algum conteudo a ser
trabalhado posteriormente, sob a forma de uma introducdo. Por exemplo, apresentar o jogo
‘Banco imobiliario” para trabalhar situagdes-problemas sobre o sistema monetario. Nesse jogo,
assim como em outros, os alunos poderéo vivenciar a¢6es educativas no decorrer das partidas,
trocar ideias com os colegas no momento de resolver os problemas e formular outros.

Silva (2008, p. 150) esclarece que a Matematica tem um conjunto particular de saberes,
e 0 que nos interessa € entender qual é a relacdo especifica dos alunos com essa disciplina.

Assim, cabe ao professor utilizar-se da diversidade de recursos e de praticas por meio dos quais



o0 aluno compreenda seus contetdos. Dos muitos recursos didaticos que podem ser empregados
para isso, optamos pelos jogos, que podem contribuir para que os alunos possam estudar e
aprender brincando. Nao ¢ a toa que “os jogos, ultimamente, vém ganhando espa¢co em nossas
escolas, numa tentativa de trazer o ladico para dentro da sala de aula” (LARA, 2003, p. 2). Isso
se justifica porque podem proporcionar aulas mais agradaveis e ajudar os alunos a
desenvolverem o raciocinio l6gico, reforcar a aprendizagem e formar alunos mais autdbnomaos,
que terdo prazer em entrar em contato com novos contetidos matematicos (equacdes, funcoes,
radiciacdo, por exemplo) e compreender bem mais alguns contetdos ja estudados.

Fonseca (2014, p. 14) entende o jogo como “[...] uma das estratégias de ensino mais
satisfatorias para uma abordagem mais dinamica e eficiente da matematica [...]”, porquanto
favorece a interacao entre os colegas de turma que, quando se organizam em grupos, tém mais
oportunidades de construir vias para enfrentar os desafios. Para alcancar tal nivel, utilizardo
hipdteses, raciocinio 16gico e testes e participardo de todo o processo de construcao.

Convém enfatizar que, apesar de se contextualizarem 0s jogos no processo de ensino e
aprendizagem da matematica, depois das séries iniciais do ensino fundamental, devido a um
complexo sistema educacional, em que os professores de matematica acabam por ter aulas com
muitos alunos e com muitas diferencas, além de um cronograma apertado para cumprir, acabam
por desacreditar nas estratégias ltdicas, como o jogo, e acham que ja ndo é necessario emprega-
las nos processos de ensino e aprendizagem. Assim, os alunos perdem a chance de aprender o
contetldo matematico de um modo prazeroso e divertido. Contudo Ferreira, Pavlack e Machado
(2013) relatam que a inser¢do de jogos no processo de ensino e aprendizagem, de todo e
qualquer assunto matematico, “[...] pode contribuir para desmistificar o uso de abordagens
pedagdgicas de aulas ndo tradicionais, visto que, muitas vezes, sdo tidas como propostas de
entretenimento apenas” (FERREIRA, PAVLACK, MACHADO, 2013, p. 851).

Compreendemos que as situacdes ou problemas criados nas aulas de matematica, por
meio dos jogos, passam a ter mais significado para os alunos, que se sentirdo motivados a
encontrar a solugdo para eles. Além disso, nos jogos, ganhar ou perder faz parte do processo, e
isso ndo é o mais importante, pois, por meio da brincadeira, da interacdo social, do ladico, da
lide em grupo e tanto mais, 0s atos de jogar podem aproximar os alunos da Matematica, e eles
passardo a entender que ela faz parte de seu cotidiano.



A DAMA DA MATEMATICA E O TETRIS 3D NO ESTUDO DE EQUACOES DO 1°
GRAU COM UMA INCOGNITA: IMPLEMENTAGCAO DA PROPOSTA DIDATICA

Ao empregar 0s jogos no ensino de equac¢des do 1° grau com uma incognita, com
destaque para suas potencialidades didatico-pedagdgicas, durante a interagcdo com os alunos de
uma turma do 8° ano do ensino fundamental de uma escola publica do estado do Parana, no
municipio de Serrandpolis do Iguagu, nosso objetivo, naturalmente, era de que os estudantes
envolvidos aprendessem esse conteudo. Para tanto, além dos estudos tedricos realizados por
meio de uma pesquisa bibliogréfica sobre a importancia do ludico, especialmente dos jogos, no
ensino e na aprendizagem de matematica, fizemos uma pesquisa de estudo de caso em uma sala
de aula. Yin (2005, p. 32) diz que o “[...] estudo de caso é um estudo empirico que investiga
um fendmeno atual dentro do seu contexto de realidade, quando as fronteiras entre o fenémeno
e o contexto ndo sdo claramente definidas e no qual s3o utilizadas varias fontes de evidéncia”.

Também elaboramos uma proposta didatica pratica, cujo principal objetivo seria de
utilizar jogos no ensino e estudar equacdes do 1° grau. Para isso, apresentamos dois jogos
adequadamente adaptados - o ‘Tetris 3D’ e a ‘Dama da Matematica’, elaborados por meio do
subprojeto PIBID/MAT/FOZ, em que foram dispostas em cartas previamente confeccionadas
questBes de equacBes do 1° grau com uma incdgnita para serem resolvidas e discutidas pelos
alunos no decorrer de cada jogada. Para dar tempo a execucao da proposta didatica, reservamos
trés horas/aula para cada aplicacdo do jogo, que totalizaram seis horas/aula.

A proposta foi implementada no periodo do contraturno do colégio, pois a turma do 8°
ano estava participando do projeto de extensdo intitulado ‘Conhecendo a Matematica por meio
de Atividades Ludicas’, da Universidade Estadual do Oeste do Parana. O ponto ‘equacdes do
1° grau’ foi escolhido porque era um dos temas do contetido programadtico e ja havia sido
trabalhado pela professora regente da turma regular. No entanto, procuramos investigar como
esses alunos lidavam em situagdes de jogo em uma aula de matematica e resolviam questdes de
equacdes do 1° grau de modo a trazer conversas sobre propriedades, construcgdes graficas, dentre
outros. As questdes de matematica s6 se amparavam em calculos de equag6es do 1° grau com
uma incégnita, em que os alunos precisavam encontrar o valor da incognita, e em problemas
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de um enunciado. A escolha das questdes foi baseada no livro didatico de Andrini e
Vasconcellos (2012).

Para elaborar a proposta didatica, conversamos com a coordenadora do projeto de
extensdo e com uma pedagoga que trabalha no colégio e pedimos algumas informagdes a
respeito do dia a dia extraescolar dos alunos participantes, para que pudéssemos conhecer bem
mais nossos alunos e preparar bem as aulas. As professoras disseram gque muitos dos alunos se
interessam em conhecer mais matematica, contudo ha os que procuram participar do projeto
em contra turno, em busca de um reflgio para os problemas familiares, e outros procuram no
colégio o lazer que ndo tém em casa, devido aos afazeres na lida com a lavoura, visto que
colégio se localiza em uma area rural, e eles precisam tirar o leite das vacas, ajudar a plantar, a
colher, a capinar, a arar a terra, entre outras tarefas, e o periodo letivo de aula é destinado aos
estudos, isto €, ndo d& tempo para brincar.

Quando recebemos os estudantes no primeiro dia em que a proposta didatica foi
implementada, vimos, em seus semblantes, essas caracteristicas mencionadas. Uma parte deles
é muito falante e brincalhona, mas, ao mesmo tempo, ndo acredita em seu futuro profissional.
Um dos alunos, que ajuda seus responsaveis em casa e é muito extrovertido, acha que néo leva
jeito para os estudos e disse: Eu ndo entendo nada, professora, eu sei que sou burro. Também
recebemos dois alunos com deficiéncia visual - cegueira e baixa visdo. Notadamente, identificar
as diferencas, conhecer um pouco sobre como os alunos se comportam na escola e sua realidade
fora dela, os possiveis laudos e suas necessidades educacionais especiais, € essencial para o
movimento inicial de qualquer processo de ensino e aprendizagem.

Lopes (2008) confirma esse pensamento, quando diz que, na escola, “[...] pode-se dizer
que a interacdo professor-aluno é imprescindivel para que ocorra 0 SUcesso no processo de
ensino e aprendizagem” (p. 5). A respeito de reflexdes sobre os estudos de Vygotsky, o autor
acrescenta que € importante o professor observar como o aluno “[...] se constitui na relagdo com
0 outro, [pois] a escola é um local privilegiado por reunir grupos bem diferenciados a serem
trabalhados. Essa realidade contribui para que, no conjunto de tantas vozes, as singularidades
de cada aluno sejam respeitadas” (LOPES, 2008, p. 5). Assim, levamos para os 14 alunos do 8°
ano do Ensino Fundamental participantes do projeto os jogos ‘Dama da Matematica’ e ‘Tetris

3D’ para ensinar equagdes de 1° grau, com o intuito de ajuda-los a resolver questdes de




matematica por meio de uma estratégia de ensino diferente das que eles costumam vivenciar
nas salas de aula regulares.

No que diz respeito ao jogo, ‘Dama da Matematica’, que é uma adaptagdo do jogo de
damas tradicional, tem semelhangas no tabuleiro e nas regras, mas foi preparado, aqui, para
trabalhar especificamente equacdes do 1° grau e também pode ser adaptado para outros
contelldos matematicos, de acordo com o0s objetivos do professor. Nesse jogo, os alunos
resolvem questdes e apresentam sua resolucédo e a argumentagcdo quando fazem uma dama.
Durante as jogadas, a professora vai dialogando com os alunos para instiga-los a pensar sobre
0s caminhos que precisam seguir para resolver as questdes. No final das jogadas, a turma,
juntamente com a professora, sistematiza as ideias relacionadas as equagdes do 1° grau.

Para jogar, separamos a turma em duas grandes equipes (amarela e azul), cada uma
tendo como integrante um dos alunos com deficiéncia visual - 0 cego e o com baixa visdo. Para
0 aluno cego, disponibilizamos um tabuleiro menor, com pecas de diferentes texturas, para que
ele pudesse acompanhar o grupo e decidir, na sua vez, as jogadas a serem realizadas no tabuleiro

maior, posicionado no centro da sala de aula (Figura 1).

Figura 1 — Tabuleiros do jogo ‘Dama da Matematica’

Explicamos para o aluno cego que, em cada jogada feita no tabuleiro maior, um
integrante de sua equipe mudaria as pecas em seu tabuleiro, para que ele pudesse acompanhar
todos os movimentos do grupo de que fazia parte e a jogada dos adversarios, com o auxilio dos
colegas e da intervencdo da professora, quando necessario, para que, quando fosse sua vez de
jogar, ele pudesse contribuir para vencerem o jogo. Quanto ao trabalho com alunos com alguma
deficiéncia visual, S4, Campos e Silva (2007) chamam a atencdo para a importancia de se

promover a ativacao do tato, pois ¢ através desse sentido que as “[...] impressdes, as



sensacdes e as vibracbes detectadas pelo individuo sdo interpretadas pelo cérebro e [estas]
constituem fontes valiosas de informagio” (SA; CAMPOS; SILVA, 2007, p. 16).

Os problemas eram escolhidos aleatoriamente, pela selecéo de cartas, por um integrante
da equipe que estivesse na possibilidade de fazer uma dama. Caso a equipe errasse os calculos,
e a explicacdo dos procedimentos levasse a uma possivel resposta, a equipe deixava de fazer
uma dama, e isso se tornava um empecilho para a equipe finalizar as jogadas e ganhar o jogo.
Quanto ao aluno com baixa visdo, ndo precisou de um tabuleiro especifico, pois ainda consegue
enxergar o tabuleiro maior e suas pegas e podia fazer suas jogadas junto com os demais
membros da equipe que integrava.

Em umas das jogadas, o aluno cego tirou uma carta com uma equacao do tipo 3x — 20
= 16. Ao ouvir a leitura dela por um colega de equipe, em poucos minutos, encontrou uma
resolugdo e respondeu em voz alta: “x = 12”. Ao observar sua alegria em contribuir com o grupo
do qual faz parte, elogiamos a rapidez com que raciocinou. Em seguida, voltamos para 0s
demais membros da equipe e para a equipe adversaria, pois era preciso verificar a veracidade
da resposta, registrando todo o procedimento da solucéo na lousa. O deficiente visual ironizou,
dizendo: Esta correto professora, basta somar 16 + 20 que teremos 36, e 36 dividido por 3 é
12. Com um sorriso no rosto e a autoestima elevada, continuou tocando no tabuleiro e esperando
as proximas jogadas.

Um dos integrantes de sua equipe foi ao quadro fazer o calculo numérico da equacéo
referida, e Ihe pedimos que verificasse a solucdo. E como percebemos que os alunos das duas
equipes ndo sabiam verificar o resultado, sugerimos ao aluno, que se prontificou a ir ao quadro
para substituir o valor encontrado: x = 12, na equacdo, para confirmar se a igualdade se
mantinha. Muitos dos alunos nao perceberam que, para o resultado ser verdadeiro, era preciso
obter 0 mesmo numero no primeiro e no segundo membros da equacao ou que as somas de
todos os termos, no primeiro membro (equacgéo na forma normal 3x — 20 — 16 = 0), ao substituir
o valor de x (que, a depender do contexto apresentado, poderia ser incognita ou varidvel)
deveria ser igual a zero. Também procuramos estudar com os alunos as propriedades com as
quais se pode resolver uma equacao, em uma sequéncia de equagdes equivalentes, até que o “x”
fique isolado em um dos lados da igualdade, onde apresentamos os principios aditivo e
multiplicativo da igualdade.



Em outro momento do jogo, uma das equipes escolheu uma carta que continha o
respectivo enunciado: “Que nimero eu sou? O dobro de um ndmero adicionado ao proprio
namero € igual a 21”. Esse problema exigia dos alunos que interpretassem o enunciado para
obter uma representacdo em forma de uma equacao algébrica. Alguns membros da equipe foram
a lousa e leram novamente em voz alta o enunciado, e com a ajuda dos colegas, interpretaram-
no representando a equacdo 2x + x = 21 e conseguiram, sem muitas dificuldades, isolar o “x” e
obter o valor correto: x = 7.

Durante a resolucgéo de outro problema, uma das equipes ndo encontrou a solugao correta
para a equacdo 2x + 46 = 12. Apesar de j& termos conversado com eles sobre as propriedades
que possibilitam encontrar o valor de “x” da equagdo, empolgado, o aluno cego, que, quase
sempre, respondia primeiro, mencionou o valor X = 17. Pedimos aos alunos que verificassem
sua solucdo, e todos da equipe também responderam x = 17. Os colegas do grupo confiavam
muito na resposta do aluno cego e nunca davam o beneficio da divida, se era verdadeira ou
falsa a resposta. Notamos, nas falas de parte dos alunos, falta de confianca no modo como
pensavam, e muitos deles ndo conseguiam argumentar como era possivel essa resposta, e nao,
outra. Essa situacdo nos mostrou que é muito importante trabalhar situagdes ou problemas com
os alunos que os estimulem a tomar decisoes, a ter autoconfianca e a desenvolver o pensamento
critico. Quando questionamos todos os alunos sobre o valor encontrado pelo aluno cego, a
inseguranca para responder foi geral, e os demais ndo tinham mais certeza do resultado.

Depois de algumas conversas e de receberem as orientacdes para a solugédo do problema,
refletiram que, na soma e na subtracdo de nimeros reais, sempre prevalece o sinal do maior
namero, ou seja, + 12 — 46 = — 34. O aluno cego e os outros alunos de sua equipe viram o erro
e falaram, quase ao mesmo tempo: “ndo, X = - 17”. Sem jeito, o aluno cego se justificou: “Me
confundi com o sinal na hora que subtrai 12 de 46, esqueci que 0 nimero 34 era negativo, e
quando dividi por dois, me enganei falando que era 17 ao invés de -17”. Chamamos a atengao
dos demais colegas da equipe quando ouvimos as reclamagdes de que erraram porque foram
induzidos pela resposta do colega. E lhes dissemos: “Vocés erraram por ndo prestaram atencao
na resolucéo que estavam fazendo, ouviram a resposta por parte dele e ja foram colocando o
valor de x”. Falamos novamente para eles da importancia de refletir sobre os passos na obtengao
das equacdes equivalentes até que se isole o “x”.

Em relag@o ao ‘Tetris 3D’, o jogo também foi uma adaptagdo do original ‘Tetris,” para

o trabalho com o contetdo especifico ‘equagdo do 1° grau’. Promovemos, por meio dele,



discussdes sobre termos, propriedades e tudo o que ainda continuava a gerar duvidas nos alunos
sobre as equagdes do 1° grau com uma incognita, mesmo depois do jogo ‘Dama da Matematica’.
Aqui, o ‘Tetris 3D’ contribuiu para que eles assimilassem as ideias discutidas no jogo anterior
e intensificou ainda mais a socializagdo entre os participantes, propiciando um ambiente cada

vez mais inclusivo.

Figura 2 — Jogo Tetris 3D

Fonte: Oliveira - 2017

Ao observarmos a Figura 2, vemos que as pecas do jogo tém varios formatos
tridimensionais, e uma das intenc@es, além de resolver os problemas matematicos, é de fazer
com que os alunos, ao encaixar todas elas, formem um Unico paralelepipedo (ou bloco
retangular) em um espaco limitado. Permitimos que os alunos se aproximassem das pecas para
que pudessem toca-las e manusea-las antes de iniciar as partidas, a fim de se familiarizar com
as pecas, principalmente os alunos com deficiéncia visual. Em seguida, eles voltaram aos seus
postos e lhes apresentamos as regras do jogo. Enfatizamos que, se trabalhassem em equipe,
conseguiriam resolver as questdes e preencher o espaco na caixa mais rapidamente.

Feito isso, 0 jogo foi iniciado com a retirada de uma carta por cada grupo, na qual havia
uma equacdo do 1° grau para ser resolvida, e aguele que obtivesse o maior valor da incognita
escolhia as primeiras pecas. O grupo que comecou a resolver a primeira questdo tirou,
aleatoriamente, a carta com a equacdo 2x — 6 = 0 e encontrou como resposta x = 3. Um dos
alunos do grupo adversario, que havia retirado uma carta com a equagdo — 4 = 2x, perguntou
aos colegas do grupo se o valor da incognita mudaria caso o “x” Se encontrasse a esquerda da

igualdade. Depois muita conversa, eles concluiram que o valor ndo seria alteraria devido as




propriedades que haviam utilizado para determinar uma sequéncia de equacdes equivalentes
(assunto abordado no jogo anterior) até isolar a incognita para obter o valor desejado, isto &,
sejam duas expressdes A e B, e se A =B, entdo B = A, assim, sendo A = -4 e B = 2x, temos, se
-4 = 2x entdo 2x = -4. Seguindo, os alunos dos respectivos grupos tiravam as cartas por meio
de um sorteio aleatorio, e conforme a obtencdo da estratégia e do procedimento correto para se
obter a resposta esperada, aos poucos, o paralelepipedo foi sendo construido. Para finalizar a
montagem do paralelepipedo, demos um tempo final de cinco minutos aos dois grupos para que
tentassem monta-lo, e se ndo conseguissem, vencia 0 jogo a equipe que mais inseriu pegas na
caixa.

Posteriormente a brincadeira envolvida nos dois jogos, a partir do jogo de damas, 0s
alunos passaram a resolver os problemas sem muitas dificuldades, mas a interacdo social foi
mais intensa durante o ‘Tetris 3D’. Muitos alunos resistiam a conversar com outros colegas
sobre os problemas e a sair do lugar para arriscar a escolha de uma peca, contudo mostraram-
Se um pouco mais participativos e criticos durante as tomadas de decisdes. Outros ficavam
reticentes em argumentar sobre as resolucées, e quando pediamos que escolhessem uma carta
para resolver a equacdo, falavam, com timidez, que ndo sabiam, talvez com medo de errar, e
ficavam olhando os outros resolverem.

Continuamos a questiona-los: Quais sdo suas ddvidas? E um deles respondeu: Nem se
preocupe comigo, professora, sou burro mesmo, depois, ndo preciso estudar, venho participar
das aulas por gostar, quando eu crescer, vou cuidar das terras do meu pai. O outro aluno, sem
preocupacao, disse, sorrindo: N&o sei resolver, mas quero jogar também. Apesar de nossas
tentativas de fazé-los interagir no jogo, conseguimos que ndo desistissem de participar
assiduamente das aulas e isso ja € um grande passo, contudo, entendemos que as atitudes desses
alunos necessitam ser acompanhadas e trabalhadas mais de perto, pois as reacbes que
manifestaram em suas falas podiam estar ligadas a problemas extraescolares.

Com os jogos, tivemos a oportunidade de - apesar de néo ter sido um dos objetivos da
pesquisa, mas aconteceu num momento de reflexdo das jogadas - trazer para a discussao como
representar graficamente a solucdo de uma equacdo do 1° grau, visto que os alunos estavam
comecando a trabalhar esse assunto nas salas de aula do ensino regular. Trouxemos para eles
alguns guestionamentos: Como vocés representam um ponto no plano cartesiano? O que é um

plano cartesiano? Como verificar a solugdo de uma equacao do 1° grau com duas incognitas?




Como representar graficamente a solucdo de uma equagéo...? Lembramos que os alunos ja
haviam estudado equacdes do 1° grau com uma incognita e que estavam vendo em sala de aula,
com a professora regente, equacdes do 1° grau com duas incdgnitas.

Entdo, destinamos parte de nossa aula para conversar sobre essas interrogacfes e
apresentamos um exemplo: No6s temos trabalhado com equagdo do tipo 2x + 4 = 0, e se
tivermos uma equagdo do tipo ax + by = ¢, sendo a, b e ¢ numeros reais, a # 0 e b # 0. Por
exemplo: se tivemos 2x +y =4, que valores assumiriam x e y? Assim, sugerimos que pensassem
em ndmeros reais que, substituidos na equacdo, ela resultasse em zero ou mantivesse a
igualdade entre os membros, lembrando da condicdo de existéncia da mesma. Feito isso,
pedimos-lhes que representassem um ponto no plano cartesiano. Naquele momento, a maioria
ndo soube representar, pois tinha dificuldades de dizer o que seria esse plano.

Dissemos-lhes que esse plano é formado de dois eixos perpendiculares (no projeto de
extensdo, eles j& haviam sido informados sobre o que significava perpendicular), um horizontal
(denominado abscissa (X)) e outro vertical (chamado de ordenada (y)). Eles perceberam que,
quando substituiam 0s numeros reais na equagdo dada, encontravam diversos pontos.
Explicamos que, para uma equacdo do 1° grau desse tipo, poderia haver varias solucées (x = 2
ey=0,x=0ey=4,x=1ey=2, dentre outras), as quais poderiam ser representadas por um
par ordenado (X, y), e a depender da situacdo-problema, os valores de x e y podem assumir
diferentes valores.

Dessa atividade, o que nos surpreendeu foi o fato de o aluno cego ndo ter conseguido
imaginar esse plano, pois, segundo afirmou, nunca havia representado uma reta no plano
cartesiano, apenas feito os calculos para solucionar as equacdes. Entdo, recorremos ao
multiplano? para que ele pudesse perceber a representagdo do plano cartesiano e encontrar
pontos por onde a reta desejada passaria (enfatizamos a ideia de que a reta é constituida de
infinitos pontos, contudo bastava determinar dois pontos para tragar uma reta).

2 Multiplano: aparelho didatico destinado a auxiliar o aprendizado da Matematica numa perspectiva de educagdo
inclusiva. Mais informagdes disponiveis em: <http://multiplano.com.br/produto/kit-multiplano/>. Acesso em: 01
nov. 2017.




Figura 3 — Trabalho com o multiplano

Fonte: Oliveira - 2017

Ao vivenciar essa situacdo, notamos que, em muitas circunstancias, os alunos com
deficiéncia visual acabam por ter um ensino pormenorizado devido a sua necessidade especial.
Em sua fala, ele referiu que aprender o minimo ja era suficiente, isto é, bastava saber o
algoritmo. Nesse contexto, Coelho (2010) enfatiza a importancia de utilizar os jogos como

estratégia didatica na educacdo inclusiva, ja que isso

[...] resulta em grandes beneficios e conquistas para os alunos no gue diz
respeito a construcdo de sua aprendizagem, entre eles: (a) aumento
consideravel da oralidade dos alunos visto que a crianca ndo se sente
constrangida e nem ameacada, afinal ela estd simplesmente participando de
uma brincadeira com seus colegas e ndo ha motivo algum para se envergonhar.
(b) maior capacidade de concentra¢do advinda da adequacéo dos jogos aos
contetidos apresentados, servindo também como atividades de fixacdo. (c)
maior cooperacdo entre os colegas. (COELHO, 2010, p. 20).

Os outros alunos também tiveram dificuldade de entender os conceitos envolvidos na
discussdo, mas ndo em relacdo a representacdo grafica de um ponto no plano cartesiano.
Sabemos que seria necessario investigar e estudar, com mais detalhes, o assunto abordado, até
porque precisariamos lhes dizer que a equacdo da reta expressa por X e y tem uma relagéo de
dependéncia. Mas, como nosso trabalho era de focar no estudo de equagdes do 1° grau de uma
incognita, isso ficou para outro momento.

Por fim, sobre os jogos aplicados nessa experiéncia, concluimos que a ‘Dama da
Matematica’ nos possibilitou entender que, apesar das dificuldades com algumas propriedades

e célculos de equacdes do 1° grau relacionadas ao termo independente, como a troca de sinais,




o isolamento correto da incognita, a subtracdo dos coeficientes, entre outros, o jogo foi
importante na apropriagdo de muitos conhecimentos, e sentimos que colaboramos para
melhorar a formacéo desses alunos. Com o ‘Tetris 3D’, vivenciamos com os alunos momentos
de reflexdes e tomadas de decisdo, por meio da socializagdo em grupo. No final dos jogos,
proporcionamos um momento de sistematizacdo das ideias trabalhadas, e isso ndo s6 propiciou
a construcao de conhecimentos, como também elevou a autoestima dos alunos e nos propiciou
vivenciar a incluséo dos alunos com deficiéncia visual. O estudo mostrou que inserir 0 jogo na
sala de aula é um recurso didatico que trabalha com eficiéncia o sociocultural dos alunos.
Alguns deles que, no comeco, sentiam-se envergonhados, no decorrer das aulas e sob a
mediacédo da professora, foram deixando a timidez de lado e passaram a se expressar, a refletir
e a apresentar alguns argumentos em relacdo a matematica.

Reflexdes finais

Neste artigo, apresentamos os resultados de uma investigacdo qualitativa, com base em
um estudo de caso, em que objetivamos averiguar como 0s jogos podem favorecer o ensino e a
aprendizagem de equagOes de 1° grau com uma incdgnita. Para isso, aplicamos uma proposta
didatica com dois jogos, implementada em uma turma do 8° ano do Ensino Fundamental de
uma escola publica do estado do Parana. Tal feito nos proporcionou experiéncias de grande
valia em relagdo a pratica do professor de Matematica em sala de aula, considerando os jogos
como uma abordagem metodoldgica muito eficaz. Por meio dela, constatamos dificuldades no
ensino de equagfes do 1° grau com uma incognita e analisamos as atitudes e os comportamentos
dos alunos durante os trabalhos em grupo.

Em relagédo a aplicagdo dos jogos ‘Dama da Matematica’ e ‘Tetris 3D’, observamos que
os alunos se mostraram entusiasmados com os desdobramentos proporcionados pelas situacoes
do jogo, como a busca de uma resolucéo correta para as equagdes. Essa pratica fez diferenca
para os alunos quando foi executada, pois grande parte deles sentiu-se motivada a mostrar suas
habilidades matematicas e agilidade ao tentar encontrar um pensamento rapido, principalmente
os alunos com deficiéncia visual. Conseguimos promover uma pratica inclusiva, pois todos

conseguiram participar das situacdes de jogo, portanto, ndo se sentiram menosprezados nem




excluidos, o que melhorou a interagdo com os outros colegas e os estimulou a participarem
ativamente do seu processo de ensino e aprendizagem.

No que diz respeito ao estudo das equacgdes do 1° grau com uma incdgnita, os alunos
apresentaram dificuldades em relagdo a sequéncia de expressdes equivalentes que se gera na
busca pela solugéo até poder isolar a incognita para encontrar seu valor, apesar de esse conteido
ja ter sido trabalhado em sala de aula do ensino regular. Também mostraram dificuldades em
operar com subtracdo e adicdo de nimeros reais com sinais diferentes, assunto também ja
discutido com eles desde o 6° ano do Ensino Fundamental, o que pode ser um indicio de que
apresentam erros conceituais que precisam receber mais atencéo.

Por fim, podemos afirmar que as aulas foram enriquecedoras, tanto para os professores
quanto para os alunos, e que o estudo com metodologias diferenciadas, como o uso de jogos
em sala de aula, é uma estratégia que favorece ndao apenas o professor a repensar sua pratica,
como também aos alunos, para que reflitam sobre os contetdos de matematica ja ensinados e
seu papel na construgdo do conhecimento, pois, ao se colocarem diante das jogadas e falarem

sobre o que aprenderam em relacdo a determinado contetdo, colocam em pratica suas ideias.
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LADY OF MATHEMATICS AND 3D TETRIS: ASTUDY OF PRIMARY SCHOOL
EQUATIONS THROUGH GAMES

Abstract

In this article, we report an experience with the games “Lady of Mathematics” and “Tetris 3D”,
used for the study of equations of primary schools with an unknown, implemented in the 8th
year of Elementary School, in a public school in Serranopolis do Iguacu - PR. The investigation
was characterized as a case study and consists of a previous bibliographical review on the use
of games in the teaching and learning of mathematics and the execution of a didactic proposal
in the school and its description and final discussion. We conclude that the games contributed
to the teacher’s understanding of the difficulties of the students to learn the equations of the
primary school with an unknown; provided reflections and analyzes on the attitudes taken in
the classroom, since there were students with visual impairment; and created situations to work
in groups. We also found that the games instigated the teacher to rethink their practice in the
inclusive aspect, and the students, to reflect on the subjects that are taught to them and their role
in the construction of knowledge.

Key words: Games. Teaching-Learning. Primary School Equations. Inclusive practice.

DAMAS DE LAS MATEMATICAS Y TETRIS 3D: UN ESTUDIO DE ECUACIONES
DE 1° GRADO A TRAVES DE JUEGOS

Resumen

En este articulo, relatamos una experiencia con los juegos ‘Damas de las Matematicas’ y ‘Tetris
3D’, utilizados para el estudio de ecuaciones de 1° grado con una incégnita, implementada en
el 8° afio de la Ensefianza Primaria, en una escuela publica de Serrandpolis do Iguagu — PR. La
investigacion se caracterizO como un estudio de caso y consiste en una previa revision
bibliografica sobre la utilizacion de juegos en la ensefianza y en el aprendizaje de matematicas
y de la ejecucién de una propuesta didactica en la escuela y su descripcion y discusion final.
Concluimos que los juegos contribuyeron para que el profesor percibiera cuales eran las
dificultades de los alumnos a la hora de aprender ecuaciones de 1° grado con una incégnita;
proporcionaron reflexiones y analisis acerca de las actitudes tomadas en el aula, una vez que
habia alumnos con deficiencia visual, y crearon situaciones para el trabajo en equipo.
Constatamos, aln, que los juegos instigaron al profesor a repensar su practica cuanto al aspecto
inclusivo, y los alumnos, a reflexionar sobre los contenidos que les son ensefiados y su papel
en la construccion del conocimiento.

Palabras clave: Juegos. Ensefianza-aprendizaje. Ecuaciones de 1° grado. Practica inclusiva.
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