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Resumo

Percebendo as dificuldades apresentadas pelos alunos do 9° ano do E. Fundamental em
compreender as equacoes do segundo grau, repensei o planejamento visando uma
melhor compreensdo do contetido abordado. O estudo foi realizado na Escola E. de E.
M. Guarani, no municipio de Canoas. A base deste estudo tem como referencial
teorico os Pardmetros Curriculares Nacionais de Matemdtica , Borin e Moura dentre
outros que trazem variadas colocacoes em relatos de jogos mostrando que a
aplicacdo e sua utilizacdo podem melhorar o desempenho dos alunos na disciplina.
Sabe-se que um dos objetivos da Educagcdo Matemdtica é melhorar a qualidade do
ensino- aprendizagem da Matemdtica e que a utilizacdo de jogos matemdticos como
estratégias vem aportando grandes resultados, pois é uma metodologia que analisa
estratégias e regras para realizar a jogada, por isso, o jogo faz parte do aprender .
Meu intuito é que os alunos que apresentam dificuldades em compreender o contetido
se sintam inseridos no processo ensino — aprendizagem. Foi assim que desenvolvi uma
sequencia de atividades com jogos matemdticos e aulas ministradas pelos proprios
alunos da turma , possibilitando assim uma maior participacdo nas aulas , tornando-
os criticos e atuantes, logrando-se uma contextualizacdo positiva .

DESENVOLVIMENTO: Este estudo realizado na Escola Estadual de Ensno Médio
Guarani, no municipio de Canoas , Rio Grande do Sul, tem como objetivo analisar
uma sequencia de atividades para reduzir as dificuldades enfrentadas pelos alunos do
9° ano com as equagdes do segundo grau. A pratica como professora me fez perceber a
dificuldade que enfrentam os alunos em compreender a algebra e por conseguinte a
resolugio das equagdes do segundo grau. E possivel que os conhecimentos prévios
facilitem a compreensdao do conceito , desde que se partam de situagdes vivenciadas por
eles, mas que ndo se restrmjam s6 a elas. Cabe ao professor planejar de uma forma
que vise transformar as dificuldades enfrentadas pelo aluno num ponto de estimulo de
modo que consiga vivenciar fatos matematicos , que andlise e o0s compreenda. O

estudo comego com a observacdo do contexto nos quais os alunos estavam inseridos ,
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ou seja , a sala de aula. Foram propostas atividades em sala de aula, através de um
planejamento e por conseguinte uma sequencia didatica. Desde o inicio de minha
carreira como professora sempre me apoie no livro didatico , mas sempre achei que
poderia fazer algo diferente que desperta-se o interesse pelo aprender.A Matematica é
vista por grande parte dos alunos como algo dificil de entender, percebo isso desde as
séries iniciais e estudos nos mostram que muitas vezes eles ndo gostam por que escutam
isso dos adultos , em casa, ¢ isso leva muitas vezes a reprovagdo, o que desestimula e
desanima os alunos e os faz ndo gostar ainda mais da disciplina. Um grande problema
que enfrentamos na sala de aula e que o contedo passado ndo ¢ relacionado ao
cotidiano de cada um, e frequentemente questionam para que aprender se nunca vao a
usar. Foi com a mten¢do de reduzir as dificuldades com o ensino e aprendizagem
deste conteido que desenvolvi no meu planejamento uma sequencia didatica com aulas
ministradas pelos proprios alunos € jogos matematicos , 0 proposito era conseguir que
a maioria dos alunos resolvessem as equacdes do segundo grau. Percebe-se que um
dos grandes problemas no ensino da matematica ¢ a grande dificuldade na disciplina ,
provavelmente devido a maneira como ¢ trabalhada na sala de aula, e de nossa
responsabilidade como professores , de usar métodos pedagogicos que resultem na
constru¢do do conhecimento por parte do alino estimulando o interesse e a motivagdo,
para que se sinta ncluso no ensino —aprendizagem. Sabe-se que a matematica e
considerada entre todas as disciplinas a mais dificil , isso porque falta entendimento nos
conceitos estudados no processo ensino — aprendizagem. Tendo como base a ideia
negativa a respeito da disciplina cabe ao professor desperta no aluno o interesse pela
matematica, sendo mais criativo e assim fazer com que a aprendizagem se torne
prazerosa  tanto para o aluno como para o professor.Como professores de matematica,
devemos procurar alternativas para aumentar a motivagdo para a aprendizagem,
desenvolver a autoconfianca, a organizacdo, a concentragdo, a aten¢do, o raciocinio
logico-dedutivo e o senso cooperativo, desenvolvendo a socializacdo e aumentando as
mteracdes do aluno com outras pessoas. Para desenvolver as atividades previstas,
realizamos um levantamento das dificuldades e obstaculos que os alunos apresentaram
quando se apresentava uma equacdo de segundo grau e fiz um levantamento da

viabilidade do uso de jogos matematicos.

O levantamento bibliografico sobre o assunto nos diz respeito a importancia dos jogos

na sala de aula e a importincia de se buscarem alternativas , para tornar o ensino da
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matematica mais significativo para o almno. Borin ( 1996) ressalta que o jogo tem
papel importante no desenvolvimento de habilidades de raciocinio como organizagdo,
atencdo e concentracdo, necessarias para a aprendizagem, em especial da Matematica, e
também para a resolugdo de problemas em geral. Grando (2004) afirma que o jogo pode
ser utiizado como wum mstrumento facilitador na aprendizagem de estruturas
matematicas, muitas vezes de dificil assimilacdo. Neste sentido, a expressdo facilitar a
aprendizagem estd associada a necessidade de tornar atraente o ato de aprender
Segundo o parametros Curriculares Nacionais (1998) o jogo representa uma atividade
natural no desenvolvimento, j4 que supde um fazer sem obrigacdo, provocando um
desafio para os alunos onde gera prazer e interesse. Para Moura ( 1994 ) destaca que o
jogo possibilita colocar o pensamento do sujeito em agdo, para o autor o jogo pode
atuar  internamente , oportunizando uma nova elaboracdo de seu pensamento.
D’Ambrosio (1995) afirma que a Matematica ¢ uma ferramenta fundamental para a
vida e que o aluno utiliza para resolver situagdes reais, do dia-dia. Segundo
D'Ambrosio, (p. 15, 2001), os educadores matematicos tem um grande desafio pela
frente, que ¢ tornar a matemdtica interessante, atrativa e relevante, ou seja que se
encontre integrada ao mundo de hoje. A escola deve possibilitar ao aluno, as formas de
ler, interpretar e explicar o mundo. Assim, o aluno perceberd e aprenderda os conteudos
de sala de aula com a realidade que ele vivencia no seu cotidiano. Realizando essa
relagdo ele percebera que o que aprende na sala de aula, ele vivencia em casa, quando
ele vai ao supermercado para fazer compras ou mesmo quando os responsaveis pedem
para ele pagar as contas de agua, luz, telefone, ou saber quanto é que se gastou em
combustivel para o carro, como também ler e interpretar graficos em jornais e revistas,
se faz necessdrio inserir nosso aluno na sociedade atual . O levantamento bibliografico
realizado me proporcionou uma nova visdo  para melhorar a aprendizagem de
matematica no nono ano. Inicie o conteudo de forma convencional , s6 que quando
assumi a turma no come¢o do ano letivo , sempre deixei claro que eles tinham que
questionar , clarear duvidas na medida que famos avangando nos conteudos,que eu
queria alunos criticos e participativos, mas percebi que os questionamentos que faziam
ndo esclareciam as duvidas . Num primeiro momento chegava a me questionar se
estaria trabalhando o conteudo de forma adequada , também sabia que a algebra nao era
facil. Surgiram entre os questionamentos brincadeiras que me deixavam preocupada |,

3

como por exemplo “ professora portugués ou matematica estamos aprendendo 7

Tentando minimizar a dificuldade existente , propus que uma dupla de alunos passa-se
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ao quadro para fazer a corre¢do de uma série de exercicios da aula anterior .Solicitei
aos alunos que durante a correcdo eles explicassem aos colegas todo o processo da
resolucdo , os colegas foram tirando duvidas , a turma estava ficando motivada, durante
a aula foram solicitando passar ao quadro e assim se fez a correcdo. Propus a turma
passar uma nova séric de exercicios  que eles resolveriam em casa e fariamos a
corre¢do na proxima aula , ao chegar no dia seguinte na aula , todos queriam passar ao
quadro percebi & turma interessada e querendo todos participar, comegamos a corre¢ao
e uma alina me diz " professora eu também quero meu dia de fama na aulas de
matematica posso passar no quadro?”. Surgiu dessa forma uma aula onde o aluno ¢ o
protagonista ,critico e atuante € o professor ¢ o mediador , o aluno construin se préprio
conhecimento de forma prazerosa , motivadora e participativa, A partir desse momento
e tentando aumentar essa motivagdo propus trazer jogos matematicos para as aulas .
O primeiro jogo que apliquei foi o domind das equacdes incompletas , escolhi o domind
que ¢ um jogo que todos conhecem , as regras sdo simples e a Unica preocupacdo que
os alunos teriam seria o de calcular as raizes das equagdes. Ao introduzir a formula de
Bhaskara e seguindo a proposta da correcdo no quadro e o dia de fama apliquei o
dommo6 do descriminante , onde teriam que calcular o valor do descrimmante. As aulas
ficaram prazerosas, ficavam a espera de como seria a aula, com a aplicagdo dos jogos
contextualizava o conteudo , e conseguia dessa forma avaliar o rendimento da cada um.
Apliquei também o descubra as raizes e a trilha do segundo grau._Percebi que da
maneira que se abordou o conteudo aumentou o interesse, a auto estima dos alunos
fazendo com que eles se esforsassem ao maximo, para conseguir resolver cada
atividades proposta, a cada dia que passava um novo desafio era vencido. Percebi que ¢
necessario  esgotar todos 0s recursos que temos nas nossas maos como professores,
fazer com que nossos alunos aprendam e consigam percever que  com esfor¢o e
dedicacdo conseguem vencer os obstdculos. Em cada rosto, durante a realizacdo do
trabalho se via a dedicagdo e o empenho deles._ Devemos dar ao aluino o direito de
aprender, ndo um aprender “mecanico”, repetitivo, sem sentido, de fazer sem saber o
que faz e por que faz, muito menos um aprender que enfatiza apenas a brincadeira e
sim um aprender significativo do qual o aluno participa raciocinando, compreendendo.

CONSIDERACOES FINAIS: A realizagio deste trabalho nos proporcionou a
oportunidade  de desenvolver com os alunos o conceito e a contextualizacdo das
equagdes do segundo grau através de aulas diferenciadas e jogos matematicos.Acredito

que com a mudanca da didatica no planejamento das aulas que foi proposta ocorreu
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uma evolugdo na compreensdo do conteudo abordado. Espero que este estudo possa

contrbuir  para futuras atividades relacionadas a compreensdo das equagdes do

segundo grau.
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