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Resumo:

Com origens que datam a antiguidade a matematica atravessou os séculos, se modificou e
incorporou novos conteddos, e esta presente no dia a dia de todos n6s, Matéria obrigatoria em
todas as escolas, tem sido trauma de muitas criangas que ndo conseguem assimilar conteddos
e, alvo de muitos estudiosos que buscam solugbes para esse problema. Assim surgiram 0s
jogos, atividades interativas e brincadeiras em sala de aula, uma forma divertida e
descontraida de apresentar os contedos, que deixam os alunos estimulados para tirar suas
duvidas e concluir os trabalhos. Visando essas novas alternativas de ensino os alunos do
Projeto Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia construiram uma atividade interativa
para auxiliar o ensino de Equacdes de 1° Grau. Uma brincadeira que envolve uma corda, 0
uso de cores e questbes matematicas. Os resultados assim que possivel serdo apresentados
posteriormente.
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1. Introducédo

Considerada como uma das matérias mais dificeis, a matematica causa pavor em
muitas criangas, que por varios motivos ndo conseguem chegar a uma aprendizagem
satisfatoria.

A utilizagdo de jogos, brincadeiras interativas e oficinas tem sido uma estratégia utilizada no
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) da Universidade Federal
de Pelotas (UFPEL). O objetivo é despertar o gosto pela matematica, desenvolvendo e

estimulando o raciocinio légico, a socializagdo e a cooperacao, pois a forma tradicional, isto
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é, a aula expositiva e tedrica nem sempre consegue atrair o interesse dos alunos, distanciando-
os de uma efetiva aprendizagem e consequentemente dos contetdos que sdo trabalhados.

Os jogos tem sido um recurso a mais, tornando as aulas mais atrativas e participativas,
para que o aluno saia de sua postura estatica de mero observador e passe a participante ativo,
tendo sempre o professor como mediador, com objetivos claros, interferindo sempre que
necessario.

A atividade criada pelos alunos do PIBID é mais uma estratégia para contribuir assim
como tanta outra brincadeira interativa e jogos pedagdgicos, no ensino-aprendizagem da
matematica. Trata-se de uma atividade que consiste na resolucdo de exercicios sobre equagdes
do 1° Grau. O objetivo ndo é ensinar equac¢des, mas sim fazer uma resolugdo um pouco
diferenciada de exercicios, que ajude os alunos a fixar e entender melhor este contetido. Na
pratica, trata-se de uma corda estendida em sala de aula, onde nesta corda varias placas podem
ser manuseadas tanto de um lado quanto para o outro. Essas placas contém os nimeros de 0 a
9 e os sinais das operagdes matematicas nas cores primarias. As equacdes que serdo dadas
pelo professor, deverdo ser montadas com as placas pelo aluno na corda. O préximo passo € a
resolucdo do exercicio onde o aluno tera que estar sempre atento a cada passo que ira tomar,
manuseando corretamente as placas de um lado para o outro na corda procurando sempre o
resultado da incognita dada no exercicio.

As cores primarias foram escolhidas para fazer parte da brincadeira, como forma de
chamar a atencdo, diferenciando-se da escrita normal, assim como o manuseio direto das
placas.

Através da atividade proposta espera-se poder perceber onde estdo as dificuldades em
resolucdo de exercicios de Equacdes do 1 Grau, além da busca por um interesse maior dos
alunos pela Matematica, pois é uma forma diferente de aprendizagem que foge do ensino

tradicional.

2. Fundamentacédo Tedrica:

Ao logo de nossa histdria 0 homem vem se aperfeicoando e procurando ampliar seus
conhecimentos, de modo que ndo podemos, ndo devemos e, certamente, ndo queremos Nos
distanciar da area de ciéncias exatas, mais especificamente da disciplina de matematica.

No que dizem respeito aos conhecimentos matematicos, muitos continuam
atravessando os séculos, em quanto outros ja cairam em desuso, e ha outros que ainda estdo

sendo incorporados ao rol dos conteudos necessarios ao desenvolvimento de nossas acgoes
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cotidianas — afinal, fomos observando novas e novas préaticas que solicitam a ampliacéo e o
aprofundamento de conhecimentos matematicos.

Hé4 algumas décadas “saber bem” matematica implicava dominar e aplicar as
operacdes basicas: adicao, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Apos a segunda guerra mundial
e o desenvolvimento industrial, geraram a criacdo de novas &reas de matematica, fazendo
assim, com que as escolas incorporassem novos conteudos, a fim de atender as novas
exigéncias do mercado, ou até mesmo em questdes do dia, tdo comum a todos nos.

Na perspectiva mundial da permanente busca de melhor qualidade de vida, a
matematica, sobretudo em seus aspectos essenciais, contribui de modo significativo para a
formacéo do cidadéo critico e autoconfiante, com compreenséo clara dos fendmenos sociais e
de sua atuacdo na vida em sociedade. Mas ensinar matematica tem sido um desafio para os
educadores, pois essa € uma das matérias mais temidas pelos estudantes, sendo que muito tem
vergonha de perguntar sobre determinados conteudos, ficando com duvidas que se arrastam
série a série, fazendo com que a matematica seja um problema para eles, causando baixo
rendimento dos alunos, servindo para desmotivacdo e ao alto indice de reprovacao e a evasao
escolar. As experiéncias diarias em sala de aula apontam para a necessidade de mudanca de
comportamento do professor, em buscar novas alternativas.

Percebendo esse problema, o0s jogos e brincadeira interativos foram sendo
incorporados ao ensino da matematica, tardiamente, mas com transformacoes significativas,
fazendo com que a aprendizagem se tornasse divertida. A cada ano que passa tem se
intensificado a discussdo sobre a importancia do uso dos jogos em sala de aula.

De acordo com Borin (1996), um dos motivos para a introdugéo de jogos nas aulas de
Matematica é a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados pelos alunos

A matematica esta presente no dia a dia das criancas,seja nas brincadeiras ou na ida ao
mercado, cabe ao professor relacionar os conceitos matematicos com as situacoes reais e levar
brincadeiras que desenvolva o raciocinio l6gico, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas.

Miguel de Guzman (1986) valoriza a utilizacdo dos jogos para o ensino da Matematica,
sobretudo porque eles ndo apenas divertem, mas também extrai das atividades materiais
suficientes para gerar conhecimento, interessar e fazer com que os estudantes pensem com
certa motivacao.

Além do beneficio da aprendizagem os jogos sdo uma oportunidade de socializacdo e

cooperacgdo mutua, mas o professor devera deixar bem claro os objetivos dos jogos, para que 0
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aluno entenda que aquele jogo faz parte da aula, e que sua participacdo devera ser intensa e
participativa, de que aquele momento é importante para sua formacéo, pois ele usara de seus
conhecimentos e suas experiéncias para participar, argumentar, propor solucdes na busca de
chegar aos resultados esperados pelo professor e satisfatorios para o aluno.

E necessario escolher contedidos, perceber a necessidade da classe e refletir sobre o que
é proposto, com certeza sera mais trabalhoso, mas a resposta dos alunos é mais satisfatoria do

qgue em uma aula tradicional. Sobre 0s jogos encontramos nos PCN’s:

“ Finalmente, um aspecto relevante nos jogos é,0 desafio genuino que eles
provocam no aluno,que gera interesse e prazer. Por isso, € importante que o0s
jogos fagam parte da cultura escolar.Cabendo ao professor analisar e avaliar
0 potencialidade educativa dos diferentes jogos e aspectos curricular que se
deseja desenvolver.”(PCN,1997,48-19).

Aulas atraentes e motivadoras sdo um motivo a mais a aprendizagem dos alunos, mas
deve-se salientar a importancia do professor relacionar os conteddos matematicos com a

realidade dos alunos.

3. Metodologia:

Em busca de uma aprendizagem mais efetiva, no ensino de Equacao de 1° grau para 6°
e 7° ano do ensino fundamental é necessario favorecer a integracdo entre professor e aluno
valorizando todas as suas perguntas e o docente levantando questdes e incentivando o debate
para solucionar os problemas propostos

A escolha desta abordagem deu-se pelo fato das dificuldades encontradas por alunos
em aplicar técnicas adequadas para resolver este tipo de questdes, fazendo com que os alunos
achem muito complicado aprender matematica com a utilizacdo de incognitas, e assim o
trabalho com associacdo das cores acompanhado de discussfes, propicia ao aluno a
oportunidade de se expressar, conforme o sistema cognitivo, incorporando nos conhecimentos
e oportunidades. Desta forma a utilizacdo de problemas matematicos em sala de aula, torna a
aula mais dindmica, com o uso de jogos, oficinas e material concreto.

As cores estdo por todos os lados, e possuem influencia constante sobre nos.

Farina (1975, p.1) afirma:

“Se abrirmos conscientemente os olhos ao mundo que nos rodeia, veremos
que vivemos mergulhados num cromatismo intenso, e 0 homem moderno [...]
ndo consegue separar-se dele, porque nele vive, por ele sente satisfacdo e

amor.”
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Desta forma nada mais ldgica do que relacionar as cores a aprendizagem, uma forma
de chamar a atencdo e fixar os conteldos. Com base em Farina (1975, p. 108) o vermelho
aumenta a atencdo, é estimulante e motivador, o amarelo é visivel a distancia,e estimulante.
Combinado com o preto pode ser eficaz e interessante, ja o azul possui grande poder de
atracdo, é neutralizante nas inquietacdes do ser humano, acalma o individuo e seu sistema
circulatério.

A compreensédo do individuo como ser pensante € fundamental na formacao do aluno.
Com isso € importante que ele perceba, na pratica, a riqueza e a consisténcia dos resultados do
trabalho em conjunto, fazendo aplicagdo e um revezamento dos grupos para resolver questoes,
definindo um monitor de cada grupo. Além disso compartilhando seus resultados com seus
colegas.

Com o objetivo de facilitar o aprendizado e compreensao dos alunos foi elaborado um
projeto de oficina sobre equacdo de 1° grau onde, inicialmente os alunos recebem uma
introducdo sobre importancia da matematica e um pouco da histéria das equacdes e suas

aplicacdes nos dias atuais.

4. Atividade interativa

A atividade serd trabalhada de forma conjunta com os alunos, onde eles serdo
participantes ativos em seu ensino-aprendizagem. Num primeiro momento sera abordado o
assunto Equacbes do 1° Grau da maneira como ele € ensinado atualmente na maioria das
escolas, de maneira tradicional com uma explicacdo bem basica no quadro, j& que aqui 0
objetivo ndo é ensinar equacdes, mas sim através da resolugdo de exercicios, observar e poder
compreender onde estdo as dificuldades encontradas neste contetdo. Deste modo é preciso
gue a turma ja tenha um conhecimento prévio sobre Equacdes do 1° Grau. Mas para irmos
introduzindo o assunto que sera trabalhado com os alunos, serdo dados dois exemplos como

mostram a tabela a seguir:

Passos para a metodologia de resolucéo de Perguntas:
problemas:
1. Dados e Objetivos do Exercicio O que eu quero ?

O que eu tenho ?

Qual aincognita ?
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Exemplo 1: Qual o conjunto solugéo da Valor de x
equacdo 3x—6=8+x 3X-6=8+x
X
Valor de x
Exemplo 2: Determine o valor de x na 2X +4=20-2x
equacdo 2(x +2) =20 - 2x X

Ap0s este passo, 0s primeiros exercicios de fixacdo serdo feitos no caderno. Em um
primeiro momento o professor mostrara para os alunos como 0s exercicios serdo resolvidos na
corda que estara estendida em frente da turma. Mostrando a eles que a igualdade permanecera
sempre imovel, e que a equacgdo que ali estiver, deve ser resolvida da mesma maneira que no
caderno, ou seja, 0s numeros devem ficar de um lado do sinal de igualdade, e a incognita do
outro. Os movimentos que devem ser feitos pelos alunos sédo de transicdo dos numeros e
incégnitas de um lado para o outro, com o objetivo de achar o valor da incdgnita. Apos o
professor apresentar o material concreto, a turma de aproximadamente 30 alunos sera dividida
em até 6 grupos para que haja uma interagdo, e discussao entre eles proprios sobre a proxima
etapa.

Apbs isso equacdes serdo dadas equacdes para que os alunos aleatoriamente resolvam na
corda, e que o professor possa perceber onde estdo as dificuldades encontradas pelos alunos
neste conteudo.

Na equacdo 2x + 4 = x + 10 por exemplo, 0s passos a serem tomados pelos alunos

deveriam ser 0s seguintes:

2 +| 4 «|[1]l0

Colocar os elementos semelhantes em lados diferentes do sinal de igualdade, ou seja a
incognita (x) do lado direito da igualdade que esta somando com as 10 unidades, deve agora
passar para o lado esquerdo da equacdo. E como ela esta somando do lado direito da
igualdade, ela vai entdo passar a subtrair do lado direito. Esse mesmo processo deve ser feito
com as 4 unidades que estdo somando do lado esquerdo. Entdo essas quatro unidades agora

devem ser subtraidas das outras 10 wunidades do lado direito da equagéo.
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Resolvidos todos os passos, encontra-se o valor da incognita neste exercicio.

6

Apds os exercicios resolvidos na corda, sera feita uma avaliacdo para analisar onde estdo as
maiores dificuldades encontradas pelos alunos, os resultados obtidos, além de um dialogo

com a turma para saber o posicionamento deles em relagéo a atividade.

5. Considerac0es finais:

Através das leituras e pesquisas sobre diferentes métodos de ensino, podemos
constatar a importancia dos jogos, atividades e brincadeiras em sala de aula, que estdo
contribuindo para o processo de ensino-aprendizagem , pois aproxima conteddos com a
realidade do aluno, tornando as aulas mais divertidas e proveitosas. Espera-se que a atividade
crie um clima de descontracdo e os alunos possam tirar suas duvidas sem aquele receio que
acontece nas aulas tradicionais, que o manuseio das placas auxilie na fixacdo do contetido

contribuindo para seu ensino-aprendizagem.
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