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RESUMO

A construcdo de jogos matematicos com materiais reciclaveis sobre Equagdo do 1° grau no
Ensino Fundamental onde buscou trazer potencialidades na aprendizagem do aluno, contendo
algumas limitacdes que foram observadas. O objetivo central do trabalho foi analisar o processo
de construcdo de um jogo matematico com materiais reciclaveis que foi construido com os
alunos do 7° ano do ensino fundamental, A pesquisa foi de carater exploratoria e participante
em uma escola de rede publica em uma turma com 20 alunos. Como um momento de
aprendizagem sobre equacdes do 1° grau, onde foi implementado uma sequéncia didatica para
saber se acarreta pontos positivos para a aula. Propde-se assim apresentacdo de reflexdes sobre
a producéo do jogo corrida das equacdes e seu processo de desenvolvimento na sala de aula.
De acordo com as informac6es obtidas pode-se concluir que o jogo trouxe um bom aprendizado
para os alunos sobre o objeto de conhecimento estudado.

Palavras-chave: Construcdo de jogos. Aprendizagem. Equagfes 1° grau.



ABSTRACT

The construction of mathematical games with recyclable materials about 1st grade Equation in
Elementary School, where it sought to bring potentialities in student learning, containing some
limitations that were observed. The main objective of the work was to analyze the construction
process of a mathematical game with recyclable materials that was built with students of the
7th year of elementary school. 20 students. As a moment of learning about 1st degree equations,
where a didactic sequence was implemented to find out if it brings positive points to the class.
Therefore, it is proposed to present reflections on the production of the racing game of equations
and its development process in the classroom. According to the information obtained, it can be
concluded that the game brought good learning to the students about the object of knowledge
studied.

Keywords: Game construction; Learning; 1st degree equations.
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1 INTRODUCAO

1.1  Delimitacdo do Tema

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018) o carater
de jogo intelectual da matematica como aspecto que favorece o desenvolvimento do raciocinio
I6gico e critico, estimula a investigacao e pode ser prazeroso (fruicdo) (BRASIL, 2018, p.268)

O jogo possibilita a participacéo e interacdo entre o aluno e o professor durante o estudo
dos contetidos. O uso do jogo pode oferecer o estimulo e 0 ambiente para o desenvolvimento
de atividades com os educandos, além de ampliar a comunicacdo de expressdo entre 0S
participantes, mostrando-lhes uma nova maneira, ludica, prazerosa e participativa de descobrir
e se apropriar do conhecimento. Os métodos de ensino centrados no uso do quadro e do caderno
sdo enfadonhos e ndo motivam os alunos para o estudo, pois eles ja acham a matematica
complicada.

A importancia da utilizacdo de jogos e atividades ludicas é considerada em varias
pesquisas sobre 0 processo de ensino da matematica. De acordo com Mattos (2009) o uso de
jogos ludicos na aprendizagem promove experiéncias que beneficiam as rela¢cbes humanas, ao
mesmo tempo que expbe as potencialidades dos participantes, afeta as emocdes, pde a prova
aptiddes e testa os limites. Nesse sentido o jogo pode facilitar a interacdo pessoal, mas o
professor tem o dever de saber ministrar, explicar e aplicar o jogo em sala, pois do contrario em
vez de ajudar a turma pode alimentar essa dificuldade.

De acordo com Pupio e Carvalho (2012, apud DANTAS, 2015):

A aprendizagem da Matematica por meio dos jogos apresenta muitos aspectos
positivos, mas, o papel dos professores € de suma importancia, pois requer estudo,
pesquisa, reflexdo e mudanga da pratica pedagdgica, bem como, saber o caminho que
pretende trilhar com o seu aluno, ter objetivos claros dos contetdos que podem ser
explorados pelo jogo em questdo, para ndo restringir o jogo a mera atividade
recreativa. Com certeza, 0s jogos matematicos sdo facilitadores da aprendizagem,
desmistificam velhos conceitos e introduzem uma maneira diferenciada de aprender,
mesmo que exijam também sair da area de conforto para trilhar por outros caminhos
(PUPIO; CARVALHO, 2012, p. 743 apud DANTAS, 2015, p.14).

Nessa pesquisa nos interessamos pelo objeto do conhecimento Equacdo do 1° grau e

buscaremos utilizar material reciclavel para a criagdo de jogos. Segundo Weiss (1997),

O brinquedo/sucata € assim denominado por tratar-se de um objeto construido
artesanalmente, com diversos motivos, como madeira, lata, borracha, papelao, arame
e outros recursos extraidos do cotidiano. E o resultado de um trabalho de
transformacdo, de reaproveitamento. Assim como a propria colagem, ele surge da
juncdo de materiais diversificados e, uma vez extraidos do seu contexto original, se
transforma” (WEISS, 1997, p. 38)
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O uso do material reciclavel pode trazer varios beneficios: ajudar o meio ambiente
diminuindo o lixo produzido, reaproveitando objetos que poderiam ser descartados; aos alunos
carentes economicamente que ndo tem recursos para comprar ou utilizar jogos; contribuir com

o laboratorio de matematica da escola.

1.2  Problema de Pesquisa e Justificativa

Nosso problema de pesquisa que traz no que diz respeito as contribuicdes para a
aprendizagem, nos interessamos em saber se: O processo de construcdo de jogos matematicos
com sucata sobre Equacao do 1° grau no Ensino Fundamental potencializa a aprendizagem dos
alunos?

O ensino da matematica possui um julgamento prévio pelos alunos que ela é dificil ou
algo que eles nunca poderdo aprender pois conta com habilidades que na mente do aluno “algo
de outro mundo” ¢ o professor tem o objetivo e o dever de mostrar o verdadeiro lado da
matematica para seus alunos.

Sou professora dos Anos Iniciais e tenho muita dificuldade em chamar atencdo dos
alunos para a matematica e mostrar que a matematica também pode ser divertida, pois eles s6
tém a visdo de contas em quadro e caderno e com os estagios pude perceber que nos Anos finais
do Ensino Fundamental e no Ensino Médio néo é diferente.

Quando os alunos comecam a estudar sobre equacdes de 1° grau eles comecam a
conhecer letras junto com numeros, ou seja, 0s termos algébricos passam a surgir. As
dificuldades aparecem e a atengdo comeca a diminuir, os alunos comegam a criar expectativas
gue a matematica esta sendo cada vez mais complicada, com isso perdendo o interesse de
aprender e com essa pesquisa buscaremos investigar se 0s jogos auxiliam os alunos a
compreender os contetidos de equacdes de 1° grau. Segundo Silva (2011 apud LEITE, 2019):

Por muitas vezes, durante o Ensino Fundamental os discentes tém acesso a uma
Algebra desconectada de um contexto, possuem letras/incognitas que séo
consideradas dificeis para se decifrar, e os discentes, na maioria das vezes passam a
sentir deficiéncias durante o processo de ensino aprendizagem tanto na linguagem
natural, quanto na linguagem algébrica (SILVA, 2011, p.25 apud LEITE, 2019, p.18).

Sabemos que o0s jogos é um dos recursos que busca trazer um novo sentido/ significado
para a matematica nesse processo podemos fazer a construcéo dos jogos com sucatas e materiais
gue podem ser encontrados na sua propria casa, pois tem alunos carentes que nao tem dinheiro

e nem o escola possui materiais matematicos para ser utilizado com isso podemos fazer com
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que o aluno queira participar para ndo se sentir excluido. Também buscaremos motivar 0s
alunos fazendo com que o aluno se interesse pela matematica tirando essa visdo de s6 numeros,
quadro e caderno.

De acordo com Moura (2008)

O jogo, na educacdo matematica, passa a ter o carater de material de ensino quando
considerado promotor de aprendizagem. A crianca, colocada diante de situacfes
ladicas, apreende a estrutura I6gica da brincadeira e, deste modo, apreende também a
estrutura matematica presente (MOURA, 2008, p.80)

Os jovens de hoje ndo costumam brincar ou se entreter com jogos, gostam de passar seu
tempo na frente de um celular, computador ou em rodas de conversas com amigos, até porque
com 0s perigos na seguranca de nossas cidades aumentado os pais preferem que esses jovens
fiqguem dentro de casa mas por consequéncia em sala de aula eles ficam sem prestar muita
atencdo no que o professor esta querendo passar naquela aula, onde jé estdo esgotados daqueles
métodos tradicionais que para o pensamento do aluno ndo vai fazer diferenca.

O processo de construcdo de jogos, 0 brincar buscar trazer esses jovens para um novo
mundo tentando prender a atencdo deles em um novo lugar, mas para isso o professor ndo deve
trabalhar sozinho ele precisa da cooperacdo de todos que estejam envolvidos direto ou
indiretamente com esses estudantes para poder proporcionar um bom desenvolvimento dessas
habilidades para obter 6timos resultados.

Segundo Friedman (2006)

O brincar deve fazer parte do cotidiano da crianga. Estimular o ludico de forma ampla,
através de oficinas de construcdo de brinquedos, teatro, jogos e brincadeiras, onde
possam resgatar as atividades lidicas dos nossos pais e avos. Essa dinamica ird
contribuir para a ampliagdo dos conhecimentos da cultura lGdica tradicional e o
didlogo entre as gerac@es, além de vinculos e criatividade.  (FRIEDMAN, 2006,
apud PELLEGRINE, 2007, p.9)

Dessa forma o estimulo do ludico de forma correta pode acarretar grande serventia para
o0 aluno pois eles podem criar, recriar, desenvolver habilidades, socializar-se com outras pessoas
da sala que eles ndo tinham muito contato e até mesmo fora da sala de aula, respeitar regras, ter
nocao de tempo e espaco entre outras habilidades que podem desenvolver ao passar do tempo.

Esta pesquisa, esta intitulado A construcdo de jogos matematicos com materiais
reciclaveis: um momento de aprendizagem sobre Equacéo do 1° grau no Ensino Fundamental,
traz analisar o processo de construcdo de jogos matematicos com sucata como momento de
aprendizagem sobre Equacdo do 1° grau no Ensino Fundamental. Para tanto, realizamos nossa
pesquisa na escola Municipal de Ensino fundamental Manoel Fernandes de Lima, no 7° ano do
Ensino Fundamental anos Finais, onde sera construido o jogo corrida das equacdes pelos alunos

em sala de aula e executado para saber seu rendimento.
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13.1

13

Objetivos

Objetivo Geral

Analisar o processo de construcdo de um jogo matematico com sucata como momento de

aprendizagem sobre Equacdo do 1° grau no Ensino Fundamental

1.3.2

Objetivos Especificos

Construir um jogo matematico que abordem Equacdo do 1° grau e que podem ser
construidos com sucata;

Planejar uma sequéncia didatica que explore situagdes-problemas a partir da construcéo
de um jogo selecionado;

Implementar a sequéncia didatica em uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental;
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1.4 Procedimentos Metodoldgicos

1.4.1 Objetivos e Natureza da Abordagem

No caso da pesquisa que apresentamos, segundo Gil (2018), a classificamos como
qualitativa, exploratoria e pesquisa participante.

Para Gil (2018), uma pesquisa ¢ dita exploratoria, quando “t€ém como proposito
proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a
construir hipoteses” (GIL,2018, p.25) De fato, na nossa pesquisa, de acordo com os objetivos
apresentados, temos que construir hipoteses que consiga facilitar o aprendizado na resolucéo
de equac0es de 1° grau.

Para Gil (2021), uma pesquisa ¢ dita qualitativa, quando “mediante um processo nao
matematico de interpretacdo, descobrir conceitos e relacdes entre os dados e organiza-los em
um esquema explicativo” (GIL, 2021, p.15). De fato, na nossa pesquisa daremos uma analise
sobre os beneficios que a construcdo de um jogo pode trazer no aprendizado dos alunos em
equacOes de 1° grau.

Para Gil (2018), uma pesquisa ¢ dita pesquisa participante, quando “caracteriza pela
interacdo entre 0s pesquisadores e as pessoas envolvidas nas situagdes investigadas.”
(GIL,2018, p.38). De fato, na nossa pesquisa utilizaremos como método para a investigacao da
construcdo de um jogo feito pelos alunos com o auxilio do pesquisador que busca o

aperfeicoamento no aprendizado sobre equacdes de 1° grau.

1.4.2 Procedimentos Utilizados

A realizacdo da pesquisa se dara conforme as seguintes etapas e instrumentos para coleta
de dados:

e Etapa 1 —Construir um jogo matematico que abordem Equacéo do 1° grau e que podem
ser construidos com sucata; onde vai construido um jogo juntamente com os alunos que
contribua no seu aprendizado sobre equacdes de 1° grau usando materiais que eles
podem encontrar em casa ou na escola.

e FEtapa 2 - Planejar uma sequéncia didatica que explore situacfes-problemas a partir da

construcdo de um dos jogos selecionados; onde vai ser selecionado um plano de aula
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que explore o contetudo de equagdes de 1° grau com a parte de conceitos e resolucdes
de problemas usando o jogo corrida das equac6es que foi escolhido.

e Etapa 3 - Implementar a sequéncia didatica em uma turma do 7° ano do Ensino
Fundamental; vai ser aplicado a sequéncia construida em uma turma do 7° ano do ensino
fundamental dos anos finais da escola Municipal Manoel Fernandes de Lima.

e Etapa 4 - Avaliar o processo de construgdo para a aprendizagem dos alunos. Avaliar 0s
alunos quando estiverem construindo o jogo e com rodas de conversas sobre 0 jogo se
contribuiu de forma, mas clara e objetiva ou nao.

e Auvaliar o processo de construgédo para a aprendizagem dos alunos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O Estudo das Equac6es de 1° grau e o Uso de Jogos Segundo a BNCC

O professor hoje possui uma grande ferramenta que o auxilia em suas aulas seja para
montar seu plano de aula ou até mesmo o plano de ensino da rede em que trabalha, buscando
suprir seus objetivos e com isso conta com o auxilio da BNCC que é composta por competéncia
e habilidades.

No estudo das equacdes de 1° grau inicia-se a partir do 7° ano e segue até o 8° ano do
Ensino Fundamental dos Anos Finais na unidade tematica de algebra. De acordo com a BNCC
(BRASIL, 2018).

A unidade tematica Algebra, por sua vez, tem como finalidade o desenvolvimento de
um tipo especial de pensamento — pensamento algébrico — que é essencial para utilizar
modelos matematicos na compreensdo, representacdo e analise de relagdes
quantitativas de grandezas e, também, de situacGes e estruturas matematicas, fazendo
uso de letras e outros simbolos. (BRASIL,2018, p.270).

No estudo das equacgdes de 1° grau comecam aparecer o uso de letras, simbolos
juntamente com numeros, trata-se da introducdo do campo da Algebra, e para o aluno é um
pouco “confuso”, pois estdo acostumados com a ideia de que a matematica é s6 nimeros, como

no campo da Aritmética.

No estudo das equacdes do 1° grau, temos na BNCC (BRASIL, 2018) os seguintes
objetos de conhecimento e as seguintes habilidades considerando os anos Finais do Ensino
Fundamental (6° ano ao 9° ano): no 7° ano (EFO7TMA18) Resolver e elaborar problemas que
possam ser representados por equacdes polinomiais de 1° grau, redutiveis a formaax + b =c,
fazendo uso das propriedades da igualdade. (BRASIL,2018, p.307). Essa habilidade promove
o desenvolvimento de elaboracdo de problemas que pode ser feita pelo professor como também
pelo aluno se ele j& possuir conhecimentos prévios sobre equacdes de 1°grau com uso de
propriedades, o professor também pode estar utilizando exemplos abstratos ou concretos
citando problemas que podem aparecer no dia a dia do aluno seja em sala de aula ou fora dela
para que os alunos tentem resolver usando expressoes algébricas com “férmula” polinomial de

1°grauax + b =c.
Em seguida no 8° ano temos seguintes habilidades (BRASIL, 2018):

(EFO8BMAOQ7) Associar uma equacdo linear de 1° grau com duas incégnitas a uma reta
no plano cartesiano. (EFO8MAO08) Resolver e elaborar problemas relacionados ao seu
contexto proximo, que possam ser representados por sistemas de equagdes de 1° grau
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com duas incognitas e interpreta-los, utilizando, inclusive, o plano cartesiano como
recurso. (BRASIL, 2018, p.307).

No 8° ja nos mostra que os alunos devem ir mais além j& comecgando a associar
incégnitas ao plano cartesiano trazendo a equacdo de 1° grau para outro nivel nesse sentido
fazendo com que o aluno comece a usar o plano cartesiano como recurso para resolver e

elaborar problemas com equacdes.

2.1.1 Competéncias gerais e 0 uso de jogos

Para ficar mais claro vamos conhecer um pouco sobre a BNCC, em relacdo as
competéncias gerais, como consta no documento, devem ser garantidos aos estudantes o
desenvolvimento de dez competéncias ao longo do Ensino Basico. As competéncias podem ser

analisadas de modo geral na figura 1 abaixo:

Figura 1: Quadro de competéncias gerais da BNCC

O que Para

1.Conhecimento

Para

Oque s Para
Para

0 que Para Para

0 que Para Para: £«

6.Trabalho

e projeto de vida 0 que: Para

0 que Para

Fonte: Imagem retirada da Internet. Adaptagdo da BNCC (BRASIL, 2018, p. 9-10)

De acordo com as competéncias mostradas, podemos destacar algumas delas que
expdem a importancia dos jogos na educacdo do estudante e nos nortear a ter um bom

desenvolvimento para a realizagdo de habilidades educativas.
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e Competéncia geral 1: conhecimento

Quando se fala de aprendizagem matematica tem que ter explicito a importancia do
conhecimento, os alunos precisam ter um conhecimento prévio que pode ser levado em
consideracdo na sala de aula e o jogo vem mostrar a relagdo da construgdo do conhecimento
com a aprendizagem do aluno seja, nas resolucdes de problemas, ou até mesmo nas habilidades
que se quer alcangar.

A resolucdo de problemas requer que o professor traga uma base de conhecimento sobre
0 assunto para que os alunos possam construir um novo conhecimento e 0 jogo € uma das
matérias que podem contribuir para aprimorar esse aprendizado de novas experiéncias.

Para Moura:

As discussdes em torno da resolucdo de problemas sdo basicamente de dois niveis.
Um deles se refere a possibilidade de se ensinar o contetido por meio da resolucao de
problemas, ou seja, pela estratégia de resolugdo de problemas podemos mostrar ao
aluno como o conhecimento é construido. O outro diz respeito a possibilidade de
desenvolver habilidades para solucionar problemas semelhantes ou de gerar estruturas
para a solucéo de problemas futuros; a forma como isto pode ser feito também é objeto
de estudo. (MOURA, 2007, p.48)

Nesse sentido na algebra com o assunto de equagdes de 1° grau o professor traz a
resolucdo de problemas fazendo através de: compreensao da situagéo, estabelecimento de um
plano de acdo que pode ser usando um jogo ou outro material estruturado que pode contribuir
na formacdo desse novo conhecimento executando assim o seu plano e avaliacdo da agéo
educativa. Kishimoto (2007) pontua que resolucdo de problema e jogo sdo elementos
semelhantes, pois ambos se unem atraves do Iudico. Para ela, as situa¢6es de ensino devem ter
carater ladico para desestruturar o aluno, proporcionando-lhe a construcdo de novos

conhecimentos.

e Competéncia geral: 3 repertorio cultural

O jogo é considerado, mais antigo que termo cultura até os animais antes mesmos de
serem domesticados ja tinham esse habito de brincar entre eles, mas o que de fato queremos
falar e que o jogo faz parte da cultura os seres humanos so fizeram moldar esse sentido de “jogo

e cultura”. Segundo Huizinga (2004):

0 jogo é anterior a cultura; e, em certo sentido, é também superior, ou pelo menos
autdnomo em relacdo a ela. Podemos situar nos, no jogo, abaixo do nivel da seriedade,
como faz a crianca, mas podemos também situar-nos acima desse nivel, quando
atingimos as regides do belo e do sagrado. (Huizinga, 2004, p.23)
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Logo, o0 jogo € apresentado como um fendbmeno da cultura pois ele € um meio de
comunicacdo que os alunos devolvem do processo de jogar. Até 0s jogos que seja considerado
individuais precisam do raciocinio, de seguir regras e saber a que cultura esta inserida com isso
podem ser considerados parte cultural, cada tipo de jogo possui suas caracteristicas e suas
particularidades e quanto, mais complexos, mas depende de cada cultura que ali se esta
estabelecida, isso nos mostra que cada grupo, povoado, cidade, estado ou pais tem seu estilo de

jogo preferido de acordo com a sua cultura que foi construida.

De acordo com Nesteriuk (2007):

Quanto mais significativos forem, mais o0s jogos dependem da cultura em que sdo
praticados. Isso significa que certos jogos preferidos por uma cultura em um
determinado tempo-espaco, podem ajudar a definir e a descrever algumas das
principais caracteristicas morais e/ou intelectuais dessa cultura. Sendo os jogos ao
mesmo tempo fatores e imagens de cultura, os impulsos primarios dos jogos e da
cultura coincidem. (Nesteriuk, 2007, p.20)

e Competéncia geral 10: responsabilidade e cidadania

Os jogos matematicos trazem para a sociedade um meio dos estudantes trabalhar em
cooperatividade e responsabilidade, por sua vez, Arando (1996) apud Marques (2020) Esclarece
que o jogo é um importante recurso metodoldgico que pode ser utilizado em sala de aula ou
fora dela, para desenvolver a capacidade de lidar com informacoes e criar significados culturais
para 0s conceitos matematicos. Nesse sentido os alunos aprendem a viver em sociedade quando
se aplica as regras para que 0s alunos possam seguir, todo esse processo esta moldando o aluno
para se tornar um ser mais responsavel e cidaddo sabendo respeitar a sua hora de jogar, saber
lidar com vitoria e com derrota. Ainda segundo o autor, a utilizacdo de jogos nas aulas auxilia
os alunos a aprenderem a respeitar regras, a exercer diferentes papéis, a discutir e a chegar a
acordos, a desenvolver habilidade de pensar de forma independente e na construcdo de

conhecimento l6gico matematico.

2.2 O Uso de Jogos nas Aulas de Matematica: Possibilidades e Limitacdes

O ensino hoje apresenta varias dificuldades e desafios que o professor pode encontrar
para ensinar assuntos extremamente abstrato que é uma nova realidade para os alunos
envolvendo a algebra, principalmente quando o contelido comeca a ser trabalho com novas
informacdes envolvendo letras e nimeros e ndo s6 nimeros como antes e 0 jogo pode ser uma

nova metodologia levando em consideragdo como um recurso didatico facilitador para



20

compreensao de varios contetidos principalmente na matematica. D’ Ambrosio (1986) afirma
gue o ensino de matematica tem sido considerado, no &mbito educacional, como uma questéo
problematica, muito longe da realidade, de dificil compreensdo e, principalmente ensejando
como o grande responsavel pelo alto indice de reprovagdes entre os alunos, uma vez que ndo
existe significado em sua aprendizagem. Por conseguinte, os professores devem buscar
solucdes metodoldgicas que transformem um novo olhar/ sentido ao conhecimento matematico
do aluno, provocando a participacdo e estratégias de reverter esse pensamento e numeros tao
negativos sobre a matematica.

Nesse sentido, Moreira (2014, p. 10) afirma que:

Nas aulas de Matematica em que se trabalham diferentes formas e problemas,
encontra-se elevado indice de desinteresse. Os alunos demonstram desapreco pela
disciplina, baseado em reclamagBes constantes entre os professores, pois, para 0s
alunos, as aulas de Matematica ndo passam de meras defini¢des, conceitos,
demonstragdes de formulas e resultados que, para esses alunos, ndo tém menor
significado. (MOREIRA, 2014, p.10)

Na matematica, portanto, onde se tem encontrado varias dificuldades e limitacGes na
participacao dos alunos, o jogo pode envolver o aluno motivando a sua participacdo na aula e
contribuindo para aprendizagem. De acordo com Massa e Santos (2016), 0s jogos matematicos
sdo capazes de proporcionar um ensino mais interessante e um aprendizado mais dindmico onde
0 aluno tem contato com o material concreto ou ndo, sendo envolvido de forma ativa, gerando
aulas mais ludicas e construtivas, contribuindo para o desenvolvimento do raciocinio légico e
a autoconfianca dos estudantes. Até mesmo o jogo mais simples ou, mais econémico que pode
ser construido por eles mesmo com materiais que podem ser encontrados em casa ou na rua
pode contribuir no processo de aprendizagem do aluno.

Segundo Grando (2000, apud BAUMGARTEL, 2016):

As posturas, atitudes e emogbes demonstradas pelas criangas, enquanto se joga, sdo
as mesmas desejadas na aquisicdo do conhecimento escolar. Espera-se um aluno
participativo, envolvido na atividade de ensino, concentrado, atento, que elabore
hipo6teses sobre 0 que interage, que estabeleca solucgdes alternativas e variadas, que se
organize segundo algumas normas e regras e, finalmente, que saiba comunicar o que
pensa, as estratégias de solucdo de seus problemas. (GRANDO, 2000, p.17, apud
BAUMGARTEL, 2016, p.4).

Todos o0s jogos possuem regras que contribuem no desenvolvimento tanto 16gico como
pessoal dos alunos. Na sala de aula, devemos mostrar para o aluno a importancia do jogo
pedagdgico que deixa de ser “jogo so pelo jogo”, assim mostrar um jogo para os alunos t€m
gue se pontuar suas regras e mostrar que aquele recurso esta trazendo beneficios jpara o0 processo
de aprendizagem daqueles alunos. Segundo Grando (1995, p.34 apud BAUMGARTEL, 2016,

p-4) “[...] ndo existe jogo se ndo ha regras (verdade inabaldvel). E estas regras devem ser
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respeitadas pelos jogadores. Aguele que ignora ou desrespeita as regras, destréi o jogo e €
expulso, pois ameaca a existéncia da comunidade dos jogadores”. Logo essa fala corrobora para
expressar que o aluno que ndo segue as regras ndo contribui para o desenvolvimento da
aprendizagem que aquele jogo esta buscando. Por tanto as regras tém de ser claras e seguidas,
sendo aplicada em sala de aula de forma com que o aluno entenda o sentido de porque esta
jogando aquele jogo e como € importante seu comprometimento com as regras para ter um bom
aprendizado.

Podemos encontrar algumas limitagcdes em jogos na sala de aula uma delas é o professor
ndo saber escolher o jogo certo para a realizacdo da explicacdo daquele contetido trazendo um
jogo so para entreter os alunos e preencher o tempo até a aula acabar, de acordo com Teixeira
(2014), o professor pode utilizar diferentes tipos de jogos, mas, evidentemente, ndo de qualquer
jeito. Outra limitacdo segundo o autor é o professor apresentar um jogo novo com alguns
minutos para acabar a aula, seguramente ndo produzird um bom resultado, pois os alunos ndo
iram anexar os objetivos do jogo para poder pdr em préatica e associar ao conteldo estudado,
com isso o professor deve escolher o tempo, mas apropriado ou até mesmo deixar para mostrar
na outra aula como fica mais facil compreender aquele assunto usando um novo método para
“mastigar” o assunto estudado.

O uso adequado do jogo matematico pode trazer varios beneficios para os alunos, alguns
deles é saber trabalhar em grupo, respeitar as regras do jogo como consequéncia aprendendo as
regras do meio de viver a vida como sociedade e aprender de forma ludica fugindo do
tradicional assunto em questdo. Assim, afirma Santos (2021) é importante ressaltarmos que a
utilizacdo adequada de jogos para o ensino da matematica pode ser uma possibilidade de
trabalho na sala de aula, uma vez que podemos enriquecé-las desenvolvendo e estimulando a

criatividade dos alunos, otimizando a aprendizagem em sala de aula.

2.3 Apresentando o Jogo Corrida das Equacdes

O jogo corrida das equacdes sera construido juntamente com os alunos para desenvolver
habilidades de aprendizado na elaboracéo e resolucéo de equagbes do 1° grau. Espera-se que 0
aluno se conecte com os problemas de equacGes do 1° grau, suas propriedades, formulas e
histéria da matematica (MARTA et al, 2016).

O jogo é composto por 1 tabuleiro, cartas de perguntas confeccionadas pelos alunos,
pides e um dado (Figura 2).

Figura 2- Tabuleiro do jogo Corrida das Equactes
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Logo, de inicio os alunos na sala de aula irdo criar regras e perguntas para serem
colocadas nas cartas do jogo sendo elas: equa¢des do 1°grau, conceitos de equagdes e formula.
Na corrida podem dois ou mais participantes, jogando um por vez, quem conseguir responder
as respostas corretamente e chegar primeiro no final da trilha vence o jogo.

Sobre os procedimentos e regras do jogo, a classe sera dividida em dois grupos e cada
grupo elege um integrante para escolher o pedo da sua equipe. Eles decidem quem vai ser o
primeiro a jogar, logo ap6s, 0 primeiro participante pegara uma carta que estard em cima da
mesa virada para baixo préximo ao tabuleiro. O jogador que iniciar junto com a sua equipe fara
a pergunta para outra equipe logo eles terdo que responder correto a pergunta que esta escrita
na carta que a outra equipe expos, se acertar, joga o dado e anda com o seu pido o total de casas
que foi retirado no seu dado, e logo é a sua vez de pegar uma carta e fazer a pergunta para a
outra equipe. Caso erre, permanece no lugar onde esta, e passa a vez para outro participante da
outra equipe, assim todos continuam jogando até o fim da corrida. Vence quem chegar cruzar

a linha de chegada.
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3 A INTERVENCAO

3.1  Descricao da Escola-Campo

A intervencdo aconteceu numa escola da rede publica conhecida como Escola
Municipal de Ensino Fundamental Manoel Fernandes de Lima no turno da tarde, em aulas do
7° ano no ensino fundamental dos anos finais de ensino na Cidade de Itapororoca, Paraiba. Na
qual funciona os trés turnos. No turno manhé e tarde o Ensino Fundamental, e no turno noite a

educacéo de jovens e adultos.

3.2 A Proposta Didatica da Intervencado

O trabalho apresenta um relato de experiéncia que teve como base a utilizagdo do jogo
corrida das equac6es como metodologia para o desenvolvimento de aulas de equacdes do 1°
grau no 7° ano do ensino fundamental. Onde pode-se observar a influéncia do uso desse recurso
como facilitador no processo de aprendizagem por meio da construcdo do conhecimento sobre
determinado assunto.

A intervencéo ocorreu durante 5 aulas nas datas 19 e 21 de setembro no ano de 2022,
sobre equac0es, e envolveu o total de 20 alunos. Inicialmente foi aplicado o assunto sobre
equacOes de 1° grau contendo sua parte tedrica e pratica, podendo fazer questionamentos para
os alunos sobre o entendimento de tal conteddo.

Utilizando a seguinte sequéncia didatica:

Habilidade da BNCC:

(EFO7MA18) Resolver e elaborar problemas que possam ser representados por
equacdes polinomiais de 1° grau, redutiveis a forma ax + b = ¢, fazendo uso das propriedades
da igualdade.

Obijetivos especificos:
Reconhecer e explorar as linguagens algébricas para resolver problemas envolvendo

equacOes de 1° grau.

Procedimentos da aula:
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No primeiro momento serd exposto no quadro um resumo sobre equacdo do 1° grau
explicando cada ponto e tirando duvidas com relagéo as que os alunos vao expondo.

A equacdo do 1° grau € uma sentenca matematica que possui incognitas de grau 1. A
equacdo do 1° grau com uma incognita possui uma Unica solugdo. A sentenca matematica que
descreve a equacdo do 1° grau com uma incognita é ax + b = 0. Para resolver uma equacdo do
1° grau com uma incognita, realizamos opera¢6es dos dois lados da igualdade, com o objetivo
de isolar a incognita e encontrar o seu valor. A equacdo do 1° grau com duas incognitas possui
infinitas solucBes. A sentenca matematica que descreve a equagdo do 1° grau com duas
incégnitaséax + by +c=0

Em seguida sera feito relacdes de equacdes e expressao algébrica podendo observar a
importancia da utilizacdo das linguagens algébricas para reconhecer situacdes que envolvem
equacOes de 1° grau.

Discuta com a Turma:
e Qual é a importancia da utilizacdo da linguagem matematica para representar situac6es
reais (aplicacdo da Linguagem numérica e Algébrica)?
e Qual é o significado das incognitas numa expressédo algébrica?
e Qual é o significado das incgnitas na equacao?
e Como podemos diferenciar as expressdes algébricas das equacbes?

Figura 3 - comparacao feita na lousa para os alunos identificar

e Expressio algébrica: envolve coeficiente numérico, parte
literal e operagoes

e Equacgdo: toda sentengca matemdtica expressa por uma
igualdade, em que exista uma ou mais incégnitas

x+3=26 Equagao
x+15 Expressdo algébrica
3.x-17=13 Equacdo
7+x/2=35 Equacdo
4. % Expressdo algébrica
Fonte: nova escola site: https://novaescola.org.br/planos-de-

aula/fundamental/7ano/matematica/o-que-sao-equacoes-do-1-grau/1529. 2022


https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/7ano/matematica/o-que-sao-equacoes-do-1-grau/1529
https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/7ano/matematica/o-que-sao-equacoes-do-1-grau/1529
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Nesse processo de tentativa e erro, podendo observar a importancia da utilizacdo das
linguagens algébricas para reconhecer situacdes que envolvem equacdes de 1° grau, para isso
foi entregue atividade impressa aos alunos com situagdes para que eles transformassem em

sentenca matematica. De acordo com a Figura 4.

Figura 4 - Atividade entregue aos alunos

Represente cada situacdo a seguir com uma sentenga matematica:

l Um numero somado a trés unidades é igual a vinte e seis.

EEj Somei um ndmero a quinze unidades.

l O triplo de um ndmero menos dezessete unidades é igual a treze.

A soma de sete unidades a metade de um nimero é igual a trinta e cinco.

Multipliquei um nimero por 4 unidades. ‘ %
Fonte: nova escola site: https://novaescola.org.br/planos-de-

aula/fundamental/7ano/matematica/o-gque-sao-equacoes-do-1-grau/1529, 2022

No terceiro momento com as tentativas e erros dos alunos serd exposto no quadro as

seguintes informagdes com mostra na Figura 5.

Figura 5 - Resolucdo das situagOes representada na linguagem matematica

Apds identificar as equacées, vocé seria capaz de determinar o valor
das incégnitas?
e Um numero somado a trés unidades € igual a vinte e seis.

X+ 3 =26
Xx+3-3=26-3
x =23

e O triplo de um numero menos dezessete unidades é igual a treze.
3.x-17=13
3.x-17+17=13+17
3x:3=30:3

x =10

e A soma de sete unidades a metade de um ndmero € igual a trinta
e cinco.
7 +x/2 =35

T-7+x/2=35-7
x/2.2=28.2
x =56

Fonte: nova escola site: https://novaescola.org.br/planos-de-

aula/fundamental/7ano/matematica/o-que-sao-equacoes-do-1-grau/1529, 2022


https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/7ano/matematica/o-que-sao-equacoes-do-1-grau/1529
https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/7ano/matematica/o-que-sao-equacoes-do-1-grau/1529
https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/7ano/matematica/o-que-sao-equacoes-do-1-grau/1529
https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/7ano/matematica/o-que-sao-equacoes-do-1-grau/1529
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Para que os alunos possam reconhecer as equacgdes do 1° grau, vai ser explorado a ideia
da transformacdo da lingua natural para a linguagem matematica para que com isso eles
consigam associar as equagdes como algo importante no dia a dia. Mostrando a diferenca aos

alunos como na Figura 6:

Figura 6 -Lingua natural x linguagem matematica

Lingua natural:
Um numero somado a trés unidades é igual a vinte e seis.

Linguagem matematica:
Equacdo x+3=26
quag
Contém
expresao
algébrica

Equacdo: toda sentenca matematica
expressa por uma igualdade, em que
exista uma ou mais incégnitas

Fonte: nova escola site: https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/7ano/matematica

/0-que-sao-equacoes-do-1-grau/1529, 2022

No quarto momento sera explicado como deve se resolver sentencas matematicas. Nessa
sentenca, a e b sdo nimeros reais. Utilizamos como referéncia o simbolo de igualdade. Antes
dele, temos o 1° membro da equacéo e depois do sinal de igual, temos o segundo membro da

equacéo.

Para encontrar a solucdo dessa equacgdo, buscamos isolar a variavel x.
Exemplo 1:
Encontre a solugéo da equacgao:

2x-6 =0
Resolucéo:
Para isolar a variavel x, vamos somar 6 dos dois lados da equacao:
2x—6+6 =0+6

2x =6

Agora, dividiremos por 2 dos dois lados:

2x/2 = 6/2


https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/7ano/matematica%20/o-que-sao-equacoes-do-1-grau/1529
https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/7ano/matematica%20/o-que-sao-equacoes-do-1-grau/1529
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x =3

Encontramos como solucéo da equacdo x = 3. Isso significa que se substituirmos 3 no
lugar do X, a equacao serd verdadeira:

2:3—-6=0
6—6=0

Exemplo 2:

Resolva a equacéo:

5x+3=2x—6

Para resolver essa equacdo, inicialmente colocaremos no primeiro membro 0s termos

gue possuem incognita, e no segundo membro, 0s termos que ndo possuem incognita. Para isso,
vamos identificé-los:

5x+3=2x-6

Em vermelho estdo os termos que possuem incognita, 5x e 2x, e em preto, 0s termos

que ndo possuem incognita. Como + 4 ndo possui incognita, vamos passar ele para o segundo
membro, subtraindo.

S5x=2x—-—6-3

Note que 2x possui incégnita, mas estd no segundo membro. Passaremos ele para o
primeiro membro, subtraindo 5x:

5x —2x=-6-—3
3x =-9

Agora, passando o 3 dividindo, temos que:

x=-9/3

x= -3

No quinto momento foi feito questionamentos com os alunos fazendo com que cada

aluno desse a sua opinido foi feito o levantamento do nivel prévio do conhecimento dos alunos
sobre 0 assunto.

E em seguida sera proposto para os alunos a construcdo do jogo corrida das equagdes
para saber seu nivel de conhecimento e habilidade sobre equac6es do 1° grau.
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3.3  Processos de Intervencdo com a Construcéo do Jogo

Antes de construir o jogo foi feito questionamentos com os alunos sobre como estava o
nivel deles de conhecimento sobre as equacdes do 1° grau respondendo se estava dificil, facil
ou confuso, no grafico 1 pode se observar as opinides que os alunos tiveram com relagdo ao

contedo exposto em sala.

Graéfico 1: sdo apresentadas as opinides dos alunos com relagdo ao assunto

Total de alunos

Ficou confuso

Dificil

Facil

0 2 4 6 8 10 12

Total de alunos

Fonte: dados da pesquisa,2022

Observando o grafico percebe-se que 10 alunos ndo compreenderam nada e achou o
assunto muito dificil, 7 alunos ficou confuso com assunto uns na parte das regras outros com a
parte de resolucdo e outros com a parte tedrica com isso ndo conseguia assimilar o que o assunto
queria trazer e nem conseguia resolver questdes propostas e 3 alunos conseguiram compreender
perfeitamente sabendo resolver problemas.

No segundo momento foi suposto a criagdo de um jogo para saber se facilitaria o
aprendizado deles, logo de inicio foi feito o questionados para saber o que esse nome “corrida
das equagdes” poderia significar para os alunos, logo pensaram “sera uma disputa’ entre outros
comentarios que foi surgindo, com isso foi apresentado a estrutura do jogo, para que os alunos,
por meio de seus conhecimentos pudessem expor suas ideias e através desta fossem ser

avaliados sobre suas no¢Oes de equacéo aplicada no jogo.
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Com isso, os alunos tiveram a oportunidade de comecar a construir o jogo corrida das
equac0Oes onde foi pedido para que os alunos fizessem a confeccdo das cartas criando perguntas
para ser usada durante o processo de desenvolvimento do jogo, o dado e pecas para ser 0s pedes
foi feito com materiais reciclaveis que os alunos trouxeram de casa, e por fim o tabuleiro do

jogo corridas das equagGes como mostra a Figura 7.

Figura 7 - Alunos confeccionando o jogo

Fonte: Autoria propria, 2022.

O jogo tem o objetivo de fazer com que o aluno pratique as equagdes e seus conceitos
para melhor aprendizado. O conceito matematico pode ser identificado na estruturacdo do
proprio jogo, na medida que ndo basta jogar simplesmente para construir estratégias e
determinar o conceito. E necessaria uma reflexdo sobre o jogo, uma analise do jogo. Um
processo de reflexdo e elaboracdo de procedimentos para a resolucdo dos problemas que
aparecem no jogo. (GRANDO, 2004, p. 38 apud DANTAS, 2015, p.31)

Em um quarto momento foi exposto as regras do jogo e como seria 0 desenvolvimento
do todo o processo de jogar, assim foi dividido a sala em dois grupos para executar 0 jogo em
sala, as cartas apds serem embaralhadas uma equipe escolhia uma carta e fazia a pergunta para

outra equipe caso fosse bem-sucedido jogaria o dado e avangaria para proximas casa, caso
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errasse a passaria a vez para a outra equipe. Em seguida os alunos comegaram a jogar como
mostra na Figura 8.

Segundo Borin (2004, p. 15-16 apud DANTAS, 2015, p.32), o desenvolvimento de
jogos estimula o raciocinio 1dgico. Assim, durante as jogadas, os alunos formulam hipoteses e
tentam se ajudar em grupo, testam e criam argumentos a fim de verificarem se a sua resposta é
ou ndo valida para obter a vitoria. O jogo estratégico perde o sentido como jogo, passando a ser

um problema resolvido que pode ou néo gerar outros desafios.

Figura 8 - Alunos jogando o jogo corrida das equagdes

Fonte: Autoria propria, 2022.

Terminando o jogo os alunos foram expostos a um momento de reflexdo sobre toda o
processo da sequéncia didatica sobre o assunto das equagdes do 1° grau onde foi questionado
sobre como era seu conhecimento com o assunto equacfes do primeiro grau antes de ser
apresentado a proposta de construgdo do jogo corrida das equag¢des podemos destacar um
comentario que foi sugerido no momento pela aluna 1 “ antes de conhecer o jogo fiquei um
pouco confusa sobre o tema equacdes, pois era uma mistura de letra com namero, foi tudo novo
pra mim”, percebe-se que os alunos tinham dificuldade do objeto de conhecimento sobre a
algebra pois tudo estava sendo descoberto daquele momento com isso ficaram um pouco sem

entendimento.
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3.4  Resultado das Intervengfes com o Jogo Corrida das Equacdes

Em seguida os alunos tiveram a oportunidade de expor sua opinido oralmente sobre o
aprendizado no processo de construgdo do jogo corrida das equacdes com relacdo as equacoes
do 1° grau, onde se observou que os alunos gostaram muito desse processo, pois tiveram a
oportunidade de sair do tradicional e fazer algo diferente em sala de aula construindo o jogo,
um dos alunos respondeu ““ gostei de participar da constru¢ao do jogo pois quando eu ia criando
as perguntas ja ia tentado fazer as respostas e com isso consegui entender o que o assunto queria
mostrar” o aluno 2 disse “ a minha participacdo ajudou no meu aprendizado, quando fiquei
focado conseguir fazer varias questdes e saber que depois eu ia brincar com ele”,

Apdbs também se perguntou aos alunos sobre “de acordo com a sua opinidao o0 jogo
corrida das equacdes contribui para seu aprendizado sobre equagdes de 1° grau? Por qué?” os
alunos na sua maioria falaram que sim contribuiu, a aluna 3 disse “contribuiu, porque no
comeco ndo estava entendendo nada, mas com a constru¢do do jogo e no momento que estava
jogando com fui aprendendo porque queria muito ganhar”.

Os alunos responderam bem a esses questionamentos. Mostrando que o0 seu
conhecimento antes do jogo corrida das equagdes ainda estava confuso e com 0 seu processo
de construcdo e desenvolvimento do jogo pode obter bons resultados aprimorando um
aprendizado mais sélido.

Terminando o jogo e questionamentos, podemos montar um grafico mostrando como 0s
alunos se sentiam sobre todo o processo de construgdo com relagdo ao aprendizado ao assunto

das equacdes do 1° grau. No grafico 2 podemos observar os dados coletados:

Graéfico 2: A facilidade no aprendizado com processo de construg¢do do jogo
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Total de alunos

Confuso i

Dificil

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

H Total de alunos

Fonte: dados da pesquisa, 2022.

Nota se que o processo de construgdo do jogo corrida das equacdes trouxe aos alunos
facilidade de compresséo com relagéo ao aprendizado dos alunos, pois 18 alunos em uma turma
de 20 conseguiu entender o assunto perfeitamente nenhum achou dificil ao ponto de nédo
entender nada e 2 ficou confuso, mas conseguiu entender algo onde em relacdo a sequéncia
didatica.
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4 CONSIDERAGCOES FINAIS

Nas consideracGes finais deste trabalho foi desenvolvido a temética de construcdo de
jogos com materiais reciclaveis para equacfes de 1° grau na matematica, onde se observa que
o professor enfrenta varias dificuldades com os alunos, pois muitos alunos ja tém um
pensamento formado sobre a matematica as vezes por causa de um contettdo mal ministrado ou
até mesmo pela falta de interesse de estudar algo novo. A metodologia pedagodgica que o
professor usa em sala de aula é de grande importancia no desenvolvimento do aprendizado
desses alunos e a utilizacdo de materiais ladicos, como por exemplo, 0s jogos sendo usados de
forma correta pode trazer varios beneficios inclusive na atencdo do aluno quando esta em
conversa na sala de aula.

Acreditamos que o desenvolvimento de construcdo de jogos para um assunto téo
questionado em sala fosse trazer um aprendizado bem mais satisfatorio com relacéo aos alunos
e de fato isso ocorreu durante o estudo dos resultados, onde esse processo de construgdo de um
jogo foi esclarecedor, onde mostra que os alunos aprendem bem mais facil com uso de tal
material, ndo foi s apenas “o jogar”, mas também o construir, ou seja, por a “mao na massa”,
eles tiveram o interesse de jogar, pois foram eles que construiram. No entanto tiveram o
comprometimento de zelar e cuidar do seu jogo para ndo ser danificado e jogado da maneira
que se deveria jogar, logo podemos perceber que quando o aluno constroi algo ele tem um
aprendizado muito maior do que j& pegar aquele jogo ja “prontinho” ¢ s6 jogar.

Também teve o estudo das competéncias gerais da BNCC com relacdo aos jogos na
matematica que nos mostra a importancia desse material como uma das ferramentas principais
para se alcancar uma boa educacdo. Como esta escrito na competéncia 10. Agir pessoal e
coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagdo,
tomando decisdes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e
solidarios. Pois o jogo trabalha o aluno de modo geral para saber respeitar seu posicionamento
a hora de jogar, seguir regras, e com esse jogo que foi proposto nesse trabalho também a ser um
estudante mas responsavel com o meio ambiente trazendo menc¢des ecoldgicas para abranger
ndo s6 os calculos mas também espaco que se vive, com isso foi contemplada na sequéncia
didatica o objeto de conhecimento sobre equacbes do 1°grau e a habilidade especifica do 7° ano
(EFO7MA18) Resolver e elaborar problemas que possam ser representados por equagoes
polinomiais de 1° grau, redutiveis & forma ax + b = c, fazendo uso das propriedades da
igualdade. (BRASIL,2018, p.307).
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As escolas publicas passam por varias dificuldades principalmente financeira onde é um
dos maiores motivos pela falta de interesses dos professores de querer exigir mais do aluno,
esse foi um dos motivos que impulsionou na criacdo desse trabalho para trabalhar com a
construcao de um jogo feito com materiais reciclaveis, que os alunos podem encontrar em casa
ou em qualquer lugar e trazer para sala de aula para se transformar em uma ferramenta de
aprendizagem.

Em relacdo a aplicacdo da construcdo do jogo corrida das equagdes em sala de aula
ocorreu de modo participativo pelo lado dos alunos, ficaram curiosos e surpresos com uso do
jogo, pois ndo eram muito acostumados a criar seus proprios jogos, logo de cara gostaram da
ideia e com isso ficou bem, mais facil na parte de construcdo de equagbes sobre o 1° grau,
guando comecaram a jogar foi ficando cada vez mais claro de como eles teriam que resolver
cada questao, isso nos mostra que 0 processo de construgcdo como o jogar pode acarretar em

Sobre nossa pergunta norteadora a que esse trabalho esta relacionado, acreditamos que
conseguimos respondé-la com éxito. Pois discutimos as potencialidades que o processo de
construcdo de jogos matematicos com sucata poderia trazer para a realizacdo da discussdo com
0 objeto de conhecimento equagfes de 1°grau. Desde a sua sequéncia didatica, aplicagdo em
sala de aula a seus resultados discutidos com a turma.

Com relagcdo ao nosso objetivo geral acreditamos ter alcangado no que se refere a
analisar o processo de construcdo de um jogo matematico com sucata como momento de
aprendizagem sobre Equacéo do 1° grau no Ensino Fundamental, pois foi realizado na turma
de 7° ano da escola Municipal de Ensino Fundamental Manoel Fernandes de Lima no turno da
tarde onde se quanto aos nossos objetivos especificos conseguimos suprir todos eles que seria
construir um jogo matematico que abordem Equacdo do 1° grau e que podem ser construidos
com sucata mas também conseguimos implementar uma sequéncia didatica e explorar situacoes
problemas a partir do jogo corrida das equagdes em uma turma de 7° ano do ensino
fundamental.

Quanto a possibilidade de futuras pesquisas, pode-se sugerir a construgdo de novos jogos
com outros objetos de conhecimento, e serem testados em outras turmas como no ensino medio
e até mesmo na Educacao de Jovens e adultos trazendo novas sequéncias didaticas que podem
ajudar o professor na sala de aula. Buscar competéncias especificas da matematica que possam
ajudar no projeto de pesquisa e outras habilidades que podem ser trabalhadas com jogos

matematicos.
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Por fim, alertamos aos professores que quando for usar o jogo corrida das equacdes devera
usar um resumo sobre as equacOes de 1°grau e seguir uma sequéncia didatica que possa trazer

beneficios na aplicagdo e nao “jogar so por jogar”.
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