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RESUMO

A disciplina de matemética ainda é considerada por muitos a matéria mais dificil e de maior
dificuldade de compreensdo, principalmente no ensino médio. Logo, o uso de ferramentas que
auxiliem o processo de ensino/aprendizagem é de fundamental importancia na educacéo atual.
Sendo assim o presente trabalho tem como objetivo principal apresentar um jogo destinado ao
Ensino de Matematica para o Ensino Médio, intitulado como Tabuleiro das Equacfes. Desta
forma, pretende-se analisar as potencialidades e limitagdes do jogo bem como compreendermos
se de fato este pode ser visto como uma ferramenta que pode ser utilizado no processo de ensino
aprendizagem, cuja finalidade seja motivar os discentes a compreenderem o que é uma equagao
do 2° grau, identificando seus coeficientes, solucionando problemas mateméaticos de forma
criativa e divertida sobre os contetdos referentes a esta tematica. A metodologia adotada na
pesquisa é do tipo qualitativa e exploratéria. Com base nos procedimentos técnicos de
investigacdo a pesquisa aborda um estudo de caso. A atividade foi aplicada com vinte e seis
alunos do segundo ano do ensino médio de uma escola pablica da cidade de Aragagi. Embora
a analise mais detalhada sobre as vantagens e desvantagens do uso do jogo Tabuleiros da
Equacdes se encontre no corpo deste trabalho, pode-se afirmar que a atividade apresentou
resultados bastante satisfatorios com relagcdo a seu uso como ferramenta no auxilio do estudo
de equac0es do 2° grau, podendo até mesmo ser adaptado para outros conteudos matematicos.

Palavras-chave: EquacGes de 2° grau. Jogos pedagdgicos matematicos. Materiais
manipulativos.



ABSTRACT

Mathematics is still considered by many to be the most difficult subject and the most difficult
to understand, especially in high school. Therefore, the use of tools that help the
teaching/learning process is of fundamental importance in current education. Thus, the present
work has as main objective to present a game for the Teaching of Mathematics for High School,
entitled as Board of Equations. In this way, it is intended to analyze the potential and limitations
of the game as well as to understand if in fact it can be seen as a tool that can be used in the
teaching-learning process, whose purpose is to motivate students to understand what a high
school equation is. identifying their coefficients, solving mathematical problems in a creative
and fun way on the contents related to this theme. The methodology adopted in the research is
qualitative and exploratory. Based on the technical investigation procedures the research
addresses a case study. The activity was applied to twenty-six second year high school students
from a public school in the city of Aracagi. Although a more detailed analysis of the advantages
and disadvantages of using the game “Tabuleiros da Equagdes” can be found in the body of this
work, it can be said that the activity presented quite satisfactory results in relation to its use as
atool to aid in the study of 2nd degree equations, and can even be adapted to other mathematical
content.

Keywords: 2nd degree equations. Mathematical pedagogical games. Manipulative materials.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos o processo de ensino aprendizagem nas redes publicas vem passando
por uma situcdo critica, os alunos apresentam dificuldades no desenvolver das tematicas que
abrange as disciplinas presentes na grade curricular de ensino e a maioria deles tenham a
tendéncia a ter uma dificuldade um pouco maior em matematica, disciplina avaliada por muitos
como sendo a mais dificil e temida entre as demais, e isso com a pandemia do virus Covid-19
que gerou um distanciamento do discente da instituicdo escolar além de ocasionar uma
defasagem no ritmo de sua aprendizagem, tendo em vista a falta de acessibilidade as aulas
online durante todo periodo de atividades remotas, agravou ainda mais essa dificuldade do
discente com a matematica, por esta razao propomos, neste trabalho, uma atividade que de certa
forma amenize essa dificuldade com a matematica que € o uso do Jogo como um instrumento
a contribuir no processo de ensino aprendizagem do individuo.

Mesmo o ensino de Matematica no Brasil tendo passado por varias reformas curriculares,
na pratica, os resultados séo desastrosos, como confirma Sueli Druck (2006), presidente da
Sociedade Brasileira de Matematica (SBM) em artigo publicado no jornal Folha de S. Paulo:As
avaliacGes ndo poderiam ser piores. No provao, a média em matematica tem sido a mais baixa
entre todas as areas. O ultimo Saeb (Sistema Nacional de Avaliacdo da Educacdo Baésica)
mostra que apenas 6% dos alunos tem o nivel desejado em matematica.

Percebemos, portanto, que a matematica por si so ja € uma disciplina bastante complexa,
onde em sua totalidade as situagcdes-problema trabalhadas com os alunos em sala de aula se
restringem a um esquema de calculos apresentados a turma de forma tradicional,
impossibilitando-os de pensarem em outras maneiras para encontrarem a solucdo para
determinada problematica. Essa situacdo é bastante visivel no estudo das equacdes, que na
maioria das vezes € trabalhada apenas através de listas de exercicios com férmulas que ndo
favorecem ao aluno uma compreensdo da importancia deste contetdo.

Conforme as orientac6es apresentadas nos PCN, o professor deve apresentar o contetido
referente as equacdes através de situacdes problemas que proporcionem ao aluno uma melhor
compreensido do conteudo, sendo fundamental “[...] a formulagdo e a resolugdo de problemas
por meio de equacdes (ao identificar parametros, incognitas, variaveis) e o conhecimento da
‘sintaxe’ (regras para resolu¢ao) de uma equagdo” (BRASIL, 1998, p. 84)

Percebemos que o objetivo do ensino da Matematica esta além de desenvolver o
pensamento cientifico e o raciocinio 16gico no educando, pois ele proporciona uma formagéo

que Ihe permita conquistar o dominio dos contelidos dessa area em situagcdes de contextos
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diversificados, através de diferentes competéncias matematicas que sdo necessarias para 0
desenvolvimento intelectual dos alunos.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento normativo
elaborado sob a coordenacgdo do Ministério da Educagdo (MEC) que regulamenta os niveis de
aprendizagens essenciais da educacao basica no Brasil,

Para atender as necessidades de formacdo geral, indispensaveis ao exercicio da
cidadania e a inser¢do no mundo do trabalho, e responder a diversidade de
expectativas dos jovens quanto a sua formacao, a escola que acolhe as juventudes tem

de estar comprometida com a educacdo integral dos estudantes e com a construcdo de
seu projeto de vida. (BRASIL, 2018, p. 464)

Nesta perspectiva, percebe-se que o compromisso na formacdo do aluno utrapassa 0s
muros da instituicdo escolar, pois conforme a BNCC estes estudantes devem receber uma
formacéo integral com vistas para o desenvolvimento do cidaddo e de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

Portanto, para a aprendizagem  significativa dos conceitos e procedimentos
matematicos é de fundamental importancia que os alunos sejam capazes de “Compreender e
utilizar, com flexibilidade e precisdo, diferentes registros de representacdo matematicos
(algébrico, geométrico, estatistico, computacional etc.), na busca de solu¢do e comunicacéao de
resultados de problemas.” (BRASIL, 2018, p. 538) esta analise das representacdes possibilitara
ao aluno uma construcdo do conhecimento ao qual ele sera instimulado a compreender ou
repensar 0s modos como o interpretaram e como raciocinaram para resolvé-lo.

Sabemos que a matematica esta presente na vida de cada individuo, seja ela apresentada
de forma direta ou indireta em um espaco/tempo de construcdo da aprendizagem. Assim sendo,
apresentamos 0s jogos matematicos como uma atividade natural no desenvolvimento dos
processos psicologicos basicos que supde um “fazer sem obrigacdo externa e imposta”, embora
demande exigéncias, normas e controle, conforme explicito nos Parametros Curriculares
Nacionais - PCN (BRASIL, 1997).

Notamos, portanto, que o uso destes materiais manipulaveis e/ou concretos nas salas de
aula possibilitaria ao aluno aprender através do fazer, ou seja, da experiéncia vivenciada na
construcdo continua do conhecimento, sendo mais um instrumento a contribuir com o
aprendizado do discente de forma dindmica. No entanto para se trabalhar com determinados
recursos precisamos conhecer o material em seu estado concreto, bem como é necessario
identificar seu verdadeiro significado e objetivo de aprendizagem.

Diante deste contexto o trabalho com o conteudo de equacfes pode ser desenvolvido

em sala de aula através de novos métodos de ensino que possam auxiliar o discente na
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aprendizagem e na superacdo das dificuldades existentes diante deste assunto. Buscamos,

portanto, mostrar que o ensino da matematica ndo se resume a
[...] uma aula expositiva, em que o professor passa para o quadro negro aquilo que ele
julga importante. O aluno, por sua vez, copia da lousa para o seu caderno e em seguida
procura fazer exercicios de aplicagdo, que nada mais sdo do que uma repeticdo na
aplicacdo de um modelo de solugdo apresentado pelo professor. Essa préatica revela a
concepcdo de que é possivel aprender Matemética através de um processo de
transmissdo de conhecimento. Mais ainda, de que a resolucdo de problemas reduz-se

a procedimentos determinados pelo professor (D’AMBROSIO, 1989 In LOUREIRO,
2014, p. 10).

Nesta perspectiva, este trabalho tem como proposta apresentar um jogo destinados ao
Ensino de Matematica para 0 Ensino Médio, intitulado como ‘Tabuleiro das Equagdes’, para
que sejam analisadas suas potencialidades e limitagdes bem como compreendermos se de fato
este jogo pode ser visto como uma ferramenta que pode ser utilizado no processo de ensino
aprendizagem, cuja finalidade seja motivar os discentes a compreenderem o que é uma equacao
do 2° grau, identificando seus coeficientes, solucionando problemas matematicos de forma
criativa e divertida sobre os contetidos referentes a esta tematica.

Com base nos estudos realizados ao longo da minha formacdo profissional,
especificamente na disciplina de Laboratorio do Ensino da Matematica I, foi possivel perceber
que a acdo do individuo sobre o objeto € um estimulo para a aprendizagem. O que nos leva a
perceber que € nas experiéncias vivenciadas diariamente que o individuo busca construir seu
proprio conhecimento em um arduo processo de ensino aprendizagem (PCN, 1998).

Assim sendo, o presente trabalho aborda uma investigacdo dentro da area de pesquisa
Educacdo Matematica, especificamente na subarea de Jogos e Materiais Concretos. O tema
desta pesquisa estd voltado para o trabalho com O jogo tabuleiro das equacdes como
instrumento facilitador do ensino e aprendizagem de equaces, direcionado a turma do 2° ano
do ensino médio. Nesta pesquisa buscamos respostas para 0s seguintes questionamentos: 0 jogo
tabuleiro das equacdes pode ser um instrumento facilitador do processo de ensino aprendizagem
de equacdes de 2° grau? Quais potencialidades e limitac6es do jogo poderdo ser observadas apos
intervencao e utilizacao deste material manipulavel pelos alunos em sala de aula? Os discentes
sdo capazes de reconhecer e formular uma equacéo de 2° grau, indentificar seus coeficientes e

classificar a equacdo como completa e incompleta?
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2 JUSTIFICATIVA

Conforme a realidade apresentada em sala de aula, reflexo de um distanciamento e /ou
falta de cumprimento com as atividades remotas propostas e disponibilizada na instituicdo
escolar durante o periodo da pandemia, percebemos que muitos discentes do Ensino Médio, da
rede publica de ensino, demonstram grande dificuldade em resolverem atividades referentes a
equacOes de 2° grau. Esta situacdo desafia o professor a pensar em como elaborar um plano de
aula cujo objetivo é socializar o contetdo levando em consideracdo quais metodologias devem
ser adotadas para despertar o interesse do discente diante do assunto proposto, ja que se trata de
um conteudo mais abstrato.

Nesta perspectiva, relacionando toda a experiéncia vivenciada ao longo da minha
formacdo académica na disciplina de Laboratdrio do Ensino da Matematica I, percebe-se que €
necessario que se apresente novos métodos ou materiais didaticos que auxiliem o ensino e a
aprendizagem de equac6es de forma a minimizar as dificuldades apresentadas pelo discente, no
tocante a identificar, por exemplo, os termos de uma equacao, as incognitas e seus coeficientes,
bem como interpretar e buscar corretamente estratégias para a resolucdo de problemas que
envolvam tais contetdos, metodoldgias que inovem o ensino e aprendizagem de matematica.

Assim sendo, um dos requisitos avaliativos da disciplina de Laboratorio de Ensino de
Matematica I, proposto pelo professor, foi a construcdo de um jogo ou material didatico que
fosse um instrumento a auxiliar o ensino e aprendizagem na educacdo basica, logo para o
desenvolvimento desta atividade a turma foi dividida em grupos, tendo cada um dos grupos um
periodo de trés semanas para pensarem no jogo/material didatico, seus objetivos, materiais a
serem utilizados, entre outros procedimentos. O grupo ao qual era uma das integrantes, optou
pelo jogo “tabuleiro das equagdes” que trabalha com equacbes de 1° e 2° grau e situacOes
problemas envolvendo tais contetdos.

Entretando, tendo em vista todo processo da volta a “um novo normal”, pds pandemia,
propomos uma redefinicdo ao jogo “tabuleiro das equacdes”, direcionando-0, portanto, para o
desenvolver da tematica voltada apenas para equagdes do 2° grau nas turmas do ensino médio,
cuja principal finalidade do jogo ndo estar voltada apenas a resolucdo de problemas, mas a
perspectiva do discente, através de dicas, formularem uma equacéo, reconhecer a estrutura de
uma equacao do 2° grau, identificar seus termos e/ou coeficientes e a classificar a equacdo em
completa ou incompleta.

Pretendemos explorar o contetdo referente a equagdes de uma forma lidica, pois “como

0 jogo vincula teoria e pratica e trabalha com situa¢6es-problemas, o aluno se sente desafiado
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a aprender, pois possibilita a criagdo de ambientes de producao ou de reproducgdo de um saber
significativo.” (PARES, 2014, p. 4) Esta aprendizagem significativa ocorrera, justamente,
quando o discente associar o conhecimento prévio que ja construiu ao longo de sua trajetéria
pessoal e educacional ao contetido trabalho, sendo este aprofundado por meio da pratica, isto é
do jogo.

Portanto, propomos uma pesquisa sobre como 0 jogo “tabuleiro das equagdes” pode ser
um instrumento a auxiliar na compreensdo do contetido de equaces, afim de que este seja um
novo material que possa atuar como instrumento pedagdgico em sala de aula e
consequentemente diminuir as dificuldades dos alunos envolvendo tal conte(ido. No entanto,
ndo estamos aqui apresentando 0s materiais manipulaveis como a Unica solucdo para 0s
problemas presentes no processo de ensino aprendizagem, mas estamos apresentando-0s como

um método a aproximar os conteddos programaticos, dos planejamentos escolares, ao discente.
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo Geral

e Analisar as potencialidades e limitagdes do “jogo tabuleiro das equacdes” na

compreensdo do contetido de equacgdes do 2° grau nas turmas do Ensino Médio.

3.2 Objetivos Especificos

e Investigar através de questionarios como estao nivel de aprendizado em equacgdes de
2° grau, em algumas turmas do 2° ano do ensino médio;

e Preparar um projeto de intervencao que vise a aplicagéo do jogo.

e Utilizar o jogo Tabuleiro das equacges na pratica pedagdgica, para promover situacdes
de ensino que aprimorem a aprendizagem dos discentes.

e Desenvolver a compreensao sobre equagdes do 2° grau, tornando possivel identificar
seus coeficientes e sua classificacdo através da utilizacdo do jogo.

e Avaliar os resultados obtidos ap0s as intervengdes.
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4 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste topico, apresentaremos alguns conceitos de jogo e como ele se articula no

processo de ensino aprendizagem do individuo, considerando a importancia do ensino da

matematica se dar ou acontecer com a prética, o fazer, de modo a facilitar a aprendizagem.

Por fim, faremos uma abordagem sobre a situacdo em que se encontram 0s ensinamentos

da matemdtica e a maneira de como é socializada em sala de aula as equagdes do 2° grau

se fazendo necessario um trabalho dindmico e adequado ao ensino deste contetdo.

4.1 O jogo no processo de ensino aprendizagem da matemética.

Como sabemos, 0 jogo tem uma relacdo importante no processo de ensino

aprendizagem do individuo pois contribui de forma significativa para o desenvolvimento

cognitivo do aluno, além de ser uma ferramenta inovadora para o ensino da matematica,

uma vez que propde uma aula atrativa e dindmica fugindo um pouco das aulas habituais e

tradicionais rotineiras da escola.

Além disso,

A educacdo por meio de jogos tem-se tornado, nas Ultimas décadas, uma alternativa
metodoldgica bastante pesquisada, utilizada e abordada de variados aspectos. Tais
trabalhos, entretanto, ocorrem em torno de jogos aplicados na pré-escola e nas
primeiras séries do ensino fundamental. Poucas ainda sdo as pesquisas que enfatizam
0 uso de jogos no ensino de 5% a 82 série do ensino fundamental, no ensino médio e de
modo mais especifico no ensino da Matematica (ALVES, 2001, p. 15).

Sabemos que 0 uso dos jogos nas aulas de matematica podem ser um instrumento

adequado a todos os niveis de ensino, desde que 0s objetivos previstos atendamas necessidades

de aprendizagem do aluno diante dos contetdos desenvolvidos e trabalhados em sala de aula.

Segundo Alves (2001) as atividades ludicas desafiam o aluno a buscar solugdes, bem como,

também estimulam as relacBes cognitivas, afetivas, socias, propiciando, desse modo, o

desenvolvimento de atitudes de critica e cria¢do nos alunos que se envolvem nesse processo.

Assim sendo, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) afirmam que,

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboragéo
de estratégias de resolugdo e busca de soluc@es. Propiciam a simulacéo de situacoes-
problema que exigem solugdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acoes; possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante 0s erros, uma vez que
as situacOes sucedem- se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no
decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas (BRASIL,1998, p. 46).

Nesta perspectiva 0s jogos matematicos ndo podem ser considerados como um mero
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passa tempo a ser trabalhado por professores em sala de aula, pelo contrario, o olhar para este
instrumento/recurso deve enfatizar um procedimento metodolégico, onde uma de suas
principais finalidades é contribuir para o despertar do conhecimento do aluno sobre o ambiente
a sua volta, isto é, levar o individuo a enxergar a matematica presente em seu cotidiano familiar
e/ou social de uma forma mais atrativa e inovadora.

Sob essa otica, Kishimoto (2009, p. 16) afirma que o jogo pode ser visto como: “0
resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social; 2. um sistema
de regras; e 3. um objeto.” Esses aspectos proporcionam, portanto, uma compreensao do jogo,
diferenciada dos significados atribuidos por culturas diferentes, pelas regras e objetos que o
caracterizam.

Dai que surge a preocupacdo ou cuidado especial ao fazer uso deste recurso por parte
dos professores em sala de aula, pois 0 mesmo tem um papel fundamental na (re)construcgéo do
Conhecimento, sendo de extrema importancia que os professores que desenvolvem tais
atividades, com esses materiais, estejam capacitados ou tenham uma étima formacdo para
mediar de forma correta estes instrumentos no momento em que o saber esta sendo construido
pelo aluno.

As escolhas destes materiais devem acontecer de forma especial considerando sua
fundamentacéo tedrica e as possiveis reflexdes de carater epistemoldgico que venham a surgir
durante o desenvolver da aula. Com base neste pensar Friorentini e Miorim apud Passos ressalta
que “por tras de cada material esconde uma visdo de educacdo, de matematica, do homem e do
mundo; ou seja, existe, subjacente ao material, uma proposta pedagdgica que o justifica” (2006,
p. 79).

Assim sendo, o professor ndo pode subjugar sua metodologia a um Gnico instrumento
de ensino, visto que nenhum material é valido por si s6, por isso apresentamos a utilizacédo do
jogo “Tabuleiro das equagdes” como um método a aproximar os contetidos programaticos, dos
planejamentos escolares, ao aluno. Uma vez que, se bem planejado o trabalho com os jogos nas
aulas de matematica “auxilia o desenvolvimento de habilidades como observacao, analise,
levantamento de hipdteses, busca de suposicoes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacéo e
organizacdo, as quais estdo estreitamente relacionadas ao assim chamado raciocinio légico.”
SMOLE (2007, p.9)
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4.2 Equacgbes do 2° grau: procedimentos metodologicos utilizados para resolugdo de

problemas

Ao longo da histdria a matematica esteve presente na vida do individuo de diferentes
formas, na civilizacdo egipcia, por exemplo, alguns registros foram encontrados em pedras,
calendarios astrbnomicos e papiros. Neste Gltimo registro foi constado que os egipcios
dominavam algumas técnicas de resolugdes referentes a equacées, pois

Muitos dos problemas egipcios sdo de natureza aritmética, entretanto é possivel
encontrar no papiro de Rhind outros que merecem a designacéo de algébricos. Trata-
se de solugdes de equacbes lineares da forma x +ax = b ou x + ax + bx = ¢, onde a,

b e ¢ sdo conhecidos e x é a incognita desconhecida denominada “ahal”. (SILVA,
2019, p. 18)

Além dos egipcios outras civilizagdes antigas como a da mesopotamia, grécia, india,
arabia, china, entre outras deixaram suas constribuicbes na descoberta, analise e
aperfeicoamento de suas metodologias para o desenvolver das atividades com equagdes do 2°
grau.

Segundo Silva (2019), “a matematica desenvolvida tanto na Mesopotamia quanto no
Egito era de natureza prética e concreta. Enquanto na Grécia era de natureza abstrata, com certa
independéncia de aplicacdes praticas e muitas vezes tinha um viés filoséfico”. (p. 26) Essa
maneira mais organizada dos gregos contribuiu para que a matematica fosse reconhecida como
uma ciéncia, bem como fosse possivel através de demonstracdes ou uso de instrumentos validar
os resultados obtidos em determinados célculos, havendo argumentos que os justificassem.

Aos poucos a matematica foi ganhando uma nova moldagem, a india criou o sistema
de numeracao decimal e posicional e entre seus colaboradores destacamos Bhaskara também
conhecido pela sua contribuicdo no desenvolvimento da formula ao qual usamos até hoje na
resolucdo de equacBes do 2° grau, a formula de Bhaskara.

Podemos, assim, definir equacdo do 2° grau como sendo “toda fung¢do polinomial do
tipo ax2 + bx + c¢= 0 onde devemos ter, necessariamente a # 0 pois em caso contrario, teriamos
uma equacdo do primeiro grau da forma bx + ¢ = 0.” (VALE, 2013, p. 25) Os nimeros
representados por a, b e ¢ sdo denominados coeficientes desta equacdo, bem como o x é
considerado uma incégnita podendo ser representado por qualquer outra letra, como

demonstrado na figura 1.
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Figura 1: Estruturas de uma equagéo do 1° e 2° grau

Equacdes do 1° grau

incognita incognitas
bx+c=0 ou 4x + 3y = 38
L _
—» Coeficientes da equagédo Determinar os valoresde xe 'y

Equacdes do 2° grau

ax2+bx+c=0, a#0

I

—» Coeficientes, apenas o “a” tem que ser diferente de 0.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

Quando todos os coeficientes da equacdo do 2° grau sdo diferentes de O podemos
afirmar que esta equacéo é completa, ja quando a equacéo do 2° grau ax? + bx + c¢= 0 tiver
seus coeficientes, b = 0 ou ¢ = 0 ou ainda b = ¢ = 0 dizemos que ela estd em sua forma
incompleta. Neste contexto quando apresentada de forma ax? = 0 suas raizes sempre seréo nula,
isto porque, sendo ambos 0s nUmeros iguais a 0, ocorrera as seguintes possibilidades: a =0 ou
x2 =0 ou ainda a = x2 = 0 como explicito no método abaixo utilizado para viabilizar os
resultados das raizes da equacéo.

ax®=0
0
x?=-
a
x2=0
x=0

No entanto se a equacao do 2° grau for incompleta cuja forma ax2 - ¢ = 0 encontraremos
suas raizes da seguinte maneira:

ax*=c
c
x% ==
a
c
x= =t [—
a

Conforme expresso no livro “Matematica” do autor Edwaldo Bianchini da Editora
Moderna em sua 7° edigédo, 2011, para resolugdo de uma equagdo do 2° grau devemos obter

uma férmula a qual auxiliard no sucesso desta atividade. Tomando como exemplo a equacéo
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do 2° grau completa demonstrada pela forma ax? + bx + ¢ = 0, notamos que devemos

primeiramente isolar o termo independente no 2° membro da equacdo,

axz+bx=-c
Em seguida, utilizaremos a técnica de completar quadrado, onde multiplicando ambos

0s membros por 4a (a # 0), teremos:

4a2x2 + 4abx = -4ac
Apobs este processo adicionaremos b2 a ambos os membros e assim obteremos um trinémio

quadrado perfeito,
4a2x2 + 4abx + b? = b2 -4ac
que ao fatorarmos o 1° membro da equacdo, podemos representa-la como sendo,
(2ax + b)2=b?- 4ac
Ou seja,

2ax + b =++vb?% —4ac parab?-4ac>0

Portanto,

2ax=-b +Vbh?% — 4ac

e isolando a incdgnita x temos:

—b +Vb?% — 4ac
X =
2a

Obtendo, portanto, a formula resolutiva da equacdo do 2° grau, também conhecida como
Formula de Bhaskara pelo ensino brasileiro.

Nesta perspectiva, afirmamos que para identificarmos uma equacdo € preciso
compreendermos que a mesma é uma igualdade que envolve uma ou mais incognitas e quem
determina o grau dessa equacao é justamente o expoente dessa incognita, ou seja, para que a
equacdo seja do 2° grau consequentemente 0 expoente devera ser 2. Assim sendo, quando
resolvemos uma equacao do 2° grau, podemos encontrar até dois resultados, chamados de raizes
da equacdo, através da formula de Bhaskara, cujo método mais usado em sala de aula esta
apresentado abaixo.

A= b%? —4ac (discriminante da equagéo)

"5

Logo 0 A > 0 podemos descrever a formula da seguinte maneira x =
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Apresentaremos aqui 0s paradigmas que nortearam este trabalho de pesquisa,
dialogaremos sobre o estudo de caso bem como outras metodologias utilizadas para a
classificacdo quanto aos objetivos da pesquisa, procedimentos técnicos, abordagem do

problema, natureza dos dados e identificacdo dos sujeitos da pesquisa.

5.1 Clasificacédo da pesquisa

Levando em consideracao os tipos de pesquisas e 0s instrumentos de pesquisa estudados
na primeira unidade da disciplina de Pesquisa Aplicada a Matematica, é que a abordagem deste

trabalho esta voltada para uma pesquisa qualitativa, uma vez que esta metodologia

ndo requer o uso de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural é a fonte
direta para coleta de dados e o pesquisador € o instrumento chave. E descritiva.
Os pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente. O processo e seu

significado sdo os focos principais de abordagem (SILVA 2005, p. 20)

Quanto ao seu objetivo caracteriza-se como uma pesquisa exploratoria, “pois visa
proporcionar maior familiaridade com o problema com vistas a torna-lo explicito ou a construir
hipotese” (SILVA, 2005, p. 21). Nesta perspectiva, foi exploratdria pelo fato que a pesquisa
buscou utilizar o jogo de tabuleiro para trabalhar o conceito de equagdes.

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos de investigacdo a pesquisa aborda um
estudo de caso porqué “consiste no estudo profundo e exaustivo de um ou mais objetos, de
maneira que permita seu amplo e detalhado conhecimento” (GIL, 2010, p. 37) permitindo novas
descobertas de aspectos que ndo foram previstos inicialmente para a pesquisa. Assim sendo, foi
utilizado o estudo de casos para avaliar a compreensdo do contetudo antes e depois do uso do
jogo.

A pesquisa serarealizada com um publico alvo do 2°ano do ensino médio publico, alunos
com uma faixa etaria de 16 anos a 18 anos, que se preparam para vivenciar a experiéncia do
ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio), com a finalidade de ter um contato com a prova,
conhecendo o modelo de suas questdes e articulando estratégias de interpretacGes para a
resolucdes dos problemas propostos.

Para a obtencdo dos resultados almejados, serdo utilizados como instrumentos de
pesquisa questionarios disponibilizados aos alunos das turmas do 2° Ano “A” e “B” do ensino

médio, da Escola Estadual de Ensino Fundamental Rodrigues de Carvalho, para que se consiga
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medir o nivel de conhecimento dos alunos sobre o contelido de equagBes de 2° grau. Apds
analise dos questionarios propostos, sera construido um projeto de intervencdo o qual devera
incluir o uso do jogo tabuleiro das equa¢fes como material didatico pedagdgico a contribuir na
construcdo do conhecimento da tematica abordada. Apds o fim da intervencéo sera aplicado
novamente um questionario/formularios de sondagem, elaborados no Google Forms e
disponibilizados no grupo do WhatsApp das turmas, a fim de medir o conhecimento dos alunos,
identificando seus progressos e/ou fracassos apds a utilizacéo do jogo.

5.2 Aplicacao do jogo tabuleiro das equacdes em sala de aula.

A oficina foi desenvolvida com alunos do 2° ano do ensino médio matriculados na
Escola Estadual de Ensino Fundamental Rodrigues de Carvalho, no entanto realizamos a oficina
no prédio da Escola Estadual de Ensino Médio Francisco Pessoa de Brito, localizada na zona
urbana da cidade de Aracgagi-PB, mais precisamente na Avenida Olivio Maroja, S/N - S&o
Sebastido, uma vez que o prédio da instituicdo escolar ao qual os alunos estdo matriculados esta
passando por uma reforma.

Nosso primeiro contato com a turma ocorreu no dia 22 de abril de 2022, quando na
oportunidade nos dirigimos aos alunos para realizarmos a oficina com o jogo “tabuleiro das
equagoes”, entretanto ja haviamos tido contato com a professora de matematica da turma desde
o0 dia 28 de marco do decorrente ano, para apresentarmos 0s procedimentos e/ou regras do jogo
a serem desenvolvidos em sala de aula, como também os objetivos de realizarmos tais
atividades com materiais manipulaveis. Logo conversamos sobre o desempenho da turma,
buscamos conhecer o nivel de conhecimento que os alunos demonstravam diante da tematica
em estudo, realizando, portanto, uma sondagem acerca de sua aprendizagem.

A oficina foi realizada com alunos do 2° ano “A” e “B” em uma mesma sala de aula,
totalizando 26 participantes. No entanto cada uma dessas turmas € formada por 30 alunos, mas
como a oficina foi realizada em uma sexta-feira ap6s um feriado e considerando que os dnibus
das zonas rurais do municipio ndo estavam transportando os alunos, pois foi ponto facultativo
na rede municipal.

Diante de todo periodo de distanciamento do aluno do ambiente escolar causado pela
pandemia do Covid-19, notamos que durante as atividades remotas ou aulas online, poucos 0s
alunos acompanhavam esse processo de formacéo, vindo, portanto, a ndo dominar determinado
contetdo matematico, a exemplo do conteudo referente a equagdes tanto do 1° Grau como do

2° grau.
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Nesta perspectiva iniciamos nossa oficina fazendo uma abordagem do que seria uma
equacdo para que os alunos compreendessem e/ou relembrassem que ela é toda funcéo
polinomial do tipo ax?+ bx + ¢= 0 onde a # 0. Nos aprofundando mais no contetido, expomos
na lousa que quem determina o “grau” de uma equacao ¢ justamente o expoente dessa incognita,
ou seja, se 0 expoente for 1, temos a equacdo do 1° grau. No entanto, se 0 expoente for 2, a
equacao serd do 2° grau. Conforme os exemplos ilustrados na Figura 1.

Logo apds esse processo apresentamos a formula de Bhéaskara, vimos como ela é
utilizada, bem como o0s procedimentos a serem seguidos para que a equacdo possa ser resolvida
com éxito, como ja mencionado anteriormente em nosso trabalho no referencial tedrico. Com
isso fortalecemos o conhecimento dos alunos diante da temética abordada e como trabalhar com
equacdes, podendo ser observada todo esse processo explicativo através da Figura 2, que reflete
um pouco da reapresentacao do conteido ndo assimilado pelo aluno antes da realizacédo do jogo.

Figura 2: Exemplo de exercicio envolvendo equacdes do 2° grau

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

Tendo aprofundado e relembrado os conhecimentos dos alunos sobre o que € uma
equacdo, por meio de uma aula explicativa, expositiva e dialogada, iniciamos nossos trabalhos
com o jogo “Tabuleiro das equacgdes”.

A duracdo prevista para realizagdo do jogo é de 2 horas/aulas, tendo como recursos
didaticos tabuleiros, cartas de dicas, folha cartdo resposta (estes trés primeiros recursos foram
plastificados para a conservacdo e reaproveitamento do jogo), pinos, dados, lapis hidrocor e
papel toalha. O jogo tem por finalidade permitir que o aluno reconheca uma equacéao do 2° grau,
identifique os coeficientes da equacdo e 0s numeros que representam cada termo, classifique a
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equacao em completa ou incompleta além de resolverem equacdes presentes nas cartas de dicas.

A principio dividimos a turma em grupos com cinco participantes, como estavam
presentes em sala de aula vinte e seis alunos um dos grupos ficou composto por seis alunos. Em
cada grupo foi nomeado um aluno que ficaria responséavel para ler a carta de dicas enquanto 0s
demais, em duplas, realizariam as jogadas. Cada grupo recebeu um tabuleiro com um caminho
desenhado com inicio e fim especificado, indicando por onde os pinos de cada jogador

passariam, conforme representado na figura abaixo.

Figura 3: Tabuleiro de equacgdes

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

Foram distribuidas cartas contendo doze dicas para que os jogadores registrassem a
equacdo do jogo, que também esta disponibilizada na carta para que assim o aluno responsavel
pela ficha confira se realmente a equipe do grupo acertou a equacdo (FIGURA 4). Além disso
todas as equipes receberam lapis, pinos, dados, folha de papel toalha e uma ficha intitulada de

“Cartdo resposta” para anotar as dicas apresentadas durante a realizagao do jogo.
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Figura 4: Carta de dicas e Cartdo resposta.

f——] | =

XE =T+ 12=0 Cartido Resposta

1. A soma das raizes dessa equagao é 7

2. Meu primelro termo ¢ x*

3. Avance uma casa

4. Resolvit # equagao para andar mals duas
casas, (X +4x+ 4~ 9)

5. Mew tercelro termo @ 12,

6. Passe a vez.

7. Fique sem jogar duas rodadas

8 O coeficiente do meu 1" terma é 1

9. Meu segundo termo ¢ -7x.

10. O coeliciente do mev 2° teemo ¢ -7

11, Vaolte tris casas

12, Souuma equacao completa do tipe

axiebx«c=0

|

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

Com relacéo as regras do jogo, temos que, as equipes do grupo tirardo par ou impar para
saber quem inicia, em seguida joga-se o dado. O primeiro jogador percorre as casas de acordo
com o numero apresentado no dado e escolhe um nimero de 1 a 12 e 0 aluno que estiver com
a carta das dicas Ié a dica que corresponde ao nimero escolhido, os jogadores irdo anotar estas
dicas para montar a equacdo escrita na carta. Em seguida o préximo jogador escolhe outro
namero de 1 a 12 diferente do escolhido anteriormente, esse processo devera ser repetido até
gue um dos jogadores escreva a equacao correta, o jogador que acertar a equacao do 2° grau da
rodada percorrerd as casas no caminho do tabuleiro. Vence o jogo quem chegar primeiro ao
final do caminho.

Organizamos a sala de aula, juntamos as mesas e as cadeiras conforme a quantidade de
integrantes do grupo, para que todos se sentissem confortaveis e preparados para iniciar o0 jogo
em um ambiente apropriado para 0 mesmo. Na primeira tentativa de realizacdo do jogo as
equipes mostraram dificuldades, alegando ndo terem entendido ‘o que fazer e como fazer para
iniciar o jogo’, novamente reexplicamos as regras e procedimentos do jogo, entretanto alguns
alunos continuaram a apresentar dificuldades, foi entdo que nos dirigimos a cada grupo para,
assim, acompanhar de perto o desenvolvimento de cada equipe e orienta-los diante de suas
dificuldades. A professora de matematica demonstrou interesse pelo jogo e se disp6s a ajudar

um dos grupos, participando e colaborando com as equipes, assim como ilustrado na figura 5.
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Figura 5: Realizacdo do jogo

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

Observamos que os alunos que componham trés dos cinco grupos, conforme
demostrado na Figura 6, participaram bem do jogo, interagiram com suas equipes, resolveram
a situacdo problema apresentada no cartdo de dicas (aqueles que escolheram tal nimero com
esse desafio) demostrando estarem interessados, 0 que se evidenciava pelo fato de se
preocuparem em buscar estratégias para responderem a questdo, observando outros exemplos
deixados na lousa, a formula e 0 passo a passo de como encontrar as raizes de uma equacéo e
fazendo possiveis comparacdes entre 0s exemplos para provarem se a resposta encontrada
estava correta, buscaram tirar suas davidas e quando necessario solicitavam ajuda,
acompanharam atentamente a leitura das dicas e as anotaram, chegando a concluir o jogo com

SUCESSOS.
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Figura 6: Grupos que concluiram 0 jogo com sucesso.

A. Primeiro grupo a concluir o jogo. B. Correcédo da equacdo x2 + 2x —15=0

LA e
v ,_.u‘l m-:&& N {S:f
| ‘

C. Analisando a equacdo encontrada.

g

Fonte: Elaborada pela autora, 2022
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Os alunos que formavam os dois Ultimos grupos dos participantes da oficina, também
demonstraram interesse na realizacdo do jogo, no entanto percebemos claramente que algumas
equipes ndo estavam tendo um bom desempenho com uso deste instrumento didatico pois,
mesmo com a explicacdo realizada no inicio da aula, a dificuldade de alguns alunos estavam
direcionadas a outros contetdos basicos da disciplina de matematica, como por exemplo na
multiplicacdo, regras do jogo de sinais para a obtengéo do resultado correto da conta em estudo.

A figura 7 mostra o0s grupos cuja caréncia de conhecimento surgiu como um obstaculo
para as equipes que consequentemente optaram pela numeracao da carta de dicas que desafiava
a dupla a resolver uma equacéo, chegando as equipes a vivenciarem um tempo extenso da aula
ao qual ndo foi o suficiente para que os grupos concluissem o jogo, isto é, encontrassem a

equacéo propostas pelas dicas.

Figura 7: Grupos gue ndo concluiram o jogo.

A. Equipe participando do jogo. B. Escrevendo a equacao para ser resolvida

Fonte: Elaborada pela autora, 2022

ApoOs a realizacdo da oficina, com o auxilio da professora de matematica,
disponibilizamos no grupo do WhatsApp das turmas um questionario/formulario elaborado no
Google Forms justamente para analisarmos o funcionamento do jogo “tabuleiro das equacdes”,

se este realmente pode ser considerado como um instrumento facilitador do ensino e
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aprendizagem de equacdes.

Na oportunidade questionamos os alunos sobre as contribuicdes do jogo para o
aperfeicoamento do estudo das equacdes do 2° grau, bem como buscamos conhecer as
dificuldades encontradas para a realizagao do jogo, 0 que mais chamou a atengéo ao trabalharem
com este instrumento e se 0 uso deste material manipuldvel contribuiu para a aprendizagem do
contelido e se sim, em quais aspectos. Assim sendo, foram concedidos alguns minutos para que
0s integrantes do grupo conversassem entre se e respondessem as questdes propostas, ao final
foi nomeado um representante de cada grupo que apresentou de forma clara e objetiva o
posicionamento dos colegas diante da experiéncia vivenciada com o jogo “Tabuleiro da

equagdo” através do preenchimento do questionario.
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6. RESULTADOS OBTIDOS APOS A OFICINA.

Apds o preenchimento do formulério realizamos uma analise das respostas formuladas
e apresentadas pelos alunos representantes de cada grupo. Foi gratificante sabermos que o
trabalho com o jogo “Tabuleiro das equacdes” tenha contribuido de alguma forma para que 0s
alunos se familiarizasse um pouco mais com o contetdo sobre equacgdes do 2° grau. Com
relacdo as dificuldades apresentadas de compreensdo do manuseio ou entendimento do jogo,
podemos afirmar que tais colocacGes nos permitirdo pensar em uma forma mais objetiva e/ou

clara de socializa-lo futuramente em outras turmas.

Gréfico 1: Grafico referente ao nivel de contribuicdo do
jogo “Tabuleiro das equagdes” para aprendizagem do aluno.

@ Néo contribuiu em nada
® Contribuiy um pouco

Contribuiu muito

Fonte: Elaborada pela autora, 2022
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1K8BRKywdNRKgfYRQj2y9ZwOGx9XINitku9ZHswvjznAA/edit?usp=sharing

Saber que a criatividade, o dinamismo e a simplicidade ao qual o jogo é apresentado ao
aluno chega a despertar o seu desejo/interesse de continuar jogando, se aprofundando na
tematica em estudo nos leva a acreditar o qudo é importante fugirmos de nossas préaticas
tradicionais de ensino, para proporcionar aos alunos novas formas de aprendizagem na busca
constante do conhecimento onde 0 mesmo seja 0 autor do saber construido, uma vez que a
escolaridade ao qual estdo matriculados tem por finalidade prepara-los ndo s6 para um ENEM,
mas para ser pensadores, interpretes, questionadores do conhecimento apresentado, buscando
sempre argumentos e justificativas para os assuntos apresentados ao longo de sua formacao.
Pois

No ensino médio, etapa final da escolaridade bésica, a Mateméatica deve ser
compreendida como uma parcela do conhecimento humano essencial para a formacéo
de todos os jovens, que contribui para a construgdo de uma visao de mundo, para ler

e interpretar a realidade e para desenvolver capacidades que deles serdo exigidas ao
longo da vida social e profissional. (BRASIL. 2002, P.111)


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1K8RKywdNRKqfYRqj2y9ZwOGx9XlNitku9ZHswvjznAA/edit?usp=sharing
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6.1.1 Questionario sobre Equagdes do 2° grau

No primeiro contato com a turma, percebemos que os alunos ndo conseguiram definir o
gue era uma equacdo, nem tampouco sentiam seguranca para afirmar, nos exemplos expostos
na lousa, quais eram os coeficientes, incognitas ou os termos da equagdo apresentada. N&o
estamos aqui afirmando que eles nunca tenham trabalhado com a temética equag&o, talvez tais
conhecimentos s6 estavam adormecidos em seu pensamento ou tenham sidos deixados de ser
trabalhados de forma mais significativa pelo alunado durante o periodo de atividades remotas,
cuja participacdo dos alunos nas aulas online ndo era téo frequente. Por esta razéo elaboramos
este questiondrio com o objetivo de sondar o conhecimento dos alunos identificando seus

progressos e/ou fracassos apos a utilizacdo do jogo.

Grafico 2: Grafico referente a formula utilizada para resolver uma equacado do 2° grau.

@ Formula de Bhaskara
@ Formula de Celsius

Fonte: Elaborada pela autora, 2022
https://docs.google.com/spreadsheets/d/19Y]QnMKERQCiqo6Pdrv3lgtWbK21dgz CFdJ32KuFUw/edit?usp=sharing

Verificamos que os alunos obtiveram um excelente resultado diante do questionario,
conseguiram identificar uma equacdo do 2° grau, a formula utilizada para sua resolucédo, a

representacdo correta de uma equacdo quando denominada complete ou incompleta.


https://docs.google.com/spreadsheets/d/19YjQnMkERQCiqo6Pdrv3lqtWbK21dgz_CFdJ32KuFUw/edit?usp=sharing
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Através desse trabalho percebemos que os materiais manipulaveis sdo instrumentos que
podem levar os alunos a vivenciarem uma aprendizagem ativa, isto porque o0 jogo inserido no
processo de ensino aprendizagem tem a funcdo de estimular o crescimento e o desenvolvimento
cognitivo do individuo, deixando de ser considerado como um simples passa tempo inserido no
ambito escolar para ser uma nova oportunidade da construcdo do conhecimento do aluno.

Nesta perspectiva acreditamos que além de se trabalhar a teoria de determinado
conteddo em sala de aula o professor pode aprimorar suas praticas e repensar suas
metodologias/estratégias de ensino, uma vez que vivemos um novo normal ao qual nos exige
novas taticas de ensino, pois nos deparamos com alunos que apresentam grandes dificuldades
para dominar alguns contetidos especificos presente na grade curricular de ensino para a série
que estdo cursando, consequentemente por ndo terem participado regularmente das aulas online
ou cumprido com seu dever de estudante na realizacao das atividades remotas disponibilizadas
pelo professor na instituicdo escolar.

Diversas sdo as metodologias disponiveis para a realizacdo de varias atividades
matematicas em sala de aula, conforme o objetivo a que se prestam e a criatividade que o
professor adotara pedagogicamente para desenvolver estas atividades. Além dos exercicios de
fixagdo da aprendizagem, que sdo necessarios para “avaliar”, de certa forma, o desempenho do
aluno existem outros recursos que podem ser utilizados pelo professor para socializar de
maneira atrativa o conteudo apresentado em sala de aula, podendo até relaciona-lo as realidades
cotidianas do aluno.

O jogo “tabuleiro das equagdes”, além de ser uma nova proposta de instrumento didatico
a ser introduzido no planejamento do professor, reflete uma experiéncia significativa, ocorrida
em um espaco/tempo de formacéo, que exigiu ndo apenas a execucdo de um jogo durante uma
oficina, mas uma flexibilizacao no roteiro planejado para abrir espacos para as necessidades do
aluno diante do processo de ensino aprendizagem. Logo, 0 jogo proporcionou uma aproximacao
do conteido programatico a uma aprendizagem que tenha significado para 0s mesmos, como
relatado nos questionarios.

No entanto, em meio aos resultados satisfatérios obtidos ao longo da aplicacéo do jogo,
gueremos aqui destacar alguns pontos negativos que surgiram durante todo processo da
realizacdo desta atividade ludica, a qual destacamos as dificuldades dos discentes no dominio
do conteudo de equagdes do 2° grau, que a principio em meio a uma conversa de sondagem

com a professora de matematica da turma, ja havia sido relatada essa caréncia de conhecimento,
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que conforme justificativa apresentada pela professora € um reflexo do periodo em que as
atividades acontecera de forma remota, devido a pandemia do Covid-19, onde argumentou que
de dez alunos de cada turma contava-se dois que realizavam as atividades por ela propostas.

Desta maneira, foi possivel analisar que cerca de 58% dos participantes compreenderam
e conseguiram desenvolver com sucesso a aprendizagem sobre equacdes do 2° grau utilizando
como instrumento auxiliador o jogo tabuleiro das equagbes, 0s outros 42% conseguiram
compreender, porém ainda tinham problemas para trabalhar com o instrumento, isto porque era
notoria a dificuldade que apresentada até para realizarem uma multiplicacéo.

Enfim, através de toda experiéncia vivenciada na aplicacdo do jogo tabuleiro das
equacdes foi possivel constatar por meio da participacdo dos alunos e preenchimento dos
questionarios que diante da incompreensao do uso do material manipulativo, relatado no inicio
do primeiro contato com o0 jogo, houve, consequentemente, a aprovacdo do jogo em sala de

aula.
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APENDICE

Questionario 1:
Equaces do 2° Grau

e Nome completo:

e Qual asua série?
( ) 20 Ano “A”
( ) 20 Ano “B”

e O que é uma equagao?

e A equacdo cujo expoente for 2, formada por trés coeficientes (a,b,c), onde o coeficiente "a" tem
que ser diferente de 0, é chamada de:
() Equacdo do 2° grau
() Equacdo do 1° grau

e Assinale a representacdo correta de uma equacgéo do 2° grau.

( )ax?+bx+c=0
()2y+12=6y+4
()4x+x=10

e Pararesolvermos uma equagéo do 2° grau utilizamos a formula:
() Formula de Bhaskara

() Formula de Celsius

e Uma equacdo do 2° grau pode ser completa ou incompleta. Observe o exemplo abaixo e classifique
esta equacao.

92 —-x=0

() Equacdo do 2° grau completa

() Equacdo do 2° grau incompleta
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Questionario 2:

O jogo "tabuleiro das equac6es™ como instrumento facilitador do ensino e aprendizagem de
equacoes.

Oficina realizada em 22/04/2022

e Nome completo:

e Qual asua série?
( ) 20 Ano “A”
( ) 20 Ano “B”

e Vocé participou da oficina?
( )Sim
() Nao

e Como contribuicdo para o aperfeicoamento do estudo das EquacBes do 2° grau, vocé diria que o
jogo:
() Néao contribuiu em nada
() Contribuiu um pouco

() Contribuiu muito

e Qual a dificuldade que vocé encontrou no jogo?

e O que mais lhe chamou atencdo no jogo?

e Para vocé o uso de jogos manipulaveis contribuem para o aprendizado, sim ou ndo? E por qué?




