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INTRODUCAO

Os jogos manipulaveis podem auxiliar no desenvolvimento dos estudantes em determinados
assuntos da Matematica, como nas Expressoes Algébricas; com isso, desenvolveu-se o presente projeto
de intervencéo pelos bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacao a Docéncia (PIBID) do
curso Licenciatura em Matematica do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui -
campus Piripiri — e fol aplicado na Unidade Escolar Padre Freitas. A justificativa é definida como social e
académica, uma vez que o estudo é sobre os jogos manipulaveis no ensino de um conteudo matematico;
também €& pessoal, visto que se trata de uma producéo cientifica que contribui na formacao dos
pesquisadores na area de ensino.

Assim, a problematica foi definida em “Como 0 jogo serpentes e escadas pode auxiliar no ensino
de expressobes algébricas para alunos do 8° ano da Unidade Escolar Padre Freitas?” e o objetivo geral foi
analisar as contribuicdes do jogo serpentes e escadas com expressodes algebricas para alunos do 8° ano
da Unidade Escolar Padre Freitas; identificando as dificuldades dos alunos sobre o conteudo, avaliando
0S jogos de tabuleiro e suas potencialidades para a aprendizagem matematica e verificando a utilidade
do jogo no ensino de expressoes algébricas para turma. O presente trabalho teve como base teorica
autores, como Moura (1994); Oliveira (2002); Brasil (2018); Ponte (2004); Costa e Lobo (2017).

METODOLOGIA

A pesquisa foi caracterizada como natureza basica e abordagem qualitativa, visto que foi

apresentado o0 jogo Serpentes e Escadas voltado no estudo das expressoes algébricas para 0s
colaboradores, e posteriormente analisado as contribuicoes deste jogo para os mesmos. Em relacao aos
procedimentos tecnicos, a metodologia utilizada foi bibliografica e de campo, ja que, o jogo manipulado
para o contexto do projeto, foi aplicado na escola de intervencao para 40 alunos do 8° ano com a
finalidade de atingir o objetivo geral.

O percurso metodologico se resume em uma oficina ofertada aos alunos, aplicada em
participacado nas aulas de Matematica ministradas pela professora supervisora. Esta oficina desenvolveu-
se em trés fases, (1) uma explicacao breve das expressdes algébricas; (2) apresentacido do jogo
Serpentes e Escadas, e suas regras modificadas para abordar o assunto visto na primeira fase, no lugar
dos dados a serem lancados para saber quantas casas 0s jogadores irdo andar, sera produzido fichas
com expressoes algébricas de nivel médio que resultam entre 0 e 9, definindo assim, os movimentos dos
jogadores; (3) aplicacao do questionario avaliativo sobre as contribuicoes do jogo no olhar dos alunos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os colaboradores desta pesquisa foram 40 alunos de duas turmas de 8° ano da Unidade Escolar
Padre Freitas e pesquisa buscou auxiliar de alguma forma os alunos do 8° ano da Unidade Escolar
Padre Freitas, principalmente para os que encontram dificuldade no assunto de expressdes algébricas.

Inicialmente foi feita uma breve explicacdo sobre o contelddo das expressoes algébricas, depois
da explicacdo foi apresentada aos alunos a estrutura do jogo e as regras do jogo e chamados a
participarem da intervencao, para que os alunos por meio da visualizacdo, pudessem expor suas ideias
e atraves destas pudessem ser avaliados.

Quando instigados a falar se conheciam 0 jogo no questionario, cada um dos 40 alunos que
participou do projeto deu sua opinido e o levantamento destas fora apresentado através de um grafico.
Este, por sua vez, serviu de avaliacao prévia sobre o seu conhecimento em relacao ao jogo. No grafico
1, sdo apresentadas as opinides dos alunos apos a visualizacao do jogo.
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Grafico 1- Opiniao sobre o conhecimento do jogo Grafico 2- Opiniao em relacdo ao conteudo
Fonte: Dados da Pesquisa Fonte: Dados da Pesquisa

No momento da aplicacao do jogo foi feito um pedido aos alunos para gque eles se dividissem em
grupos de quatro ou trés pessoas, onde cada grupo recebeu as pecas necessarias para o jogo (tabuleiro
e cartas). Apos isso, comecaram a jogar, resolvendo as expressoes algébricas solicitadas.

Durante a aplicacao do jogo foi visto que muitos alunos tinham alguma dificuldade em relacao ao
conteudo, onde algumas vezes tinhamos que intervir e explicar como chegar ao resultado, mas apesar
desses momentos de intervencdo foi possivel perceber o quanto os alunos estavam focados e
empolgados a cada expressao algebrica respondida correta.

E ao final do jogo teve aplicacao do questionario onde era perguntado ao aluno se ele se
considerava bom em relacdo ao conteudo expressoes algébrica. No grafico 2, sdo apresentadas as
opinides dos alunos em relacao ao seu conhecimento sobre expressodes algébricas.

Imagem 1- Explicacao do Jogo
Fonte: Dados da Pesquisa
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Imagem 2- Aplicacao do Jogo
Fonte: Dados da Pesquisa

Imagem 4 — Aplicacéo do Jogo
Fonte: Dados da Pesquisa

Ao analisar as respostas obtidas no questionario entregue aos alunos, bem como a discussao
dos resultados, pudemos ver que o jogo fol importante para aprendizagem e o entendimento dos
alunos em relacao ao conteudo expressoes algeébricas. Durante a intervencao os alunos passaram a
ter uma ligacao pratica entre as expressoes algébricas de forma que eles as resolviam com facilidade
ou nao, alguns alunos ainda enfrentavam dificuldades em relacdo ao conteudo, mais apesar disso
muitos alunos relataram como o0 jogo os ajudavam a melhorar seus desempenho, isto €, como era
bom aprender brincando, isso nos leva aos Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (1998),
onde ressalta a importancia da utilizacao dos jogos no Ensino da Matematica.

Logo, com base nos resultados obtidos, tanto na observacao durante a aplicacao da pesquisa
guanto nas respostas dos participantes avaliados, foi notorio a contribuicdo do jogo em termos de
compreensao do conteudo de forma geral, como na resolucdo das expressdes algébricas ao longo
das partidas, aléem da concentracdo dos alunos em verificar se as respostas estavam certas ou nao.
Outro ponto a ser destacado, foi o interesse de alguns estudantes que na primeira etapa da pesquisa
nao demostraram atencao ao jogo, e posteriormente, foram estimulados ao ver os tabuleiros
manipulados no dia da aplicacao.

CONCLUSAO/CONSIDERACOES
FINAIS

De acordo com os resultados obtidos, a pesquisa atingiu o objetivo geral, em que foi possivel
analisar as contribuicGes do jogo serpentes e escadas com expressoes algébricas para alunos do 8° ano
da Unidade Escolar Padre Freitas. . Ao decorrer da construcao escrita, a participacao dos pesquisadores
na escola de intervencao foi essencial para a aplicacao efetiva e também o estudo teorico de outros
trabalhos académicos contribuiu para o aperfeicoamento da fundamentacao teorica.

Portanto, com base na avaliacdo dos colaboradores e analise dos pesquisadores, o projeto
superou as expectativas previstas inicialmente. Com isso, por mais gue o0 assunto de expressoes
algebricas é visto como questbes de nivel dificil pelos alunos, apos o0 contato com 0 jogo Serpentes e
Escadas relacionado ao conteudo, os estudantes do 8° ano da escola Padre Freitas relataram bons
comentarios sobre o jogo, como o0 de gue facilita a compreensdo em algumas duvidas sobre o tema.
Pesquisas semelhantes a essa, devem ser aplicadas com frequéncia aos alunos, alem de contribuir para
0 ambiente escolar, melhora na relacao dos estudantes com os conteudos, principalmente os que sao
negligenciados pelas dificuldades no intelecto.
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