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RESUMO

O presente artigo tem por objetivo apresentar os resultados da aplicacdo do Jogo Memodria das
Equacbes em uma turma de 2° ano do Ensino Médio de uma escola publica estadual da cidade de
Patu/RN, como forma de revisar o contetdo de Equagdes Polinomiais do 1° grau. Esta pesquisa foi
embasada nas leituras dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) do Ensino Fundamental, da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e alguns autores como Paulino, Guilherme e Neto; Melara e
Souza; Silva e Oliveira, entre outros. Apresentamos uma breve retrospectiva do ensino da Algebra no
Brasil, falamos sobre a ludicidade nas aulas de Matematica e, como esta pode auxiliar no ensino da
Algebra, como também apresentamos Calculo Mental como caminho para resolucdo de problemas
matematicos. Para alcancar nossos objetivos, ap6s as leituras supracitadas, confeccionamos o jogo
proposto e uma sequéncia de atividades e os aplicamos em uma aula do Projeto Institucional de Bolsas
de Iniciagdo & Docéncia (PIBID). Concluimos entdo, que o Jogo Memoria das Equagdes pode ser um
grande auxiliar na revisdo do conteudo de equagdes do 1° grau, uma vez que propicia uma nova Vvisao
do contetdo e permite que os alunos aprendam a solucionar equagdes de uma maneira divertida e
interativa.

Palavras-chave: Equacdo do 1° grau; jogo da memoria; calculo mental.

INTRODUCAO

Este artigo trata-se de uma analise qualitativa de como o jogo Memdria das Equacdes
pode auxiliar no ensino de equacdes polinomiais do 1° grau, e busca averiguar a capacidade de
calcular mentalmente, que alguns alunos de uma turma do 2° ano do Ensino Médio de uma

escola publica na cidade de Patu/RN possuem.
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Esta indagag&o surgiu da necessidade de se revisar o referido conteido com os alunos

e, a partir dessa precisao, buscamos formas de fazer esta revisdo de uma maneira descontraida,
estimulando a interacdo entre os alunos e fazendo uso de diferentes métodos de resolucéo.

Para esta pesquisa, buscamos nos embasar na leitura de alguns autores como PAULINO,
ET.AL (2017), SILVA E OLIVEIRA (2008), CARVALHO (2011), entre outros, além de
documentos norteadores da educagdo, comos 0 PCN e a BNCC.

A respeito do ensino da Algebra no Brasil, Souza & Diniz (1996, apud Paulino;
Guilherme, et.al, 2017) afirmam que este, apesar dos crescentes avan¢os na educacao, ainda é
caracterizado fragmentada e descontextualizada, sem a preocupagdo com a formacgdo do
conceito de incdgnitas.. Na maioria dos casos, o professor apresenta o contetdo e o aluno
apenas ouve, depois sdo passados exercicios e o aluno deve respondé-los. Dessa forma, nédo
ocorre maiores interacGes e consequentemente, os alunos nao se interessam pelo assunto,
resultando em pouco aprendizado e baixo rendimento escolar.

Para mudar este quadro, é necessario que haja uma diversificacio nas aulas de Algebra,
ou seja, é preciso que os professores busquem diferentes métodos e ferramentas para sair da
monotomia das aulas. Uma das tendéncias mais utilizadas quando falamos em, diversificar o
ensino, ¢ a ludicidade. Segundo Smole, Diniz e Milani, (2007) o uso de jogos em sala de aula,
quando bem planejados e orientados, pode ser um grande aliado nas aulas de Matematica, uma
vez que permite que o aluno veja o assunto de uma maneira diferenciada. Em vez de apenas
ouvir a explicacdo e fazer exercicios, que muitas vezes ndo atraem a atencdo, o aluno é
introduzido a um novo mundo, onde a Algebra ¢ algo divertido e ndo um “bicho de 7 cabegas”.
Sendo assim, 0 jogo da memdria € conveniente para uma revisao rapida do contetdo, e para
exercitar o que foi aprendido na aula, visto que, os alunos devem se utilizar de conhecimentos
prévios e do calculo mental, para entdo resolver as equacdes propostas.

O célculo mental, um método de se resolver problemas matematicos, apesar de muito
importante para a formacdo cognitiva do aluno, é bastante desvalorizado nas escolas. Este é
visto apenas como um meio de se calcular rapidamente, sem levar em consideragao 0S processos
que ocorrem durante a realizacdo do calculo mental. Ele deve ser estimulado nas escolas, uma

vez que é imprescindivel para que ocorra o célculo escrito, além de permitir que os alunos

percebam os diferentes caminhos para a resolugdo de um problema matematico.
Ap0s as leituras, confeccionamos o0 jogo Memoria das Equacdes, cujo objetivo era fazer
os alunos realizarem o calculo mental das equagdes propostas e formar pares de equa¢es com

suas respectivas solugfes. Além disso, elaboramos uma atividade destinada aos alunos para

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



‘ =
VI CONGRESSO

y i

avaliarmos o aprendizado sobre equacOes, bem como obter registros escritos para nossa

pesquisa.

Quando aplicamos o jogo, observamos que os alunos tinham grandes dificuldades em
realizar operacGes béasicas mentalmente, principalmente quando estas envolviam nudmeros
inteiros negativos e/ou na forma de fracdo, porém com o decorrer da partida, eles se habituaram
ao metodo e passaram a realiza-lo mais rapidamente.

Na atividade escrita, observamos que o aluno mostrou um desempenho melhor do que
durante o jogo, além disso, ele afirmou que se tornou mais simples realizar o calculo de
equacdes apds a aplicagdo do jogo. Assim, apesar de alguns contratempos e das dificuldades
basicas que eles possuiam, nossa pesquisa obteve alguns resultados positivos, tendo em vista
qgue os alunos realizaram o caculo mental, além de resolverem e formularem problemas

envolvendo o conteudo de equacdes e 0 jogo.

METODOLOGIA

Esta é uma pesquisa exploratéria de cunho qualitativo, que visa investigar como o Jogo
da Memoria com Equagdes do 1° grau, pode ser utilizado como ferramenta auxiliar na revisdo
das equaces polinomiais do 1° grau. Esta curiosidade surgiu a partir da necessidade da revisdo
de contetdos de Matematica que sdo vistos no Ensino Fundamental, para alunos do 2° ano do
Ensino Médio, de uma escola publica estadual da cidade de Patu/RN.

Para realizar nossa pesquisa, nés a dividimos em etapas para que houvesse um mehor
aproveitamento em cada uma delas. Podemos enumera-las da seguinte forma:

1. Inicialmente, realizamos a leitura de textos e artigos relacionados a este tema, com 0
propdsito de embasar nossa pesquisa.
2. Confeccionamos o0 jogo memoria das equacdes, baseando-se na leitura de PAULINO,

GUILHERME, NETO e DAMIN (2017).

3. Aplicamos o jogo entre a equipe criadora e alguns graduandos do curso de Matematica,
com o objetivo de encontrar possiveis erros.

4. Elaboramos uma sequéncia de atividades relacionadas ao jogo, que continha questfes

abertas sobre o jogo em si e de calculo mental, além de questfes sobre a opinido deles
a respeito da dinamica.

5. Aplicamos 0 jogo e a sequéncia de atividades para os alunos do PIBID na escola
referida.

Analisamos as atividades respondidas por eles, a fim de definir os resultados obtidos.
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DESENVOLVIMENTO

O ensino de Algebra foi introduzido no Brasil em agosto de 1799, com a Carta Régia.
O estudo das equacdes algébricas, durante seculos, foi o principal objeto de investigacdo e
contribuiu fortemente para o desenvolvimento da Algebra Moderna. Mas, apesar de tantas
pesquisas, o ensino de Algebra ainda é muito mecanizado, dissociado de significacao,
trabalhado apenas com a manipulacdo de regras e macetes (LIMA; MIRANDA, 2014). O
professor, por diversas vezes apenas apresenta a definicdo e alguns exemplos, em seguida, pede
que o aluno resolva exercicios relacionados ao conteudo, sem instigar a curiosidade do aluno,
nem fazer o mesmo pensar a respeito do processo por tras daquele resultado obtido no exercicio.
Este é considerado um dos principais motivos para o desinteresse dos alunos no contetido de
equacoes.

De acordo com D’ambrosio (2001, apud Silva e Oliveira, 2008): O grande desafio que
nos matematicos encontramos, é tornar a Matematica interessante, isto €, atrativa; relevante,
isto é, util; e atual, isto é integrada no mundo hoje.

O professor deve entdo, buscar inovar no ensino, adequar-se as necessidades do aluno,
em outras palavras, se tornar um educador e, ele s6 consegue alcancar esse objetivo, quando ele
se permite refletir, discutir continuamente e trocar experiéncias com todos participantes que o
rodeiam, na escola (SILVA; OLIVEIRA, 2008) . Buscamos entdo, diferentes metodologias que
pudessem nos auxiliar na revisdo do conteudo de equacbes polinomiais do 1° grau, de uma
maneira interativa e ndo tradicional, a fim de torna-la menos cansativa e complicada para o0s
alunos.

Um dos métodos mais usados quando falamos em fugir do ensino tradicional da
Matematica, é o trabalho com a ludicidade. A ludicidade permite que o aluno interaja, se divirta
enquanto aprende e melhore a convivéncia em grupos. E uma ferramenta fundamental no
auxilio do ensino da Matematica, tanto para pedagogos, quanto para os proprios professores de
Matematica. Os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN’s) defendem o uso dos jogos como

auxiliares no ensino da Algebra, uma vez que estes permitem ao professor analisar a capacidade

que os alunos tém de compreender o jogo, elaborar uma estratégia e de seguir as regras e
procedimentos necessarios, além de permitir ao aluno, ter uma nova viséo do conteudo de uma
maneira divertida. Ainda nesse quesito, Smole, Diniz e Milani (2007) também defendem o uso
dos jogos nas aulas, pois acreditam que 0s jogos, se bem planejados e orientados, podem

despertar nos alunos, um ser reflexivo.
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Apos diversas leituras, decidimos trabalhar com o Jogo Memodria das Equacgdes

(PAULINO; GULHERME; NETO, 2017). No jogo proposto por eles, as cartas teriam situagdes

problemas envolvendo equacdes e suas respectivas solucdes. O objetivo era que 0s jogadores

puxassem duas cartas simultaneamente de maneira que uma das cartas fosse a solucdo da
equacdo proposta na outra. Os alunos teriam ainda, papel e lapis para realizar os calculos e a
opcao de solicitar ajuda do professor ou ndo. Uma diferenca significativa entre 0 jogo proposto
por eles e o jogo que aplicamos, foi a utilizagdo do calculo mental como método de resolucgéo.

Sendo mais considerado como um conhecimento de vivéncia, algo que se aprende em
virtude do convivio com os adultos, o célculo mental é uma ferramenta importantissm, porém
desvalorizada como um método eficiente de fazer contas, mesmo sendo fundamental para que

o célculo escrito ocorra.

(...) ensinar algoritmos para fazer contas parecia ser mais indicado. Se por um lado, o
uso de formulas permite organizar o raciocinio, registra-lo, 1é-lo e chegar a resposta
extada, por outro, fixa 0 aprendizado somente nessa estratégia e leva o estudante a
conhecer apenas uma pratica cada vez menos usada e, pior, realizd-la de modo
automatico, sem entender exatamente o que esta fazendo (PEDAGOGIA AO PE DA
LETRA, 2014).

Dessa forma, muitas vezes, os alunos nem chegam a praticar o calculo mental na escola,
pois sdo levados a acreditar que esta é apenas uma maneira de fazer conta rapidamente, sendo
sempre priorizando o célculo escrito e o uso de calculadoras, com o crescente avango da
tecnologia.

Na verdade, o rapido avanco da tecnologia tem contribuido para a desvalorizagdo de
competéncias bésicas de calculo quando deveria ter acontecido o contrario pois o
desenvolvimento de estratégias pessoais de calculo mental permite a consolidacéo do
sentido de nimero e a melhoria da capacidade critica e de estimacdo dos alunos. Como
indica Bourdenet (2007), com o uso crescente da calculadora, perdeu- se o héabito de
calcular mentalmente, remetendo para segundo plano a aprendizagem de
competéncias basicas de calculo. (CARVALHO, 2011).

Mas, é ao realizar o célculo mental que o estudante percebe que existem diferentes
caminhos para resolver um problema em Matematica, além disso, eles adquirem mais

autonomia e seguranga com as operagoes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ap0s as nossas leituras, comecamos a confeccionar 0 jogo, que inicialmente seria

formado por pares de equacdes que possuissem a mesma solucdo, mas durante os testes que
realizamos, observamos que devido ao grande desafio de resolver as duas equacdes retiradas e

ainda memorizar as posi¢Oes das pegas a fim de formar um par, a partida se tornava cansativa,
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repetitiva e desinteressante, ap6s algum tempo. Por este motivo, optamos por fazer com que o

jogo fosse formado por equagdes e suas solugdes.

O jogo era composto por 48 pecas, sendo 24 destas equac6es polinomiais do 1° grau e
as outras 24, suas respectivas solucbes (Figura 1). Além disso, todas as variaveis foram
chamadas de “x”, para evitar que os alunos decorassem mais facilmente pela diferenca entre as
variaveis. As regras eram iguais as do jogo da memoria convencional, o diferencial era
separacdo em dois blocos, um para equacgdes e o outro para solucbes (Figura 2). O jogador
retirava uma carta do monte das equacdes e a resolvia mentalmente. Em seguida, ele deveria
retirar outra carta do monte das solugdes e verificar se as resolugfes eram equivalentes, se sim,
ele continuava a retirar cartas, até que errasse, entdo passaria a vez para o proximo participante.

O jogador gque obtivesse mais pares ao final da partida, seria o vencedor.

Figura 1: Exemplos de algumas das equa

0Oes e suas solucoes
) =

Fonte: autoria propria (2019)

Figura 2: Modelo da disposicao das cartas. (& esquerda temos as equacdes e a direita, as
solucdes

Fonte: autoria prépria (2019).
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A realizacdo da aplicacdo do jogo e das atividades aconteceram no dia 30 de maio de

2019 em uma aula do PIBID, no turno vespertino. Esperadvamos uma participagdo presencial
maior, no entanto, apenas trés alunos compareceram a aula proposta.

Inicialmente, os estudantes presentes ficaram bem animados e receosos quando
souberam que deveriam fazer uso apenas do célculo mental, para resolver as equacdes propostas
no jogo. Mas se dispuseram a participar, principalmente depois de saberem que haveria um
prémio para o vencedor. Foi realizada apenas uma partida, que teve duracdo media de uma hora
e, durante este tempo, pudemos fazer varias observacdes a respeito do desempenho dos alunos.

Observamos que os alunos apresentavam grande dificuldade na divis&o, principalmente
de numeros negativos ou fracionérios, porém, com o decorrer da partida eles comegcaram a
realizar os céalculos mais rapidamente. Percebemos também, que eles interagiam bastante,
discutindo sobre os resultados e quando ndo conseguiam chegar ao resultado, por vérias vezes,
nos pediram ajuda. Os jogadores mostraram dificuldades em lembrar onde se encontrava a peca
que continha a respectiva solucdo, uma dificuldade provavelmente ocasionada pelo fato de as
cartas terem numeros em vez de figuras. A partida ocorreu de maneira calma, com algumas
reviravoltas a respeito do primeiro lugar e ao final, a aluna vencedora terminou com 12 pares
formados, o segundo lugar terminou com 7 pares e, o terceiro lugar com 5 pares.

Ao final da partida e da entrega do prémio a vencedora, entregamos as atividades e
pedimos que eles respondessem sem nos pedir ajuda, como se fosse uma avaliagdo. A sequéncia
era composta por 6 questdes, sendo cinco delas, abertas, e apenas uma para julgar em verdadeiro
ou falso. Nela, buscamos mesclar conhecimentos sobre o jogo, resolucdo e formulacdo de
problemas em equacdes (BNCC, 2015). Também incluimos perguntas abertas a respeito da
opinido dos alunos.

A primeira questdo, pedia para que os alunos julgassem as afirmativas apresentadas em
verdadeiro ou falso, estas afirmativas eram a respeito do jogo que foi aplicado, entdo exigia

apenas que eles tivessem analisado as pegas.

Figura 3: Questdo 1 da sequéncia de atividades.

1. Marque V para verdadeiro ou F para falso.

() Todas os valores das pegas apresentam niimeros inteiros.
~) Todaé as pegas apresentam numeros reais.

(¢) Nenhum valor de x se repete.

(v) As cartas envolvem pelo menos duas das quatro operagdes.
(+) O jogo estimula o célculo mental e a observagdo.

Fonte: Autoria propria (2019).
(83) 3322.3222

contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



y >VI CONGRESSO
Eﬁéﬂa EDUCACAO

A segunda questdo apresentava uma situacdo problema relacionada ao jogo e, pedia que
os alunos a resolvessem. Nessa, era requerido que eles pensassem em estratégias para, a partir

da solucdo, imaginassem a equacéo originaria. (BOAVIDA & ET.AL, 2008).

Figura 4: Questdo 2 da sequéncia de atividades.

2. Um grupo de amigos estava jogando o jogo em questdo, quando
acidentalmente, perderam uma peca cujo valor de x era igual a -6. Eles
resolveram, entdo, recriar a pega, utilizando equacdo, de maneira que o
resultado final fosse -6. Mostre pelo menos trés maneiras diferentes que eles

podem criar essa pega, de forma que o valor de x seja -6.
Fonte: Autoria Prdpria (2019).

A terceira questdo pedia que os alunos, baseando-se na situacdo problema da questdo 2 e
no jogo, elaborassem um problema matematico e em seguida o resolvessem, poderia ser uma

reformulacdo (BOAVIDA & ET. AL, 2008) ou um problema novo.
A questdo 4 apresentava algumas equacdes e pedia que os alunos as resolvessem

mentalmente, assim como durante o jogo, e em seguida, fizessem o calculo escrito para conferir

os resultados.
Figura 5: Questdo 4 da sequéncia de atividades.

4. Observe as equagdes abaixo e tente imaginar o resultado para elas
mentalmente:
a) 2x+9=-2
b) 2x+2=10
c) 2x—-7=-8

d) 9x-3=3
Agora resolva as equagdes. Compare os resultados obtidos com os que vocé

obteve mentalmente. Os resultados foram os mesmos?

Fonte: Autoria Propria (2019).

A questdo 5 perguntava quais as maiores dificuldades que os alunos encontraram
durante a aplicacdo do jogo. Esta pergunta intencionava que os alunos refletissem sobre 0s

obstaculos encontrados por eles durante 0 jogo e assim chegassem a uma resposta pessoal.

A questdo 6 indagava se as aplicacdes do jogo e das atividades foram satisfatorias para
a compreensdo do assunto abordado. Assim como na questdo anterior, esperavamos que 0S

alunos refletissem a respeito do jogo, o desempenho deles e assim, nos dessem uma resposta

pessoal.
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Ap0s todos responderem as atividades propostas, iniciamos o processo de anélise das

atividades e, para este artigo, escolhemos apenas uma atividade repondida por um dos trés
alunos que participaram do jogo e das atividades, os critérios de escolha foram a legibilidade
da letra, além de respostas mais coerentes e concretas. Nossa analise foi baseada em uma
comparacao entre 0 que esperavamos obter quando elaboramos as atividades e o que foi obtido
nas respostas do aluno em questdo. Buscamos comparar as respostas com as palavras de alguns

autores que buscamos para embasar nossa pesquisa.

QUADRO 1 - Comparacéo entre os resultados esperados e obtidos na atividade

Atividades

O que era esperado das atividades

O que foi obtido

Atividade 1

Esperava-se que os alunos julgassem
os itens em verdadeiro ou falso de
acordo com conhecimentos prévios e
do jogo.

O aluno em questdo classificou de
maneira correta os itens a julgar.
Apresentou receio em um dos itens, pois
ndo se recordava da definigdo de nimeros
reais.

Atividade 2

Era desejado que os alunos
analisassem e resolvessem a situacdo
problema proposta, e encontrassem
trés equagdes do 1° grau, diferentes,
mas que tivessem a solucdo igual a que
era dada.

O aluno apresentou trés equacdes e, foi
notado que todas possuiam a solucéo
pedida no enunciado. As equagdes
criadas por ele variaram no nivel de
dificuldade, partindo de uma bem simples
e chegando em uma mais elaborada.

Atividade 3

Esperava-se que baseado no problema
da atividade 3, o aluno elaborasse e
resolvesse um problema envolvendo
equacdes do 1° grau

O aluno reformulou o problema 2,
adaptando os dados da questdo. O
problema foi completo e de enunciado
compreensivel, porém o aluno ndo o
respondeu, apenas elaborou.

Atividade 4

Solicitava-se  que  os  alunos
resolvessem mentalmente as equacdes
propostas e, depois realizassem o
calculo, para confirmar o resultado

Os resultados obtidos no calculo mental e
algébrico foram os mesmos em todas as
equacdes

Atividade 5

Era desejado que os alunos
comentassem sobre as  maiores
dificuldades encontradas durante a
aplicacédo do jogo.

O aluno afirmou apenas que a maior
dificuldade encontrada por ele foi a
divisdo, sem fazer nenhum comentario
adicional.

Atividade 6

Ansiava-se que 0s alunos
comentassem suas opinides a respeito
do jogo e das atividades.

O aluno respondeu que considerou a
aplicacdo do jogo satisfatdria, pois ajudou
a compreender mais do conteldo de
equacdes.

Fonte: autoria propria (2019).

A partir das analises feitas, pudemos observar que os alunos possuiam algumas

dificuldades nas operacOes bésicas, principalmente quando se tratava de operacdo entre
numeros inteiros com sinais diferentes. Este foi um dos principais motivos para a demora da

partida e dos impasses encontrados pelos alunos durante a realizagdo do calculo mental. Esta

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



‘ =
VI CONGRESSO

y i

dificuldade pode ser causada pela falta de atencdo na operacdo pretendida, além da néo

observacdo da posicdo do algarismo (CARVALHO, 2011). Observando resposta dada na
questdo 5, apresentada no Quadro 1, observamos que o proprio aluno também afirmou que a
maior dificuldade encontrada por ele, foi na diviséo, enfatizando a deficiéncia que os alunos
possuem nas operacdes basicas.

Na segunda questdo (Figura 4), o aluno apresentou e resolveu trés equacdes, sendo
estas: x + 6 = 0;8x + 48 = 0 e 2x + 12 = 0. Percebemos que nas trés equagdes, o aluno as
igualou a zero, de maneira que as trés equacdes sdo mdaltiplas entre si.

O aluno apresentou dificuldades em resolver equac@es que continham fragbes, como por

exemplo:

o, 1145
XToT

Além disso, também ficou bastante surpreso ao saber que o resultado era um nimero
inteiro (x = 9).

Com excecdo da questdo 3, na qual o aluno apenas elaborou o problema e néo o
respondeu, as respostas foram coerentes e permitiram uma boa anélise dos dados.

Com esta pesquisa, pudemos perceber que jogo permitiu que, de uma maneira divertida
e interativa, 0s alunos exercitassem a resolucao de equacoes e trabalhassem o calculo mental
com numeros racionais. Os alunos afirmaram que gostaram bastante dessa dindmica e, pediram
que levassemos mais jogos deste tipo, pois acreditavam que assim, poderiam aprender o

contetdo de uma forma mais divertida.

CONSIDERACOES FINAIS

O ensino da Algebra no Brasil ainda é caracterizado por ser mecanico e sem
significacdo, fazendo com que os alunos enxerguem-na como algo dificil e complicado,
ocasionando assim, a falta de interesse que € muito recorrente em Matematica. Para mudar esse
quadro, o professor deve se conscientizar e buscar métodos de estimular uma maior interagéo,

uma maior atividade do discente em sala de aula, atraindo assim, a atencdo do mesmo. Dessa

forma, o trabalho com lddico, quando com significacdo, pode ser um grande aliado dos
professores de Matematica.
Em nosso caso, a aplicagdo do Jogo Memoria das Equagdes nos permitiu analisar os

conhecimentos dos alunos a respeito do contetdo de equagbes do 1° grau, nos propiciou o
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trabalho com o célculo mental, como também inspirou em material para a elaboragdo de uma

sequéncia de atividades para revisao do contetido abordado no jogo.

Sendo o calculo mental, um método de resolucdo de problemas propenso a erros, ele
acaba sendo desvalorizado nas escolas, dando lugar ao uso de calculadoras e softwares, por este
motivo, percebe-se que os alunos apresentam mais dificuldades em operacdes bésicas e, por
consequéncia, apresentam dificuldades em outros contedldos, como equagdes. Assim, com a
nossa proposta de trabalhar com o jogo Memoria das Equacdes, procuramos também trabalhar
o célculo mental aliado ao jogo. Dessa forma, pudemos observar que os alunos se mantiveram
interessados na dindmica durante todo o tempo, além de se forgarem a relembrar algumas contas
béasicas e conceitos de equacdes que eles haviam visto no ensino fundamental.

Assim, baseando-nos em nosso objetivo inicial, que era revisar o conteudo de equacdes
polinomiais do 1° grau através do jogo Memoria das Equacdes, podemos afirmar que
alcancamos resultados positivos, uma vez que, percebemos que os alunos relembraram os
conceitos de equacdes e ainda os aplicaram na forma de resolugéo de equagdes.

Esperamos entdo, que a partir de nossa investigacao, sejam feitas outras pesquisas nessa
competéncia tdo importante, que é a Algebra, buscando sempre trazer diversas metodologias de
ensino, para tornd-la mais interessante aos aluno. Quebrando assim, o paradigma de que
“Matematica s6 foi boa até comecar a envolver letras” que muitas vezes ouvimos os alunos

comentarem.
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