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“Os jogos em grupo podem motivar e despertar o interesse do aluno, tornando a
aprendizagem mais atraente. A partir de erros e acertos e da necessidade da
andlise sobre a eficiéncia de cada estratégia, construida para alcangar a vitdria

no jogo, estimula-se o desenvolvimento do raciocinio reflexivo daqueles que

jogam.”
(Julia Borin, 2002)
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1- Introdugdo

O ensino da Matemitica tanto na rede piblica quanto na rede privada, mas,
principalmente, na publica, em geral se da por meio de aulas expositivas, sem utilizagdo de
recursos pedagégicos tais como, dobraduras, jogos, tecnologia, etc. Talvez seja essa
explicagdo para que muitos alunos nfo gostem da Matematica.

Percebe-se que os alunos nio relacionam a Matematica com o seu dia a dia, seu contexto
social e o seu desenvolvimento. E importante que O professor tenha consciéncia dessas
dificuldades e procure estimular a atengdio e o interesse dos alunos para aprender Matematica.
Uma idéia para despertar O interesse dos alunos, seria a insercdo de atividades
extracurriculares. Neste trabalho, sugerimos a utilizagio de jogos para motivar a
aprendizagem, além de estimular o desenvolvimento de habilidades tais como raciocinio
16gico, concentragdo, atengao e socializagdo do aluno.

A utilizagdo dos jogos no ensino da Matematica permite ao professor analisar e avaliar

alguns aspectos, que de acordo com os PCN (1998, p. 47), sdo:
o Compreensdo: facilidades para entender o processo do jogo assim como 0
autocontrole e o respeito a si proprio;
« Facilidades: possibilidades de construir uma estratégia vencedora;
« Possibilidades de descrigdo: capacidades de comunicar o procedimento seguido e
da maneira de atuar;
« Estratégia utilizada: capacidades de comparar com as previsdes ou hipéteses.

A aprendizagem da Matematica, muitas vezes, ndo atinge o nivel de compreensdo por
parte dos alunos, limitando-se apenas & memorizagdo de formulas. Desse modo, buscamos
analisar a contribuiggo da utilizaggo de jogos no ensino da Matematica, que sob 0 nosso ponto
de vista, pode propiciar a compreensao de contetidos matematicos e, no caso deste trabalho, o
entendimento de conteado de Produtos Notaveis, de modo permanente, evitando a “decoreba”
de formulas sem significado para o aluno.

O objetivo geral deste projeto € verificar se a utilizagio de jogos no ensino da
Matemética possibilita a construgdo significativa do conceito de produto notavel. Para atingir
esse objetivo geral, alguns objetivos especificos podem ser delineados: a) Verificagdo do
nivel de interesse dos alunos quanto ao uso de jogos mateméticos; b) Avaliagdo do uso de
jogos matematicos como ferramenta pedagégica na resolugéo de produtos notaveis.

Pretendiamos aplicar esse projeto a0 8° ano do Ensino Fundamental. Mas no decorrer

do desenvolvimento optamos por aplicar e uma turma de 3° ano do Ensino Médio, porque



uma professora de matematica da turma havia detectado que os alunos, apesar de estar
’ N ol em
cursando a 3° série do Ensino Médio, ainda apresentam muitas dificuldades ao desenvolver o
. s
produtos notéveis. Abordamos o tema inicialmente com demonstragdes algébricas ¢ em

seguida aplicamos dois jogos: Bingo Algébrlco ¢ Tabuleiro Notavel®, cujo desenvolvimento

seré explicado no decorrer do relatério.

1
A claboragio desse j i
jogo foi baseada em outro j N .
<h jogo encontrado .
Ets? /www.eduquenet.net/fatoracao.htm> cujo o autor do texto ¢ Sérgu% Friedman. o sepuinie st
¢ jogo foi criado e elaborado pelos componentes do grupo.




2 — A importfincia da utilizacio de jogos no ensino da Matemitica

Podemos dizer que a inexisténcia de estudos historicos acerca da evolugdo de jogos e do
brinquedo no Brasil, nos leva a adotar os parimetros franceses. Na Franga, a progresso do

jogo e do brinquedo acompanha 0s grandes periodos da civilizagdo ocidental. Pode-se situar

na antiga Roma e na Grécia o aparecimento das primeiras reflexdes em torno da importincia

deste recurso na educagio (VASSALLO NETO, 2006).

O primeiro educador a fazer um trabalho de repercussdo baseado no uso didatico dos
jogos foi Friedrich Froebel, que atuou em 1840 em escolas na Alemanha e Suica. Para ele o
uso pedagogico de jogos e brinquedos, deveria ser organizados e sutilmente dirigidos pelo
professor. Froebel inventou varios jogos do tipo quebra-cabega, dobraduras de papel, jogos de
dados, etc. As bases de sua orientagdo residiam num profundo espiritualismo e na opinido de
que a escola — a0 menos nas séries iniciais — néo devia se concentrar na transmissdo de
conhecimento, mas no desenvolvimento do carater, € no despertar da motivagdo para os
estudos. A etapa dos jogos era uma das mais importantes no desenvolvimento da crianga. Nas
décadas seguintes a sua morte, que ocorreu em 1852, os jardins de infancia, e com eles suas
idéias e os “jogos educativos”, ligeiramente difundiram-se pela Europa, América do Norte e

Japdo (VASSALLO NETO, 2006).

Outra educadora que muito contribuiu para o desenvolvimento do uso didatico dos
jogos foi Maria Montessori, italiana, que iniciou sua carreira trabalhando com criangas
deficientes mentais, para as quais precisou desenvolver métodos e materiais de ensino
especiais. Obtendo enorme sucesso, passou a usar as suas idéias e materiais em escolas

“normais”, no inicio do século, antes da I Guerra (VASSALLO NETO, 2006).

Aqui no Brasil, destaca-se o papel de Malba Tahan (Jilio César de Melo e Souza), um
famoso professor de matematica, que foi um critico energético do ensino tradicional e
excessivamente algebrizado de nossas escolas, mas ndo ficou somente na critica. Suas
contribui¢bes para a matematica e obras produzidas sdo internacionalmente reconhecidas.

(VASSALLO NETO, 2006)

Vygostsky (1989) afirmava que através do brinquedo a crianga aprende a agir numa
esfera cognitiva, sendo livre para determinar suas proprias agdes. Segundo ele, o brinquedo
estimula a curiosidade e autoconfianga, proporcionando desenvolvimento da linguagem do

pensamento, da concentragdo e atengdo (GROENYWALD; TIMM, sd.).



Utilizamos

jogos no ensino de Matematica para estimular e verificar o desenvolvimento

da linguagem, da criatividade, do raciocinio dedutivo, que € exigido na escolha de uma jogada

ou em argumentagdes. A inser¢ao dos jogos na Educa¢ido Matematica propicia:

>

vV Vv VYV V V V¥V

Descentralizar: ver algo de um ponto de vista que ndo ¢ o seu;

Analisar o comportamento e a atividade mental de um jogador disposto a ganhar;
Conjecturar, verificar analisar idéias e raciocinios;

Desenvolver a concentragéo;

Sociabilizar a informagao;

Diminuir os bloqueios apresentados por muito de nossos alunos;

Desenvolver habilidades de raciocinio como: organizag@o, aten¢do e concentragdo,

tdo necessarias ao aprendizado de elementos matematicos.

Partindo dos principios declarados por Piaget, o objetivo pedagogico no contexto

escolar e clinico do jogo passa pelos seguintes itens:
v" Sociabilizagdo do aluno;
v"  Trabalhar a ansiedade;
v" Rever os limites;
v’ Reduzir a descrenca na autocapacidade de realizagdo;
v' Diminuir a dependéncia, desenvolvimento da autonomia;
v' Aprimorar a coordenagéo motora,
v Desenvolver a organizacdo espacial;
v Melhorar o controle segmentar;
v'  Aumentar a atengdo € a concentragao;
v Desenvolver a antecipagdo da estratégia;
v Trabalhar a discriminag&o auditiva;
v Ampliar o raciocinio logico;
v' Desenvolver a criatividade;
v" Perceber figura e fundo;

v" Trabalhar o jogo.



Precisamos ter em mente que 0s jogos sdo excelentes ferramentas para exercitar a
abstrag#o, a imprecisdo e a auto-estima (VASSALLO NETO, 2006).

O que temos em questdo é a resolugdo de problemas que aparecem na execugo de um
jogo e em seguida criar uma postura critica frente a situagdes que necessitam de respostas. Se
pararmos para analisar, cada jogada cria muitos questionamentos e neste momento o papel do
professor ¢ o de estimulador, de questionador, de tal maneira que o aluno assuma uma postura
critica frente aos problemas e situagGes propostos. O professor ndo dever se visto como um
agente da formagdio, mas sim como um facilitador da constru¢do do conhecimento
matemético, e este conhecimento é construido numa perspectiva sécio-interativista, é
construido eticamente, coletivamente e o erro faz parte dessa construgdo, alias, ele é

fundamental para a melhor compreensdo da atitude correta (VASSALLO NETO, 2006).

O jogo pode ser baseado em alguns critérios basicos, que sdo: 0 jogo deve ser para dois
ou mais jogadores, ou melhor, ndo deve ser um jogo solitdrio; o jogo deve ter regras
preestabelecidas que ndo podem ser alteradas no decorrer de uma partida; as regras devem ser
formuladas de tal modo que haja no final um vencedor; o jogo deve possuir significincia e
relevancia para os alunos; a sorte deve ter um papel secundério ou ndo interferir; as regras
devem permitir que cada jogador possa participar e serem objetivas e claras (VASSALLO
NETO, 2006).

Os tipos de jogos sdo:
a) Jogos de treinamento:

Sdo os jogos que auxiliam a memorizagdo, ou a fixacdo de conceitos, formulas e
técnicas ligadas a algum conteudo. Devem ser utilizados quando o professor percebe que
alguns alunos precisam de reforgo num determinado conteido, substituindo assim as grandes
listas de exercicios (VASSALLO NETO, 2006).

b) Jogos de estratégia:

Aqui temos um maior desenvolvimento do raciocinio 16gico, na realidade o aluno deve
criar ou possuir uma estratégia. O papel do aluno esti centrado na descoberta, assim a
necessidade da formulagdo de hipéteses, da argumentagdo e da experimentagdio sdo fatores
imprescindiveis para a validagio das hip6teses, assim o jogo torna-se um problema resolvido

que pode gerar ou ndio outros problemas e desafios. O fator sorte ndo interfere no resultado
(VASSALLO NETO, 2006).
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c) Jogos geomélricos:

Tem como objetivo desenvolver a habilidade de observag@o ¢ o pensamento l6gico,
Com eles é possivel trabalhar figuras geométricas, semelhanca de figuras, ngulos e poligonos
(GROENYWALD; TIMM, sd.).

Ambos os jogos que iremos aplicar s3o jogos de treinamento.

Na Educagio Matematica, o jogo deve possuir uma intencionalidade, deve estar
carregado de contetido. E um conteido que ndo pode ser apreendido apenas com a
manipulaggo livre de materiais. E preciso jogar, para que assim se possa construir o contetido
objeto da aprendizagem. O conteiido matemético ndo deve estar no jogo, mas no ato de jogar.
E por isso que o professor tem um papel importante, nio mais como um juiz, mas como um
jogador que conhece bem as regras € as reinventa com seus companheiros de equipe: 0os
alunos (VASSALLO NETO, 2006).

Se os professores utilizassem o jogo como uma atividade voluntaria, & qual ndo se
pode obrigar a ninguém, quem sabe 0s exercicios ou a tarefa se tornassem mais desafiantes,
provocadores de curiosidade, e o dever de casa fosse percebido como um prazer de casa,
permitindo maior envolvimento € compromisso com 0 desafio do conhecimento da realidade,

de si mesmo e do outro, facilitando o aprender a aprender (BICUDO, 1999).

A maioria dos alunos espera do professor a solugdo do problema proposto, colocando
assim o professor na posigio de saber tudo. Porém o seu objetivo maior é poder transmitir 0
seu conhecimento de forma mais clara possivel, para que assim ndo induza o equivoco dos

alunos (BICUDO, 1999).



3 _ Relato e andlise da aplicacio do trabalho

As atividades propostas neste trabalho foram aplicadas a um grupo de alunos do 3°
ano
do Ensino Médio de uma escola publica da cidade de Campos dos Goytacazes, no dia 26 d
) e
julho de 2007, de 14h as 16h.

Este grupo foi encaminhado pela professora de Matemtica da turma para participar
deste trabalho, porque ela havia detectado que os alunos, apesar de estarem cursando a 3°
série do Ensino Médio, ainda apresentam muitas dificuldades ao desenvolver os produtos
notaveis, como por exemplo, ndo utilizar a definigdo de poténcia para desenvolver uma soma
ou diferenca elevada ao quadrado, isto &, em (x + a)’, eles costumam resolver erroneamente
elevando cada termo do binémio ao quadrado, escrevendo x* + °, quando deveriam fazer (x +

a) (x +a) e aplicar a propriedade distributiva ou aplicar a regra prética dos produtos notdveis.

A aplicagdo das atividades estava estruturada da seguinte forma: revisio oral de

potenciagdo e produtos notéaveis, atividades de desenvolvimento de habilidades, ficha de

atividades, jogo do bingo, jogo do tabuleiro. Esta ordem foi modificada durante a realizagdo

da atividade, por uma sugestio da orientadora, pois foi observado que a aula estava ficando

monétona. Assim a estrutura modificada passou a ser a seguinte: revisao oral de potenciagdo,

demonstragio dos produtos notveis, atividades orais com exposigdo minuciosa de produtos

notaveis, jogo do bingo, atividades de desenvolvimento de habilidades, jogo do tabuleiro.

Deste modo a aula ficou mais dindmica € interativa. Nos paragrafos seguintes passamos a

descrever € analisar cada uma destas fases.

Figura 1: Aplicaqa dobao
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3.1 - Revisilo oral d¢ potenciagiio ¢ produtos notéveis

Iniciando a aula, 0s professores em formag¢do perguntaram aos alunos o que eles

sabiam sobre produtos notaveis. Ndo ficamos surpresos ao ver que alguns alunos nio

lembravam o que era. Antes de comegar a revisao foi feito um relato de como se originou o

termo “Produtos Notaveis” e logo apos foi dado inicio a revisdo oral que est4 descrita nos

parégrafos seguintes.

Um componente do grupo relatou que ap6s o aparecimento da Algebra, o célculo com

expressdes algébricas tornou-se cada vez mais intenso nas ciéncias exatas e humanas. Na sua

um calculo mais rapido e menos trabalhoso, os matematicos observaram

busca constante por
que alguns tipos de produtos de polindmios apareciam com extraordinaria freqiiéncia.

Para n#o ter que fazer sempre a multiplicagéio resolveram “guardar” os resultados. Esses

produtos especiais, pela sua utilidade e simplicidade, receberam o nome de Produtos

Notéveis. O termo “Produto” pode ser o resultado de uma operagdo de multiplicagdo € o

termo “notavel” pode ser definido como “importante”, ou aquilo que se destaca.

¢ou a revisdo sobre algumas

durante tal

Ap6s esta explanagdo, um professor em formagdo come
propriedades de potenciagdo. O texto abaixo expde o que foi registrado no quadro,
apresentacao. E importante ressaltar que ao longo de toda a revisdo, 0s alunos foram
chamados a participar, respondendo perguntas feitas pelos professores em formagéo, alguns
dos alunos também participaram formulando perguntas dirigidas aos professores em formagdo

referentes a dividas anteriores aquele momento.

> Poténcia:

+ Definiggo: Produto de fatores iguais.
a.a=d
a.a.a=a

a.a.a..a=d

¢ Produto de poténcia de mesma base;
a™a"=d"""
¢ Divisdo de poténcia de mesma base;

a"/a"=4""



¢ Poténcia de Poténcia;

(am) n_ am. n
¢ Duas propricdades sem nome;
(a/b)"=d"/b"

@.b)"=d". b"

» Exemplos:

@x)}* =4 2x%)? =4’
(@.b.of=d b’ exlyy =8x"y
Oxy)? =81 Y xy.xy=xy =)
(2::1)2 . (2a)3 = (2a)5 # 2a%.22% =44’

» Distributiva:

2(x+1)=2x+2
(x2).Qx+3)=2"+3x—$Hx—6=2x-x-6

Os professores em formagdo chamaram atengdo dos alunos para o fato de que na
propriedade distributiva multiplicamos todos os termos (no se esquecendo das regras dos
sinais) e somamos os termos semelhantes. A fim de economizar tempo e ndo ter de

multiplicar termo a termo, utilizamos os produtos notaveis.

F1 2: Revisio de produto notaveis
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Apbs os alunos terem revisndo a potenciaglio ¢ a propriedade distributiva, foi

possivel entdo dar inicio ao contetdo de Produtos Notéveis.

3.2 - Demonstragdes dos produtos notdveis

Através de uma exposi¢do dialogada com os alunos foram resolvidos exemplos de
expressdes que envolviam poténcia de dois termos, como por exemplo: (5x - 2)2, onde
levamos os alunos a desenvolver a poténcia e aplicar a propriedade distributiva, até
perceberem que a mesma estrutura s€ repetia em todos os exemplos utilizados. Foi feito isso
para os trés produtos notaveis abordados no nosso trabalho.

Em seguida, demonstramos 0S produtos notaveis no quadro negro, que serdo citados
abaixo:

Quadrado da Soma de dois termos

Quadrado da soma de dois niimeros reais a e b quaisquer - a mais b ao quadrado €
igual a0 quadrado do primeiro mais duas vezes 0 primeiro vezes 0 segundo, mais o quadrado
do segundo:

(a+byl=d’+2ab+¥

Demonstragdo:

Pela definicfio de potencia¢do temos que:
(@+by=(@+b)(@+b)

Utilizando-se da propriedade distributiva da multiplicagdo:
(a+b)’=a(a+b) +b@+bh) —d*+ab+ba+b

E, finalmente pela propriedade comutativa vem:
(a+by=d +2ab + b’

v Algebricamente, fica demonstrado que:

x + y = ¥ + 2xy + y:
quadrado da quadrado duas vezes quadrado
soma de 2 do 1° termo o produto do 2° termo
termos do 1°pelo 2°

O quadrado da soma de dois termos ¢ igual ao quadrado do primeiro, mais duas

vezes o produto do primeiro pelo segundo, mais o quadrado do segundo.
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Quadrado da Diferenca de dois termos

Quadrado da diferenca de dois niimeros reais a e b quaisquer - a menos b ao

quadrado ¢ igual ao quadrado do primeiro menos duas vezes o primeiro vezes o segundo,

mais o quadrado do segundo:

(a-bp =’ -2ab+ ¥’

Demonstracdo:
Pela definigdo de potenciagdo temos que:

(a-by'=(a-b) (a-b)

Utilizando-se da propriedade distributiva da multiplicag@o:
(a-by’=a(-b) +b(a-b) —d-ab-ba+b’

E, finalmente pela propriedade comutativa vem:
@a-byl=d’-2ab+ b’

v Algebricamente, fica demonstrado que:

x -y = x? - 2xy + y?
quadrado da quadrado duas vezes quadrado
diferenca de do 1° termo o produto do 2° termo
2 termos do 1°pelo 2°

O quadrado diferenga de dois termos é igual ao quadrado do primeiro, menos

duas vezes o produto do primeiro pelo segundo, mais o quadrado do segundo.

Produto da Soma pela Diferenca de dois termos

O Produto da soma pela diferenga de dois niimeros reais a e b quaisquer ¢ igual ao
quadrado do primeiro termo (a) menos o quadrado do segundo (b):
@a+b)a-by=d"-b

Demonstragdo:

Novamente é decorréncia das propriedades distributiva e comutativa da multiplicago:
(a+b)(a-b)=a(a-b) +b@a-b)=d’-ab+ba-b'=a’ -’
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v Algebricamente, fica demonstrado que:

x +y - & - y) = X y
soma dos termos diferenca dos termos quadrado do 1°termo quadrado do 2°

termo

O produto da soma pela diferenca de dois termos ¢ igual ao quadrado do

primeiro termo menos o quadrado do segundo termo.

sy

B T i

&

B

3.3 - Atividades orais com exposi¢io minuciosa de produtos notaveis

Esta parte consistiu em resolver algumas atividades oralmente mostrando algumas
dificuldades que geralmente sdio encontradas no estudo de produtos notéveis. Foram

resolvidos mais exemplos dos trés produtos notéveis abordados no trabalho.

Observou-se que uma das dificuldades dos alunos € reconhecer um produto notavel na
sua forma desenvolvida. Por isso, nesta parte, explicamos para os alunos o que ¢ um trinémio

quadrado perfeito, e mostramos como fatora-lo.

Alguns exemplos de simplificagio de expressdes contendo produtos notaveis foram

apresentados.
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7 '77 Atividades orais de produtos notaveis

Apbs esta parte resolvemos aplicar um de nossos jogos, que sera explicado no proximo

item, para depois aplicarmos a ficha de atividades.
3.4 - Jogo do bingo3

Utilizamos dois jogos para a verificagdo da aprendizagem: Bingo Algébrico e Jogo do
Tabuleiro Notavel. O objetivo da utilizagdo dos jogos era envolver os alunos num clima de
aprendizagem, estimulando a participagdo de todos e o espirito de equipe e desenvolvendo o

raciocinio, pois os jogos propiciam o desenvolvimento das varias habilidades citadas

anteriormente.
Os jogos sdo atividades tio prazerosas e interessantes, por que ndo 0s trazer para a
sala de aula e, assim, substituir as antigas atividades em folhas interminéveis que
tornavam a aprendizagem um tédio? Trazendo o jogo para dentro da sala de aula,
estaremos tornando a educagdo mais compativel com o desenvolvimento natural das
criangas, ou seja, contribuiremos, para que a aprendizagem escolar seja relevante
para o desenvolvimento.

(Constance Kamii, 1997)

3 - .
E interessante fazer um comentario, que no momento da aula, houve a necessidade de mudar a ordem

da apresentagdo, que foi uma sugestio feita por nossa orientadora. Inicialmente iriamos aplicar os dois jogos
seguidos para finalizar a aula. Porém foi percebido que a aula estava ficando cansativa, por isso mudamos a
ordem, de modo a deixar a aula mais dindmica e interativa. O jogo do bingo ficou apés a explicagdo de todo o

contetido ¢ 0 jogo do Tabuleiro Notavel, logo ap6s a aplicagdo da ficha de atividades.
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Neste item vamos relatar o momento no qual os alunos jogaram o Bingo Algébrico.
Foi distribuido para cada dupla uma cartela ¢ as regras foram explicadas oralmente por um
professor em formag@o. Neste jogo foram selecionados 24 produtos notéveis para os quais, os
primeiros membros das expressdes ficaram na sacola para ser sorteado. E o segundo membro
das expresses estava na cartela entregue a0s alunos. A lista, regras ¢ os modelos das cartelas

seguem abaixo.

Lista do Bingo Algébrico:
PRODUDOS NOTAVEIS (Sorteio) PRODUTOS NOTAVEIS (Cartela)
1. (4+2z) 1. 16+8z+27
2. (at+7) 2. a2+4°+49
3. (2a+3by 3. 4a’+12ab +9b?
4. (3a+2by 4. 9a*+ 12ab +4b?
5. x*+6xy +9y? 5. (x+3y)?
6. 4a’+4ab+b? 6. (2a+b)
7. a*+2ab+b? 7. (a+Db)?
8. x2+6x+9 8. (x+3)
9. (x-y) 9. x*-2xy+y?
10. (5x —2y)* 10. 25x2 - 20xy + 4y?
11. (x —4)? 11.x*-4x+ 16
12. (7x-y)? 12. 49x2 - 14xy + y?
13.m?>-6m+9 13. (m - 3)?
14. 4x2 -16x +16 14. 2x - 4)
15.25d? - 10da + a* 15. (5d - a)?
16. y? - 16yx + 64x* 16. (y — 8x)?
17. (3x +2y).(3x - 2y) 17. 9x% - 4y?
18. (m + 1).(m—-1) 18. m?- 1
19. (2 + 7x).(2 - 7x) 19. 4 — 49x*
20. (4 +x).(4—x) 20.16 —x*

21. x%- 81 21.(x+9).(x-9)

22.9x*-25 22. (3x +5).3x-5)

23. 1622 - b? 23.(4a+b).(4a-b)

24. 9x2 - 4y? 24. (3x+2y).(3x-2y)
Regras do jogo:

1- Cada dupla receberd uma cartela com quatro produtos notaveis.

2- Daremos um tempo de 5 a 10 minutos para resolverem os produtos notaveis da cartela.

3- Similar a um bingo, comegaremos o sorteio dos produtos notaveis (1° ou 2° membro do
produto notavel). Assim, os alunos terdo que encontrar o resultado correspondente ao produto

notavel que sera sorteado.

4- Ganharé a primeira dupla que completar toda a cartela do bingo algébrico corretamente.
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5- Em caso de cmpate daremos O prémio a todas as duplas que completaram o bingo

algébrico.
Modelo das cartelas do Bingo Algébrico:

4a% + 12ab + 9b? 25x2 - 20xy + 4y?

(2x - 4)° (x +3y)y
% &

CEFEY
CE
2 e

4 — 49%? x+9).x-9)

(a+b) (m - 3)°

Figura 5: Sorteio do Bingo Algébrico

Ao saber que utilizariam jogos naquele momento os alunos se mostraram interessados

¢ um pouco ansiosos, devido ao fato de ser uma aula mais dinimica do que as “aulas
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r que os alunos participaram bastante ¢ uma das

) normais”. Com isso podemos dize

‘ dificuldadcs dos alunos é reconhecer um produto notével na sua forma desenvolvida,

3.5 - Atividades de desenvolvimento de habilidades

Esta parte constou de duas questdes contendo vérios produtos notdveis para serem

0 um tempo para os alunos resolverem a primeira questdo ¢ logo apds

desenvolvidos. Foi dad

foi corrigida. Podemos vé-la abaixo:

1. Complete as sentencas a seguir de modo que elas sejam trindmios quadrados perfeitos:

a) x2+ _ +100
b) x2+____ +25

o x*+25+

d x2-___+4

e 16x°+49+
f) x* - + 9y?
g) x*-4x+__

h) 4x2-40x+____
i) xt-1eyr

j x*+__ + 5x

k) x*-x+

Algumas dificuldades encontradas foram na letras c e i, onde trocamos a ordem usual
dos termos do trindémio quadrado perfeito.

A segunda questdo da ficha de atividades foi aplicada ao final da aula. Porém néo foi
corrigida, pois foi através dela que fizemos uma analise do aprendizado dos alunos que se

encontra na conclusio. Abaixo, se encontra a segunda questéo da ficha de atividades:

2. Complete com V, para as sentengas verdadeiras ¢ com F, para as sentengas falsas,

corrigindo-as:
a) (x+4)?=x>+8x +16 ( )
b) (5 —x)* =25 — 10x +x2 ()
¢) (2a +c).(2a - ¢) = 8a* + 2¢2 ()
d) 2y + 3x)? = 4y? + 20xy + 9x ()




‘bbkbbbbb“‘...'-'vvvvv- _

¢) (da - 3b)? = 16a - 24ab +9 ()
) (m? + n).(m*Tn)= m' -49n? ()

Figura 6: Ficha de atiidades
Na ficha de atividades continha um espago ao final da folha, no qual o aluno poderia

opinar sobre a aula da qual ele havia participado. Podemos verificar abaixo.

Comentarios da aula:

Em anexo, se encontra ao modelo da ficha de atividades. Selecionamos também algumas

fichas de atividades resolvidas e alguns comentarios da aula feitos pelos alunos.
3.6 - Jogo do Tabuleiro Notavel

O jogo consiste em um tradicional jogo de tabuleiro em que os jogadores terdo que
percorrer um caminho com alguns obstaculos, onde sera o vencedor quem chegar primeiro ao
final. No Tabuleiro Notavel os obstaculos serdo perguntas e questdes sobre produtos notaveis,
onde cada casa ter uma cor que tera sua respectiva carta. E cada cor de carta ter seu nivel de
dificuldade. Ao final havera uma pergunta secreta, onde sera um problema mais elaborado de
produtos notaveis, conseqiientemente, um grau de dificuldade maior. Por exemplo, se o
jogador cair numa casa amarela, o instrutor do jogo pegara uma carta amarela e lhe fard uma

pergunta, caso ele responda certo, o jogador ird avangar, caso responda errado permanecera

nesta casa até responder alguma pergunta certa. E assim por diante.
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Regras do jogo:
1- Dividiremos a turma em quatro grupos.

2- Cada grupo serd dividido em duas equipes.

3- Cada grupo terd um tabuleiro para 0 jogo.

4- Comegaré 0 jogo quem tirar maior numero no dado.

ar4 o dado e vera em qual casa iré cair.

5- A equipe jog
responder a pergunta corretamente.

6- Se for uma casa com pergunta, sO avangara se

7- Caso ndo responda, terd que passar a sua vez ¢ esperar para uma proxima jogada.

8- Vencera o jogo aquele que acertar todas as questdes percorrendo o caminho mais

rapidamente até a linha de chegada.
9- Lembrando que ao final, independente do numero que sair no dado, s6 vencera quem

responder a pergunta secreta corretamente.

Figura 7: Tabuleiro Notéavel

No inicio da aplicagdo do Tabuleiro Notavel, os alunos ficaram agitados devido a
turma ser dividida em quatro grupos e por ficarem sabendo também que o grupo que ganhasse
iria receber brindes.

Durante a aplicagéo do jogo percebemos que o conteado abordado foi bem entendido
pois o numero de acertos foi bem maior que o niimero de erros.

Como se tratava de uma aula com um pouco de diversdo, os alunos estavam bem
motivados, tanto que sua participagdo no jogo foi muito importante e contribuiu para o

entendimento do contetdo.
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4 — Consideracdes Finais

Ao iniciarmos o projeto de Laboratério de Ensino e Aprendizagem, fizemos uma
pesquisa sobre o tema ¢ encontramos uma similaridade na abordagem do tema de Produtos
i autores pesquisados utilizava a demonstra
Notéveis, uma vez que grande parte dos pesq ¢o
geométrica, para em seguida desenvolver a expressdes gerais dos seguintes produtos:
£

Quadrado da Soma de dois termos, Quadrado da Diferenga de dois termos e Produto da Soma
pela Diferenca de dois termos.

A experiéncia desenvolvida nos chamou a atengo para a eficacia da utilizagdo dos
4

jogos na Educagdo Matematica. Sabemos que, devido a muitos fatores”, a insergdo dos jogos
na aula poderd ndo ocorrer com freqiiéncia necesséria, mas aprendemos que ao fazer o uso de
jogos matematicos, estaremos cCom um IECUrsO pedagogico eficaz para a construgdo do
conhecimento matematico, que nos auxiliard nessa nova postura.

Analisamos a segunda questdo da ficha de atividades, onde verificamos que 80% dos
alunos acertaram completamente a questdo e 90% dos alunos tiveram um bom rendimento.

Por aplicarmos o projeto a uma turma do 3° anos do Ensino Médio, acreditamos que
poderia ser feita uma atividade inicial com o intuito de avaliar o nivel de conhecimento dos
alunos sobre os conteidos dos pré-requisitos, para aproveitamos melhor o tempo,
esclarecendo apenas as davidas, ndo deixando assim a aula moné6tona e cansativa, além de
possuirmos mais um instrumento de analise.

Outra abordagem para a aplicagdo do projeto seria explorar a demonstragdo
geométrica com a utilizagdo de material concreto ou tecnologia. Ndo optamos por ela, pois
preferimos trabalhar com jogos.

Ao desenvolvermos este trabalho com os alunos, podemos perceber o interesse € o
entusiasmo dos mesmos. Ao jogar, o aluno deixa de ser apenas ouvinte passivo das
explicagdes do professor para ser um elemento ativo, construindo sua propria aprendizagem.
O que pode ser confirmado pelos depoimentos dos alunos em anexo.

Mas ¢ preciso que o educador tenha consciéncia que trabalhar assim nio ¢ facil; exige
uma atengdo maior sobre os alunos para identificar o que precisa ser trabalhado e escolher o
jogo certo para cada conceito matematico. O professor educador tem que estar preparado,
dominar o contetdo, ser inovador, dindmico e bastante flexivel para motivar o seu aluno e

fazer com que este obtenha um aprendizado satisfatério.

4 . g
Dupla ou tripla jornada do professor; falta de recurso pedagdgico na escola; falta de orientag¢do

pedagdgica; entre outros.
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gf MEC/SETEC

7 CENTRO FEDERAL DE EDUCAGAO TECNOLOGICA DE CAMPOS BiaR
ff.ﬁ";z Universidade da Tecnologia e do Trabalho

Nome: Série:

Turma:

Produtos Notaveis - Atividades

1. Complete as sentencas a seguir de modo que elas sejam trindmios quadrados perfeitos:

) K+ +100

m)x2+__ +25
n) X'+ +25

0) x> - +4

p) 16x*+_ +49
g x'-___ +9y
r) x2-4x+__

s) 4x*-40x+__
t) x-12x%y2+
u) x2+5x+__
v) x2-x+__

2. Complete com V ou F:

a) (x+4)? =2+ 8x + 16 ()
b) (5 —x)=25-10x +x* ()
¢) (2a +c).(2a - ¢) = 82" +2¢? ( )
d) 2y + 3x)*=4y*+ 20xy + 9x* (

€) (4a - 3b)?=16a-24ab+9 (
f) (m? + 7n).(m*7n)=m" - 490° ()

Comentarios da aula:
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ANEXO 2: Atividades de desenvolvimento de habilidades e Comentarios
feitos pelos alunos



26

MEC/SETEC

B AL

g; CENTRO FEDERAL DL EDUCAGAO ITCNOLOGI(A Dt CAMPOS

éﬁﬁﬁ Lnlxus!tladu du tecnologld ¢ do lrabdtho

Nome: Mpmneua founa Mun Rofafle S
Turma: _3cd

PRODUTOS NOTAVEIS - Atividades

griec 32

1. Complete as sentengas a seguir de modo que elas sejam trindmios quadrados

perfeitos:
a) X+ _20x+100 [ 4.0\
b) X+ 4Dk +25 (X457
o) x'+ 25+ 40xY P aF A+ x> ia.x%5)+5
d) * -4x t4 =
¢) 16x°+49+ 567 =P G X+
n x' -_Q_L+9y~,
g2) x2—4x+_<1___A

h) 4x2-40x+_4Q0

_dq = 93]

i) «*-12xy2+ %55 =D <. 1\/\/3 _ = 0k tSLx \1

_ Q_y - J_ “‘ -90" k-g‘?
oo+ Bl Cxals)” *° * la’){u:’@a
K) x*-x+ A Z;x"

2. Complete com V, para as sentencas verdadeiras e com F, para as sentencas falsas,

corrigindo-as:
a) (x+42=x>+8x + 16 (V)
b) (5 -x)*=25 - 10x +x> (V)
¢)(2atc).(2a-c)= 8a* +2c? (F)
d) 2y + 3xP = 4y* + Y0xy + 92 (F)
¢) (4a - 3b)?= 162 - 24ab +9 (V) E
f) (m? + 7n).(m*7n)= m* - 49n2 (v)

Comentdrios da aula:
_Adwsui - B X o, Quuo Jastandy canktaannd

) ceomiofdas l\,JOL o Or)f\ﬂirgd&l‘




MEC/SETEC

8 AL

gf CENTRO llDtRAI. DL kDUCACAO l'ECNOLOGlCA DE CAMPOS

fﬁ;ﬁi{ l.nl\ustdddL dd Ic.c.noloqm C du Imlmllm

Nome: LEOMF\R\)O GarA PE»M-\A
Turma: 202,Mav gg

PRODUTOS NOTAVEIS - Atividades

Série; 2°Anw0

1. Complete as sentengas a seguir de modo que elas sejam trindmios quadrados

perfeitos:

a) x2+ 20, +100

by x2+ lox  +25
42¥- 4o + 00
4

c) xt+ 25+ 1ogb \ A
d) x* - be +4 Lt dloie.lta-10

)
¢) 16x° +49 + 5 3 168+ 28 149

4 _c a0y
f) x' -cefu 9y

g) x*-4x+ 4

h) 4x%-40x+ 100

i) x*-12¢y?+ 36y

j) ¥F 25 X @y = Jr
% okt 4

k) x*-X+ 0,15 P 2:,[ BT

o&,’t“ / '5?:

2. Complete com V, para as sentengas verdadeiras e com F, para as sentengas falsas,

corrigindo-as:
e 4
a)(x+4)2=x2+8x+16 (V)
b) (5 - x)* =25 - 10x +x* (V)
¢) (22 +c).(2a - ) =8a" +2¢° (F)
d) 2y + 3x)2 = 4y + 20xy + 9% (F)
€) (42 - 3b)2=16a - 24ab +9 (F)
f) (m? + Tn).(m*7n)= m* - 49n? (V)

Comentarios da aula:

,‘
A o N dlmmmumv o qub d n\. ho am nalo deaulo

E\\\er\ Q Q)‘,\\m uak X\H{nq.,'?,—wk { (gﬂgAﬁcms RO m’\i\ (ﬂjm‘t
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MEQ/SETREC
UCACAO TECNOLOGICA DL CAMPPOS B0k

g’ CENTRO (LDERAL DL ED
‘.uuhulg ua 1ecnulogia © du lrabatho

/')

SEFET i
C8egrie: 2%

Nome: 4%

Turma: _3c2
PRODUTOS NO TAVEIS - Atividades
inomi drados

1. Complete as sentengas a seguir de modo que elas sejam trinémios qua

perfeitos:
10 + 100
b) X2+ _n> +25

¢) x1+ 25+ 10"

a) x>+

d) x2 - *4
e) 16x° +49+I L.y
‘) X .— N, \/ +9y'
g) x2-4x+ 44
h) 4x*- 40x+ £Q . PN
— L - LLN’ [ ’—\/
i) x -12x2y-+ 3(,-\ =V PR LR

J) x?+~/ "+ 5x

k) x2-x+_M
falsas,

erdadeiras e com F, para as senteng¢as

2. Complete com V, para as sentengas Vv
corrigindo-as:

(V). Ko+ 0 5
(V) o by oA X 5~

(F) qa*—¢

a) (x+4)?=x*+ 8x+ 16
b) (5 —x)° =25 - 10x +x*
c) (2a+c).(2a-¢)= 8a” + 2¢?

d) (2y + 3x)7 = 4y? + 20xy + 9x? (F)0 Ayt = ddxy + Te
OI
¢) (4a - 3b)* = 16a - 24ab + 9 (E)e osde sohedlf
m* - 49n? (V) end 4G~

N (m*+ 7n).(m*7n)=

Comentdrios da aula:
?OL TY\UlB P\(\rf‘n(‘n ( dm‘( (u)\rl A yvaimien . ﬁvﬁlmm—l\cf\j&
e’ Ccpa? dﬁ, fazey drec alitm S/ yeced Ae. Cerdas comro B

apoce rder
P (Glad " ,%0:{05 kO(CJ
.- rm \ bcm .

'\
7 e M
.\h, LDPCPU q Coﬂ‘\n\)gm bL"fLLO fl/{uﬂ%.s% a S50
CJLLLDM}_ U}l,k&ix,\v\ f(qu Mﬁ«/: |
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ANEXO 3: Aluns resblvendo as atividades e jogando
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Foto 2: Resoluc¢io da ficha de Atividades
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Foto 3: Alunos jogando o Bingo Algébrico
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Foto 4: Alunos jogando o Tabuleiro Notavel
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