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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo estudar as potencialidades dos jogos na aprendizagem
de resolucdo de equacdes do primeiro grau. Para isso, a pesquisa serd baseada na pergunta
norteadora: quais as potencialidades do uso do Jogo dos Opostos e dos quebra-cabecas
matematicos em uma turma de oitavo ano na aprendizagem de resolucio de equacio do
primeiro grau? Para esse fim, foi desenvolvida uma pratica envolvendo trés jogos, com
objetivos de introduzir, desenvolver e consolidar o aprendizado de resolucao de equagdes do
primeiro grau. Tal pesquisa de cunho qualitativo foi realizada em uma turma do 8° ano do
Ensino Fundamental em uma escola estadual localizada em Porto Alegre. O primeiro jogo foi
intitulado Jogo dos Opostos e tem como objetivo introduzir o conceito de igualdade presente
em uma equagdo. Ja os dois ultimos jogos sdo os quebra-cabegas, que t€ém como objetivo
motivar os estudantes a praticarem os conceitos de resolugdo de equagdes do primeiro grau
desenvolvidos no jogo anterior. Com base nos registros feitos pelos estudantes e a forma que
se portaram durante a pratica, consideramos que o uso dos jogos proporcionaram um
ambiente atrativo e produtivo para a aprendizagem de matematica. E como consequéncia,
houveram evidéncias que os estudantes conseguiram, construindo ligagdes entre o jogo e o
contedo, compreender os conceitos matematicos para resolucdo de equagdes do primeiro

grau.

Palavras-chave: Equagdo de primeiro grau. Jogo dos Opostos. Quebra-cabega. Aprendizado
de matematica.



ABSTRACT

The present study aims to investigate the potentialities of games in learning the resolution of
first-degree equations. To achieve this, the research will be guided by the following question:
What are the potentials of using the Game of Opposites and mathematical puzzles in an
eighth-grade class in learning to solve first-degree equations? For this purpose, a practice
involving three games was developed, with the aim of introducing, developing and
consolidating the learning of solving first-degree equations. This qualitative research was
conducted with an 8th grade class in Elementary School at a state school located in Porto
Alegre - RS. The first game was called Jogo dos Opostos (Game of Opposites) and aims to
introduce the concept of equality in an equation. The last two games are puzzles, which aim to
motivate students to practice the concepts of solving first-degree equations developed in the
previous game. Based on the records made by students and the way they behaved during the
practice, we believe that the use of the games provided an attractive and productive
environment for learning mathematics. As a result, there was evidence that the students were
able, by building links between the game and the content, to understand the mathematical

concepts for solving first-degree equations.

Key words: First degree equation. Game of Opposites. Puzzles. Learning mathematics.
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1. Introducio

Durante toda minha trajetoria escolar pude notar que a grande maioria dos meus
colegas de sala ndo gostavam da disciplina de matematica por acharem dificil, sem sentido ou
chata. Entretanto, naquela época nunca consegui entender realmente o porqué desse
pensamento. Em todos os meus anos de Ensino Médio atuei como uma espécie de “ajudante”
do professor (a) de matematica, disponibilizando-me a auxiliar meus colegas na disciplina. Ao
iniciar o curso de Licenciatura em Matematica, eu tinha por objetivo estudar para me tornar
um professor e que conseguiria modificar o pensamento de que a matematica ¢ uma disciplina
macante, desagradavel e de dificil compreensdo. Durante o curso, tive algumas experiéncias
em sala de aula na educagdo basica e consegui perceber que muitos alunos ndo gostam da
disciplina pois ndo conseguem relacionar os contetidos propostos nas aulas com a sua
utilidade ou as vezes s6 ndo conseguem compreender o que estdo aprendendo pois tende a ser
um contetdo mais complexo. Nesse cendrio, sabendo das possiveis dificuldades que muitos
discentes sofrem com os conteudos da matematica, tenho interesse em estudar sobre as

potencialidades que os jogos podem ter para o auxilio da aprendizagem dos estudantes.

A ideia de transformar a sala de aula em um ambiente mais atrativo para os estudantes
¢ do meu gosto. Para tal, os jogos apresentam boas estratégias para transformar o ensino de
matematica que por muitos discentes ¢ considerado chato em algo mais atraente aos olhos dos
alunos, fazendo com que o professor consiga encantar os estudantes e fazer com que
participem mais efetivamente da aula, tornando-os serem ativos na constru¢do do seu proprio
conhecimento. Em relagdo a isso, os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998,
p.46) apontam que “os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracdo de estratégias de resolugdo e busca de solugdes.”. Nesse contexto surge meu
interesse em estudar sobre as potencialidades do uso de jogos no ensino de matematica. Mais
precisamente, neste caso, no ensino de equagdo de primeiro grau, visto ser um conteudo que

auxilia muito no desenvolvimento do pensamento matematico.

O ensino da Algebra tem um papel importante no desenvolvimento do pensamento
matematico do estudante, de acordo com o Referencial Curricular Gatcho (2018, p. 52) a
Algebra “tem como finalidade o desenvolvimento de um tipo especial de pensamento —
pensamento algébrico [...]”. Dentre os contetidos presentes na unidade ha o de equagdes do
primeiro grau, que ¢ um dos contetidos propostos a serem trabalhados na Base Nacional

Comum Curricular (BNCC) (2019), sendo necessario para que ocorra a aprendizagem que os



alunos estabelecam conexdes entre variavel e fungdo e entre incognita e equagdo” (Brasil,
2019, p.271). Ou seja, é entendivel a importancia de tal conteido na aprendizagem do
estudante.

No ensino de equacdo do primeiro grau, um de seus objetivos ¢ isolar a incognita, e
para isso muitas vezes o conteudo ensinado para os estudantes pode ser erroneo. Pois o
professor, ao ensinar equag¢do de primeiro grau, comete o deslize de utilizar “macetes
matematicos”, por vezes usados em cursinhos, e que levam a um entendimento errado do
contetudo. Como por exemplo quando o professor explica como regra que “E s6 passar para o
outro lado trocando o sinal”, algo visto como uma técnica por alguns, levando os estudantes a
camuflarem a aprendizagem pois ndo aprendem o real conceito de realizar a mesma operacgao
de ambos lados da igualdade.

Pensando na importancia da aprendizagem de equacdo do primeiro grau € em um
ensino mais divertido, que consiga envolver os discentes, a metodologia de jogos ¢ uma
grande aliada, pois permite que o estudante se sinta mais confortdvel em sala de aula por ser
algo mais agradavel, o que € confirmado por com Grando (2000, p. 136) em seu doutorado no
qual afirma que em sua pratica realizada o carater ladico “impulsionou os sujeitos a
participarem das atividades que envolviam contetdos escolares de Matematica, expressando
alegria, prazer e entusiasmo.” Além disso, 0 jogo proporciona um espago propicio para
promover a motivacao da crianga (Grando, 1995). Ao mesmo tempo, pode transformar o
papel do estudante de um ser passivo a receber a informagao para um ser ativo na construgao
do seu conhecimento. Pois enquanto estd jogando o estudante cria estratégias ao usar as regras
que sdo fornecidas pelo professor, assim aprendendo o contetido intuitivamente.

A utilizag¢ao dos jogos em sala de aula pode ser uma metodologia dindmica e divertida,
porém deve ser levada a sério pois por tras sempre terd um objetivo pedagogico, que afeta
diretamente a construcdo de conceitos matematicos pelos estudantes. Muitas vezes, se mal
orientados, os estudantes podem ter a aprendizagem afetada negativamente, ou entdo de
acordo com Nazareth (2017, p. 23) “[...] existe o risco na qual o jogo pode ser visto por parte
dos discentes como um passatempo € nao como uma atividade auxiliar que pode favorecer
uma aprendizagem mais simples e objetiva.”. Ou seja, € necessario que o jogo tenha um fim
pedagogico para que a pratica seja produtiva para os estudantes. Além disso, € necessario os
olhares com seriedade para a metodologia para que o curriculo escolar seja propicio, com
tempo e espacos para 0s jogos, para que possa ser visto como possibilidade. (Grando, 2004).
Para tanto, ¢ relevante o estudo das potencialidades da aprendizagem baseada em jogos para o

conteudo de equagdo de primeiro grau.



Dado as ideias trazidas anteriormente, este trabalho tem como objetivo de pesquisa
estudar as potencialidades dos trés jogos escolhidos, que serdo apresentados adiante, na
aprendizagem de resolucao de equacdes do primeiro grau. E um objetivo de ensino com foco
na aprendizagem dos estudantes e em proporcionar para eles um ambiente propicio para isso.
Segundo Goldenberg, (2000, p.14) “O que determina como trabalhar € o problema que se quer
trabalhar: s6 se escolhe o caminho quando se sabe aonde se quer chegar.” Nesse sentido o
trabalho seguira a seguinte pergunta que ira nortear a pesquisa: quais as potencialidades do
uso do Jogo dos Opostos e dos quebra-cabecas matematicos em uma turma de oitavo

ano na aprendizagem de resolucio de equacio do primeiro grau?

O presente trabalho estd organizado em cinco se¢des. Na segunda secdo discorre-se
sobre o uso de jogos na aprendizagem de matematica, suas vantagens, desvantagens,
necessidades e o papel do docente no desenvolvimento de uma pratica utilizando jogos. Na
terceira secdo, ¢é destacada a Algebra e seu desenvolvimento, as principais dificuldades dos
estudantes, bem como a importancia do pensamento algébrico, verificando como esta area é
trabalhada na BNCC, nos Parametros Curriculares Nacionais € no Referencial Curricular
Gaucho. Na quarta secao ¢ apresentada a metodologia utilizada nesta pesquisa. A sec¢ao 5
expoe os dados obtidos da pesquisa bem como a analise feita das atividades realizadas com os
discentes. J4 na secdo 6 apresenta-se uma reflexdo sobre todas as andlises trazidas nas

consideragdes finais.



2. Jogos

Historicamente, se pensarmos em uma aula de matematica, o que muitas vezes nos
vira a cabeca ¢ o método no qual o professor passa o conteudo, os estudantes copiam e fazem
exercicios. Ao mesmo tempo estd cada vez mais dificil fazer com que os estudantes se
interessem por essa metodologia, pois cada vez mais, o aluno anseia para que o professor seja
capaz de encantd-lo, ¢ a metodologia de somente aplicar exercicios usando o livro ou o
quadro e exigir uma resolucdo, deixou de ser a favorita dos estudante (Barreto; Gava, 2019).

Na perspectiva de reinventar as praticas, com o objetivo de estimular mais os
estudantes a adquirir conhecimento e participar efetivamente da construcdo dele, os
educadores podem contar com os jogos € os materiais manipuldveis como um valioso auxilio.
(Barreto; Gava, 2019). Entretanto, Grando (2004, p. 9) comenta que “Pensar na atividade com
jogos como uma metodologia, ou mesmo como uma teoria recentemente discutida, ¢ um
grande equivoco.”

Fazer com que o ensino seja algo mais leve, divertido e motivante para os estudantes
para que sintam-se a vontade para participar da aula ativamente e aprender, sao alguns dos
desafios que os professores podem tentar cumprir Nesse contexto os jogos podem ser um
grande aliado, auxiliando os professores a vencer tais desafios. Barreto e Gava (2019, p. 50)

comentam que:

Os jogos, quando utilizados no dmbito do processo de ensino e aprendizagem da
matematica, constituem uma ferramenta a mais para se trabalhar a disciplina,
proporcionando um ambiente mais dindmico em sala de aula, além de uma
contextualizagdo mais abrangente dos conceitos adquiridos.

Um ponto a se deixar bem claro ao utilizar da metodologia de jogos para o ensino de
matematica ou qualquer outra disciplina é que a pratica de jogos deve ser voluntaria e nunca
obrigatoria, o estudante deve se sentir confortdvel e a vontade para jogar, se ndo, uma
experiéncia divertida acaba se tornando desagradavel para o estudante. De acordo com os
Parametros Curriculares Nacionais (p.47) “Além de ser um objeto sociocultural em que a
Matematica estd presente, o jogo ¢ uma atividade natural no desenvolvimento dos processos
psicologicos basicos; supde um fazer sem obrigacdo externa e imposta, embora demande
exigéncias, normas e controle.”. Grando (2004, p. 33) comenta sobre a pratica com jogos em

sala de aula que:

Nesse ambiente, todos sdo chamados a participar da brincadeira, respeitando aqueles
que ndo se sentem a vontade, num primeiro momento, de executar a brincadeira,
criando alternativas de participagao, tais como: observagdo dos colegas, juiz do jogo
ou monitor das atividades.
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Jogar ¢ um momento em que o estudante vai desenvolver seu raciocinio, a légica, o
pensamento matematico, e para isso € necessario que o (a) professor (a) planeje muito bem as
aulas e todos os passos para que consiga orientar os estudantes para o melhor proveito do

jogo. Barreto e Gava (2015, p. 50) comentam que:

A utilizagdo de um jogo matematico em sala de aula envolve elementos essenciais
para a aprendizagem, oportuniza o desencadeamento da imaginagdo e o
desenvolvimento do raciocinio logico e dedutivo, da criatividade, da capacidade de
concentragdo e desempenha um papel social significativo.

Temos que entender os jogos como uma ferramenta importante se bem utilizada, pois
pode atender de uma forma muito proveitosa os estudantes, oportunizando momentos de
desenvolvimento da criatividade, imaginacdo, concentragdo, etc, levando eles a aprenderem
enquanto brincam e assim possivelmente fazendo com que os estudantes tenham um encanto
pela matematica. Segundo Grando (1975), o jogo como um aspecto pedagogico, é proveitoso
tanto para o professor, como um instrumento que pode facilitar a aprendizagem do discente,
quanto para o estudante que ao jogar desenvolve varias habilidades como de pensar, refletir,
analisar. Dessa forma, os jogos podem transformar a percepcao que muitos estudantes tém da
matematica ser algo mondtono que envolve calculos sem nenhum propoésito, em justamente
um proposito, vencer ou ter melhores estratégias no jogo (Pereira, 2019). Grando (1975) em
sua dissertacdo de mestrado concluiu que o jogo em sua utilizacdo em sala de aula representa
uma atividade ludica que traz o interesse e o desejo do aluno, resgatando um gosto em
aprender matematica. Além disso, a autora comenta que o jogo tem suas caracteristicas
proprias que auxiliam a dar um melhor entendimento sobre estruturas matematicas de dificil
compreensdo, € que a pratica realizada na pesquisa desenvolvida no mestrado levou a autora a
constatar “ que a linguagem matematica, de dificil acesso e compreensdo do aluno, pdde ser

simplificada através do jogo.” (Grando, 1975, p. 156).

Os jogos também podem desenvolver a autonomia do estudante mediante as acdes
que devem ser tomadas durante o jogo. De acordo com Nazareth (2017) o uso de ludicidade
possibilita ao estudante a chance de se tornar o ser ativo da construgdo do seu proprio
conhecimento, buscando algo diferente do conhecimento mecanizado, ou seja, diferente da
“decoreba”. Durante os jogos nas aulas de matematica, os estudantes sdo orientados a
investigar novas técnicas e buscar solucdes para os problemas, tornando-os assim seres ativos
do seu proprio processo de aprendizagem (Martins; Martins; Scheffer, 2016). Entdo, sobre os
ganhos e vantagens de se trabalhar com jogos em sala de aula, Pereira, Silveira e Lucchesi

(2023, p. 4) comentam que “[...] os jogos se apresentam como alternativa ao trabalho docente
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de modo a promover o raciocinio logico, desenvolver a criatividade e a cooperagdo entre

participantes” e além disso salientamos o desenvolvimento da autonomia pelo estudante.

E claro que como qualquer outra metodologia ha diversas vantagens como algumas
comentadas anteriormente mas também desvantagens que devem ser entendidas e refletidas
pelo docente anterior a pratica. Grando em sua tese de doutorado (2000) estabeleceu um
quadro fruto da sua sintetizacdo das ideias de Kishimoto, (1996); Machado, (1990); Corbalan,
(1996); Giménez, (1993).

Quadro 1: Vantagens e desvantagens do uso de jogos

VANTAGENS

DESVANTAGENS

fixacfio de conceitos ja aprendidos de uma forma
motivadora para o aluno;

introducio e desenvolvimento de conceitos de
dificil compreensio;

desenvolvimento de estratégias de resoluciio de
problemas (desatio dos jogos);

aprender a tomar decisies e saber avalid-las;
significacio para conceitos aparentemente
INCOMpreensivels;

propicia o relacionamento das diferentes disciplinas
(interdisciplinaridade);

0 Jogo requer a participaciio ativa do aluno na
construcfo do seu proprio conhecimento;

o jogo favorece a socializag¢io entre os alunos e a
conscientizagdo do trabalho em equipe;

a utilizacdo dos jogos € um fator de motivagio para
os alunos;

dentre outras coisas, o jogo favorece o
desenvolvimento da eriatividade, de senso critico,
da participaciio, da competigiio "sadia", da
observacio, das varias formas de uso da linguagem
¢ do resgate do prazer em aprender;

as atividades com jogos podem ser utilizadas para
reforgar ou recuperar habilidades de que os alunos
necessitem. Util no trabalho com alunos de
diferentes niveis;

as atividades com jogos permitem ao professor
1dentificar, diagnosticar alguns erros de
aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos
alunos.

quando os jogos sdo mal utilizados, existe
o perigo de dar ao jogo um cariter
puramente aleatério, tornando-se um
"apéndice" em sala de aula. Os alunos
jogam e se sentem motivados apenas pelo
Jogo, sem saber porque jogam;

o tempo gasto com as atividades de jogo
em sala de aula é maior e, se o professor
ndo estiver preparado, pode existir um
sacrificio de outros conteudos pela falta
de tempo;

as falsas concepcdes de que se devem
ensinar todos os conceitos através de
jogos. Entdo as aulas, em geral,
transformam-se em verdadeiros cassinos,
também sem sentido algum para o aluno;
a perda da "ludicidade" do jogo pela
interferéncia constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;

a coerciio do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente
a natureza do jogo;

a dificuldade de acesso e disponibilidade
de material sobre o uso de jogos no
ensino, que possam vir a subsidiar o
trabalho docente.

Fonte: Grando (2000)

A autora lista diversas vantagens na insercdo de jogos no contextos de ensino e
aprendizagem que devem ser consideradas pelos professores ao construirem uma proposta de

trabalho, para assim compreenderem realmente quais os ganhos com a utilizagdo dos jogos.
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Dentre as trazidas na lista algumas ja comentamos como introdu¢do de conteudos de dificil
compreensdo, participacdo ativa do aluno, trabalho em equipe, motivagdo dos alunos. Para um
bom aprendizado € necessario a participagdo dos estudantes, entdo ¢ de extrema importancia
uma pratica que tenha essas vantagens para que o estudante tenha vontade e espaco para

participar.

Entretanto, quando nos referimos a jogos € seu uso no ensino de matematica, temos
que ter um certo cuidado, pois ha algumas desvantagens que podem ocorrer, como as citadas
no quadro acima. O que deve ser uma estratégia metodoldgica do professor para o estudante
aprender, pode acabar sendo somente uma atividade envolvendo brincadeira e assim os
discentes jogam sé por jogar, sem saber o sentido educacional do jogo. “A intervencdo do
professor no jogo representa um fator determinante na transformagdo do jogo espontaneo em
pedagdgico.” (Grando, 2004, p. 13). Ou seja, quem tem o poder de articular isso, e esta entre
os dois lados, ¢ o professor, com atuagdes de mediagdo, orientacdo, fazendo com que a aula se
encaminhe para sistematizar o conceito matematico mobilizado no jogo. Nao basta somente
jogar o jogo, “€é necessaria uma reflexdo sobre o jogo, andlise do jogo” (Grando, 2015, p.
401). O jogo em si ¢ toda uma intermediagdo feito pelo professor, de dialogo realizado pelos
alunos entre eles e o professor, de registros de pensamentos da construcdo da estratégia e
organizagdo de conceitos e caminhos realizados que viabilizam o jogo para uma pratica eficaz

no seu uso com a matematica (Grando, 2015).

Acerca da atuacao do professor, devemos comentar que permanece muito importante e
nao deve ser substituida pelos jogos, muito pelo contrario, o docente tem um importante papel
como mediador e deverd utilizar essas ferramentas que estdo presentes no material ludico para
auxilid-lo a enriquecer suas aulas, Domenich (2017, p. 17) citando Miquelino, Neves e

Carvalho (2013) comenta que:

Nao devemos considerar que o professor estd sendo substituido por aparelhos ou
jogos, e sim que o mesmo acaba por se tornar o mediador dessa ressignificag@o
pedagdgica, buscando novas percepgdes para auxiliar seus alunos no procedimento
de ensino aprendizagem, potencializando e proporcionando uma aprendizagem mais
significativa.

Segundo Grando (2004) durante o uso de jogos como ferramenta pedagdgica, o
professor deve atuar como um mediador, orientador, questionador e observador. A autora
ainda comenta algumas preocupagdes que o professor deve ter durante suas intervengoes e

ressalta as observacdes que podem ser realizadas no ato de jogar o jogo pelos estudantes.

Intervengoes:
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e Garantir o cumprimento e compreensao das regras;

e Questionar o aluno sobre decisdes tomadas e estratégias desenvolvidas;

e Solicitar que os discentes justifiquem cada jogada e analises;

e Propor facilitadores e/ou desafios maiores, conforme a necessidade;

e Incentivar o aluno a pensar no que fez, € o que ocorreu durante, para identificar
possiveis padrdes e estruturar o raciocinio;

e Sistematizar, juntamente com os estudantes, os conceitos matematicos.
Observagdes:

e (Como o aluno se organiza com os materiais;
e Interesse: Ha interesse em aprender o jogo?;
e Jogadas e estratégias;

e Registro;

e Resolucao das situacoes;

e Erros e Antecipacdes no jogo.

Grando (2004) comenta que o professor quando atua em cendrios de necessidade de
intervengdo deve interferir o menos possivel nas jogadas e reflexdes realizadas pelos alunos,
somente auxiliando com novos questionamentos, ou auxiliar caso um nao entendimento. A
autora traz tais pontos como importantes pois acredita que “Considerando as situagdes de
observagdo e intervencdo, o professor apresenta-se como grande dinamizador da relacdo que
se estabelece na sala de aula entre o jogar / “fazer Matematica” / Aprender Matematica”

(Grando, 2004, p. 37). Ou seja, um importante papel no decorrer da pratica realizada.

Além desses aspectos, o professor precisa criar uma sala de aula propicia a promover
discussdes sobre as atividades/a¢des desenvolvidas no decorrer da pratica com os jogos, €
também incentivar esses didlogos ndo somente entre alunos mas também entre professor e
alunos, para que juntos consigam destacar as diferentes formas de raciocinio e estratégias

tomadas bem como os problemas que vao surgindo no decorrer da acao (Grando, 2015).

Pereira (2019) concluiu no seu Trabalho de Conclusio de Curso que os jogos
praticados no decorrer da pratica realizada “[...] contribuiram para que os alunos se
envolvessem na atividade, possibilitando assim, um ambiente colaborativo onde se sentissem
a vontade para colocarem suas ideias sem o medo de pensarem que estdo errando.”. Algo que
¢ essencial em um ambiente de aprendizado com uso de jogos, para que assim, os estudantes

“[...] ao trabalharem em grupos, eles possam criar novas formas de se expressar [...]. E
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necessario que seja um ambiente onde se possibilitem momentos de didlogo sobre as a¢des
desencadeadas.” (Grando, 1995, p. 96). Ou seja, um ambiente propicio para a relagdo de
professor aluno e aluno aluno para que evidencie estratégias do raciocinio criado que serao

importantes para a constru¢do de conhecimentos em conjunto.
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3. Algebra

Nesta sec¢do iremos abordar a importancia da Algebra no desenvolvimento do
pensamento matematico e analisamos o que ¢ comentado na BNCC, nos Parametros
Curriculares Nacionais ¢ no Referencial Curricular Gaucho, além disso abordaremos um
pouco sobre possibilidade pedagdgica para o ensino de equagdo de primeiro grau bem como

algumas dificuldades que os estudantes sofrem com o conteudo.

3.1 Importancia da Algebra

A Algebra ¢ uma das 4reas da matematica que os estudantes sdo convidados a
desenvolver habilidades que s3o aperfeigoadas ao longo do tempo de formacdo, e que sdo
significativas para o aperfeicoamento do pensamento matemdtico. De acordo com os
Pardmetros Nacionais Curriculares (1998, p. 115) “O estudo da Algebra constitui um espago
bastante significativo para que o aluno desenvolva e exercite sua capacidade de abstragdo e
generalizacdo, além de lhe possibilitar a aquisicdo de uma poderosa ferramenta para resolver
problemas.”. De tamanha importancia que ha uma concordancia da organizagdo do curriculo
matematico que haja a Algebra como uma das unidades “[...] que orientam a formulagio de
habilidades a ser desenvolvidas ao longo do Ensino Fundamental.” (BRASIL, 2019, p. 268)
presentes na BNCC (2019), PCN (1998) e Referencial Curricular Gatcho (2018). Nesse
contexto, sobre o ensino de equagdes, Silva (2014, p. 15) comenta que “[...] ¢ de fundamental
importancia, pois possibilita que o aprendiz seja capaz de solucionar situagdes problemas do
cotidiano, onde as varias situagdes matematicas se fazem presentes.”.

Alguns dos objetivos no processo de aprendizagem da Algebra sio desenvolver a
capacidade de manipulacdo dos simbolos, de interpreta-los e usad-los na resolugdo de
problemas cotidianos (Veloso, Ferreira, 2010). Entretanto, ¢ importante salientar que nem
sempre a Algebra foi constituida por simbolos. De acordo com Almeida (2016) a histéria da
algebra nos conta que a linguagem algébrica passou por 3 momentos, de uma linguagem
escrita, passando para uma linguagem com o uso de simbolos até resultar na linguagem que
hoje ¢ mais utilizada. Dentre os 3 momentos, o primeiro foi algebra retorica, no qual as
expressOes sao escritas por extenso com o uso de palavras, em segundo a algebra sincopada
que passou de somente palavras para palavras e algumas abreviagdes, e por ultimo a dlgebra
simbodlica, no qual as expressdes sdo escritas totalmente por simbolos como temos hoje em

dia (Silva; Lima; Oliveira, 2020).
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Para que os estudantes possam ter dominio do conhecimento algébrico ¢ necessario
que no decorrer da aprendizagem desenvolvam o raciocinio € o pensamento algébrico, € nao
focarem somente em decorar procedimentos mecanicos (Silva, 2013). Por exemplo, na
equacdo de primeiro grau, pode ser ensinado por métodos mecanicos para resolucdo, sem a
explicacdo do porqué de cada acdo, pois os professores podem achar ser um método mais
rapido de ensino. Entretanto a implementacao deste método de ensino visando a obtengdo de
resultados imediatos, acarreta em uma abordagem de aprendizado pautada na memorizagao,
culminando na aplicagdo mecanica de conceitos matematicos, especialmente no estudo de
equacdes, podendo contribuir para a manifestagdo de erros sistematicos, dificeis para o
docente compreender e para o discente corrigir e eliminar (Freitas, 2002).

Sobre o estudo da Algebra, Domenech (2017, p. 16) salienta que o inicio “[...]
acontece no estudo das equagdes, com uso de letras para a representacao de valores
desconhecidos.” nas equacgdes do primeiro grau. Bonadiman (2007) comenta que segundo
Kuchemann (1981), “poucos alunos de 13 a 15 anos foram capazes de considerar as letras
como numeros generalizados, um numero ainda menor foi capaz de interpretar letras como
variaveis” (2007, p. 39). E também citando Trigueros e Ursine (2005), Bonadiman (2007)
comenta que “[...] para poder resolver os exercicios e problemas tipicos de algebra elementar
faz-se necessario trés usos de letra: como incdgnita, como generalizagdo de nimero e como
variavel funcional.” Porém ¢ entendivel a dificuldade dos estudantes com essa compreensao
dos significados variados da simbologia algébrica, entretanto ao ser trabalhado essas

diferengas que o estudante vai desenvolvendo o pensamento algébrico.

3.2 Possibilidades pedagogicas para ensino de equacio de primeiro grau

Tendo em vista que a Algebra ¢ uma das unidades presentes na BNCC, PCN ¢
Referencial Curricular Gaucho que direcionam a constru¢do das habilidades que devem ser
desenvolvidas durante o Ensino Fundamental, ¢ de se entender que o contetido de equagdo de
primeiro grau presente na unidade da Algebra, seja importante para o desenvolvimento de
habilidades do estudante.

Para Silva (2014, p. 21) “devemos desenvolver nos anos finais do Ensino Fundamental
o conceito de equacdes, ou seja, buscar conceituar a nogao de equacao, a nogao de incognita e
variavel, e procedimentos de resolugdes”. Entretanto, tais conceitos podem ser de dificil

assimilacdo quando ndo se entende o que realmente se estd fazendo, como por exemplo
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resolver uma equagdo sem compreender o porqué das agdes, sem assimilar o sentido do uso
das operagdes inversas.

Transformar um contetdo de dificil compreensdo em algo mais simples, para que os
discentes consigam entender, ¢ papel do docente que quer contribuir com a aprendizagem de
seus estudantes. Entretanto, alguns professores podem abordar a matematica de uma maneira
que ndo gere encanto dos estudantes em querer aprender seu conteudo, com um modo de
ensinar no qual o estudante se torna somente um ser passivo e nao ativo, de modo que pode
desanimar o discente e dificultar sua aprendizagem.

Em adicdo a isso, desde os primeiros anos escolares os professores ensinam a
matematica através de uma abordagem pedagogica no qual a aprendizagem de equagodes,
graficos, nimeros, férmulas ¢ dificultada (Leite, 2019). Em suma, o ensino de matematica
com o método que em geral ¢ chamado de tradicional, no qual o estudante se torna um ser
passivo a decorar as informagdes que o professor transmite sem nenhuma contextualizacao
sobre seu uso, acaba por dificultar ainda mais o desenvolvimento do pensamento matematico,
como também ndo hd um interesse em motivar os estudantes a quererem aprender,
dificultando a aprendizagem.

De acordo com Ponte, Branco e Matos (2008), a grande maioria das dificuldades que
os estudantes sofrem com resolugdo de equacdes estd vinculado ao fato de usarem os
conceitos aprendidos na Aritmética na Algebra. Os autores citam algumas dificuldades mais
comuns de serem encontradas nas resolucdes de equacao de primeiro grau:

1- Adicio incorreta de termo semelhante: Nesse caso o aluno acaba por somar
incorretamente os coeficientes. Considere a equagdo -6x + 4x = 10, resolvendo teremos -2x =
10, porém uma pessoa que comete a adi¢do incorreta pode acabar resolvendo da seguinte
maneira:
-6x +4x =10
-10x =10
Podendo assim, ter confundido o sinal de menos, efetuando primeiro a soma e depois
adicionando o sinal de menos. Tendo entdo uma dificuldade nas operagdes com numeros
inteiros.
2- Adicao incorreta de termos nio semelhantes e interpretacio incorreta dos sinais:
Dada a equacao 4x + 10 = 22, que resolvendo ficaria 4x = 12, porém, nessa situacao o
estudante acaba, por conceitos aprendidos de Aritmética, necessitando ao visualizar o sinal da
adi¢do efetuar a soma do lado esquerdo da igualdade pensando ter uma expressdao que ndo esta

finalizada, tendo entdo 14x = 22.
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3- Interpretagdo incorreta de monéomios do 1° grau: Essa dificuldade esta relacionada a
interpretagdo da incognita como um numero a completar o seu coeficiente, como por exemplo
3x, o x seria relacionado diretamente a unidade das 3 dezenas, 30 + x sendo 0 < x < 9. Essa
dificuldade resulta em uma impossibilidade de resolver, por exemplo, equagdes do tipo
3x=10, pois nesta interpretacdo qualquer valor entre 0 e 9 adicionado a 30 resultaria em um
nimero maior que 10, ou seja, impossivel.
4- Separacio entre parte literal e a parte numérica numa expressio algébrica: E
interpretada como uma dificuldade de visualizar nas equagdes 0os mondémios que estdo
dispostos e separar a parte literal da parte numérica. Por exemplo: x + (1 +x) + (2 +x) +3x =
0, como resultado teriamos, 6x + 3 = 0, porém resolvendo com a dificuldade apresentada:

x+t(1+x)+2+x)+3x=0

X+x+x+x+1+2+3=0

4x+5=0

5- Resolucao incorreta de uma equacao do tipo ax = b: Essa dificuldade esta relacionada a
interpretagdo do sinal de " — " que acompanha o X, pois nessa situagdo, o estudante nao
consegue compreender como -x pode ser igual a um nimero positivo, visto que entendem que
a incognita deverd ser um nlUmero positivo, como exemplo, hd uma dificuldade de
compreender -x = 3, impossibilitando a finalizacao da resolugao.

Dentre outras dificuldades ha também a citada por Kieran (1992, apud Ponte; Branco;
Matos, 2008, p. 97) denominada redistribuicdo, no qual o estudante tem a dificuldade de
compreender que ao adicionar algo de um dos lados da igualdade, tera obrigatoriamente que
adicionar no outro lado a mesma parte numérica ou literal. Por exemplo dada a equacgdo de
primeiro grau 3 + x = 2x -2, o aluno com essa dificuldade resolvera adicionando parte
numérica diferentes, um em cada lado da igualdade:

3+x =2x-2
3+x-3=2x-2+3

Diante disso, fica claro que muitas das dificuldades presentes na resolucdo de
equagodes, na realidade ndo passam de conceitos erréneos, muitas vezes por usarem por
exemplo concepgdes da Aritmética na Algebra, ou por falta de compreensio dos conceitos
algébricos. Se analisarmos dessa maneira, podemos pensar também que um dos motivos para
a ndo compreensao dos conceitos pode se explicar devido ao fato de que alguns contetidos da
Algebra podem ser ensinados pelos docentes de maneira a decorar procedimentos, em que 0s
estudantes ndo entendem o porqué da acdo realizada, como por exemplo, na resolugdo de

equacao de primeiro grau.
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Para tentar contornar isso, os docentes t€ém como possibilidade trabalhar com um
ensino mais ludico para o ensino da Algebra, mais precisamente de equacao de primeiro grau,
que tem como potencialidade levar o ensino a algo além de um agrupamento de letras e

numeros sem utilidade e desmotivante. Domenech (2017, p. 18) comenta que:

A elaboragdo didatico-pedagogica tem a finalidade de possibilitar aos educandos
maior estimulo no aprendizado da algebra, evidenciando sua aplicabilidade nas
analogias diarias ¢ sua compatibilidade com a realidade, utilizando-se para isso o
apoio do material ladico, como aperfeicoamento da aprendizagem e motivagdo em
sala de aula.

Tal material didatico ladico ¢ necessario, visto que equagao de primeiro grau pode ser
um contetido de maior complexidade quando ndo se compreende o porqué de cada agdo na
sua resolucdo, seu aprendizado pode ser dificil e desmotivante, pois o estudante ndo
apresenta razoavel desenvolvimento do pensamento algébrico. E desse modo, os materiais
podem auxiliar os estudantes a aprenderem, pois tem como potencialidade motivar os
estudantes para construirem estratégias que indiretamente utilizam conceitos matematicos.

Bonadiman (2007) em sua pesquisa de dissertagdo de Mestrado, concluiu com a
pratica desenvolvida que a utilizagdo de materiais manipulativos tiveram um papel
importante na construgdo de significados e algumas regras e propriedades utilizadas em
expressoes algébricas. Ou seja, € preciso levar em conta que existem diferentes opgoes
metodoldgicas que criam oportunidades para que os alunos aprofundem seus conhecimentos
de forma prazerosa (Domenech, 2017). E os docentes devem entender isso como uma
possibilidade de auxiliar os discentes no aprendizado de equacdes do primeiro grau. O
docente pode ter em sua atuagdo pedagdgica a possibilidade de planejar diferentes tipos de
problemas, jogos, utilizando tecnologia, etc (Silva, 2014). Principalmente na introdu¢do de
um conteudo, pois ndo podemos perder a aten¢do e a participacdo dos estudantes logo de
inicio, muito pelo contrario. Podemos buscar envolver os discentes em sua aprendizagem,
como por exemplo ao trabalhar com o conteudo de equacao de primeiro grau, introduzindo-o
de forma mais dindmica, convidando o discente a participar da aula ativamente, para construir
seu proprio conhecimento sobre resolu¢do de equagdes do primeiro grau, sem que ele tenha
que somente copiar regras do quadro.

Entendemos entdao que por meio de diferentes atividades de ensino podemos trabalhar
com a matematica de uma maneira que os discentes ndo sintam pré-conceito de ser algo
impossivel de se aprender ou magante, incentivando os mesmos a participarem ativamente das

aulas, desenvolvendo assim um possivel gosto pelo estudo. Martins, Martins e Scheffer,
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(2016, p. 179) comentam que “A utilizagdo de atividades ludicas na sala de aula dos anos
iniciais, pode conduzir e despertar nos alunos o gosto pela matematica, ampliando, assim, o
seu interesse em relagdo aos conceitos trabalhados e construidos na escola”. Ou seja, quanto
mais cedo introduzirmos atividades ludicas em sala de aula, a possibilidade do discente
construir um gosto pela matemadtica e ndo um preconceito ou aversdo, como o comentado
anteriormente, pode ser maior.

Desse modo, entendemos que a Algebra constitui conceitos de extrema importancia
para os estudantes, que no decorrer da constru¢do do conhecimento algébrico acabam
desenvolvendo diversas habilidades para o entendimento de conteido matematicos futuros e
para o préprio pensamento matematico. Entretanto, o conteido de equacao de primeiro grau
nao ¢ nada simples de se compreender, principalmente o método de resolugdo no qual por
muitas vezes ¢ ensinado com auxilio de macetes que podem nao fazer sentido para o
estudante. Nesse sentido o professor deve tentar ao maximo auxiliar os discentes a
participarem ativamente da sala de aula assim tendo como objetivo construirem seu proprio
conhecimento, e para isso ha inimeros modos de ensinar os estudantes, como por exemplo
através da ludicidade, que traz o estudante como um ser ativo, ¢ pode transformar a

aprendizagem em algo motivador.
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4. Abordagem Metodologica

A presente pesquisa tem como foco analisar as agdes dos estudantes na resolugdo das
atividades a fim de estudar as potencialidades dos jogos propostos, na aprendizagem de
resolucdo de equagdo do primeiro grau. Para tal, a pesquisa qualitativa se enquadra neste
trabalho, pois, segundo Goldenberg (2004, p. 14) nessa modalidade “[...] a preocupacao do
pesquisador ndo ¢ com a representatividade numérica do grupo pesquisado, mas com o
aprofundamento da compreensao de um grupo social, de uma organiza¢do, de uma instituicao,
de uma trajetdria etc”. Estarei analisando os registros dos estudantes ao longo da realizagao
das atividades com jogos.

Para realizar essa pesquisa foi escolhida a tendéncia de Jogos em Educacao
Matematica para as atividades desenvolvidas com os estudantes, a qual sera utilizada durante
as aulas planejadas e que ird possibilitar material para analisar a fim de responder a seguinte
pergunta: quais as potencialidades do uso do Jogo dos Opostos e dos quebra-cabecas
matematicos em uma turma de oitavo ano na aprendizagem de resolucio de equaciao do
primeiro grau? Com esse intuito, a pesquisa serd desenvolvida em uma turma do 8° ano do
Ensino Fundamental, sendo que dez alunos, dos vinte regularmente matriculados na escola,
aceitaram participar da pesquisa e entregaram assinado o termo de consentimento livre e
esclarecido (TCLE) e o termo de assentimento livre e esclarecido (TALE). A escola possui
ensino integral e para a matematica, sao cinco periodos de 50 minutos semanais, todos no
periodo da manha.

A proposta didatica foi planejada em uma sequéncia de quatro etapas abrangendo trés
jogos, no qual o primeiro intitulado Jogo dos Opostos, foi baseado no jogo apresentado em
um minicurso por Fontes et al. (2016) no XII Encontro Nacional de Educacao Matematica e ¢
voltado para o aprendizado de resolucdo de equacdo do primeiro grau e os outros dois,
quebra-cabegas, para a consolidar o contetido desenvolvido no jogo anterior. Para tal, a
sequéncia de atividades sera realizada em dez periodos de matematica. Neles serdao coletados
os registros feitos pelos estudantes no decorrer das etapas da pratica, como, quais sao as
estratégias desenvolvidas no primeiro jogo ¢ como o aluno desenvolveu a resolucdo das
questdes de equagdo do primeiro grau contidas na atividade posterior e nos dois seguintes

JOgos.
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4.1 Sequéncia de Atividades

A sequéncia de atividades foi dividida em quatro etapas, a primeira para a entrega e
explicacdo do 1° jogo, bem como para os estudantes jogarem. A segunda etapa foi destinada
para a inser¢ao de uma nova regra no jogo € novas sequéncias a serem jogadas. A terceira
para os exercicios de equagdes do primeiro grau e assim visualizar a conexdo do contetido
com o jogo. E a quarta etapa os dois jogos que envolvem pratica da resolug¢do de equacdes do
primeiro grau.

Quadro 2: Sequéncia de atividades

Etapa Finalidade

Etapa 1 Jogo dos Opostos

Etapa 2 Jogo dos Opostos com nova regra

Etapa 3 Exercicios de equacdo de primeiro grau

Etapa 4 Jogo2e3
Quebra-cabecas

Fonte: Acervo pessoal

Para essa sequéncia de atividades foram organizados 10 periodos de matematica de 50

minutos cada.

4.2 Descricao das etapas

4.2.1 Etapa 1
A etapa 1 foi dividida em dois momentos e destinada para o Jogo dos Opostos, que foi

baseado no jogo apresentado por Fonte et al. (2016). Primeiramente foi comentado com a
turma que iriamos realizar uma atividade que seria desenvolvida em duplas. Em seguida, eu,
como professor pesquisador, auxiliei a turma a se organizarem e entreguei o material do jogo
para cada grupo. Logo depois, foi realizada a leitura das informagdes e explicado o objetivo e
as regras do jogo, para que iniciassem a dindmica. Ja o segundo momento foi atribuido para
que os estudantes jogassem o jogo explorando as possibilidades de agdes a fim de vencer
todas as sequéncias presentes no jogo.

O objetivo geral do Jogo dos Opostos € pensar em estratégias que fagam com que a
sequéncia se forme por quadrados azuis de um dos lados da reta vertical e do outro somente

bolinhas, verdes ou azuis. E para isso, os estudantes somente puderam realizar agdes de retirar
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e colocar quadrados e bolinhas, porém hé duas regras, tudo que vocé fizer de um lado da reta
terd que fazer do outro e pegas iguais de cores diferentes em um mesmo lado da reta se
anulam.
Todas as duplas ganharam:

e Um envelope com as pecas do jogo, sendo eles oito circulos e quadrados azuis e

verdes;
e Uma folha A4 para uso de tabuleiro;
e Instrucdes e regras do jogo;

e Sequéncias para jogarem.

Exemplo:

Suponhamos que a dupla tivesse que resolver essa sequéncia:

Figura 1 - Sequéncia do Jogo dos Opostos

Fonte: Acervo pessoal
Na tentativa de resolver, o grupo poderia dispor as pegas da sequéncia no tabuleiro e logo
apos, teriam que explorar alguma estratégia para deixar de um dos lados somente quadrados
azuis e de outro bolinhas verdes ou azuis.
Uma opgao de resolucgdo seria de acordo com a figura 2:
1°: Dispor todas as pegas no tabuleiro;
2°: Adicionar duas bolinhas azuis para poder anular as bolinhas verdes do lado da direita;
3% Acrescentar um quadrado verde para poder anular o quadrado azul do lado esquerdo do

tabuleiro.
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Figura 2 - A¢des do Jogo dos Opostos

Fonte: Acervo pessoal

E assim finalizando essa sequéncia, pois ha somente quadrados azuis do lado direito e

bolinhas do lado esquerdo.

Desta forma, deixei com que os estudantes jogassem o jogo com suas duplas,
lembrando a todos de realizar o registro na propria folha com todos os passos que fossem
realizar, salientando que poderiam escolher a forma que quisessem para registrar, contanto
que registrassem seus pensamentos para alcangar o objetivo no jogo.

Durante o desenvolvimento dos jogos estive observando os estudantes e também
mediando e orientando caso houvesse alguma duvida e/ou descomprimento das regras. Por
tanto, como Grando (2004) comenta, tentei criar um ambiente no qual instigue os estudantes a

explicarem seu pensamento e suas agdes, para que deste modo, o discente tente perceber seus
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erros, desafios e acertos, como também um ambiente de didlogo entre alunos para que juntos
consigam construir suas estratégias de raciocinio.

Ou seja, essa etapa tem como objetivo construir para os estudantes um ambiente no
qual eles possam jogar, pensar, argumentar, criar estratégias em grupo, para que desenvolvam
habilidades como raciocinio, organizagdo, sociabilidade com sua dupla e demais duplas, e
além disso, que os discentes percebam a ideia de equivaléncia ao acrescentarem quadrados

e/ou bolinhas de ambos os lados.

4.2.2 Etapa 2

Na segunda etapa, foi introduzida uma nova regra ao jogo. Foi entregue uma folha
com a nova regra e mais algumas sequéncias para jogarem, € novamente foi explicado a regra
antes que comecem a jogar.

O objetivo geral do jogo se manteve 0 mesmo, porém com um acréscimo: uma regra
nova em que os jogadores deverdo deixar somente um quadrado azul de um dos lados da linha
vertical, o que antes ndo era necessario. Apesar de ser somente uma regra, hd um grande
desafio presente nessas sequéncias para os estudantes. Anteriormente os estudantes
conseguiam visualizar a adicdo e subtracdo de ambos os lados utilizando os quadrados e
bolinhas, entretanto, com a nova regra, os estudantes foram desafiados a encontrar uma nova
estratégia para concluir o jogo, visto que a operacao que deveriam utilizar seria a divisao.

Diante disso, essa etapa tem como objetivo desenvolver nos estudantes o raciocinio e

o entendimento de equivaléncia através de operagdes para além da adi¢do e subtracao.

Figura 3 - Nova regra do Jogo dos Opostos

Fonte: Acervo pessoal
Uma opgao de resolucgdo seria de acordo com a figura 4:

1°: Dispor todas as pegas no tabuleiro;
2°: Adicionar 3 quadrados azuis para anular os quadrados verdes do lado direito do tabuleiro;

3°: Acrescentar uma bolinha verde do lado esquerdo do tabuleiro para anular a bolinha azul;
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4°: Dividir por 2 de ambos os lados.

Figura 4 - Acdes do Jogo dos Opostos com nova regra

Fonte: Acervo pessoal

4.2.3 Etapa 3

Essa etapa foi separada em 2 momentos. Foi iniciada em uma abordagem expositiva
junto a turma acerca do conteudo relativo a equacdes de primeiro grau, considerando que tal
conteudo ¢ introduzido no curriculo a partir do sétimo ano do Ensino Fundamental. Todavia,
tal periodo foi marcado para os estudantes por um ambiente de Ensino Remoto Emergencial,

caracterizado para alguns, potencialmente, por uma dificil dindmica de ensino. Uma vez que,



27

para classe média e alta, por muitas vezes, os estudantes tiveram espago para assistir as aulas,
ja para classes mais baixas, a situacdo pode ter sido diferente, devido ao fato de que podem
nao ter tido um cdmodo para estudar, afetando a concentracao devido ao fato de terem que
assistir as aulas com familiares em volta. Quequi, Fioreze e Burigo (2021). Neste contexto,
muitos estudantes podem ter retornado ao ambiente escolar enfrentando desafios
significativos por consequéncia das lacunas de aprendizados acumuladas durante o periodo de
ensino remoto. Assim foi questionado a turma sobre o que sabem sobre o contetido e exposto
um exemplo de problema para montarmos a equacao juntos. Exemplo: “Eduardo comprou
uma camiseta, uma bermuda e gastou 90 reais. Sabendo que o preco da bermuda ¢ 50 reais,
qual o prego da camiseta?”. Por fim, foi explicado que a proxima atividade a ser realizada
seria resolver essas equacdes do primeiro grau.

Na segunda etapa, reunidos novamente com suas duplas, receberam uma folha de
atividades contendo algumas equacdes do primeiro grau para resolverem utilizando
inicialmente o jogo dos opostos que também sera fornecido.

Primeiramente, realizei a leitura das instrucdes da atividade, e expliquei a idéia de
substituicao de:

Quadrado azul = +X

Quadrado verde = - X

Bolinha verde = Numero negativo

Bolinha azul = Numero positivo

Nessa etapa atuei novamente como mediador e orientador, auxiliando os estudantes a
entenderem a relacdo do jogo com a resolugdo de uma equagdo de primeiro grau,
instigando-os a pensarem nessa associacdo e a partir disso, construirem o proprio
conhecimento para resolver uma equacao de primeiro grau.

Essa atividade tem como objetivo proporcionar um momento de reflexdo aos
estudantes para que percebam que as ideias de equivaléncia utilizadas durante o jogo deverao
ser aplicadas nas equagdes do primeiro grau. Portanto, os alunos deverdo explorar os
conceitos utilizados no jogo anterior para resolver as equagdes, € assim € esperado que

consigam compreender o processo de resolu¢do de uma equagao.

4.2.4 Etapa 4
Para a quarta etapa, primeiramente a turma foi dividida em grupos de 3-5 integrantes,

pensando em uma maior interagdo entre os colegas, para realizarmos uma atividade. Em
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seguida, foi entregue o primeiro jogo para os grupos, o quebra-cabegas do tabuleiro, entdo
explicado as regras para jogarem e a necessidade de todos registrarem as suas resolugdes. O
jogo consiste em completar um retangulo com pegas de variadas formas e tamanhos, porém
para descobrirem o local de cada pega poderao resolver as equagdes € conectarem com suas
respostas, no qual ambos estardo nas arestas de cada pega e no entorno do retangulo. Outra
estratégia que poderia ser utilizada seria a técnica de tentativa e erro, em que o aluno poderia
testar os locais de cada figura, entretanto arrisca-se a utilizar muito mais tempo do que
resolver as equagdes de primeiro grau. Cada grupo poderia seguir a estratégia que quisesse,
contanto que registrassem todas as suas acdes durante o jogo.

Logo em seguida, apos o fim do primeiro jogo, foi entregue para cada grupo o
segundo jogo, o quebra-cabecas das figuras misteriosas, € novamente explicado as regras ¢ a
necessidade do registro. O jogo ¢ bem similar ao anterior, deverdo montar uma figura
misteriosa com as pecas do jogo, porém como no jogo anterior, poderdo resolver as equagdes
€ conectarem com suas respostas, no qual ambos estardo nas arestas de cada pe¢a. Do mesmo
modo que no jogo anterior, o grupo podera escolher a sua estratégia para jogar, porém no fim,
devera aparecer a imagem misteriosa correta.

O objetivo desses jogos ¢ oportunizar um momento aos estudantes trabalharem os
conceitos de resolucdo de equacdo de primeiro grau de uma maneira mais ludica, podendo
assim incentivar os discentes a apreciarem exercicios de matematica, e também incentivar o

trabalho em equipe que esta presente em ambos 0s jogos.

Figura 5 - Exemplo do quebra-cabecas do tabuleiro e das figuras misteriosas, respectivamente

Fonte: Acervo pessoal
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5. Analise de dados

Nesta secdo serdo apresentados os relatos de cada uma das etapas da pratica
pedagogica desenvolvida e a andlise dos dados obtidos por meio de registros escritos dos
participantes e caderno de campo. A presente pesquisa foi realizada em uma turma do 8° ano
do ensino fundamental, em uma escola estadual do estado do Rio Grande do Sul, tendo um
total de 10 participantes. A seguir irei apresentar a analise dos dados obtidos. Serdo

analisadas as 4 etapas apresentadas na metodologia, a qual sera seguida da mesma ordem.

5.1 Etapa 1

Inicialmente, eu, como professor pesquisador, conversei com a turma para que
formassem duplas para jogarmos um jogo. Auxiliei os integrantes a encontrarem suas duplas e
foi entregue para as duplas o Jogo dos Opostos para que se familiarizassem com o material.
Solicitei para que, previamente as duplas interagissem um pouco com o material, abrindo o
envelope, olhando o tabuleiro e lendo a folha de instrugdes.

Os participantes se dividiram da seguinte maneira:

Quadro 3: Divisdo dos participantes em grupos

Dupla Integrantes
A Aluno Al e Aluno A2
B Aluno B1 e Aluno B2
C Aluno C1 e Aluno C2
D Aluno D1 e Aluno D2
E Aluno E1 e Aluno E2

Fonte: Acervo pessoal

Apos a interagdo das duplas com o material, iniciei a explicacdo do jogo, bem como
suas regras e objetivos. Comecei inicialmente explicando o jogo, suas regras e objetivos e em
seguida o uso de cada material do jogo. Logo apds, salientei para que todas as duplas
registrassem os movimentos que iriam realizar durante o jogo. Inicialmente a turma solicitou

bastante auxilio necessitando a confirmagdo se estavam jogando corretamente ¢ usando
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estratégias validas. Durante esses momentos, atuei como professor mediador e orientador,

sempre questionando a dupla, com questdes como:

O que vocés fizeram?
Como pensaram?

Me expliquem.

Pois meu objetivo era que as proprias duplas entendessem e pensassem nas estratégias
realizadas no jogo e compreendessem eventuais erros ou construir conjecturas para explicar

que a agdo estava correta. Grando (2004, p. 36) comenta que:

Nas situacdes de intervengdo realizadas ¢ importante que o professor interfira o
menos possivel na decorréncia do jogo e nas reflexdes realizadas pelos alunos
durante as jogadas, procurando auxiliar os alunos com novos questionamentos e
intervengdes, durante a analise das jogadas.

Pensando nesse sentido que nao atuei diretamente no pensamento das duplas e sim agi
buscando uma interpretacdo e compreensao das proprias duplas sobre suas jogadas, e também
orientei, quando necessario, para que conseguissem visualizar o erro ou a invalidacdo da agao.

Nesta etapa do jogo a dupla A ndo mostrou dificuldade alguma para vencer os desafios
proporcionados, conseguindo rapidamente alcancar os objetivos de cada sequéncia. Foi
possivel observar uma boa interacdo e organizacdo entre os dois, que foi bem perceptivel
pelas discussdes durante todo o jogo para compreenderem quais estratégias de movimentos
irilam realizar. Podemos analisar essa facilidade para vencer o jogo pode ter sido consequéncia
dessa cooperacao, que segundo Grando (2004) significa negociar, trabalhar em conjunto, para
que em grupo consigam estabelecer acordos que parecam adequados ou que facam sentido
para vencer. Por meio dessa interagdo a dupla foi capaz de visualizar a situacdo do ponto de
vista do outro e assim podendo compor a melhor estratégia e visualizar eventuais agdes
erroneas, o que vai ao encontro ao que Grando (2000, p. 30) relata no qual, “Cooperando o
individuo estd coordenando diferentes pontos de vista, sendo capaz de “descentrar”, ou seja,
de ver uma situacdo a partir do ponto de vista do outro (adversario ou parceiro)”. Foi
perceptivel verificar essa facilidade através da interagdo em sala de aula, como também pelos

registros feitos pela dupla.
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Figura 6 - Registros da dupla A no Jogo Dos Opostos, sequéncia 1

Fonte: Acervo pessoal

A dupla apresentou registros simples e curtos porém com uma boa organizacao e claro
entendimento de cada acdo realizada nas sequéncias, escolhendo uma estratégia de registro
por topicos e ordem. E possivel visualizar que a dupla conseguiu construir estratégias para
vencer 0 jogo com poucos movimentos, com apenas duas jogadas (figura 6) e também na

sequéncia na qual era necessario mais uma jogada para vencer, utilizando de trés movimentos

(figura 7).

Figura 7 - Registros da dupla A no Jogo Dos Opostos, sequéncia 4

Fonte: Acervo pessoal

Como comentado, a dupla ndo teve muitas dificuldades para vencer todas as
sequéncias do jogo, mostrando um bom entendimento e aparentemente nessa etapa
compreendendo o conceito matematico incluso no jogo. A igualdade entre os dois lados de
uma equacdo ao efetuar a mesma operacdo em ambos os lados (redistribui¢do), foram

perceptiveis nos registros “em cada”.



32

A dupla B também trabalhou em conjunto, apresentando boa interacdo e didlogo.
Durante o desenvolvimento do jogo. Principalmente no inicio, a dupla requisitou bastante

auxilio, questionando as situagdes do jogo com frases do tipo:

Ok, professor. E agora? Como termina?

Entdo eu orientava para que lessem novamente o objetivo do jogo na primeira folha e

os questionava de volta perguntando algo como:

O que falta?

Em todas as vezes o aluno B1 ou o B2 paravam para refletir e visualizar o que tinham
feito, para entdo entender o que faltava, e explicar para o colega. Esse momento ¢ importante
para os alunos e vai ao encontro com o que a Grando (2004, p. 23) destaca “Quando o aluno
realiza constatacdes acerca de suas hipoteses, percebe regularidades e define estratégias,
sendo capaz de efetuar um planejamento de suas agdes, a fim de obter o objetivo final do
jogo, que ¢ vence-lo.”

Diferente da dupla A, os integrantes da dupla B efetuaram os registros de um outro

modo. A dupla utilizou de uma estratégia de registro em texto corrido.

Figura 8 - Registros da dupla B no Jogo Dos Opostos, sequéncia 2

Fonte: Acervo Pessoal
Podemos perceber que a dupla B, utiliza da palavra “anulamos” nos registros (figura
8) para comentar em forma de texto corrido os passos realizados no jogo. Porém o registro se
torna muito simples a ponto de ndo entendermos como foi realizada essa a¢cdo de anular. Ao
analisar as demais sequéncias do jogo, foi perceptivel uma certa dificuldade da dupla de

registrar as jogadas realizadas durante o jogo. Como vemos nas figuras abaixo:
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Figura 9 - Registros da dupla B no Jogo Dos Opostos, sequéncia 1

Fonte: Acervo Pessoal

A dupla comega registrando mencionando a agdo (figura 9):

Colocamos os opostos em baixo para poder anular os de cima

Porém logo ap6s comegam a registrar os passos € aparentemente se perdem, pois de

inicio € mencionado:

Primeiro o quadrado verde

O que sugere que a dupla adicionou um quadrado verde, entretanto ndo ha registro de

nenhuma a¢ao de anular quadrado. Em seguida a dupla registra:

Depois 4 bolas azul

Que pode ser compreendido como anularam as quatro bolas azuis. E por fim:

Outro quadrado azul

Que podemos analisar a anulagdo do quadrado azul que esqueceram de realizar quando

colocaram um quadrado verde j& na primeira acao.
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Figura 10 - Registros da dupla B no Jogo Dos Opostos, sequéncia 6

Fonte: Acervo Pessoal

Ja na figura 10 ¢ perceptivel que a dupla volta a registrar sem a ag¢do de estar
adicionando algo no tabuleiro somente o que estdo retirando. Em outras sequéncias
observam-se omissdes de etapas, possivelmente decorrentes da complexidade de documentar
os movimentos realizados no jogo. Ou seja, a dupla pode ter enfrentado dificuldades para
construir uma estratégia eficaz para registrar as suas agdes juntamente com o jogo. Entretanto
mesmo com essas dificuldades de registro, a dupla B conseguiu chegar ao resultado final
correto em todas as sequéncias e vencer o jogo.

A dupla C, inicialmente enfrentou desafios ao registrar os procedimentos realizados
durante o jogo, atribuindo tais dificuldades a falta de recordag¢do das etapas construidas até
alcangarem o resultado final e vencer o jogo. Alegaram também ndo compreender a
necessidade de registrar os passos efetuados. Em resposta a esse questionamento, expliquei
para que entendessem a importancia do registro, destacando que “O registro ¢ um importante
instrumento de que pode dispor o aluno, para a andlise de jogadas “erradas” e construcdo de
estratégias.” (Grando, 2004, p. 59). Posteriormente, a dupla se organizou melhor, dividindo e
distribuindo as tarefas de registrar e jogar a0 mesmo tempo, para que conseguissem efetuar
com sucesso a documentacdo das agdes do jogo. Os alunos Cl e C2, uma vez que
estabeleceram estratégias para vencer o obsticulo do jogo, ndo encontraram dificuldades
significativas, € ndo solicitaram mais auxilio. Quanto aos registros feitos, optaram por uma
estratégia de texto continuo, comentando suas a¢des em cada etapa do jogo. Como podemos

ver na figura abaixo:
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Figura 11 - Registros da dupla C no Jogo Dos Opostos, sequéncia 1

Fonte: Acervo Pessoal

Podemos perceber que a dupla utilizou da palavra “remover” para descrever a acao de
retirar bolinhas e quadrados de cores opostas (figura 11). Contudo destaca-se um pequeno erro

na expressao:

[..] e 2 quadrados azuis

Que provavelmente possa ser um equivoco da dupla uma vez que a resposta esta
correta, e posteriormente somente um quadrado verde ¢ mencionado na acdo, sem utilizar os
dois quadrados azuis. E perceptivel que a tatica de registro da dupla C foi de texto continuo,
porém com o tempo observa-se uma redu¢do nos detalhes dos registros, comentando somente

0 que retiraram, como na figura 12.

Figura 12 - Registros da dupla C no Jogo Dos Opostos, sequéncia 2

Fonte: Acervo Pessoal

Na figura 13 torna-se evidente que a dupla esqueceu de registrar o ultimo passo do
jogo, uma vez que, seguindo as acdes realizadas a expectativa do resultado seria a

visualiza¢ao de um quadrado verde a esquerda do tabuleiro e uma bolinha verde a direita.
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Figura 13 - Registros da dupla C no Jogo Dos Opostos, sequéncia 6

Fonte: Acervo Pessoal

Contudo o resultado final do jogo revela a necessidade de dois passos a mais. Ou seja,
ha trés possibilidades de interpretacdo para esse caso. A primeira hipdtese sugere que a dupla
realizou os ultimos passos mentalmente, a segunda que esqueceram de registrar as Ultimas
duas etapas e a terceira que compreenderam uma regularidade para o ultimo passo.
Acreditamos na hipotese de que a auséncia de registros dos ultimos passos possa decorrer da
capacidade da dupla de executar mentamente tais procedimentos por ja terem compreendido.
Ou entdo, ao visualizarem a sequéncia anterior que abordava a necessidade da mesma agado
(figura 14), perceberam uma regularidade e automaticamente realizaram o passo final. O que
vai de acordo com perspectiva de Grando (2004, p. 38) no qual “Observando as regularidades
presentes na agdo do jogo, ou mesmo na resolugdo das situacdes-problema de jogo, € possivel

ao aluno: ter previsdes de jogadas [...]".

Figura 14 - Registros da dupla C no Jogo Dos Opostos, sequéncia 5

Fonte: Acervo Pessoal

Importante atentarmos ao registro feito pela dupla, representado na figura 14:
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Trocamos as bolinhas para o outro lado

Pode ser relacionado ao conceito erroneo de “passar para o outro lado com o sinal contrario”
realizada em equagdes, o que no contexto do jogo, ndo corresponde ao objetivo empregado.
Entretanto, ao realizar uma analise mais profunda, ¢ possivel compreender essa frase escrita
no relatério como uma representagdo da visualiza¢ao da dupla, de algo que ja aconteceu, que
esta pronto no tabuleiro, visto que ndo registram os passos que realizaram no jogo e sim
exclusivamente o que acontece apos suas acdes. Neste sentido, no final do jogo, aparenta que
foi trocada as bolinhas de lugar, pois o que estava de um dos lados agora estd no outro, e esse
pode ter sido o pensamento dos estudantes ao utilizar a palavra “trocamos”. Entretanto ¢
necessario manter atengcdo em situagdes que vao no sentido contrario ao objetivo almejado,
evitando que tais equivocos nao interfiram no desenvolvimento dos conceitos matematicos
que estdo sendo assimilados pelos estudantes.

A dupla D demandou um pouco mais de atengdo, uma vez que, em determinados
momentos, os alunos desviavam-se das regras previamente estabelecidas. Um exemplo disso
consiste na remocao de pegas iguais de mesma cor ou pecas diferentes de cores opostas, no
qual a dupla removia do tabuleiro dois quadrados azuis ou um quadrado azul e uma bolinha
verde. O que ndo € possivel, pois a regra consiste em retirar do tabuleiro somente pegas iguais
de cores opostas. Logo, foi necessario intervir em certos momentos para orientar a dupla a
reler as regras para perceberem que ndo estavam cumprindo-as corretamente. Entretanto ¢
pertinente comentar que esse tipo de situagdo ocorreu no inicio do jogo, durante as primeiras
sequéncias e que com o passar do tempo a dupla D demonstrou compreender com mais
eficiéncia as regras. Adotaram uma estratégia de registros organizado por topicos, como

podemos visualizar nas figuras abaixo:
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Figura 15 -Registros da dupla D no Jogo Dos Opostos, sequéncia 1

Fonte: Acervo Pessoal

Podemos perceber, tanto na figura 15 quanto na figura 16, que a dupla D encontrou a
necessidade de rever seus passos realizados no decorrer do jogo, resultando na anulacao de
registros anteriores e reescrita. Esses indicios sugerem que a dupla optou por ir registrando os
passos enquanto iam avangando no jogo, para depois averiguar se a estratégia utilizada foi a
melhor para vencer o jogo. Em caso negativo, analisavam e reavaliavam identificando falhas
cometidas durante o desenvolvimento da estratégia, com o intuito de criar uma abordagem
mais eficiente. O que vai ao encontro ao que Macedo et al (1997, p. 45, apud Grando, 2000, p.
44) destaca:

Criar formas de registro para posterior analise ¢ um instrumento valioso, na medida
em que lhe permite conhecer melhor seus alunos, identificando eventuais
dificuldades e oferecer condi¢des para a crianga reavaliar agdes passadas, podendo
criar novas estratégias e até mesmo modificar os resultados.

Nesse caso, a dupla demonstra a importancia de realizar os registros das agdes

efetuadas no jogo, pois dessa maneira, tiveram a oportunidade de avaliar a estratégia

realizada, analisar eventuais erros e construir uma nova sequéncia de agdes para vencer o

jogo.
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Figura 16 - Registros da dupla D no Jogo Dos Opostos, sequéncia 3

Fonte: Acervo Pessoal

Na figura 16 torna-se mais evidente esse fato pois a dupla D necessitou rever sua
estratégia visto que tinham finalizado o jogo de uma maneira incompativel com o objetivo
final, deixando um quadrado verde de um dos lados do tabuleiro. Porém perceberam,
reavaliaram e construiram outra estratégia para chegar em uma sequéncia que fosse a correta
para vencer o jogo. A dupla conseguiu jogar com eficiéncia, vencendo todas as sequéncias e
ha evidéncias que a dupla pode ter construido um bom entendimento do conceito de igualdade
implicitamente abordado no jogo.

Nessa etapa da pratica a colaboragao entre os membros da dupla E se mostrou ser um
desafio, uma vez que os alunos E1 e E2 manifestaram pouca vontade em participar da aula ao
jogar o jogo demonstrando interesse maior em utilizar o celular. Foram necessarios diversos
didlogos para despertar o interesse de ambos pela dindmica da aula. E relevante destacar que
em nenhum momento foram coagidos a participarem, porém com didlogos sobre o proprio
jogo e instigando eles a competirem entre si, a dupla eventualmente optou por jogar. A
dindmica realizada pela dupla diferiu das demais, uma vez que, enquanto as outras duplas
trabalhavam em conjunto cooperando para alcangar a vitdria no jogo, a dupla E estabeleceu
uma rivalidade, intercalando quem jogava as sequéncias, assim cada um tinha como objetivo
vencer a sua para seguir. Tal abordagem, embora distinta, se mostrou bem produtiva para a
dupla, relacionando-se com o que Grando (2004, p. 27) comenta: “A competi¢ao inerente aos
jogos garante-lhes o dinamismo, o movimento, propiciando um interesse ¢ envolvimento

espontaneos do aluno e contribuindo para seu desenvolvimento social, intelectual e afetivo.”.
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Nessa perspectiva, busquei incorporar esse ambiente de competi¢ao para os dois, tendo como
objetivo criar um interesse dos alunos E1 e E2 pelo jogo.

Como comentado, a dupla E mesmo tendo o incentivo da competi¢do, ndo entenderam
com eficiéncia as regras do jogo e ndo demonstraram interesse em ler novamente, ou
questionar. Tal situagdo ficou perceptivel nos registros construidos pela dupla, na figura 17, ao
concordarem em manter quadrados verdes de um dos lados do tabuleiro na resposta final de
quatro sequéncias, o que vai em contra a regra. E possivel analisar o cenario dessa
dificuldade, pela falta de interesse da dupla, que mesmo havendo a motivagdo da competicao,

ndo almejam compreender as regras.

Figura 17 - Registros da dupla E no Jogo Dos Opostos, sequéncia 3

Fonte: Acervo Pessoal

Mesmo com essa falta de interesse inicial em jogar o jogo pela dupla E, ficou notério
que compreenderam bem o conceito de igualdade ao realizar a mesma acdo de ambos os lados

do tabuleiro. E possivel observar tal analise ao registrarem na figura 17:

Peguei 2 quadrados azuis e coloquei no lado esquerdo e anulou e também anulou os

quadrados do lado direito

e também na figura 18:

Botei 2 quadrados no lado esquerdo e ai anulou os dois do lado direito também
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Figura 18 - Registros da dupla E no Jogo Dos Opostos, sequéncia 2

Fonte: Acervo Pessoal

Indicando, mesmo que indiretamente, que a dupla realizava a mesma a¢do de ambos
os lados do tabuleiro, como ¢ evidenciado pelos participantes ao destacarem que a insercao de
quadrados em um dos lados anulou no lado oposto também, ou seja, foi adicionado em ambos
os lados para que houvesse a anulagdo. Fica claro entdo, que essa regra ndo foi perdida pela
dupla, algo importante para o desenvolvimento das proximas etapas. Todavia, ¢ visivel que a
regra de finalizar com, exclusivamente, quadrados azuis de um dos lados da linha acabou se
perdendo e sendo descomprida. E ainda mais nitido o esquecimento dessa regra pela dupla na

figura 19, cujo objetivo era transformar o quadrado verde em azul, e a dupla registrou como:

“J& ta pronto”

Atestando a falta de compreensao ou desinteresse em dar aten¢ao devida para a regra.

Figura 19 - Registros da dupla E no Jogo Dos Opostos, sequéncia 5

Fonte: Acervo Pessoal
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As duplas B e C apresentaram pouco em seus registros a acdo de colocar bolinhas ou
quadrados de ambos os lados do tabuleiro, utilizaram estratégias de registros fundamentadas
na documentacdo de o que estdo anulando/retirando, tendo como consequéncia indireta e nao
registrada a adicdo das pecas. Entretanto, fica claro indiretamente que realizaram essa agao,
uma vez que, se seguirmos os passos apresentados em apenas um dos lados, ndo chegariam
no final da sequéncia. Todavia, se jogarmos a sequéncia utilizando os passos das duplas, em
ambos lados do tabuleiro, chegaremos no resultado final da sequéncia, assim vencendo o
jogo. As duplas A, D optaram por uma abordagem de registros que se baseia na primeira acao
realizada durante as jogadas, registrando primeiramente as adi¢des de pegas, tendo como
consequéncia indireta € ndo documentada a anulacdo/retirada de elementos do tabuleiro. Ja a
dupla E utilizou de ambas as estratégias, porém com uma inclinagdo maior para a segunda
comentada. Ao analisarmos os registros, ha evidéncias de que as duplas conseguiram
compreender o conceito de igualdade na resolucdo de equagdes do primeiro grau, ou seja, que
qualquer adicdo realizada em um dos lados, nesse caso do tabuleiro, requer obrigatoriamente
uma acao correspondente no lado oposto.

Embora o ideal fosse que as duplas registrassem integralmente todos os passos
efetuados, ¢ importante destacar que nas estratégias de registro escolhida pelos grupos, por
mais diferentes que possam ser, € possivel visualizar o pensamento dos estudantes.

No jogo dos Opostos disponibilizado para os estudantes, haviam duas sequéncias que
poderiam ser simplificadas antes de iniciar propriamente o jogo, pois haviam pegas iguais de

cores diferentes de mesmo lado do tabuleiro, como podemos observar nas figuras abaixo:

Figura 20 - Sequéncia do Jogo Dos Opostos, sequéncia 4

Fonte: Acervo pessoal

Figura 21 - Sequéncia do Jogo Dos Opostos, sequéncia 7

Fonte: Acervo pessoal
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Em ambas as sequéncias era possivel simplificé-las para facilitar o jogo, tendo assim
menos passos para resolver. Porém nem todos os estudantes visualizaram essa possibilidade,
pelo menos ndao nas duas. Tomamos a figura 20 como sequéncia 1 e a figura 21 como

sequéncia 2, veremos se as duplas simplificaram as sequéncias antes de resolvé-las.

Quadro 4 - Simplificagdo das sequéncias

Dupla Simplificou a sequéncia 1? Simplificou a sequéncia 2?
A Nao Sim
B Nao Nao
C Nao Sim*
D Nao Sim
E Nao Nao

Fonte: Acervo pessoal

* = Pelos registros feitos ha possibilidade de terem resolvido simplificando inicialmente ou
nao.

Como podemos observar pela tabela, nenhuma dupla conseguiu visualizar a
possibilidade de simplificagdo da sequéncia 1 ou ndo quis simplifica-la. E somente as duplas
A, B e C conseguiram encontrar a possibilidade de simplificar a sequéncia 2. Tal situacdo
pode ser analisada como uma melhora na aprendizagem durante o jogo, uma vez que a
sequéncia dois surge apos a sequéncia um, demonstrando um possivel desenvolvimento dos
alunos entre as duas sequéncias. Essa a¢do no jogo ndo era algo obrigatdria, visto que era
possivel vencer os desafios das sequéncias sem simplificd-las, porém mostra que algumas

duplas ja entenderam a nogao de simplificagdo presente no jogo.

5.2 Etapa 2

Essa etapa foi destinada para a sequéncia do jogo dos opostos realizado anteriormente.

Infelizmente a dupla E ndo estava presente e ndo teve a interagdo com a segunda parte do

jogo.
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Primeiramente forneci as duplas uma folha contendo trés novas sequéncias para serem
jogadas. Antes de iniciar a dindmica, solicitei atengdo de todos para que eu pudesse apresentar
uma nova regra a ser adicionada no jogo. Posteriormente, as duplas retornaram para os seus

tabuleiros e iniciaram o processo de pensar e refletir nas estratégias para jogar as sequéncias.

A dupla A destacou-se ao ser uma das primeiras a buscar auxilio e questionar o jogo,
expressando comentarios de dificuldade, negando a possibilidade de deixar somente um
quadrado azul em um dos lados, além de explanar ser impossivel, visto que, na concepg¢ao
deles, ja realizaram todas as possibilidades, remetendo a deixar quadrados azuis de ambos os
lados do tabuleiro, ¢ nada acontecer. Essas duvidas, com o tempo, foram sendo
compartilhadas com as demais duplas, as quais também comecaram a indagar sobre o que
fazer. E entendivel esse contexto de questionamentos das duplas, visto que era necessario um
pensamento um pouco distinto do que estavam utilizando nas sequéncias anteriores. H4 um
novo desafio, que implica na exploracao de um caminho ligeiramente diferente para alcancar
a vitoria no jogo. Diante desse cendrio, aproveitei 0 momento para questionar os grupos sobre
o desafio que emergiu, se as estratégias previamente utilizadas poderiam ser aplicadas nesse
contexto e também se seriam produtivas. Incentivei os estudantes a voltarem para os
tabuleiros e pensarem em conjunto com a dupla refletindo sobre as possibilidades de agdes

que poderiam realizar no jogo.

A dupla A foi a primeira a encontrar o caminho para vencer o jogo. Inicialmente a
dupla questionou se suas estratégias para vencer estavam corretas até o momento. Tais
questionamentos sdo consequéncias de chegarem em situagdes iguais as sequéncias anteriores,
com mais de um quadrado azul de um dos lados do tabuleiro, e ndo conseguiam resolver essa

situacdo. Prontamente questionei a dupla para que lessem novamente uma das regras do jogo.

Toda agdo que fizermos de um lado da linha deve ser feito também do outro lado.

E apos a leitura da regra, o aluno A1 comentou se poderiam utilizar a multiplicagao ou
divisdo no jogo. Entdo utilizei desse momento de divida para indagar a dupla, se haveria
alguma regra que impossibilitasse o uso da multiplicagdo ou divisdo. Logo apds, os alunos
comegaram a pensar por esse caminho, me questionando se a multiplicacdo era a resposta. Foi
pedido entdo para que construissem sua estratégia e refletissem com a propria dupla.

Rapidamente, quando a dupla utilizou a multiplicacdo na sequéncia perceberam que a
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quantidade de quadrados iria aumentar, o que ndo era o objetivo. Tal situagdo ocorrida vai ao
encontro ao que Grando (2000, p. 42) destaca que “O resultado de uma partida ndo favoravel
leva-o a sugerir que a estratégia de jogo adotada nao foi bem definida [...]”. Entdo decidiram
em conjunto que iriam tentar utilizar a divisdo, alegando que dividir iria diminuir a
quantidade. Adotando esta estratégia, a dupla conseguiu vencer todas as sequéncias do jogo,

como podemos observar em uma das sequéncias na figura 22.

Figura 22 - Registros da dupla A no Jogo Dos Opostos com nova regra, sequéncia 2

Fonte: Acervo Pessoal

A figura 22 mostra como a dupla A se manteve organizada nos registros, sem esquecer

de registrar nenhum passo da sua estratégia.

As demais duplas necessitaram de um pouco mais de tempo para conseguirem
construir uma estratégia baseada na divisdao. Apds decorrido algum tempo direcionei uma
indagacdo a todos, instigando uma reflexdo sobre o objetivo do jogo solicitando que
refletissem sobre regra que foi comentada acima. Nesse momento, observou-se que as demais
duplas ficaram um pouco mais interessadas, uma vez que agora dispunham de uma pista para
resolver a sequéncia e vencer o jogo. Em um curto intervalo de tempo, a dupla A comecou a
auxiliar as outras, incentivando-as a considerar as demais opera¢des matematicas, excluindo a
soma e a subtracdo. Com essa orientagdo as duplas comecaram a perceber que era possivel
realizar o passo da divisdo no final das suas estratégias para vencer o jogo. Essa nogao que as
duplas tiveram possibilitou que vencessem as sequéncias do jogo rapidamente. Esse auxilio
que a dupla A realizou vai ao encontro com que a Grando (2004, p. 26) destaca: “Durante os
jogos observamos que, muitas vezes, as criangas ajudam-se durante as jogadas, esclarecendo
as regras e, até mesmo, apontando melhores jogadas (estratégias). Nesse contexto, foi possivel
observar esta situacdo, no qual a dupla A decidiu auxiliar as demais tentando orientar para um

caminho a seguir para vencer o jogo.
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Figura 23 - Registros da dupla B no Jogo Dos Opostos com nova regra, sequéncia 3

Fonte: Acervo Pessoal

Podemos observar na figura 23, que € perceptivel que a dupla B esqueceu de registrar
alguns passos, mostrando ser uma dificuldade que se manteve da etapa anterior. E importante

destacar que a dupla utilizou nessa sequéncia a frase:

Dividimos vezes 4

Entretanto pode ter ocorrido um equivoco, visto que no ultimo passo das outras

sequéncias jogadas pela dupla ndo houve nenhum registro do mesmo tipo.

Figura 24 - Registros da dupla C no Jogo Dos Opostos com nova regra, sequéncia 3

Fonte: Acervo Pessoal
Na figura 24, a dupla C demonstra que manteve o padrdo de registro em texto
continuo, caracterizado por uma abordagem mais detalhada. Nota-se, porém, um detalhe

interessante que se manifestou exclusivamente nesta fase do jogo, o emprego do comentario:
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Transformamos as bolinhas azuis em verdes

Utilizado para representar a consequéncia de adicionar bolinhas verdes de ambos os
lados, o que na parte anterior do jogo e até mesmo nessa sequéncia foi utilizada a palavra
“retirar”. Essa alteracdo de palavra pode ser relacionada a uma preferéncia da dupla, ou uma
variacdo no pensamento durante o ato de registro, visto que nas outras sequéncias essa
mudanca ndo foi observada. Outro detalhe importante foi a falta de registro para definir por
quanto foi dividido ao final do jogo, porém € notdrio ao jogar utilizando as agdes da dupla que
dividiram por 4. Entretanto € possivel observar que a dupla sofreu alguma dificuldade, uma
vez que no resultado final da sequéncia a dupla nao realizou a divisdo em ambos os lados do
tabuleiro. Todavia, das trés novas sequéncias que foram propostas para os grupos, em uma
delas a dupla realizou a divisdo corretamente, e essa dificuldade foi apresentada somente nas
demais. Ou seja, neste momento ndo ¢ possivel concretizar se a dupla compreendeu
corretamente o conceito de realizar a mesma operacao de ambos os lados quando voltada para

a divisdo.

Figura 25 - Registros da dupla D no Jogo Dos Opostos com nova regra, sequéncia 2

Fonte: Acervo Pessoal

A dupla D, na figura 25, também manteve a mesma abordagem de registro. Um
registro simples que mostra a jogada efetuada ao adicionar pegas no tabuleiro. Todavia, ndo
mostra a acdo de retirar os elementos iguais de cores opostas, que esta indiretamente
apresentado, uma vez que ao realizar essa acdo seguindo os passos da dupla, venceriamos o
jogo. Foi perceptivel que a dupla compreendeu que a divisdo também deve ser realizada em
ambos os lados do tabuleiro, entretanto efetuaram a divisdo incorretamente ao dividir as seis

bolinhas por trés e registrarem como resultado trés bolinhas azuis.
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Ap6s as duplas reconhecerem a necessidade do uso da operagdo de divisdo ao final do
jogo, promovi uma discussdo com a turma sobre a viabilidade da operagdo de multiplicacao.
Os comentarios dos alunos indicaram que, embora fosse possivel realizar a multiplicacao, isso
ndo nos resultaria na vitoria do jogo, uma vez que ao multiplicar iriamos aumentar o nimero
de quadrados azuis. Nesse ponto esclareci para a turma que, de fato, era possivel efetuar
qualquer operagdo, contanto que fosse executada de ambos os lados do tabuleiro, a fim de
consolidar com a turma o conceito matematico de igualdade presente em uma equacgdo de
primeiro grau. De acordo com Grando (2019, p. 43) essa ocasido “trata-se de um momento
onde os limites e as possibilidades do jogo sdo resgatados pelo professor, direcionando para
0s conceitos matematicos a serem trabalhados (aprendizagem matematica).”. Foi possivel
observar a dupla C bem atenta e demonstrando compreensdo sobre o conteudo enquanto
esclarecia os conceitos, concordando com os comentarios de efetuar as operagdes de ambos os
lados, demonstrando que talvez a dificuldade apresentada possa ter sido somente dois
equivocos da dupla, ao destinarem total atengdo somente a um dos lados do tabuleiro nas duas

sequéncias.

Com base nos registros da duplas, e com a discussdo realizada posteriormente, ¢
possivel analisar que todos compreenderam o conceito de que, além de adicionar ou subtrair
elementos de ambos os lados, a aplicacdo de operagdes de divisdo e multiplicacdo também ¢
viavel. Este entendimento, evidenciou que o jogo foi eficaz para auxiliar os estudantes a

compreenderem esse conceito matematico.

5.3 Etapa 3

Para essa etapa, 9 dos 10 alunos que participaram da pesquisa estavam presentes e

conseguiram realizar as atividades propostas. Infelizmente o aluno D2 ndo estava presente.

No primeiro momento da aula, escrevi no quadro um problema matematico

envolvendo equagdo de primeiro grau.

“Eduardo comprou uma camiseta, uma bermuda e gastou 90 reais. Sabendo que o preco da

bermuda ¢ 50 reais, qual o preco da camiseta?”
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Esse problema tinha como objetivo questionar os estudantes sobre equagdo de
primeiro grau e o que compreendiam sobre, visto que viemos de uma pandemia de Covid-19,
e como consequéncia, de um Ensino Remoto Emergencial (ERE), que pode ter afetado o

aprendizado de muitos alunos.

O primeiro questionamento realizado abordou a compreensao da turma em relagdo ao
problema matematico que estava no quadro, indagando se havia algum sentido na questdo.
Todos os presentes da turma responderam que sim, e dois estudantes foram além,
completando a resposta, destacando que o problema matematico tinha o objetivo de encontrar
o valor da camiseta que o Eduardo comprou. E outro aluno completou a resposta
mencionando que j& tinhamos alguns dados e deviamos usar. Neste instante questionei a
turma para refletirmos sobre a possibilidade de resolvermos o problema. Alguns estudantes
iniciaram uma discussdo em um tom baixo, mencionando que podiamos usar o pre¢o da
camiseta como “X”. A turma inteira concordou, e prosseguiram completando a equacao,
incorporando os dados que ja tinhamos Concluiram entdo que o preco da bermuda mais a
camiseta seria o que gastamos, ou seja 90 reais. Entdo conseguimos chegar na equagdo de
primeiro grau 50 + X = 90. Ficou perceptivel que a turma tinha algum conhecimento

algébrico.

Em um segundo momento indaguei a turma sobre as possibilidades de resolver essa
equacdo de primeiro grau, e tive como resposta um sonoro siléncio. Poucos minutos depois,
os alunos Al ¢ A2 mencionaram que o preco da camiseta seria R$ 40,00. Curioso para
entender o desenvolvimento desse pensamento, questionei a dupla do porqué. Ambos
disseram que 50 + 40 = 90, mas ndo sabiam me explicar como chegaram no resultado. Para
essa situacao, acreditamos que os alunos pensaram em um numero mais 50 que resultaria em
90 e foram testando valores. Ou seja, ficou perceptivel que a turma tinha um leve
conhecimento algébrico sobre incognita, conseguindo construir uma equacdo de primeiro
grau, porém quando foram questionados sobre a resolu¢do da mesma, somente dois
conseguiram chegar na resposta e mesmo assim, ndo foram capazes de explicar alguma
estratégia de resolucdo. Nota-se entdo, que a turma ndo tinha o conhecimento necessario para

resolver uma equacao de primeiro grau com entendimento do que estavam fazendo.

Apobs esse didlogo com a turma, iniciei a dindmica de equagdes com o jogo dos
opostos. Em um primeiro momento entreguei o tabuleiro e as pecas do jogo novamente para

as duplas que tinham sido formadas nas etapas anteriores, juntamente com uma atividade
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envolvendo equagdes de primeiro grau. Em um segundo momento, realizei a leitura em
conjunto da folha de exercicios para que todos compreendessem o objetivo da atividade, bem
como as transformacdes que aconteceriam de quadrados e bolinhas para incognita e numerais.
Ponte, Brocardo e Oliveira (2009, p. 26) destacam que “a leitura conjunta do enunciado
podera ser imprescindivel para a sua boa compreensdo, nem que seja somente para esclarecer

certos termos com que nao estdo familiarizados.”.

A ideia inicial era que os estudantes utilizassem o jogo para resolver as equagdes de
primeiro grau com auxilio de suas duplas. Logo, disponibilizei alguns minutos para que as
duplas relacionassem o jogo com as equacdes, para entdo realizar a sistematizagdo dos
conceitos trabalhados durante o jogo para o conteido de equacdo do primeiro grau com a

turma. Grando (2004, p. 73) Comenta que:

E durante esse processo que sio garantidas algumas estruturas matematicas
desejadas numa situagdo de intervengdo com jogos para o ensino da Matematica. A
sistematizagcdo possibilita evidenciar para o aluno o conceito que ele esta
trabalhando, as relagdes que esta percebendo, as regularidades que podem ser
observadas, a constatacdo de suas hipodteses e a possivel aplicagdo de tais idéias a

outras situagoes.

De inicio, relacionei o jogo com as equacdes, mencionando sobre as transformacgdes
que iriamos realizar, ou seja, quadrado azul = +X; quadrado verde = - X; bolinha verde =
Numero negativo; bolinha azul = Numero positivo. E que usariamos a mesma estratégia e
regras que estadvamos utilizando durante o jogo. Para isso, resolvi, junto a turma, um exemplo
no quadro enquanto explicava as transforma¢des que fariamos e durante essa explicagdao

nenhum questionamento foi feito (figura 26).

Figura 26 - Relacdo do Jogo Dos Opostos com a equacdo de primeiro grau

Fonte: Acervo Pessoal
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Durante toda a sistematizacdo no quadro dos conceitos utilizados no jogo, a turma
estava focada e me auxiliando a completar o jogo ao lado direito (figura 26), bem como
transformar os passos efetuados para a equacdo. Esse momento foi importante para que
compreendessem que os conceitos aprendidos no jogo seriam utilizados na resolug¢do de
equacdes de primeiro grau. Grando (2004, p. 37) comenta que “A linguagem matematica de
dificil acesso e compreensao do aluno, pode ser simplificada por meio da agdo no jogo.”. Ou
seja, esse momento de sistematizacdo dos conceitos aprendidos durante o jogo ¢ importante

para que consigam conectar e facilitar o entendimento do problema matematico.

ApoOs a sistematizagdo do conteudo, a turma, organizada em duplas, iniciou a
resolugdo de equagdes por meio do uso do jogo dos opostos. Neste momento estavam jogando
as sequéncias, porém adaptando para o formato de equagdo de primeiro grau. E importante
destacar que mesmo em duplas, os alunos receberam cada um sua atividade. E também que
embora estivessem juntos, pouco se auxiliavam, somente quando havia uma grande
necessidade. Desse modo, cada aluno obteve seu proprio aproveitamento na atividade. Além
disso, os alunos iniciaram a resolucdo das equagdes utilizando o Jogo dos Opostos, entretanto
a medida que iam entendendo o que haviam de fazer sem a necessidade de jogar, os discentes
deixaram de lado o tabuleiro alegando ja compreenderem o que devia ser feito. Essa atitude
nos mostra que ha evidéncias de que o jogo pode ter sido um influenciador na aprendizagem
da resolucdo de equacdes de primeiro grau. Esse resultado estd alinhado com o propdsito do
jogo escolhido, e que vai ao encontro com o que a Grando (2004) destaca no qual o jogo
como aspecto pedagogico € um instrumento produtivo para o professor que consegue auxiliar
na aprendizagem de conceitos matematicos que muitas vezes sdo de dificil compreensao.
Além disso, a autora também ressalta que no jogo o estudante tem a oportunidade de
desenvolver caracteristicas de pensar, analisar, refletir, criar conjecturas, testar estratégias,

com autonomia.

Na atividade proposta havia 11 equagdes para serem resolvidas e o aproveitamento dos

estudantes esta citado na tabela abaixo:

Tabela 1 - Aproveitamento dos alunos nos exercicios de equacdo de primeiro grau

Aluno Acertos

Al 9/11

A2 9/11
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Bl 8/11
B2 7/11
Cl1 8/11
C2 11/11
Dl 5/11
El 10/11
E2 8/11

Fonte: Acervo Pessoal

Os alunos A1l e A2 resolveram corretamente 9 das 11 equagdes, porém os erros do

aluno A1l foram situagdes que podemos analisar como falta de atencao, pois na questdo 3 o

aluno esqueceu de finalizar a equagdo (figura 27). Tal andlise ¢ plausivel pois na questdo 6

que envolvia exatamente a mesma equacao — X = 6, o estudante resolveu corretamente.

Figura 27 - Resolucdo do aluno A1, questdo 3

Fonte: Acervo Pessoal

Ja na questdo 11 (figura 28) o aluno resolveu a divisdo de um niimero negativo por um

positivo ao final da resolu¢do e ndo manteve o sinal negativo, demonstrando uma dificuldade

na divisdo.
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Figura 28 - Resolucdo do aluno Al, questdo 11

Fonte: Acervo Pessoal

Entretanto, quando foi necessario resolver outra divisdo parecida, como na questao 9,

o estudante efetuou corretamente:

2X =— 4
1X =— 2

Foi perceptivel a dificuldade do aluno A2, na questdo 11 (figura 29) citada por Kieran
(1992, apud Ponte, Branco; Matos, 2008) como redistribui¢ao. Essa dificuldade se manifesta
na quarta linha da resolucdo, ao adicionar -1x do lado esquerdo da equacdo, ¢
simultaneamente adicionar com sinal trocado +1x ao lado direito da igualdade, culminando

em uma resposta incorreta.

Figura 29 - Resolugdo do aluno A2, questdo 11

Fonte: Acervo Pessoal

Quanto a questao 10 (figura 30) observa-se que o aluno A2 encontra dificuldades em
se organizar, se perdendo nos passos, dificultando sua resolugdo, e assim desistindo da

questao.



54

Figura 30 - Resolu¢do do aluno A2, questdo 10

Fonte: Acervo Pessoal

Utilizar da estratégia de adicionar -3x de ambos os lados da igualdade pode ter sido
algo que tenha confundido o aluno, visto que com essa a¢do, se manteve a incognita de ambos
os lados. Apos, acabou cometendo um erro de adicao de termos semelhantes, que de acordo

com Ponte, Branco e Matos (2008) ¢ algo comum de se aparecer, no qual o estudante efetuou:

+4—-X+4= —X-2-3X+4
X=—X-2-3X+4

Todavia, essa dificuldade pode ser consequéncia de falta de atencdo, uma vez que nao
foram observadas grandes dificuldades em calculos aritméticos nas demais resolugdes. O que
pode ter resultado em uma maior dificuldade na resolugdo, podendo ser uma razao de o aluno

nao ter terminado a resolucao.

Entretanto, ¢ evidente que tanto o aluno Al quanto o A2 ndo mostraram grandes
dificuldades na resolugcdo de equagdes de primeiro grau. Suas imprecisdes e dificuldades
apresentadas ndo foram consequéncia de falta de conhecimento para a resolucdo, e sim falta

de atencdo, pois ndo cometeram tais equivocos nas demais equacoes.

O aluno Al manteve um registro limpo e organizado, mostrando que compreendeu o
conceito de igualdade utilizando-o para resolver as equagdes. E perceptivel notar que o
estudante j& tem uma certa facilidade com o contetdo visto que ao final da equacdo (figura
31) o aluno Al ja consegue realizar mentalmente a operacdao colocando somente o resultado
final. Pode ser que o estudante tenha desenvolvido o conceito de que € possivel transpor o
nimero para o outro lado da igualdade trocando o sinal. Todavia fica claro que o aluno nao

desenvolveu esse conceito, uma vez que, no decorrer da resolugao realizou a operacao de
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ambos os lados da igualdade, somente ao fim, por aparentemente ja ter compreendido o

conceito de igualdade efetuou diretamente o ultimo passo, sem realizar registros.

Figura 31 - Resolug@o do aluno A1, questdo 5

Fonte: Acervo Pessoal

O aluno A2 apresenta o mesmo processo de resolugdo, que se apresenta perceptivel ao
analisarmos a mesma questdo, conforme figura 32. Entretanto podemos concluir que, do
mesmo modo que o aluno Al, foi perceptivel notar que o estudante A2 compreendeu bem o

conceito de igualdade ao adicionar os termos de ambos os lados da equagao.

Figura 32 - Resolucdo do aluno A2, questdo 5

Fonte: Acervo Pessoal

Os alunos B1 e B2 tiveram um aproveitamento de 8 de 11 questdes e 7 de 11 questdes
respectivamente. Ambos demonstraram entendimento dos conceitos para se resolver uma

equacdo de primeiro grau, contudo, enfrentaram algumas dificuldades em certas equagdes.

Ao analisar as resolugdes de ambos os alunos, € notoério que os dois cometeram alguns
equivocos em suas resolugdes, acarretando em um resultado fora do esperado. Entretanto, foi
possivel observar que nas demais equagoes os estudantes demonstraram maestria na resolucao
de equacdes do primeiro grau. Algumas das dificuldades que ficaram aparentes nas resolugoes

dos alunos B1 e B2 foram os descuidos que podem ser caracterizados por falta de aten¢do. Os
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alunos B1 e B2 cometeram esse equivoco, trocando o sinal de um termo que estava na linha

superior da resolugdo da equacio.

Figura 33 - Resolucdo do aluno B1, questdo 11

Fonte: Acervo Pessoal

Nota-se, na figura 33, que o aluno B1 trocou o sinal da parte numeral a direita, da pentltima

linha para a ultima, efetuando:

+ 4x =— 4
+x=1

E possivel analisarmos essa situagdo como uma falta de atencdo, ou uma dificuldade de
operagdes com inteiros ao dividir um numero negativo por um positivo e resultar em um

niimero positivo.

Figura 34 - Resolucdo do aluno B2, questdo 3

Fonte: Acervo Pessoal
Ja o aluno B2, na figura 34, acabou cometendo tal equivoco da primeira linha da resolucao

para a segunda, efetuando:
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—3X—-2+2=4-2X+12
- 3X=4-2-2X

Na questdo 4, representada pela figura 35, o aluno B1 demonstrou uma grande
dificuldade para resolver a equagdo. E importante destacar que tal adversidade ndo foi
demonstrada nas demais equagdes, sendo particularidade dessa. Ao analisarmos a resolugao

podemos interpretar essa dificuldade de duas maneiras devido a falta de registro.

Figura 35 - Resolugdo do aluno B1, questdo 4

Fonte: Acervo Pessoal

A primeira interpretacao pode ser elucidada em que — 3 ¢ acrescentado em ambos os lados da
equacdo com o objetivo de anular o 3 representado no segundo membro, ¢ apds novamente
com o termo +X. Entretanto por ter adicionado mentalmente no primeiro membro o termo
— 3 e depois no segundo membro o termo +X, o estudante acaba por efetuar a soma de

termos semelhantes de maneira erronea.

-3+2-X=3-2X
-3+2-X=3-3-2X
-2-X+X=2X
+2=X

Demonstrando um erro de subtragdo — 3 — 3 = 0e 2X + X = X. Além disso, ainda

comete um erro ao trocar o + 2 por — 2 e também — 2X por + 2X.

Todavia, ha uma segunda possibilidade de interpretacdo, no qual o estudante adicionou
— 3 e o termo +X somente em um dos lados da igualdade, demonstrando uma dificuldade no
conceito de igualdade presente na resolucdo de equagdes. E também efetuou a soma de termos

semelhantes de maneira errobnea — 3 + 2 =— 2.
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Figura 36 - Resolucido do aluno B2, questdo 8

Fonte: Acervo Pessoal

Ja na questdo 8, representada pela figura 36 o estudante B2 também acaba realizando um

calculo mental de forma equivocada ao somar dois com menos quatro:

1X —4=2X-2
1X-6=2X—-2+ 2

Ambos os alunos Bl e B2, demonstraram ter dificuldade na soma de termos
semelhantes, apontado por Pontes, Branco e Matos (2008) como algo normal de se visualizar
em estudantes enquanto resolvem equacgdes de primeiro grau. Além disso, o aluno Bl
demonstrou, na questdo 4 (figura 35) ter a possibilidade de ndo compreender bem o conceito
de igualdade, entretanto tal adversidade ndo foi observada nas demais equacdes resolvidas

pelo estudante.

Embora os alunos B1 e B2 possam ter apresentado alguns equivocos em determinadas
equagdes de primeiro grau, ambos obtiveram um desempenho satisfatorio nas demais, as
quais alcangaram o resultado correto, destacando a compreensdo dos conceitos de igualdade.
A resolu¢do de ambos os alunos, nas questdes que obtiveram sucesso, foram de qualidade,
aplicando o conceito possivelmente adquirido no Jogo dos Opostos a solugdo de equagdes.
Mesmo que alguns passos nao sejam detalhados, como a subtracao direta realizada pelo aluno

B1 (figura 37) e também pelo aluno B2 (figura 38), no qual efetuaram:

2X+4=-2+X
2X+4—-4=-6+x
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E notério que os estudantes compreenderam a necessidade de operar de ambos os
lados da igualdade. Por exemplo, as figuras 37 e 38 mostram a resolucdo pelos alunos Bl e
B2 respectivamente, em que -4 ¢ acrescentado em ambos 0os membros da equacgdo, a fim de

anular o 4 que se apresenta no primeiro membro.

Figura 37 - Resolugdo do aluno B1, questao 1 Figura 38 - Resolug@o do aluno B2, questdo 1

Fonte: Acervo Pessoal Fonte: Acervo Pessoal

Os alunos C1 e C2 demonstraram maestria para resolver as equacdes, dispensando a
necessidade de recorrer ao jogo, alcangando um éxito de 8 de 11 questdes e 11 de 11 questdes
respectivamente. Embora o aluno C1 tenha demonstrado facilidade para resolver as equagoes,

enfrentou algumas dificuldades na resolugdo de trés delas.

Figura 39 - Resolucdes do aluno C1, questdes 1,4 € 8

Fonte: Acervo Pessoal
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Nas equacdes 1 e 8 (figura 39), o aluno C1 enfrentou uma dificuldade, uma vez que,

esqueceu um sinal negativo ao transitar de uma linha da resolugdo para a outra.

Questao 1:

2X +4=—2+X
2X+4-X=2+X-X

Questao 8:

—1X+2X-2X—-4=2X—-2X-2
1X+0—-4=0-2

Tal incidéncia se demonstra atipica, visto que ndo foi algo comum em outras equacdes,
sugerindo uma desconcentracdo pontual. J& a questdo 4 nos sugere que o aluno tenha sofrido
da mesma dificuldade do aluno B1. E devido a falta de registro realizado pelo aluno C1, nao
conseguimos analisar de fato qual o foco da dificuldade. Entretanto ¢ possivel que as
possibilidades de dificuldades analisadas na resolucdo aluno Bl facam sentido para a
resolugdo do aluno C1 também. Porém, esta dificuldade, por parte do aluno C1 pode ser
justificada por uma falta de registro na resolu¢ao da equacao, visto que as demais resolugoes,
como por exemplo nas questoes 6 e 7 (figura 40) o aluno registrou todos os passos € assim

ndo cometeu nenhum erro.

Figura 40 - Resolugdes do aluno C1, questdes 6 € 7

Fonte: Acervo Pessoal

Observando as resolucgdes, destaca-se que tanto o aluno C1 (figura 40) quanto o aluno

C2 (figura 41) utilizaram com eficicia o conceito de igualdade, realizando a operacdo de
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ambos os lados da equag@o. Além disso, mostraram sélido entendimento na diferenga de parte

numérica e parte literal.

Figura 41 - Resolucdo do aluno C2, questdes 3 € 10

Fonte: Acervo Pessoal
O estudante D1 ndo alcangou um alto numero de acertos como os demais alunos, 5 de
11 questdes. Em seus registros de resolugdes, o aluno D1 mostra boa organizagdo e
compreensdo do que esta fazendo, entende o conceito de equivaléncia ao adicionar de ambos

os lados da igualdade ou dividir (figura 42).

Figura 42 - Resolugéo do aluno D1, questdo 11

Fonte: Acervo Pessoal

Entretanto, as questdes no qual o estudante ndo conseguiu obter o resultado esperado,
foi possivel constatar trés tipos de dificuldades. A primeira foi observada na questdo 1 e
podemos interpretar como um erro na adi¢do de termos semelhantes (figura 43), dificuldade

citada por Pontes, Branco e Matos (2008), no qual o estudante efetuou:

X+4—4=—2—4
X =—2
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Demonstrando uma dificuldade nessa questdo com soma de nimeros negativos. A segunda
dificuldade, exibida na questdo 7 (figura 43), ¢ caracterizado como uma adversidade na
redistribuicao e citada por Keiran (1992, apud Pontes; Branco; Matos, 2009), ao adicionar -2

em somente um dos lados da igualdade:

3=1X+2
3=1X+2-2

Figura 43 - Resolucdes do aluno D1, questdes 1 € 7

Fonte: Acervo Pessoal

Essa dificuldade também foi apresentada na questdo 5, na figura 44. Dessa vez o

estudante ndo adicionou a parte literal em ambos os lados da igualdade, efetuando:

—1X =+ 6
+2X —-1X=4+2+6

E possivel interpretar tal dificuldade como um descuido de atengdo, uma vez que, nas demais
linhas da resolu¢do da mesma questao, o aluno ndo demonstrou ter dificuldade ao adicionar os

termos em ambos os lados da igualdade.
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Figura 44 - Resolucado do aluno D1, questdes 5 e 10

Fonte: Acervo Pessoal

O estudante D1 tem uma caracteristica que ¢ importante salientar, a falta de ateng¢ao na
resolucdo das equagdes de primeiro grau. E isso fica claro novamente no terceiro tipo de
dificuldade, representada na questdo 10 (Figura 44). Nessa questdo o aluno esqueceu de
efetuar uma subtragcdo na primeira linha da resolu¢do, o que consequentemente fez com que
encontrasse um resultado fora do esperado. Dessa maneira, ao observarmos que alguns erros
possam ser consequéncia de uma falta de atencdo ou erros de operagdes com inteiros, €
notdrio que o estudante D1 sofreu algumas dificuldades na resolugdo das equagdes, entretanto
foi possivel visualizar que o mesmo mostrou conhecimento dos conceitos de igualdade
possivelmente adquiridos no Jogo dos Opostos e conseguiu transportar para as equagoes

mesmo que com um certo desafio.

Os estudantes E1 e E2 obtiveram éxito em 10 de 11 questdes ¢ 8 de 11 questdes
respectivamente, evidenciando uma compreensdo solida dos conceitos matematicos presentes
no jogo ¢ uma habilidade para aplica-los na resolugdo de equacdes de primeiro grau.
Importante salientar que, embora ambos, quando jogaram o Jogo Dos Opostos, ndo terem
finalizado as sequéncias que necessitavam transformar em azul o quadrado verde, o que
representava indiretamente a incognita negativa, ao resolverem equagdes de primeiro grau que
envolvesse tal situacdo, conseguiram efetuar os passos corretamente, como ¢ representado na

figura 45 e 46.
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Figura 45 - Resolucido do aluno E1, questdo 6

Fonte: Acervo Pessoal

Entretanto, ¢ possivel observar que o aluno E2 sofreu uma dificuldade em visualizar o
nimero zero como um numero possivel a ser somado (figura 46), no qual ao adicionar -6 de
ambos os lados, omitiu o sinal de adi¢do apds o -6. Ao analisarmos, ¢ possivel que o estudante
possa ter uma concepgao erronea em relacdo ao zero, percebendo-o como um elemento que
ndo exerce influéncia significativa e que pode ser posicionado em qualquer lugar sem

impactar o resultado.

Figura 46 - Resolucdo do aluno E2, questio 5

Fonte: Acervo Pessoal

Essa explicacdo pode ser fundamentada pelo fato de que no proximo passo da questao,
o estudante ja eliminou esse zero, e também visto que nas demais resolugdes, o aluno E2 ndo
cometeu tal erro, pois desde o inicio ndo adicionou o zero (figura 47), a dificuldade aparece

somente quando o aluno acrescenta o zero na equagao.
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Figura 47 - Resolucio do aluno E2, questao 3

Fonte: Acervo Pessoal

Ambos alunos E1 e E2 efetuaram a adi¢do incorreta de termos semelhantes, tornando
o resultado da equagdo incorreta, um erro tratado como comum de se observar nos estudantes

e citado por Ponte, Branco ¢ Matos (2008) representado nas figuras 48 e 49.

Figura 48 - Resolucdo do aluno E1, questdo 8

Fonte: Acervo Pessoal

O estudante E1 por sua vez efetuou incorretamente:

—lx—4+X=—2+X
+2-4=—24+X-2
4 =+ X




66

Figura 49 - Resolucido do aluno E2, questao 2

Fonte: Acervo Pessoal

Ja o estudante E2 efetuou incorretamente:

X-14+1=—3+1
X =2

Além disso o aluno E2 demonstrou ter dificuldades na conclusdo da equagao (figura
50), no qual cometeu um erro aritmético efetuando a divisdo incorretamente tendo como

resultado de uma divisdo de nimero negativo com um numero positivo um valor positivo.

Figura 50 - Resolucdo do aluno E2, questdo 11

Fonte: Acervo Pessoal

Ficou evidente que, mesmo com as dificuldades apresentadas, tanto o aluno E1 quanto
o E2 demonstraram compreender com eficiéncia o processo de resolucdo de uma equagao do
primeiro grau. Tal evidéncia ressalta no entendimento do conceito de igualdade e sem
desenvolver concepgdes equivocadas sobre a resolucdo de equagdo do primeiro grau, como

transposicao de termos para o lado oposto da igualdade com o sinal contrario.
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Como vimos, na atividade de resolucdo de equagdes os estudantes tiveram uma

quantidade de acertos significativa, conforme o grafico abaixo:

Grifico 1 - Grafico de numero de acertos

12 —

Fonte: Acervo Pessoal

Ao analisarmos o grafico ¢ possivel visualizar que o grupo de participantes foi
efetivamente bem nas questdes envolvendo resolucdo de equagdes de primeiro grau, tendo no

maximo 11 acertos € no minimo 5.

Ainda assim, as dificuldades apresentadas pelos alunos nos registros das resolucdes
das equagdes de primeiro grau, sdo de maior numero consequéncia de conceitos de
Aritméticas ndo bem desenvolvidos, como por exemplo, soma de niimeros negativos. Tal
situagdo vai ao encontro ao que Veloso comenta, na qual “[...] podemos concluir que as
dificuldades dos alunos nio sio em Algebra propriamente dita, mas estio em deficiéncias em
Aritmética que ndo foram corrigidas.” e também ao que Booth (1995, apud Melo et al., 2021,
p. 1385) relata, confirmando que “[...] as dificuldades que o aluno tem em Algebra ndo sdo
tanto da Algebra propriamente dita, mas de problemas em Aritmética que ndo foram
corrigidos.”. Outro ponto a se destacar e caracterizar as dificuldades aritméticas e problemas
ndo corrigidos, foi o periodo de quase dois anos de ERE que os estudantes passaram durante a
Pandemia de Covid-19, no qual mesmo com a maior qualidade que a escola poderia entregar
aos estudantes, sabemos que o ensino ndo foi o mesmo, pois os alunos “viram suas rotinas de

estudo adaptadas ao modelo remoto, necessitando estudar sozinhos ou com algum familiar,
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interagindo com o professor através da tela algumas vezes na semana.” (Silva; Silva, 2021, p.
12). Além disso em uma ensino online Barbosa; Anjos; Azoni (2021, p.2) comentam que:
E necessaria atengdo especial as desigualdades existentes no sistema educacional,
visto que estudantes de baixo nivel socioecondmico terdo dificuldades de acesso aos

recursos tecnoldgicos necessarios para acompanhar as atividades impossibilitados de
receber estimulacdo durante este periodo

Ou seja, a Pandemia também pode ter sido um caracterizador das dificuldades em
aritmética e problemas na aprendizagem que ndo foram possiveis corrigir devido a falta de
interacdo entre professores e alunos. Estes que, por sua vez, ndo so necessitaram estudar com
algum familiar ndo preparado para o ensino, ou sozinho, mas também podem ndo terem

conseguido estudar com o minimo de qualidade devido a falta de tecnologia.

7

Logo, ¢ compreensivel que as maiores dificuldades que se mostraram nessa etapa
sejam da area da Aritmética, de conhecimentos ndo muito bem internalizados e de problemas
ndo corrigidos durante esse periodo. Entre essas dificuldades, foram apresentados alguns
poucos erros na resolu¢cdo de equacgdo de primeiro grau, que segundo Ponte, Branco e Matos
(2008) sao dificuldades que sdo mais comuns de aparecerem no trabalho com equagdes, como
adicdo incorreta de termos semelhantes, adi¢do incorreta de termos nao semelhantes,

redistribuicdo, entre outros ja comentados.

Entretanto, ¢ notorio que os estudantes tiveram um bom desenvolvimento no que diz
respeito a conhecimentos e conceitos para resolver uma equagdo de primeiro grau, visto que
erros de conceitos de resolugdo foram de pequena quantidade e resolugdes de qualidade foram
de maior expressdo. Isto ¢, ha evidéncias de que os estudantes possivelmente podem ter
conseguido compreender os conceitos matemdticos presentes no Jogo dos Opostos e
transportar para a resolucdo de equagdes. Indo ao encontro a uma das vantagens sobre a
utilizacdo dos jogos citada por Grando (2004, p.31) que seria de grande valor para a

“introducao e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensao”.

5.4 Etapa 4

Para iniciar essa etapa foi solicitado aos alunos que formassem grupos de no minimo 3
integrantes, para que juntos conversassem, questionassem, dessem suas opinides e escutassem
as dos colegas, suas ideias, demonstrasse oposi¢do explicando o porqué, e também
desenvolvessem a habilidade de trabalhar em grupo e de sociabilidade. Para Grando (2004,

p.34):
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E muito importante proporcionar, em situagdes escolares, momentos de atividades
de trabalho em grupo, para que os sujeitos sejam capazes de compreender e respeitar
as formas de participagdo dos colegas de trabalho. Além do que, trata-se de um
exercicio para o proprio auto-conhecimento. Em atividades grupais os sujeitos sdo
capazes de se conhecerem, conhecerem mais seus proprios limites, atitudes, valores
e capacidades, a fim de contribuir para que o trabalho se desenvolva da melhor
forma.

Desta forma podemos compreender que o trabalho em grupo € bem significativo para
que os estudantes, e que junto aos seus colegas, possam desenvolver habilidades sociais e de

autoconhecimento, com o objetivo de que otimize o trabalho coletivo.

Com os grupos entdo formados, foi entregue os envelopes com as pegas € o tabuleiro
do quebra cabecas. Para melhor organizagdo da andlise, iremos comentar sobre o grupo T, que

estavam presentes os alunos B1, C1 e C2. E o grupo U que foi composto pelos alunos, Al,

A2,B2, DI, El e E2.

Inicialmente o grupo T adotou uma abordagem de montagem do retdngulo de qualquer
maneira, tentando posicionar os poligonos por tentativa e erro. Contudo, o grupo percebeu a
ineficacia da estratégia, devido ao tempo que gastariam e entraram em consenso para
desistirem dessa abordagem de tentativa e erro. Entdo desenvolveram uma tatica de
organizagdo para que conseguissem completar o quebra-cabegas, assim, cada integrante teve
sua peca determinada e foram resolvendo as equacdes de cada uma delas, para assim
conseguirem saber a posi¢ao de cada peca em relagdo as demais. Durante as resolucdes das

equacdes de primeiro grau, haviam comentdrios do tipo:

Alguém fez a que resulta em 9?
Alguém tem a peca que tenha o numero 11?

Ja completei aqui, falta uma pega que o resultado seja 7

E assim, em conversas, o grupo foi montando corretamente todo o retdngulo (figura 51).
Percebe-se a presenga da ludicidade na montagem do retangulo, que motiva o interesse dos
alunos, a interacao social entre os mesmos e também a conscientizag¢ao acerca do trabalho em

equipe. (Grando, 2004).
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Figura 51 - Quebra-Cabecas retdngulo, grupo T

Fonte: Acervo Pessoal

O grupo precisou resolver quinze equagdes para que conseguissem completar o
quebra-cabegas do retingulo com éxito. E possivel perceber que o grupo realmente nio optou
por adotar a abordagem de tentativa e erro, evidenciado pelos registros das resolugdes , sendo
possivel completar todo o retangulo. Mesmo tendo a op¢ao de posicionar uma pega quadrada
de forma arbitraria, o grupo decidiu resolver as equacdes para completar o retingulo com
éxito. Além disso, ndo foi perceptivel observar dificuldades dos alunos do grupo T em
resolver as equagdes presentes no jogo, € foram o primeiro grupo a terminar o quebra-cabegas
do retangulo, mostrando ter facilidade na resolucdo de equagdes e também organiza¢do do
grupo durante o jogo.

Ja o grupo U inicialmente ndo estava organizado. De inicio, os integrantes, sem muito
didlogo no grupo, comecaram a abordar a resolugdo por tentativa e erro. Entretanto, com o
passar de alguns minutos, o grupo questionou se poderiam jogar o quebra-cabecas por
tentativa e erro, até achar o local de cada peca. Nesse momento um dos integrantes do grupo

respondeu algo como:

Mas dai vai demorar muito

E nesse contexto, comegaram a discutir sobre o tema, questionando as possibilidades

de estratégias para resolverem com mais facilidade o quebra-cabecas. Em alguns minutos o



71

grupo entrou em um consenso de completarem o quebra-cabegas utilizando a estratégia de
resolver as equagdes, uma vez que apos a discussdo todos estavam de acordo que utilizar a
técnica de tentativa e erro demandaria muito tempo. Uma situacdo de trabalho em grupo que
vai ao encontro com o que Fernandes (1997, p.564, apud Pereira, Silveira e Lucchesi, 2023,
p.8) “[...] o trabalho cooperativo oferece ainda a possibilidade de discussao dos méritos das
diferentes maneiras de resolver um mesmo problema, ¢ pode facilitar a aprendizagem de
diferentes estratégias para a resolucao de alguns problemas”.

Diferentemente do grupo T, o grupo U ndo determinou as equagdes especificas que
cada integrante iria resolver. Em questdo de minutos, perceberam que mais de um membro
estava resolvendo a mesma equagdo, gerando discordia entre os integrantes do grupo. Em
poucos instantes, o grupo superou o impasse € conseguiu se organizar, de forma que,
coletivamente, foram resolvendo as equagdes, buscando concluir o jogo do quebra-cabecas do
retangulo.

O grupo U, diferente do grupo T, necessitou resolver dez equagdes para terminar o
jogo (figura 52).

Figura 52 - Quebra-Cabegas retdngulo, grupo U

Fonte: Acervo Pessoal

Todavia ao analisarmos, ficou perceptivel que o grupo utilizou uma abordagem

diferente ao final do jogo, uma vez que, ao jogarmos o jogo com os resultados dos registros
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do grupo, houveram cinco pecgas que ndo teriam sido calculadas, ou seja, sobraram cinco
pecas (figura 53).

Figura 53 - Quebra-Cabecas retingulo quase finalizado

Fonte: Acervo Pessoal
Entretanto, para o grupo tornou-se dispensavel calcular as equag¢des das pecas
determinadas para concluir o jogo. Se antes, com o jogo zerado, tentar adivinhar o local de
cada peg¢a demandaria um tempo grande, agora, com cinco pegas restantes, tornou-se bem
facil, visto que os lugares de cada uma ja estariam praticamente definidos e claramente
visiveis devido ao tamanho das pegas, e também por duas delas ja estarem juntas por

resultados previamente calculados (figura 54).

Figura 54 - Pecas que faltavam do Quebra-Cabecas retangulo

Fonte: Acervo Pessoal
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Foi compreensivel que mesmo trabalhando em questdes separadamente, como ficou
evidente pelo modo de organizacdo do grupo T, ambos os grupos estavam trabalhando
cooperativamente, auxiliando uns aos outros a todo momento com conceitos e estratégias
assim desenvolvendo taticas e habilidades para resolu¢do de equagdes de primeiro grau.
Pereira, Silveira e Lucchesi (2023, p. 3) relatam que a cooperagdo “preza pelas trocas entre os
estudantes de modo a criar um ambiente de descobertas mutuas e construgdo coletiva.”. Com
1ss0, os grupos conseguiram finalizar o jogo com éxito, aplicando os conceitos de resolucao
de equacdo de primeiro grau desenvolvidos nas etapas anteriores.

J4 no segundo jogo, o quebra-cabegas que tinha como objetivo descobrir a figura
misteriosa ao juntar as pegas, o grupo U perguntou se ndo podiam se dividir em duplas
novamente, mencionando que trabalhavam melhor em duplas. Acreditamos que esse pedido e
pensamento possa ter sido consequéncia de um grupo muito grande e de uma falta de uma
melhor organizacdo dos integrantes. Com isso foram separados em duplas, sendo elas: Dupla
X (Al e A2); Dupla Y (B2 e D1) e Dupla Z (E1 e E2).

A dupla X recebeu as pecas do quebra-cabecas que formava o robd (figura 55), e
durante a montagem, tiveram algumas dificuldades para conseguir visualizar a figura
formada, permanecendo bem animados a cada peg¢a que colocavam para descobrir a figura
misteriosa. Ao fim, a dupla conseguiu montar o robo, transparecendo entusiasmo ao
finalmente visualizarem a figura completa. A dupla necessitou resolver um total de doze
equagdes de primeiro grau para montar o robo, sem demonstrar nenhuma dificuldade nos

conceitos de resolugdo de equagdes.

Figura 55 - Figura Rob0 realizada pela dupla X

Fonte: Acervo Pessoal
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A dupla Y recebeu o quebra-cabecgas cuja figura misteriosa seria a do foguete e juntos
necessitaram resolver um total de dez equagdes de primeiro grau para completa-la (figura 56).
Durante a montagem, similar a dupla X, ndo tiveram dificuldades, mostrando um bom
dominio de resolucdo de equagdes de primeiro grau. Mesmo que ja tivessem trabalhado em
grupo no jogo anterior, até entdo essa dupla seria uma nova interagdo, visto que antes o aluno
B2 realizava dupla com o Bl e o D1 com o D2, porém ndo tiveram problemas para se

organizar e concluir o quebra-cabecas.

Figura 56 - Figura Foguete realizada pela dupla Y

Fonte: Acervo Pessoal

Entretanto, ao contrario do que foi citado sobre as duplas anteriores, a dupla Z teve um
pouco mais de dificuldade nesse jogo e ao receber a figura do cisne ndo conseguiram finalizar
e montar por completo (figura 57). Acreditamos que tais dificuldades possam ser atribuidas a
consequéncia da falta de interesse da dupla por esse momento do jogo. Pois uma analise dos
registros dos estudantes na etapa anterior, revela que ambos haviam demonstrado
compreensdo dos conceitos pertinentes a resolucdo de equacdes de primeiro grau. Contudo,

nesse jogo a dupla apresentou desmotivagao para finalizar o quebra-cabegas.
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Figura 57 - Figura Cisne realizada pela dupla Z

Fonte: Acervo Pessoal

Diferente da dupla Z, o grupo T se mostrou muito interessado pelo jogo e
entusiasmados para encontrarem qual a figura misteriosa do quebra-cabecas. A vontade de
jogar foi tamanha que ao finalizar o primeiro quebra-cabecas solicitaram outro para
continuarem jogando. Nesse meio tempo conseguiram jogar duas vezes por vontade do
proprio grupo, o que vai ao encontro a algumas das vantagens citadas por Grando (2000)
como a conscientizacdo do trabalho em equipe e o resgate do prazer em aprender.
Inicialmente o grupo recebeu o quebra-cabega cuja figura misteriosa seria o0 homem montado

no cavalo, e para montar foi necessario resolver um total de treze equagdes (figura 58).

Figura 58 - Figura Homem montado no cavalo realizada pela dupla T

Fonte: Acervo Pessoal

No que refere-se ao segundo quebra-cabecas associado a representacao da figura de

um foguete, o grupo necessitou resolver doze equagdes de primeiro grau (figura 59).
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Observou-se que o grupo ndo enfrentou dificuldades minimas durante o jogo, solicitando
pouca assisténcia no processo de resolugdo das equagdes de primeiro grau propostas.

Nesse meio tempo em que o grupo resolvia as equacoes para descobrir qual seria a
figura misteriosa, demonstraram estar muito alegres e interessados no jogo, uma vez que nao
trocaram de foco enquanto ndo descobrissem qual seria a figura, nem mesmo utilizaram o
celular.

Figura 59 - Figura Foguete realizada pela dupla T

Fonte: Acervo Pessoal

Ao término da aula, os estudantes expressaram sua satisfacdo em relacdo aos jogos
propostos durante os ultimos encontros, destacando que conseguiram assimilar o contetido de
uma maneira diferente da abordagem habitual que estavam acostumados. Até mesmo a dupla
dos alunos E1 e E2 que no ultimo jogo ndo demonstraram muito interesse, afirmaram ter
apreciado as dinadmicas com jogos. Demonstrando assim que os jogos podem proporcionar
uma abordagem de ensino que envolve divertimento ao mesmo tempo promova e mobilize os
alunos a aprender os conceitos matematicos que podem estar indiretamente abordados, como

¢ o caso do Jogo dos Opostos.
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6. Consideracoes finais

A presente pesquisa teve como objetivo responder a seguinte pergunta diretriz: quais
as potencialidades do uso do Jogo dos Opostos e dos quebra-cabecas matematicos em
uma turma de oitavo ano na aprendizagem de resolucio de equacio do primeiro grau?
Assim, buscamos entender as potencialidades de aulas construidas com jogos visando a
aprendizagem de resolu¢ao de equacao do primeiro grau.

Nessa pesquisa foi possivel observar que ha evidéncias de que as praticas realizadas
proporcionaram diferentes momentos para os estudantes, que contribuiram para a
aprendizagem de conceitos matematicos relacionados a resolu¢do de equacdes do primeiro
grau. Com os registros dos discentes, foi perceptivel que o Jogo dos Opostos pode ter
auxiliado os estudantes a desenvolverem os conceitos essenciais para a resolugdo de equagdes
do primeiro grau.

Também observou-se que, para além da aprendizagem da matematica, houveram
momentos de interagdo social entre os estudantes, no qual surgiram situagdes em que o0s
estudantes tiveram que se organizar coletivamente, havendo a necessidade de didlogo,
argumentacdo, questionamentos, aceitacdo, cooperacdo e reflexdes. Notou-se que a grande
maioria dos alunos se sentiram alegres e estavam se divertindo enquanto jogavam o jogo.
Além disso, no decorrer da pratica, percebeu-se que esses discentes estavam motivados para
aprender, provavelmente devido ao fato de estarem jogando. E assim, houveram evidéncias
que os alunos participaram ativamente na constru¢do do seu proprio conhecimento sobre
resolugdo de equagdes do primeiro grau, possivelmente proporcionados pelas possibilidades
que surgiram no ato de jogar o Jogo dos Opostos, tendo que desenvolver estratégias de
resolucdo que levaram ao éxito dos estudantes. Porém, jogar ¢ sempre um convite, pois
deve-se respeitar aqueles que ndo se sentem a vontade, e buscar outras alternativas de
participagdo, como: observar os colegas, auxiliar o professor atuando como juiz, etc.

Entretanto, ¢ importante salientar que quando planejamos uma aula utilizando
qualquer metodologia de ensino, nem sempre iremos conseguir atingir positivamente todos os
estudantes. Uma sala de aula é composta por pessoas com distintas caracteristicas que podem
gostar ou nao da forma de ensino adotada pelo docente. E nessa perspectiva, foi possivel
observar que dois alunos, de todos os dez que participaram da pesquisa, inicialmente nao se
envolveram muito nos jogos propostos. A motivacao para os dois alunos no Jogo dos Opostos

iniciou-se somente quando a competi¢do foi instaurada. Entretanto, a maioria dos estudantes
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estavam motivados para participar ativamente da aula, possivelmente proporcionados pela
dindmica dos jogos.

Para desenvolver os conhecimentos matematicos em sala de aula, usualmente é
utilizado de listas de exercicios. Esses, por sua vez, podem ser de grande utilidade, uma vez
que, tém finalidade permitir que os estudantes apliquem os conhecimentos previamente
adquiridos e desempenham um propoésito de consolidar os conceitos aprendidos. (Ponte,
2005). Entretanto, limitar o ensino de Matematica apenas a resolugdo de exercicios pode
resultar em desestimulo aos estudantes (Ponte, 2005).

Porém os jogos quebra-cabecas do retangulo e quebra-cabeca das figuras misteriosas,
trouxeram perspectivas diferentes de aprender matematica. De certo modo, ha exercicios nos
jogos, especificamente nos quebra-cabegas, em que o objetivo inicial que os estudantes tém
em mente, ¢ vencer o jogo, sem prender o foco, inicialmente, nas questdes presentes. Tal
abordagem pode ter feito com que os estudantes tivessem aprego e interesse na resolucdo das
atividades. E assim, foi possivel notar que a resolucdo de equacdo de primeiro grau foi vista
pelos estudantes como de modo dindmico e atrativo, em que eles se envolveram na
matematica presente no contexto dos jogos. Nesse sentido, os resultados da pratica mostraram
que durante a a¢do de jogar, os estudantes estavam bastante interessados e motivados, sendo
possivel observar que os jogos trouxeram um ambiente prazeroso para os estudantes, que
pode ter tornando a aula de matematica mais atrativa e dinamica, convidando o estudante a ser
o proprio sujeito da construgdo do seu conhecimento € como consequéncia possivelmente os
estudantes conseguiram desenvolver os conceitos abordados no Jogo dos Opostos para
resolver equacdes do primeiro grau e praticar nos jogos de quebra-cabegas.

H4 indicagdes de que a utilizagdo de jogos na aprendizagem em sala de aula
propiciaram momentos de reflexdes, discussodes, de corrigir erros e verificar acertos, ¢ deste
modo os estudantes conseguiram desenvolver e compreender o conceito de igualdade para
resolver equagdes do primeiro grau. Além disso, a pratica desenvolvida proporcionou
momentos nos quais os estudantes puderam interagir entre eles, trabalhar a cooperagao,
argumentacao, relacionamento com o proximo e respeito. Pensando nisso, ressalta-se a
relevancia de darmos importancia para o interesse do aluno nas aulas, uma vez que ¢
fundamental para a aprendizagem da turma em sala de aula.

Logo, ¢ de grande valor desenvolver e construir estratégias didaticas que utilizem da
ludicidade dos jogos, com o objetivo de fazer com que o prazer e o interesse dos estudantes
em aprender se torne mais comum durante as aulas. Além disso, incentiva-se que as escolas se

apoiem na utilizacdo dos jogos, oportunizando momentos de ensino que possibilitem que os
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estudantes percorram um caminho de elaborar estratégias, previsdes, analises de
possibilidades acerca da situagao do jogo. (Grando, 2004)

E evidente que a presente pesquisa ndo tem como finalidade esgotar o assunto, mas
almeja incentivar os pesquisadores da area da educacdo matematica a continuarem a pesquisar
na area dos jogos na aprendizagem de equacdes do primeiro grau. Ademais, busca-se motivar
os professores a utilizarem de tais produgdes para desenvolverem e implementarem

planejamentos que tenham a ludicidade presente no ambiente de sala de aula.
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APENDICE A: Jogo dos Opostos

Nomes: Data: / /

Professor: Eduardo Silveira Cappelletti Turma:

Jogo dos Opostos

REGRAS:
1. Cada dupla recebe um tabuleiro e 8 pecas de cada tipo.
2. As pegas sao:
- 8 quadrados azuis
- 8 quadrados verdes
- 8 circulos azuis
- 8 circulos verdes

3. O objetivo do jogo é deixar de um lado da linha o0 menor niimero possivel de quadrados azuis
e do outro lado da linha apenas circulos verdes ou azuis.
4. Um par de figuras iguais com cores opostas que estejam do mesmo lado podem ser

retiradas do jogo.
5. Toda acgao que fizermos de um lado da linha deve ser feito também do outro lado
Bom jogo!

SEQUENCIAS

Reproduza as seguintes sequéncias no tabuleiro;

Lembre-se de registrar sua estratégia no jogo para decifrar cada sequéncia;

No final, apés decifrar a sequéncia proposta, pinte nos espagos em branco a nova
sequéncia encontrada.

0l0]0]0]0]0]010,

Registro:



Registro:

Registro:

Registro:
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OCO0O0000O0

OCO0O00000O

OCO0O00000O



Registro:

Registro:

Registro:
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0l0]0]0]0]0]010,

0l0]0]0]0]0]010,

0l0]0]0]0]0]010,
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APENDICE B: Nova regra Jogo dos Opostos

Nova regra adicionadal!!!

Deixe no final somente um quadradinho azul de um dos lados!

OO00O00000O

Registro:

OOO00000O0O

Registro:

OO0000000O

Registro:
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APENDICE C: Questdes pés jogo 1
Nomes: Data: /1

Professor: Eduardo Turma:

No jogo dos opostos tinhamos que deixar o menor nimero de quadrado azuis de um
lado. Nessa atividade pense que:

Quadrado azul = +X

Quadrado verde = -X

Circulo azul = Numero positivo
Circulo verde = Nimero negativo

Agora, utilizando o conhecimento adquirido jogando o Jogo dos Opostos, resolva
as equagoes de 1° grau:

1)2x+4=-2+x

2)3x-1=2x-3

3)-3x-2=4-2x
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4)-3+2-x=3-2x

5)-3x-2=-2x+4

6) -x=06

7)3x+3=4x+2
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8) -1x +2x -4=2x -2

9) x+1 =-3-3x

10) 4-4x=-x-2

1) 2-x+2x=-3x-2




Apéndice D: Tabuleiro e pecas Jogo Dos Opostos
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Apéndice E: Jogo Quebra-cabecas 1 e 2
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Apéndice F: TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
INSTITUTO DE MATEMATICA INSTITUTO
DEPARTAMENTO DE MATEMATICA PURA E APLICADA DE
UFRGS Av. Bento Gongalves 9500 - Agronomia — 91509-900 Porto Alegre — RS - BRASIL
UNIVERSIDADE FEDERA Tel: (051)3316-6189/3316-6225 FAX: (051)3316-7301

DO RIO GRANDE DO SUL
e-mail: matematica@mat.ufrgs.br  Internet: www.mat.ufrgs.br

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Convite para participacdo em pesquisa

Prezados pais e/ou responsaveis.

O(A) aluno(a) ,

esta sendo convidado(a) a participar voluntariamente da pesquisa intitulada Jogo dos Opostos
e de quebra-cabeca na aprendizagem de resolucio de equacoes do primeiro grau, que
estd sendo desenvolvida pelo estudante de Licenciatura em Matematica Eduardo Silveira
Cappelletti, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Essa pesquisa ¢
orientada pela Prof.* Leandra Anversa Fioreze, a quem podera contatar a qualquer momento
que julgar necessario, por meio do telefone (51) 99539-1963 ou e-mail
leandra.fioreze@gmail.com.

A pesquisa estd sendo desenvolvida para compor a monografia do trabalho de
conclusdo de curso do estudante de Licenciatura em Matematica, exigéncia parcial para a
obtenc¢do do titulo de Licenciado em Matematica. O objetivo dessa pesquisa € investigar as
potencialidades do uso de jogos no ensino do contetido de equacdo de primeiro grau.

Solicitamos entdo, a participagdo do(a) aluno(a) na pesquisa, que ocorrera por meio de
sua participagdo em horario de aula, em que suas atividades e produgdes serdo analisadas, sem
nenhuma atribuicdo de conceito. E estimado que sejam utilizados os cinco periodos da
semana, ou seja, 4 horas e 10 minutos para a realizagdo das atividades, e ocorrerdao no turno
regular das aulas do(a) aluno(a).

Os usos das informagdes oferecidas pelo(a) aluno(a) serdo usadas apenas em situagoes
académicas (artigos cientificos, palestras, semindrios etc.), identificadas apenas por um
codigo alfanumérico (como, por exemplo, “aluno F-107). Todas as informacdes fornecidas
pelo(a) aluno(a) serdo armazenadas sob responsabilidade da pesquisadora por pelo menos 5
anos apos o término da investigacao.

Ao participar da pesquisa, o(a) aluno(a) pode se sentir desconfortavel ou ter alguma

dificuldade em jogar os jogos e resolver as questdes, porém saiba que o professor estard
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presente para auxiliar e orientar no decorrer das atividades. Porém, asseguramos que o(a)
participante(a) podera deixar de participar da investigacdo a qualquer momento, caso se sinta
desconfortavel.

A participag¢ao do(a) aluno(a) ndo envolve nenhum tipo de incentivo financeiro, sendo
0 Unico objetivo desta participacdo a contribui¢do para o éxito da pesquisa. Sua participagao ¢
muito importante e ¢ voluntaria.

Caso tenha alguma duvida que necessite esclarecimento, peco que contate a
pesquisadora responsavel a qualquer momento pelo e-mail leandra.fioreze@gmail.com.

Qualquer duvida quanto a procedimentos éticos também pode ser sanada com o
Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS), situado na Av.Paulo Gama, 110 - Sala 317, Prédio Anexo 1 da Reitoria - Campus
Centro, Porto Alegre/RS - CEP: 90040-060 e que tem como fone 55 51 3308 3738 e e-mail
etica@propesq.ufrgs.br

Eu, , R.G. ,

responsavel pelo(a) aluno(a) ,

da turma , declaro, por meio deste termo, que concordei em que o(a) aluno(a)
participe da pesquisa intitulada O uso de jogos na aprendizagem de resoluciao de equagodes
do primeiro grau, desenvolvida pelo estudante de Licenciatura em Matematica Eduardo

Silveira Cappelletti.

Porto Alegre, de de 2023.

Assinatura do(a) Responsavel:

Assinatura da Pesquisadora Responsavel:




94

Apéndice G: TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL INSTITUTO
UFRGS INSTITUTO DE MATEMATICA
UNIVERSIDADE FEDERA DEPARTAMENTO DE MATEMATICA PURA E APLICADA
PO GRDE RO Av. Bento Gongalves 9500 - Agronomia — 91509-900 Porto Alegre — RS - BRASIL
Tel: (051)3316-6189/3316-6225 FAX: (051)3316-7301

e-mail: matematica@mat.ufrgs.br  Internet: www.mat.ufrgs.br

Termo de Assentimento
Convite para participacdo em pesquisa

Prezado(a) Aluno(a),

Vocé esta sendo convidado a participar voluntariamente da pesquisa Jogo dos Opostos e de
quebra-cabe¢a na aprendizagem de resolucio de equacées do primeiro grau, que esta
sendo desenvolvida pelo estudante de Licenciatura em Matematica Eduardo Silveira
Cappelletti, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Essa pesquisa ¢
orientada pela Prof.* Leandra Anversa Fioreze, a quem podera contatar a qualquer momento
que julgar necessario, por meio do telefone (51) 99539-1963 ou e-mail
leandra.fioreze@gmail.com.

A pesquisa estd sendo desenvolvida para compor a monografia do trabalho de
conclusao de curso do estudante, exigéncia parcial para a obtengao do titulo de Licenciado em
Matematica. O objetivo dessa pesquisa ¢ investigar as potencialidades do uso de jogos no
ensino do contetdo de equagdo de primeiro grau.

Solicitamos entdo, sua especial participacdo na pesquisa, que ocorrera por meio de sua
participacdo em horario de aula, em que suas atividades e produgdes serdo analisadas, sem
nenhuma atribui¢io de conceito. E estimado que sejam utilizados os cinco periodos da
semana, ou seja, 4 horas e 10 minutos para a realizagdo das atividades, e ocorrerdo no turno
regular das aulas do(a) aluno(a).

Os usos das informagdes decorridas da sua participacdo serdo apenas em situagdes
académicas (artigos cientificos, palestras, seminarios etc.), identificadas apenas por um
codigo alfanumérico (como, por exemplo, “aluno F-107). Todas as informacgdes fornecidas
pelo(a) aluno(a) serdo armazenadas sob responsabilidade da pesquisadora por pelo menos 5
anos apos o término da investigagao.

Caso vocé se sinta desconfortdvel durante a participagdo na pesquisa, saiba que o

professor estara acompanhando o desenvolvimento de todos, podendo auxiliar em possiveis
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duvidas e orientar possiveis caminhos. Porém, asseguramos que vocé poderd deixar de
participar da investigagdo a qualquer momento, caso se sinta desconfortavel.

A sua participacao ndo envolve nenhum tipo de incentivo financeiro, sendo o inico
objetivo desta participacdo a contribui¢do para o éxito da pesquisa. Sua participagcdo ¢ muito
importante e ¢ voluntdria. Sua colabora¢do se iniciard apenas a partir da entrega desse
documento por vocé assinado e do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido assinado por
um de seus responsaveis.

Caso tenha alguma davida que necessite esclarecimento, peco que contate a
pesquisadora responsavel a qualquer momento pelo e-mail leandra.fioreze@gmail.com.

Qualquer duvida quanto a procedimentos éticos também pode ser sanada com o
Comité de FEtica em Pesquisa (CEP) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS), situado na Av.Paulo Gama, 110 - Sala 317, Prédio Anexo 1 da Reitoria - Campus
Centro, Porto Alegre/RS - CEP: 90040-060 e que tem como fone 55 51 3308 3738 e e-mail
etica@propesq.ufrgs.br

Eu, , declaro por meio deste

termo, que concordei em participar da pesquisa intitulada O uso de jogos na aprendizagem
de resolucdo de equacgdes do primeiro grau, desenvolvida pelo estudante de Licenciatura

em Matematica Eduardo Silveira Cappelletti.

Porto Alegre, de de 2023.

Assinatura do(a) Participante:

Assinatura da Pesquisadora Responsavel:
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Apéndice H: TERMO DE ACEITE DA DIRETORA

INSTITUTO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
UFRGS INSTITUTO DE N!ATEMATICA
NI EDER DEPARTAMENTO DE MATEMATICA PURA E APLICADA
' ‘ Av. Bento Gongalves 9500 - Agronomia — 91509-900 Porto Alegre — RS - BRASIL
Tel: (051)3316-6189/3316-6225 FAX: (051)3316-7301

e-mail: matematica@mat.ufrgs.br  Internet: www.mat.ufrgs.br

Porto Alegre,  de de

Prezada Diretora Joice Avila Nunes da Escola Estadual de Ensino Fundamental Imperatriz
Leopoldina.

O aluno Eduardo Silveira Cappelletti, atualmente estd regularmente matriculado no
Curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Como parte das exigéncias do Departamento de Matematica Pura e Aplicada para
obtencao do titulo de Licenciado em Matematica pela Universidade Federal do Rio Grande do
Sul, o graduando esta desenvolvendo um Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) intitulado
Jogo dos Opostos e de quebra-cabeca na aprendizagem de resolucido de equacdes do
primeiro grau. O objetivo dessa pesquisa ¢ investigar as potencialidades do uso de jogos no
ensino do contedo de equagdo de primeiro grau. O TCC produzido deve resultar em material
didatico de qualidade que possa ser utilizado por outros professores de Matematica. Neste
sentido, torna-se extremamente importante realizar experimentos educacionais e, por esta
razao, estamos solicitando a sua autorizagdo para que este trabalho possa ser desenvolvido na
escola sob sua Direc¢ao.

Em caso de manifestagdo de sua concordancia, por favor, registre sua ciéncia ao final
deste documento, o qual est4d sendo encaminhado em duas vias.

Enquanto pesquisador(a) e professor(a) responsavel pela orientagdo do
desenvolvimento do TCC pelo graduando, reitero nosso compromisso €ético com os sujeitos
dessa pesquisa colocando-nos a disposi¢do para quaisquer esclarecimentos durante e apos a
realiza¢do da coleta de dados. Para tanto, deixo a disposicao o seguinte telefone de contato:
(51) 99539-1963.

Agradecemos a sua atencao.

Cordialmente,

Prof®. Dr* Leandra Anversa Fioreze

FACED / UFRGS



