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1) Introdugao

A algebra é um dos conteidos em que OS alunos mais sentem
dificuldades. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) “nos
resultados do Sistema Nacional de Avaliagéo da Educagao Béasica (SAEB), por
exemplo, os itens referentes a Algebra raramente atingem o indice de 40% de
acerto em muitas regioes do pais” (BRASIL, 1998, p. 115).

Cortés e Kavafian classificam em cinco categorias 0S erros

relacionados a equagées.

Erros relacionados aos conceitos de equagdo e inco_gmta, ou seja, 0s
alunos nao identificam o que & uma equagao ou uma incégnita; erros de
transformagbes algébricas podem ser em transformaobes aditivas
(aquele referente & permanéncia do sinal depois de regllzada uma etapa
da equagao) ou multiplicativas (referente a permanéncia da mulupllcafc;?tg
depois de realizada uma etapa da equagao); erros decorrentes da a[
de atengdo na escrita de uma nova equagao; erros envolvendo célculos
numéricos (CORTES; KAVAFIAN, 1999, apud DANIEL, 2007, p. 60).

Além disso, para muitos professores, a Algebra é um dos contetidos
mais dificeis de ser ensinado, pois os alunos demoram a desenvolver o
pensamento algébrico. Muitas vezes esses contetidos sdo transmitidos para 0s
alunos mecanicamente, privilegiando “a memorizagao de técnicas de calculos,
com manipulagdo de letras e simbolos (...) dissociados de qualquer significado
social”. (MIRANDA; GRANDO, 2006, p. 57).

Segundo os PCN, essa dissociagao nao deve ocorrer.

Esse processo de transformagao do saber cientifico em saber escolar
nio passa apenas por mudangas de natureza epistemol6gica, mas €
influenciado por condigdes de ordem social e cultural que resultam na
elaboragéo de saberes intermediarios, como aproximagbes provisérias,
necessarias e intelectualmente formadoras. E o que se pode chamar de
contextualizacdo do saber (BRASIL, 1998, p. 18).

Diante disso, pensou-se em realizar o trabalho de forma que o
contetido ndo fosse baseado em técnicas ou instrugdes. Para que se atinja os
objetivos, sera utilizado um recurso manuseavel a fim de que o aluno de fato
apreenda os conceitos. Esse recurso sera o jogo, pois ele auxilia a aprendizagem.
Segundo Macedo:

Qualquer jogo pode ser utilizado quando o objetivo € propor atividades
que favoregam a aquisicdo de conhecimento. A questdo ndo esta no
material, mas no modo como ele & explorado (MACEDO, 2000, p. 24).
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O jogo seré utilizado também como uma estratégia para aproximar 0s

alunos do assunto a ser ensinado. Conforme Moura, citado por Bicudo:

Colocar o aluno diante de situagbes de jogo pode ser uma boa estratégia
para aproxima-lo dos contetdos culturais a sgrem veiculados na escola,
além de poder estar promovendo 0 desenvolvimento de novas estruturas
cognitivas (MOURA, 1999, apud BICUDO, 2003, p.189).

2) Objetivos

2.1) Levar o aluno a compreender o conceito de varidvel e incognita;

2.2) Utilizar corretamente a linguagem algébrica;

2.3) Desenvolver o pensamento algébrico.

3) Atividades desenvolvidas

3.1) Elaboragao da atividade
A atividade foi elaborada de maneira simples e com um aspecto ladico

para que todos os alunos pudessem participar do jogo, assim dando um

significado as operagdes algébricas.
Para o jogo, as licenciandas construiram uma espécie de tabuleiro e

pecas nos formatos de circulos e quadrados de cor azul e laranja. Um circulo

representa uma incognita (x), um quadrado representa uma unidade (1). A cor

azul representa o positivo e a cor laranja o negativo. Foi elaborada também uma
ficha contendo a sequéncia que o aluno teria que representar no tabuleiro, e apés

manipular as pegas de acordo com 0 objetivo e as regras do jogo, registrar o

resultado encontrado.
O objetivo do jogo € deixar o menor numero possivel de circulos azuis

de um lado do tabuleiro e do outro lado apenas quadrados (laranjas ou azuis).
As regras do jogo sdo: um par da mesma forma geométrica e cor

diferente pode ser retirado do tabuleiro, e tudo o que for acrescentado de um dos

lados do tabuleiro tem que ser acrescentado também no outro lado.
Elaborou-se ainda uma lista de exercicios contendo sete equagdes,

com o intuito de auxiliar na avaliagdo da compreensao do contetdo por parte dos

alunos.
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3.2) Relato da aplicagao da atividade na turma do LEAMAT I
A atividade foi aplicada na turma do LEAMAT |l para as professoras e

alunos presentes. Alguns alunos tiveram dificuldade para entender 0s objetivos €

regras do jogo, mas apds algumas explicagdes todos entenderam.

A aula comegou com os alunos se organizando em dupla, em seguida
foram distribuidos os tabuleiros juntamente com as pe¢as do jogo, as folhas com
as sequéncias que seriam representadas e o local para 0 registro do resultado

encontrado.

Figura 1 — Aplicagio para a turma do LEAMAT Il

Fonte: Protocolo de Pesquisa.

A turma do LEAMAT Il elogiou a elaboragdo do jogo, e assim sendo,
houve unanimidade na aprovagdo e recomendagdo da aplicagéo do trabalho,
salvo algumas sugestdes de alteragoes € acréscimos, tais como: corregdes de
formatagdo, alteragao na ordem de entrega das folhas e inclusdo de uma equagao

sem resultado exato.

3.3) Relato da aplicagédo da atividade para a turma regular
No dia 11 de setembro de 2014, aplicou-se para 13 alunos de uma

turma do 7° ano da Escola Municipal Lions | uma lista de equagdes com o intuito
de avaliar o grau de conhecimento dos alunos e também para que posteriormente

fosse possivel avaliar a eficacia do jogo na compreenséo da equagao do 1° grau.
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No dia 18 de setembro de 2014, 0 jogo elaborado pelas licenciandas foi

aplicado para 14 alunos da mesma turma do 7° ano da Escola Municipal Lions |,

utilizando 3 h/a.
A aula se iniciou com a apresentagéo dos professores em for '
Em seguida foram distribuidos 0s tabuleiros

e as folhas de sequéncias que seriam

magéo e a

organizagdo dos alunos em duplas.
juntamente com as pegas do jogo,

representadas no tabuleiro.
Apo6s a distribuigdo do material, as licenciandas explicaram
nicio tiveram um pouco de dificuldade para

o objetivo e

as regras do jogo. Os alunos no i
assimilar as regras do jogo, porém, ao longo das sequéncias eles entenderam e

conseguiram participar da atividade.

Figura 2 — Representagéo da segunda sequéncia da primeira rodada feita pelos alunos

Fonte: Protocolo de Pesquisa.

Depois que os alunos conseguiram representar as sequéncias e
registrar os resultados encontrados, as licenciandas foram ao quadro para
apresentar aos alunos o significado do circulo, do quadrado e das cores, fazendo
a ligagao com as equagdes do primeiro grau.
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Fonte: Protocolo de Pesquisa.

A segunda rodada envolvia questdes onde a divisdo era necessaria. Nelas,
pode-se observar dificuldade dos alunos na resolugao algébrica. Porém, utilizando o jogo
eles tiveram maior facilidade para resolvé-las. Com isso observamos a importancia de

trazer o ludico a sala de aula.

4) Conclusodes

Os alunos conseguiram manusear com facilidade o jogo e
acompanharam a transig&o para a parte algébrica, apesar de algumas excegoes.

Durante a aplicagdo da atividade na turma do LEAMAT Il, uma aluna levantou
a hipétese de que os alunos do 7° ano ndo conseguiriam chegar ao resultado final
quando fosse necessario realizar a divisdo conforme demonstrado na Figura 4. No
decorrer da aplicagdo na turma do 7° ano e também analisando as folhas de atividades,

constatou-se que apenas dois alunos nao realizaram a divisao.
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Figura 4 — Observagéo de uma aluna da turma do LEAMAT Il

Fonte: Protocolo de Pesquisa.

Comparando a folha de exercicio aplicada no dia 11 de setembro e os
mesmos exercicios aplicados no dia 18 de setembro apés a exposi¢ao das
licenciandas, constatou-se que os alunos conseguiram resolver as questoes com
o método apresentado por meio do jogo, ressaltando que alguns alunos
precisaram de um apoio para resolver os exercicios da maneira proposta.

Concluiu-se que o jogo foi importante no aprendizado do aluno, pois os
mesmos relataram a facilidade que ele trouxe ao contetdo abordado. O uso do
ladico serviu para melhor visualizagdo e compreenséao do conteudo.
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APENDICE A: Atividade
aplicada a turma do LEAMAT I
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B
.=. g‘mmnoz W i S Ministério da r‘]dor']am
0, CIENCIAE ucag on Educagso UCEMCIATURA
g FLUMINENSE TECNOLOGIA eTecnoléglea

Licenciatura em Matemética ~ Laboratérlo de Ensino ¢ Aprendizagem em Matemética (LEAMAT)

Licenciandas: Beatriz Ignacio Almeida, Fldvia Gomes de Abreu Siqueira, Isadora dos Santos Pereira e Rafaela
Barcelos de Carvalho
oniny Data:__/__/___

Objetivo:
- Deixar o menor niimero possivel de circulos azuis de um lado do tabuleiro, e do

outro lado apenas quadrados (laranjas ou azuis).

Regras:

- Par da mesma forma geométrica e cor diferente do mesmo lado pode ser
retirado do tabuleiro;

- Tudo o que acrescentar de um lado, tem que acrescentar do outro.

12 RODADA
Represente no tabuleiro as sequéncias abaixo:
1)

Registre o resultado encontrado:

0000000000 I

2)
OOOR|CONmEN

Registre o resultado encontrado:

0000000000 mEEENN
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3)
ocooojoonn

Registre o resultado encontrado:

0000000000 NEEENREEEE

4)
Y Y Tml[ I uim

Registre o resultado encontrado:

14

0000000000

L]

L]
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2* RODADA

1)
0000 |eer

Registre o resultado encontrado:

15

000000000000

L

2)
e | | I uns

Registre o resultado encontrado:

0000000000

3)
OOEEEEE|OCCIOC

Registre o resultado encontrado:

L

0000000000

4)
0000 | |omEEEE
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B i oradlicd
a , Secretaria de Minkstério da X o~
FEDERAL DE Educagdo Profissional ducagso ENCIATURA
=Il EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA S Tacnoléglca Edu e
FLUMINENSE

Licenciatura em Matemética — Laboratério de Ensino ¢ Aprenqizngem em Matemitica (l;,EA'N; :TI)a (aela
Licenciandas: Beatriz Ignacio Almeida, Flavia Gomes de Abreu Siqueira, Isadora dos Santos Pereir

Barcelos de Carvalho

Nome: Data:___/__/

— — —

EXERCICIOS

1) Resolva as equagdes:

a)3x+5=2x-4 b)2x-3=x-3
c)5x+3=2x-6 d)-9x+1=6x-5
e)7x-4=2x+6 f)2x+2=-x+3

g)5x-7=3x+8
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APENDICE B: Atividade
aplicada a turma regular
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)] INSTITUTO Secretarla de Ministéro da N (’fﬂﬁuca
Rl EDUCACA FEDERAL DE Educagdo Profissional Educacho ICENCIATUPA
O, CIENCIA E TECNOLOGIA cnoldgl - G
B8 e oTe @

Licenciatura em Matematica — Laboratério de Ensino ¢ Aprendizagem em Matemdtica (LEAMAT) o
Graduandos: Beatriz Ignacio Almeida, Fldvia Gomes de Abreu Siqueira, Isadora dos Santos Pereira ¢ Rafacla
Barcelos de Carvalho

Nome: Data:__/__J

e i W—

Objetivo:
- Deixar 0 menor niimero possivel de circulos azuls de um lado e do outro lado

apenas quadrados (laranja ou azul).

Regras:
- Par da mesma forma geométrica e cor diferente pode tirar;
- Tudo o que acrescentar de um lado, tem que acrescentar do outro.

12 RODADA
Represente no tabuleiro as sequencias abaixo:
1)

Registre o resultado encontrado:

0000000000 EEEEENE

2)
ooom|0ONEEE

Registre o resultado encontrado:

000000000 m H

3)
ooodjoonn

Registre o resultado encontrado:

0000000000 |0O u
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4)
000 |00

Registre o resultado encontrado:

0000000000

22 RODADA

1)
Y'Y Jnmsisl ns
Registre o resultado encontrado:

0000000000 ERNNE

2)
Ommm | oo

Registre o resultado encontrado:

0000000000 muEEN

3)
0000 |ee 1M

Registre o resultado encontrado:

0000000000 u
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Campos dos Goytacazes, de de 2015.
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