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RESUMO

O presente trabalho propde uma investigacao sobre a utilizacdo de jogos e materiais
concretos no ensino da algebra no 8° ano do Ensino Fundamental. Busca levar os
estudantes ao aprendizado de conceitos algébricos; a identificar, huma situacao-
problema, a presenca de algo desconhecido que pode ser determinado; a interpretar
a incognita como ente que pode assumir valores especificos e utiliza-la para formular
expressodes. O objetivo deste trabalho é discutir a possibilidade de utilizacéo de jogos
e materiais concretos para o ensino de expressfes algébricas no 8° ano do Ensino
Fundamental, bem como, apresentar uma sequéncia didatica baseada na
aprendizagem significativa para o estudo de expressdes algébricas utilizando jogos e
materiais concretos, de forma a levar os estudantes ao aprendizado de conceitos
algébricos de maneira ludica e prazerosa. Na sequéncia foram desenvolvidas quatro
atividades, a fim de possibilitar aos alunos uma nova perspectiva de aprendizagem,
uma aproximacdo com o conteltdo, estimulando seu interesse e auxiliando a sua a
aprendizagem de uma forma geral. Essa pesquisa tem uma abordagem qualitativa,
exploratdria, sendo caracterizada como um estudo de caso, desenvolvida em uma
turma de 8° ano de uma escola publica, localizada no municipio de Mamanguape-PB.
Envolve um estudo profundo com poucos objetos, de maneira que se permita o seu
amplo e detalhado conhecimento. A partir dos dados obtidos, conclui-se que a
utilizacao de recursos didaticos como 0s jogos e 0s materiais concretos € fundamental
e contribui significativamente para o desenvolvimento e aprendizagem dos alunos,
pois através da participacdo nessas atividades os alunos interagem e dialogam uns
com 0s outros, o que contribui para o desenvolvimento de suas capacidades
representativas, de criatividade e imaginacéo e habilidades de compreenséo. Apés o
término da intervencdo, concluimos que o uso de jogos matematicos e materiais
concretos nas aulas de Matematica podem propiciar aos alunos momentos
descontraidos e envolventes, ajudando a melhorar a qualidade do ensino, além de
influenciar positivamente como incentivo mostrando que a matematica € uma
disciplina interessante e que se pode aprendé-la.

Palavras-chave: Algebra, Expressées Algébricas, Jogos e Materiais Concretos,
Ludicidade.



ABSTRACT

This paper proposes an investigation on the use of games and concrete materials in
the teaching of algebra in the 8th grade of elementary school. It seeks to lead students
to learn algebraic concepts; also to identify, in a problem situation, the presence of
something unknown that can be determined; and to interpret the unknown as an entity
that can assume specific values and use it to formulate expressions. The aim of this
paper is to discuss the possibility of using games and concrete materials for teaching
algebraic expressions in the 8th grade of elementary school, as well as presenting a
didactic sequence based on meaningful learning for studying algebraic expressions
using games and concrete materials, in order to lead students to learn these concepts
in a playful and pleasant way. The following were developed four activities in order to
enable students a new learning perspective, an approach to the content, stimulating
their interest and helping the learning process in general. This research has a
qualitative and exploratory approach, and it is characterized as a case study,
developed in a class 8th Year of a school public located in Mamanguape, Paraiba,
Brazil. It involves a deep study with few objects, so as to allow their broad and detailed
knowledge.From the data obtained, we conclude that the use of didactic resources
such as games and concrete materials is fundamental and it contributes significantly
to the development and learning of students, because, by participating in these
activities students interact and dialogue with each other, which contributes to the
development of their representative abilities, creativity, imagination and
comprehension. After the intervention, we concluded that the use of mathematical
games and concrete materials in Math classes can provide students with relaxed and
engaging moments, helping to improve the quality of teaching, as well as being a
positive influence and an incentive, by showing that Math is an interesting discipline
and one can learn it.

Keywords: Algebra, Algebraic Expressions, Games and concrete materials, Ludicity.
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1 INTRODUCAO

1.1 Apresentacao do tema

A realidade na sala de aula reflete que os alunos, muitas vezes, apresentam
dificuldades para apreenderem e aplicarem as ideias estudadas nas disciplinas. Os
jogos e materiais concretos como recurso didatico para aproximacao e
complementacdo do conteado foram abordados como objeto de estudo desta
pesquisa, uma vez que acreditamos diminuir as dificuldades mateméaticas
apresentadas por varios alunos, que se sentem indbeis de aprendé-la.

Partimos da ideia que o uso dos jogos e materiais concretos contribui para
gue o processo de aprendizagem dos alunos ocorra de maneira eficaz, uma vez que
tende a despertar o interesse dos alunos e os motiva, o que melhora seu desempenho.
A partir dai, percebe-se que a utilizacdo de jogos e materiais concretos manipulativos
podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem dos conceitos de algebra, ja que
proporcionam uma melhor aquisicdo dos conteudos trabalhados em sala de aula.

A é&lgebra é uma area da Mateméatica importante. Sua abordagem em sala de
aula traz conhecimentos processuais, uma vez que contribui para que o aluno
desenvolva sua capacidade de resolver problemas, pelo exercicio de sua capacidade
de generalizacdo dos problemas propostos.

Percebemos que os métodos tradicionais® de ensino-aprendizagem acabam
sendo nao suficientes por si s, para o processo de aprendizado do aluno. A partir
desse pressuposto, a presente pesquisa desenvolveu com os estudantes os diversos
significados da algebra e, mais especificamente, o0 conceito de expressdes, a partir da
introduc&o de jogos e materiais concretos — esperando que os estudantes mostrassem
gue realmente podem construir, manipular e aproximar-se mais das expressoes
algébricas, a partir de materiais concretos e jogos.

Nesse contexto, o presente trabalho propde uma investigacdo sobre a
utilizacao de jogos e materiais concretos no ensino da algebra no 8° ano do Ensino
Fundamental. Busca, também, levar os estudantes ao aprendizado de conceitos

algébricos e a identificarem, em uma situacdo problema, a presenca de algo

1 Método de ensino pautado apenas em transmissdo de contelidos, priorizando atividades repetitivas e
de memorizacao
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desconhecido que pode ser determinado; e ainda a interpretar a incdgnita como ente
que pode assumir valores especificos e utiliza-la para formular expressoées.

O objetivo deste trabalho é apresentar uma sequéncia didatica baseada na
aprendizagem significativa para o estudo de expressdes algébricas utilizando jogos e
materiais concretos, de forma a levar os estudantes ao aprendizado de conceitos
algébricos de maneira ludica e prazerosa.

A escolha dos conteudos foi feita com base em pesquisas em Educacéo
Matematica. No que diz respeito aos jogos e materiais concretos, analisamos 0s
trabalhos de Grando (1995) e Lorenzato (2006). A reflexdo sobre o ensino da
Matemética e as dificuldades enfrentadas pelos alunos no conteudo da algebra foi
feita a partir das teorias apresentadas em Fiorentini (2001) e Ponte (2005). Sobre as
possibilidades de explorar, identificar e trabalhar os contetudos (algebra), temos os
Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998) e a Base Nacional Comum
Curricular (2018).

A estrutura do trabalho é constituida de quatro capitulos. Esta Introducéo,
sendo o primeiro capitulo, traz uma breve contextualizacdo sobre o tema, bem como
a importancia de se utilizar recursos didaticos na tentativa de auxiliar a aprendizagem
dos alunos e a problematizacdo da pesquisa. Além disso, € possivel constatar os
objetivos que queremos alcancar e a metodologia utilizada.

No segundo capitulo, de Fundamentacdo Teorica, abordamos o0 uso e a
importancia de materiais concretos e jogos no ensino de matemética, como também
a ludicidade no ensino desta disciplina. Também neste capitulo, trazemos o conceito
e um pouco da histéria dos jogos, seguidos da aprendizagem da algebra e utilizacao
de jogos.

O terceiro capitulo caracteriza o estudo de caso, com analise da organizacao,
objeto do estudo, as atividades que foram ministradas em sala de aula, a analise do
questionario e uma breve énfase sobre o uso dos materiais didaticos, explanando
guais foram os limites e possibilidades encontradas ao utilizarmos as mesmas. No
quarto e ultimo capitulo, Consideracfes Finais, ha o encerramento deste trabalho,

trazendo as conclusdes e alguns comentarios.
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1.2 Justificativa

Quando cursamos a disciplina de Laboratorio do Ensino da Matematica | e Il
do curso Licenciatura em Matematica da Universidade Federal da Paraiba (UFPB),
houve um despertar para o interesse em pesquisar 0 ensino da algebra,
especificamente o contetudo de expressdes algébricas, utilizando a metodologia de
jogos. Essa ideia fortalecida, uma vez que percebemos nas aulas de Estagio
Supervisionado do referido curso, o uso das intervencdes em sala de aula, propostas
nas disciplinas, bem como registramos que 0 ensino através de exercicios de
repeticdo ndo é suficiente para que os estudantes construam o pensamento algébrico.

As expressoes algébricas ou expressdes literais apresentam letras e podem
conter niumeros. As letras constituem a parte variavel das expressdes, pois elas
podem assumir qualquer valor numérico. Observamos que os alunos tém dificuldade
ao se depararem com numeros e letras, ou seja, na representacao simbdlica que as
letras podem ter nas expressoes.

Segundo Ponte (2005, p. 39) “algumas dificuldades tém a ver com o uso de
letras para representar variaveis e incognitas, ndo conseguindo ver uma letra como
representando um numero desconhecido e ndo percebendo o sentido de uma
expressao algébrica”.

As dificuldades dos estudantes se explicitam a partir desses problemas.
Percebe-se que, no ensino de expressdes algébricas, muitos estudantes nao
percebem essas diferencas, talvez também porque muitos professores néao
estabelecam claramente as diferencas e os diferentes objetivos desse ensino.

Os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental de

Matematica — PCN ressaltam que:

O estudo da Algebra constitui um espago bastante significativo para que o
aluno desenvolva e exercite sua capacidade de abstracdo e generalizagéo,
além de lhe possibilitar a aquisicdo de uma poderosa ferramenta para
resolver problemas. Entretanto, a énfase que os professores d&o a esse
ensino ndo garante o sucesso dos alunos, a julgar tanto pelas pesquisas em
Educacao Matematica como pelo desempenho dos alunos nas avaliacdes
gue tém ocorrido em muitas escolas. Nos resultados do SAEB, por exemplo,
os itens referentes a Algebra raramente atingem o indice de 40% de acerto
em muitas regides do pais (BRASIL, 1998).

14



A partir disso, o presente trabalho de concluséo de curso relata como o0 uso
dos jogos e materiais concretos pode contribuir para o aprendizado das expressoes
algébricas, acreditando que estes materiais melhoram a percepcdo do aluno no uso
das expressdes algébricas.

Acreditamos que os professores, ao compreenderem e utilizarem o jogo como
um recurso privilegiado de sua intencéo educativa, inclusive nas aulas de Matematica,
motivardo os alunos a aprenderem brincando. Para que isso aconteca, o professor
precisa construir novas metodologias de ensino, aproveitando de todo e qualquer
recurso tecnoldégico em suas aulas.

Segundo os Referenciais Curriculares da Paraiba, a insercdo de jogos
matematicos em sala de aula, bem definida, pode trazer pontos positivos (PARAIBA,
2010). Destacando o fato de o jogo ser util para ajudar na identificacao de dificuldades
conceituais, procedimentais ou atitudinais do estudante.

Nesse sentido, o professor pode utilizar-se de jogos e materiais concretos
para construcdo de uma aprendizagem significativa do aluno, permitindo que o
estudante desenvolva ndo s6 o seu raciocinio, mas também habilidades como
persisténcia, organizacdo e cumprimento de regras. O jogo didatico, mais do que um
problema a resolver, € um problema em movimento. “Jogar é uma forma ludica de
resolver um problema e/ou varios problemas, motivando, naturalmente, o aluno a
pensar’ (GRANDO, 1995, p. 128).

Entende-se que a compreensao do pensamento algébrico ndo é uma tarefa
simples, principalmente quando os estudantes estdo trabalhando com expressdes
algébricas. A passagem para a algebra deve ser detalhada, demonstrando o que é
variavel, incognita, expressdes e equacoes.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais - PCN, para um ensino
adequado de algebra, deve-se saber qual o seu papel no curriculo, além de refletir
sobre como os estudantes assimilam conhecimento matematico e também acerca das
metodologias abordadas em sala (BRASIL, 1998).

Assim, entendemos que é pedagogicamente indicado propor situacdes que
propiciem aos estudantes a possibilidade de pensar sobre noc¢des algébricas, pela
observacéo de regularidades e desenvolvimento do estudo da Algebra, através do uso
de jogos e materiais concretos, deixando de lado a aprendizagem das expressoes e

equacdes de uma forma meramente mecanica.
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Por fim, esperamos que essa alternativa de ensinar as expressoes algébricas
através de jogos e 0s outros materiais manipulativos seja utilizada com mais
frequéncia pelos professores, contribuindo para o ensino de matematica e a
aprendizagem dos alunos. Portanto, os jogos devem ser utilizados ndo s6 como
instrumentos didaticos, mas também como facilitadores das rela¢gdes entre conceitos

matematicos.

1.3 Problematizacao

Partindo do que foi observado nas intervencfes feitas nas disciplinas de
Estagio Supervisionado, foi possivel percebermos que métodos tradicionais, como por
exemplo, resolucdes de exercicios de forma repetitiva e mecanizada acabam sendo
pouco eficazes para o processo de aprendizado do aluno.

Os métodos de ensino tradicionais? tornam-se cansativos e repetitivos, e
fazem com o que o aluno ndo demonstre muito interesse pelo conteido abordado.
Para que o estudante possa aprender os contetados ministrados em sala de aula, ele
precisa interagir com as atividades mateméticas; deve pensar, desenvolver o
raciocinio logico e construir seu conhecimento matematico de maneira adequada.

Em experiéncias particulares, por exemplo, na residéncia pedagogica,
fazendo visitas em salas de aulas, foi possivel notar que a utilizacdo de recursos
didaticos como 0s jogos e materiais concretos vem acontecendo de maneira mais
frequente, o que indica que h& novas metodologias sendo utilizadas no ambito
educacional.

O presente trabalho redne varios exemplos coletados e tem como tema de
estudo a utilizagdo de jogos no ensino da Algebra no 8° ano do Ensino Fundamental.
Esta investigacdo norteada pela seguinte pergunta: A utilizacdo de jogos e materiais
concretos melhora a aprendizagem, motiva e desperta o interesse dos alunos em

relacdo aos conteudos?

2 Método de ensino pautado apenas em transmisséo de conteudos, priorizando atividades repetitivas e
de memorizacao.
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1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo geral

Discutir a possibilidade de utilizacdo de jogos e materiais concretos para o
ensino de expressdes algébricas no 8° ano do Ensino Fundamental.

1.4.2 Objetivos especificos

. Elaborar e aplicar uma sequéncia didatica, baseada na utilizacdo de
jogos e materiais concretos para o ensino de expressdes algébricas, em uma turma
do 8° ano;

o Descrever e analisar as atividades realizadas verificando as dificuldades
que os alunos apresentam sobre o estudo das expressdes algébricas;

. Refletir sobre os limites e possibilidades do uso de jogos e materiais

didaticos para o ensino de expressodes algébricas a partir de uma sequéncia didatica.

1.5 Metodologia da pesquisa

Essa pesquisa tem uma abordagem qualitativa, considerando a relacao
dindmica entre o mundo real e o sujeito, uma vez que dela faz parte a obtencdo de
dados descritivos mediante contato direto e interativo com o objeto de estudo,
segundo Neves (1993).

Caracterizada como exploratéria, “proporciona maior familiaridade com o
problema (explicita-lo), pode envolver levantamento bibliografico, entrevistas com
pessoas experientes no problema pesquisado. Geralmente, assume a forma de
pesquisa bibliografica e estudo de caso” (GIL, 2008).

O presente trabalho caracteriza-se como estudo de caso, desenvolvido em
determinada turma de uma escola localizada no municipio de Mamanguape-PB. Ele
envolve um estudo profundo com poucos objetos, de maneira que se permita 0 seu
amplo e detalhado conhecimento. Este método € apropriado para investigacdes de

pequena escala com recursos limitados em material e pessoas (Duarte, 2008).

17



Para alcangcamos nossos objetivos, desenvolvemos quatro atividades
diferenciadas, a fim de possibilitar aos alunos uma nova perspectiva de aprendizagem,
além de uma aproximacdo com o conteludo, estimulando seu interesse e auxiliando a
sua aprendizagem de uma forma geral.

As atividades desenvolvidas em sala de aula tiveram a intencéo de oferecer
um espaco ludico e significativo para a aprendizagem. Cada atividade foi denominada
de “etapa” e realizada em quatro dias; cada etapa, por sua vez, foi subdividida em
momentos, e em cada um destes utilizamos recursos didaticos, seja um material
concreto, um jogo ou uma atividade contextualizada (situagéo-problema).

As aulas foram conduzidas por meio de recursos didaticos (jogos e materiais
concretos) e também da ludicidade, que puderam abstrair de diversas formas
metodolégicas de ensinar. Na primeira etapa utilizamos a ludicidade, criando
expressodes algébricas através da brincadeira “pensar em um numero”.

Na sequéncia, utilizamos o jogo Trilha Algébrica, durante o qual os alunos
formaram grupos de quatro integrantes; este se propunha a continuar introduzindo os
estudantes num ambiente ludico, conseguindo unir o jogo com os conteudos que
estavam sendo aprendidos na sala de aula, além de fortalecer o convivio social entre
eles.

Na segunda etapa, cada aluno ou grupo utilizou dados, pequenos cubos de
faces marcadas com pontos de um a seis, a fim de substituir as incégnitas das
expressdes algébricas pelos valores obtidos apdés o lancamento dos dados. Em
seguida, a substituicdo das incégnitas foi proporcionada por meio de tentativa e erro,
até atingirem o valor numérico da expressao.

Em outro momento, usamos o jogo “domind de expressdao” com o propodsito
de verificar as potencialidades obtidas por parte dos alunos, mediante o que foi
apresentado em sala de aula acerca das expressdes algébricas.

Na terceira e quarta etapas, utilizamos dois recursos didaticos: um material
concreto, conhecido como Algeplan — um recurso que relaciona figuras geomeétricas
(quadrados e Retangulos) com a algebra. Além dele, utilizamos um jogo, o Girake,
gue consiste em um tabuleiro de formato retangular, com duas cores: amarelo, que
representa a area negativa, e verde, que representa a area positiva, além de 60 pecas

representando as incégnitas X e Y e fichas enumeradas de -5 a 5, incluindo o zero.
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Por fim, utilizamos critérios avaliativos empregados na exploracdo dos jogos,
por meio de um questionario sobre as atividades, como também na questdo do
conhecimento aprendido do conteudo proposto que cada jogo apresentou, uma
atividade de sondagem do nivel dos conhecimentos relativos aos contetdos a serem

trabalhados.

2. CONSIDERACOES TEORICAS

2.1 O uso de materiais didaticos e jogos no ensino de Matematica

A Matematica € uma ciéncia que requer atencdo, abordando definicbes,
propriedades, demonstracfes das propriedades, exemplos e exercicios de repeticao.
Segundo Fiorentini (2001 p.57) “O ensino de matematica na maioria das vezes é um
processo de repeticdo, copia e reproducido”. Problema este que muitos professores
vém tentando mudar ao longo do tempo, buscando melhorar o ensino-aprendizagem

da matematica no Brasil.

As dificuldades encontradas por alunos e professores no processo ensino-
aprendizagem da matemética sédo muitas e conhecidas. Por um lado, o aluno
ndo consegue entender a matematica que a escola Ihe ensina, muitas vezes
€ reprovado nesta disciplina, ou entdo, mesmo que aprovado, sente
dificuldades em utilizar o conhecimento "adquirido", em sintese, nao
consegue efetivamente ter acesso a esse saber de fundamental Importancia
(FIORENTINI & MIORIM, 1990, p.1).

Partindo disso que grande parte dos professores buscam constantemente de
novas formas de ensinar matematica, insistindo na ideia de que a préatica pedagogica
precisa valorizar as praticas que promovam o desenvolvimento do pensamento
matematico dos alunos. Acreditando-se que a utilizacdo de materiais concretos e
jogos merecam atencdo e podem sim, facilitar o processo de aprendizagem.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (1998), ndo existe um unico
caminho para o ensino das disciplinas curriculares. Porém, é importante que o
professor busque atividades que possam construir a sua pratica. Para que isso ocorra
podemos utilizar os materiais concretos e 0s jogos, promover o ludico, que € capaz
de gerar descontracdo no modo de utilizar a atencao do aluno.

A implantacdo de materiais didaticos e jogos na matematica traz o aluno para

a sala de aula disposto a aprender se divertindo, em vez de fazer com que ele decore
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férmulas matematicas, tornando-se passivo de aulas desinteressantes. Todavia, ndo
quer dizer que o aluno tem de ir a escola somente brincar, a aula de Matematica deve
ser encarada de maneira prazerosa, uma atividade de aprendizagem, e ndo como
ainda € vista em alguns ambientes educacionais, como aula de repeticdo e

memorizacao.

2.1.1 A importancia do uso de materiais didaticos no ensino de Matematica

Materiais didaticos sao diversos elementos reunidos em um conjunto para
alcancar algum fim especifico, agrupando meios e recursos que facilitem e auxiliem
0 ensino-aprendizagem de acordo com a sua utilizacdo. Costumam ser utilizados no
ambito educativo para facilitar a aquisicdo de conceitos, habilidades, atitudes e
competéncias.

De acordo com Lorenzato (2006, p.18) Material didatico € definido como
“qualquer instrumento util ao processo de ensino e aprendizagem”, ou seja, segundo
esta definicdo, sdo materiais como canetas, calculadoras, jogos, dados, cartazes,
cadernos, alguns materiais manipuléaveis utilizados no ensino-aprendizado docente,
entre outros.

Os materiais didaticos tém grande importancia, por ser fundamental para uma
aprendizagem significativa dos alunos, além de ser um facilitador na compreenséao
dos contetidos abordados desde que sejam utilizados como meios e ndo como fins
em si mesmos, considerando a realidade da turma na qual esta sendo utilizado.

Os materiais didaticos podem auxiliar fortemente na aprendizagem dos
alunos. Contudo, utilizar esses recursos em sala de aula implica, antes de mais nada,
gue o professor assume uma pratica reflexiva para que possa utiliza-lo de forma
correta e tornar a aprendizagem dos alunos mais significativa e prazerosa.

Através dos materiais dos didaticos, o professor possibilita ao aluno um
estudo mais eficiente de novas formas de alcancar a aprendizagem, utilizando novas
metodologias, tendo também como alvo a formacdo de cidaddos competentes e
capazes de integrar e contribuir, respeitando uns aos outros para um novo modelo de
sociedade, ampliando a capacidade de observacdo do mundo e colaborando na

construcéo de sua autonomia.

20



O estudante deve ser estimulado pela sua curiosidade, pela vontade em
aprender. E preciso incentiva-los, entreté-los de maneira IGdica, a fim de possibilitar
uma aula mais interessante, dindmica e que proporcionou resultados, tais como
aprender, entender e, acima de tudo, assimilar tudo aquilo que for proposto em sala
de aula.

Assim, ainda segundo Lorenzato (2006), os materiais didaticos podem
desempenhar diversas funcdes, dependendo do objetivo a que se prestam: como
conceituar um conteudo, estimular os alunos, auxiliar a memorizacao de resultados e
facilitar o aprendizado.

Utilizando materiais didaticos, o professor devera estar ciente de que nenhum
material sozinho é garantia de sucesso no processo de ensino-aprendizagem
(LORENZATO, 2006). O sucesso na utilizacao depende muito da concepc¢édo de como
se vai educar e como se deve ensinar, como também de uma proposta com objetivos
que orientem a utilizacdo desse material na pratica docente. Os Parametros

Curriculares Nacionais afirmam que:

Além de organizador, o professor também é facilitador nesse processo. Nao
mais aquele que expde todo o conteldo aos alunos, mas aquele que fornece
as informacdes necessérias, que o aluno ndo tem condi¢cdes de obter
sozinho. Nessa funcdo, faz explana¢bes, oferecem materiais, textos etc.
(BRASIL, 1998, p.38).

Vale ressaltar que “[...]JO Material Didatico ndo é garantia de um bom ensino,
nem de uma aprendizagem significativa e nao substitui o professor’” (LORENZATO,
2006, p. 18). Segundo essa ideia, o professor devera atuar como um mediador na
construcdo do conhecimento matematico, orientando o aluno a realizar uma acao
reflexiva sobre o seu objeto de estudo durante a atividade. De acordo com Lorenzato
(2006, p. 23) “A atuacao do professor € determinante para o sucesso ou Fracasso

escolar”.

2.1.2 Ludicidade no ensino de Matematica

Pode-se a ludicidade ter diversas conceitua¢des, como também varias
vantagens de valer-se dela. No ensino da Matematica, podemos citar vantagens

fundamentais que sdo os estimulos a participacdo, o desenvolvimento de atitudes
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éticas, de respeito um ao outro, respeitar as regras dos jogos, de criar estratégias, de
raciocinio logico e de colaboracao.

“O ladico consiste em uma importante e Util ferramenta responsavel também
pela saude mental do ser humano e, por isso, € um espaco que merece atencao dos
pais e educadores” (RIBEIRO & PAZ, 2012, p. 23). E uma forma de desenvolver a
criatividade, os conhecimentos, seja ela através de jogos, figuras e objetos, entre

outros.

Através do ludico, a crianca pode aprender brincando, ou seja, fazendo
relacdo dos conteddos programaticos com o0s jogos e as brincadeiras,
deixando para tras o método tradicional de ensino, a ndo utilizacdo do quadro
negro e do giz em sala de aula e aprendendo os conteudos das disciplinas
numa forma mais prazerosa e divertida (OLIVEIRA, 2010, p. 18).

Quando se educa ludicamente, combina-se de forma prazerosa e significativa
as relagbes entre o conhecimento e a inclusdo da felicidade, manifestada pela
interagcdo com os seus semelhantes e vivenciadas de forma ludica, procurando
atender as diferencas individuais de cada um. Por esta razdo, acredita-se na
oportunidade de compreender a ludicidade na Matematica como elemento
indispensavel no cotidiano do aluno.

Cabe ao professor estar sempre inovando na sua maneira de ensinar, usando
da pratica ludica como uma maneira de estimular o desenvolvimento mental, pois faz
com que o aluno se torne mais interessado em aprender, ou mesmo acaba estudando
mais sem perceber, Por meio dessa pratica aprender e ensinar se torna mais divertido,
faz da construcdo do conhecimento uma forma mais prazerosa de se aprender e

desenvolver a mente o intelecto da crianca.

Ensinar Matemética é desenvolver o raciocinio logico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas. NO6s como educadores mateméticos, devemos procurar
alternativas para aumentar a motivacéo para a aprendizagem, desenvolver a
autoconfianca, a organizagao, a concentracao, estimulando a socializacéo e
aumentando as intera¢bes do individuo com outras pessoas (OLIVEIRA,
2007, p. 5).

Dai, a importancia de se conduzir a aprendizagem através da ludicidade, com
as situacoes reais da vida, propiciando o ludico de forma interativa, abordando novos

conhecimentos, desenvolvendo o raciocinio, relacionando a mateméatica ao meio
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social dos alunos, como também desvinculando essa disciplina como enfadonha,

desinteressante.

2.1.3 Conceito de jogo

Grando (1995, p.30) explica a origem da palavra: “etimologicamente a palavra
jogo vem do latim locu, que significa gracejo, zombaria e que foi empregada no lugar
de ludu: brinquedo, jogo, divertimento, passatempo”.

Segundo o dicionério Aurélio, jogo é definido como:

“1. Atividade fisica ou mental organizada por um sistema de regras que
definem a perda ou o0 ganho, ex: jogo de damas; jogo de futebol. 2. Brinquedo,
passatempo, divertimento: jogo de armar; jogos de saldo. 3. Passatempo ou
loteria sujeito a regras e no qual, as vezes se arrisca dinheirol...]'(FERREIRA,
2001, p. 408).

Os jogos podem ser utilizados para fins educacionais para transmitirem o
sentido de respeito as regras, além de proporem conhecimento cognitivo ao
participante. E uma atividade estimulante e lidica, que leva o aluno a fazer da
aprendizagem um processo interessante (GRAY, 2014).

Atualmente os jogos na educacdo possuem duas funcdes: a primeira é a
ludica, que fornece prazer e diversdo; a segunda € a educativa. O jogo pode auxiliar
ou promover a aquisicdo de saberes. Em estudo de Grando (1995), percebemos que

h& diversos jogos; estes sao classificados em:

Jogos de azar - [...] S&o aqueles que dependem apenas da “sorte” pare se
vencer o jogo. O jogador ndo tem como interferir ou alterar na solucéo. Ele
depende das probabilidades para vencer [...]

Jogos quebra-cabeca — séo aqueles em que o jogador, na maioria das vezes,
joga sozinho e sua solucéo ainda é desconhecida para ele [...]

Jogos de estratégia (e/ou jogos de construcdo de conceitos) — [...] Sao
aqueles que dependem Unica e exclusivamente do jogador para vencer. O
fato “sorte” ou “aleatoriedade” ndo esta presente. O jogador deve elaborar
uma estratégia, que ndo dependa de sorte, apara tentar vencer o0 jogo. [...]
Jogos de fixacdo de conceitos — séo aqueles cujo objetivo esta expresso em
seu proéprio nome: “fixar conceito”. S0 os mais comuns, muito utilizados nas
escolas que propdem o uso de jogos no ensino ou “aplicar conceitos” [...]
Jogos pedagégicos — [...] Sao aqueles que possuem seu valor pedagogico,
ou seja, que podem ser utilizados durante o processo ensino-aprendizagem
[...]

Jogos computacionais — sdo 0s mais modernos e de maior interesse das
criangas e jovens na atualidade. S&o aqueles que s&o projetados e
executados no ambiente computacional (GRANDO, 1995, p. 52-53).
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Podemos avaliar que a aplicacao dos jogos em sala de aula surge como uma
oportunidade de fazer os alunos socializarem e incita a cooperacédo entre eles. E
importante que, na aplicacdo de jogos, haja a mediacdo do professor para que a
funcao ludica ndo se sobreponha a educativa, pois deve haver uma harmonia entre
essas duas fungdes, gerando maior interesse nos alunos.

Segundo Moura (1991), o objetivo do jogo € definido pelo educador, através
de sua proposta de desencadeamento da atividade de jogo, que pode ser o de
construir um novo conceito ou aplicar um ja desenvolvido. Sendo assim, um mesmo
jogo pode ser utilizado, em diferentes contextos, como construtor de conceitos e como
aplicador ou fixador de conceitos.

Cabe ao professor determinar o objetivo de sua acdo. Pela escolha e
determinacao do professor, ele o faz com uma intencéo: propiciar a aprendizagem. E,
ao fazer isto, tem como propoésito o ensino de um contetdo ou de uma habilidade.
Dessa forma, ao optar por este recurso como estratégia de ensino, o professor cumpre
seu objetivo.

Ensinar e aprender Matematica devem ser divertidos e produtivos, e néo
apenas algo monétono e repetitivo. Pensando nisso, acredito que os jogos tém a
capacidade de fazer com que os alunos tomem gosto pela disciplina a partir do
momento que o docente consegue contextualizar o contelldo ministrado com o (S)
jogo (s).

Os jogos podem estimular os alunos a aprender determinados contetdos e
oferecer o desenvolvimento de habilidades como persisténcia, cumprimento de
regras, organizacao e a possibilidade de aplicar conhecimentos adquiridos dentro do
ambiente escolar ou fora dele, além de representar uma opcdo para introduzir,

desenvolver ou fixar um conceito matematico propriamente dito (GRANDO, 1995).

2.1.4 Um pouco da historia

A historia dos jogos varia conforme a visdo de cada pesquisador, porém a
esséncia do ato e sua importancia no ambito educacional continuam caracteristicas
em cada um deles. Os jogos, de modo geral, sempre estiveram presentes na vida das
pessoas, seja como forma de diversdo, como disputa ou um modo de aprendizagem.

Por meio de algumas pesquisas em diferentes contextos, podemos perceber que jogar
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sempre foi uma atividade inerente ao ser humano e por algum tempo, nao foi vista
como benéfica.

A histoéria do jogo € bastante antiga, ndo ha uma data exata de sua origem,
segundo Nallin (2005):

O jogo advém do século XVI, e os primeiros estudos foram realizados em
Roma e na Grécia, destinados ao aprendizado das letras. Esse interesse
decresceu com o advento do cristianismo, que visava[sic] uma educacao
disciplinadora, com memorizagdo e obediéncia. Devido a esse
acontecimento, os jogos foram vistos como ofensivos, imorais, que levam a
comercializacdo profissional de sexo, da bebedeira (NALLIN, 2005, p. 03).

“‘Nessa época, era notado algumas utilizacbes de jogos ou materiais
direcionados a aprendizagem das criancas, como, por exemplo: doceiras de Roma
gue faziam pequenas guloseimas em forma de letras para as criancas aprenderem a
ler e escrever” (KISHIMOTO, 1994 apud CUNHA, 2012, p. 93).

Segundo Cunha (2012), a influéncia e a presenca dos jogos entre 0S povos
tém, a partir da ldade Média, uma regressao consideravel no Ocidente devido a
interferéncia das ideias do cristianismo. A Igreja imp&e uma educacéo disciplinadora
e condena o seu uso ndo s6 no meio educacional como também na vida social de
todos os individuos. Para esta, as pessoas que jogavam estavam cometendo pecado.

Ainda com base nos estudos de Cunha (2012, p.93) “A partir do século XVI
[...] os humanistas percebem o valor educativo dos jogos que, nessa €poca, deixam
de ser objeto de reprovacédo e incorporam-se a vida de jovens e adultos, seja como
forma de diverséo, seja como elemento educativo”.

A partir deste momento, foram surgindo estudos sobre a importancia do jogo
no processo de ensino-aprendizagem das criangas: “[...] predominaram crencas
acerca da diferenca de necessidades de criancas pobres e de elite, de que as criancas
aprendem melhor por meio do brincar, mas rejeita-se a nocédo do brincar nao

supervisionado como educacgao” (NALLIN 2005, p. 04).

Os jogos contribuem para o desenvolvimento intelectual das criangas e
tornam-se cada vez mais significativos a medida que estas se desenvolvem.
Entretanto, esse recurso, para Piaget, ndo tém a capacidade de desenvolver
conceitos na crianga, mas por cumprirem um papel importante no
desenvolvimento intelectual, promovem consequentemente a aprendizagem
conceitual (PIAGET, 1975, apud CUNHA, 2012, p. 94).
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Portanto, foi a partir deste movimento ou momento historico que 0s jogos
foram entendidos como algo importante e fundamental para o processo de ensino-
aprendizagem das criancas, fortalecendo a imagem do jogo educativo como algo

importante para a aquisicao dos conteudos escolares.

2.2 A APRENDIZAGEM DA ALGEBRA E A UTILIZACAO DE JOGOS

Acredita-se que os conteudos ligados ao campo algébrico de importancia
dentre as unidades tematicas é fundamental ao longo dos ciclos. Sao diversos os
aspectos de carater algébrico que sdo trabalhados, dentre eles: a exploracdo de
sequéncias, 0 estabelecimento de relacdes entre numeros e entre numeros e
operacdes, expressdes algébricas, identificacdo de incognitas e o estudo de
propriedades geométricas (figuras geométricas) tais como representacao algébricas
de suas areas e perimetros.

Assim, entende-se que é correto propor situacdes-problema que propiciem
aos estudantes a possibilidade de explorar, identificar e trabalhar o pensamento sobre
nogdes algébricas. “O estudo da Algebra constitui um espaco bastante significativo
para que o aluno desenvolva e exercite sua capacidade de abstracdo e generalizagéo,
além de Ihe possibilitar a aquisicdo de uma poderosa ferramenta para resolver
problemas” (BRASIL, 1998, p. 115).

O estudo da Algebra enfatiza o desenvolvimento do aluno de forma
significativa, além de desenvolver conceitos mateméticos envolvendo a compreensao

e resolucdo de problemas.

Embora nas séries iniciais ja se possa desenvolver alguns aspectos da
algebra, é especialmente nas séries finais do ensino fundamental que as
atividades algébricas serdo ampliadas. Pela exploracdo de situacdes-
problema, o aluno reconhecera diferentes fungdes da Algebra (generalizar
padrdes aritméticos, estabelecer relagdo entre duas grandezas, modelizar,
resolver problemas aritmeticamente dificeis), representara problemas por
meio de equacbes e inequacdes (diferenciando parametros, variaveis,
incognitas, tomando contato com formulas), compreendera a “sintaxe” (regras
para resolucdo) de uma equacédo (BRASIL,1998, p. 51).

O trabalho algébrico, por vezes, precisa de uma atencéao especifica, de modo
que o aluno perceba com que objeto esta trabalhando, que operacdes que pode

efetuar e quais valores as incégnitas podem representar. No trabalho com expressfes
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algébricas é necessario que os alunos reconhegcam a importancia dessas ferramentas
(materiais didaticos), e para qual finalidade deseja se atribuir esses recursos, seja
para encontrar valores numéricos, seja para expressar equacdes ou até mesmo
representar nimeros desconhecidos.

Acreditamos que o aluno possa aprender os conteidos ministrados em sala
de aula ele precisa interagindo com as atividades matematicas, em que possa pensar,
desenvolver o raciocinio l6gico e construir seu conhecimento matematico de maneira
adequada. Mas, para isso acontecer, o professor precisa construir novas
metodologias de ensino e aproveitar todo e qualquer recurso tecnoldgico e
pedagdgico em suas aulas.

De acordo com a Base Nacional Curricular Comum “a aprendizagem em
Matematica esta intrinsecamente relacionada a compreensao, ou seja, a apreensao
de significados dos objetos matematicos, sem deixar de lado suas aplicagdes”
(BRASIL, 2018, p. 276).

Os jogos apresentam um papel ladico e significativo para a aprendizagem, ja
gue seu objetivo é indicar aos estudantes uma nova perspectiva de aprendizagem, no
qual o conhecimento € construido coletivamente e os estudantes adquirem certa
autonomia. Portanto, utilizando-se em sala de aula, a partir do que ja foi pesquisado,
podemos observar que a utilizagdo de jogos manipulativos tem o potencial de auxiliar
no processo de ensino-aprendizagem dos conceitos de algebra que serdo
desenvolvidos na sala de aula.

Assim, de acordo com a Base Nacional Comum Curricular:

Recursos didaticos como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros,
videos, calculadoras, planilhas eletrdnicas e softwares de geometria dindmica
tém um papel essencial para a compreensdo e utlizacdo das nocdes
matematicas. Entretanto, esses materiais precisam estar integrados a
situagbes que levem a reflexdo e a sistematizacéo, para que se inicie um
processo de formalizacdo (BRASIL, 2018, p. 276).

Os materiais didaticos ou 0s jogos, em si, ndo garantem a aprendizagem em
Algebra, mas através das discussdes e organizacdes com o uso desses jogos, é
possivel criar condicbes favoraveis a aprendizagem dos conceitos algébricos
buscando o desenvolvimento da compreenséo dessa linguagem, bem como de suas

regras e aplicagfes de forma interessante, dindmica e sistematizada.
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O ensino de um conteudo deve se alinhar com o cotidiano do aluno e trabalhar
com diversas metodologias para alcancar um bom resultado; para tanto, os materiais
didaticos e os jogos, quando aplicados com uma finalidade adequada de ensino-
aprendizagem, € constituida de exceléncia.

Os jogos e as atividades ludicas constituem-se como facilitadores no ensino
e na aprendizagem da Matematica; sao ferramentas importantes e fundamentais para
o estudo da éalgebra; “os jogos constituem uma forma interessante de propor
problemas, pois permite que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem
a criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucdo e busca de solugdes”
(BRASIL, 1998, p. 46), por serem representadas a partir de elementos desafiadores
da imaginacéo do aluno.

No entanto, é preciso dar significado ao jogo e determinar quais objetivos
pretende-se alcancar, principalmente na apropriagdo do contetdo algébrico, néo
trazendo o material didatico, seja ele um jogo, um material concreto, uma figura, ou

um objeto e sobretudo ndo expondo o aluno a algo que tenha que fazer por fazer.

3. DISCUSSAO DA APLICACAO DA SEQUENCIA DIDATICA

Para que o ensino-aprendizagem da Matematica se torne dinamico e
interessante para o aluno, despertando um interesse pelo estudo, proporcionando
uma interacdo com o professor e seus alunos na busca do melhor entendimento e
compreensao dos conceitos matematicos, o professor deve estar sempre disposto a
adotar novas metodologias.

Como ja discutimos no capitulo anterior, o estudante deve ser estimulado pela
sua curiosidade, pela vontade de aprender. Nesta pratica docente, utilizando de
materiais didaticos, como jogos e materiais concretos, acreditamos que os alunos irdo
construir um novo conceito de aprender, usando as novas metodologias e formas de
buscar o conhecimento.

A seguir, apresentamos as etapas do trabalho metodologico de construcéo
dos dados desse estudo, que investigou a aplicacdo de uma sequéncia didatica
utilizando materiais concretos e jogos para introducédo da algebra em sala de aula,
aplicando o contetdo e resolvendo problemas algébricos em diferente contextos,

através do ludico.
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3.1 Sujeitos da pesquisa

A sequéncia Didatica foi desenvolvida em uma escola da rede estadual de
ensino, na cidade de Mamanguape-PB que atende a populacao do bairro onde esta
localizada. Atualmente a escola funciona em trés turnos (manh@, tarde e noite), no
qual concentram o Ensino Fundamental, Ensino Médio e Educacdo de Jovens e
Adultos (EJA).

A escola dispde de uma estrutura fisica precaria, embora possua biblioteca e
laboratério de informética, cozinha, banheiros, secretaria, sala de professores e sete
salas de aula. A maioria das salas tem um espac¢o amplo, no entanto algumas turmas
excedem o namero de alunos por classe; além disso, dispdem-se ventiladores que
nao funcionam e cadeiras e carteiras em estado precario.

As atividades foram aplicadas em uma turma do 8° ano do Ensino
Fundamental, no turno da manha, entre os dias 08 e 19 de julho de 2019. Essa turma
conta com 25 alunos matriculados, no entanto, a média de frequéncia dos discentes
€ de aproximadamente 15 alunos por aula; estes tém idades entre 12 e 13 anos e vale

registrar também que esses alunos sédo todos residentes do bairro.

3.2 Atividades

Sabe-se que aprender brincando, além de divertido, é um facilitador do
aprendizado de alguns conceitos matematicos. Nesse caso, atividades ludicas
aplicadas com o propésito de aprender, e de forma que desperte interesse no aluno,
tornam-se uma boa alternativa, que pode trazer 6timos resultados para a relagéo
aluno e conteudo.

A seguir, apresentamos o desenvolvimento de cada uma das atividades que
foram desenvolvidas bem como a aplicacdo das mesmas, que explicitam o ocorrido

em sala de aula.

3.2.1 Atividade 1 — Pensar em um nUmero
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Na primeira etapa, abordamos o conceito de expressfes algébricas, fazendo
uso da ludicidade, criando expressdes algébricas através da brincadeira “pensar em
um numero”.

Em dois momentos, realizamos essa atividade: no primeiro momento, cada
aluno foi levado a pensar em um numero para, a partir dele, realizar uma sequéncia
de operacdes: multiplicar por 2, Somar com 5, Subtrair por 4, Somar com 1, Dividir por
2, Subtrair pelo numero, pensando.

Os alunos utilizaram calculadoras e celulares para a estruturacdo das
operacoOes; aqueles que nao dispunham de tais materiais usaram caneta e papel,
ficando também livre o calculo mental. E importante ressaltar que, ao utilizarmos esses
recursos, necessitamos de alguns cuidados, pois, a cada operacdo matematica, foi
preciso apertar a “tecla” de igualdade para que, ao final de toda operacdo, nao
ocorresse nada errado, por exemplo: “2 vezes 1, igual, mais 5, igual” e assim por
diante.

Ao final da operacao, antes que cada aluno dissesse o resultado obtido, foi
apresentado para eles o resultado; no caso, o numero 1, com o propdsito de estimular
a curiosidade de cada um deles, afinal cada um deles pensou em um numero distinto
e, supostamente, ndo teriamos como adivinhar cada um dos niumeros pensados por
eles e encontrar o resultado em comum de todos. Ainda nesse momento, os alunos
indagam o seguinte: “como vocé sabia que ‘deu’ um?”.

Para responder tal pergunta, retomamos 0s mesmos passos das operacoes,
porém dessa vez algebricamente, mostrando para os alunos que os nimeros que eles

pensaram foram substituidos pela incégnita “X” (Ver figura 1).

Figura 1 - Sequéncia das Expressdes Literais

Pensar em um numero;

l)\(/Iultiplicar por 2; (2X + 5 - 4 + 1) = 2 - X

2X
Somar com 5;
2X +5

g;{b_t:e:r ior 4; Observe Observe que X
- que a equivale a um
SEETT @5 L7 equagiao numero
el i contem desconhecido
Davidir por 2; .
nimeros e

CX+5-4+1)=2

Subtrair pelo nimero pensando;
2X+5—-4+1)+2-X

O resultado é 1
CX+5-4+1)+2-X=1

letras.

Fonte: Arquivo do autor, 2019
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No segundo momento, propusemos aos alunos que fizessem o mesmo
processo exposto anteriormente, porém de forma inversa. Foi mostrado uma
expressao algébrica “(2X + 14) ~ 2 — X” e 0s mesmos emitiram de forma literal o
passo a passo estrutural da expressao algébrica.

O resultado da expresséo foi apresentado por cada um dos alunos; ao final,
foram feitas as devidas observacdes, como também uma discusséo individual de
como eles alcancaram tal resultado e que métodos usaram ao transformar a
expressao algebra em expressao literal.

A proposta dessa atividade ndo foi apenas para alcancar um valor comum,
mais do que isso, incentivamos os alunos a aprender e compreender que, além de
expressdes algébricas, a algebra pode também ser representada de forma literal. A
respeito dos métodos e estratégias que cada um utilizou, percebemos que eles
tomaram como base a atividade anterior, primeiro identificando os termos literais,
depois escrevendo as operacfes propriamente colocadas na expressao algébrica.

Embora os resultados de todos estivessem corretos (o valor obtido foi 7),
observamos que alguns tiveram dificuldades para obterem o primeiro termo “2X” de
forma literal. No caso, colocaram “duas vezes o numero pensando”, e ndo seguiram a
sequéncia propriamente obtida (Ver figura 2), embora a posi¢éo dos fatores ndo mude

o resultado.

Figura 2 - Passo a passo da estrutura literal da Expressao

Resolugao:

Pense em um nlmero;
Multiplique por 2;

Some com 14;

Divida por 2;

Subtraia pelo numero que
pensou.

Fonte: Arquivo do autor, 2019
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Procedemos com o terceiro momento, com a utilizagdo do jogo Trilha
Algébrica (Ver apéndice B), no qual a turma foi dividida em grupos de quatros alunos,
formando 4 grupos. Nessa proposta, a ideia era continuar a introduzir os estudantes
em um ambiente ludico, utilizando o jogo como algo divertido e atrativo, envolvendo
0s conteudos que estdo sendo aprendidos em sala de aula.

Nesse momento, repassamos oralmente as regras do jogo, junto com o
mesmo. Em seguida, entregamos, a cada aluno dos quatros grupos, uma peca feita
de E.V.A. com a qual eles se representavam e marcavam suas posi¢des na trilha
algébrica; oferecemos também dados para serem lancados a cada jogada, definindo
a posicao de cada um deles.

Os grupos ficaram livres para jogar e decidir quem iria jogar primeiro; nesse
momento, percebemos a interacdo entre eles. Apos algumas jogadas, os alunos
demonstraram sentir dificuldades na quantidade de “casas” que teriam que “pular”,
como os jogadores ndo compreenderam as regras, foi preciso uma releitura, para que
eles pudessem compreender melhor que o dado serviria para obter um namero, o qual
seria substituido na expressao para, assim, obter um valor numérico: este niamero
seria a quantidade de “casas” para serem “puladas”.

Neste terceiro momento, pudemos verificar que 0 uso de jogos, mesmo em
uma turma ndo muito numerosa é possivel, porém ainda tivemos dificuldade em
acompanhar todos os grupos, pois os alunos ficavam impacientes ao aguardarem

para tirar as duvidas.

Figura 3 —Jogando com a Trilha Algébrica

Fonte: Arquivo do autor, 2019
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No quarto e ultimo momento dessa etapa, entregamos uma problematizacao
impressa referente ao jogo (ver apéndice B), visando a verificar as possiveis
vantagens ou desvantagens no uso de jogos, como material didatico, e a verificar o
pensamento algébrico de cada aluno. Apds a entrega da problematizacdo, nos os
questionamos da seguinte maneira: “Qual expresséo algébrica levara Rafael a vitoria
em apenas uma jogada?”

Nas discussfes dos alunos, observamos que todos os discentes marcaram a
alternativa correta, item E. Porém, perceber que nem todos os alunos compreenderam
0 porqué de aquela alternativa ser a correta fez necessario que cada um justificasse
suas respostas, mostrando que estas ndo foram meramente marcadas por “sorte”. A

seguir mostramos uma das respostas obtidas por um aluno (Ver figura 4).

Figura 4 — Problematizagdo da trilha - Resposta de um aluno

Fonte: Arquivo do autor, 2019.

Observamos que o aluno compreendeu a questao, além de marcar o item
corretamente, usou de uma justificativa coerente a sua afirmacédo, no qual de fato ao
jogar o dado independente de qualquer nimero que se obtiver 1, 2, 3, 4, 5 ou 6,

sempre chegaremos a um valor possivel para se vencer a partida.

3.2.2 Atividade 2

Essa atividade tinha como obijetivo a participacédo do aluno durante a aula, no
qual utilizaram dados (ver figura 5) com a finalidade de que ao jogar o dado, o niUmero
obtido pudesse ser substituido nas expressdes expostas no quadro.

Nesse primeiro momento, a cada expressao algébrica dada, foi escolhido
aleatoriamente um aluno, que de posse do seu dado “jogou” afim de obter um numero
de 1 a 6, apos revelado o numero, foi trabalhado com toda a turma o possivel valor da

nossa expressao. Neste momento podemos perceber que ao se trabalhar com dados
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de 1 & 6, ficamos limitados na obtencao dos numeros diante as infinitas possibilidades

que existentes no conjuntos do numeros.

Figura 5 — Utilizando Dados

® - .

Fonte: Arquivo do autor, 2019

Essa proposta — de mostrar uma expressao, fazer com que aluno jogue o dado
e obtenha um numero, depois que substitua esse nimero nas expressdes — contribuiu
para uma aula mais dinamica, e os faz deixarem de ser estudantes passivos em um
processo resumido a observar e escrever. A participacéo foi bastante ativa: houve
disputa para saber quem iria jogar o dado — o que pode ser algo positivo ou negativo,
a depender da abordagem feita sobre a competicdo. Desde que seja saudavel, sera
produtiva.

No segundo momento, os alunos tiveram a liberdade de criar suas préprias
expressdes, com base no que ja apreenderam em sala. A proposta buscou oportunizar
que os alunos submetessem suas proprias expressdes, deixando-os livres para
criarem expressdes algébricas oralmente e escreverem-nas no quadro branco para
todos tivessem a visdo daquela expressao.

ApoOs enunciadas as expressdes algébricas, usamos os dados com a mesma
finalidade da proposta anterior, porém, em uma das criagdes, 0 aluno criou uma
equacao que consiste na igualdade de duas expressodes “X + 2 =20”’; neste momento,
surgiu um grande problema, porque a expressao ja fora obtida de um valor numérico,
entdo sua incognita ja teria um valor eminente. Logo, com um dado néo seria possivel

encontrar esse valor e a expressao ficaria incorreta.
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Sendo assim, indagamos a seguinte pergunta para os alunos: “E possivel
encontrar o valor dessa incognita usando apenas um dado?”, e a maioria das
respostas foi “Nao”; o restante mencionou que “com 3 dados da, pois o valor de X é
18, entdo trés dados de 6”. A atividade proporcionou, por meio de tentativa e erro, qual
valor se encaixa na expresséao tornando a expressao correta.

A medida que as expressoes iam sendo expostas, por exemplo: 2x = 10, 0s
alunos jogaram os dados e, dos valores que forem sendo submetidos, fizemos a
substituicdo pela (s) incognita (s), efetuando a operacéao e observando se, de fato, 0
valor da incognita correspondia ao valor numeérico.

No terceiro momento dessa etapa, utilizamos o jogo Domind de Expressdes
(Apéndice B), como uma proposta didatica para verificar as potencialidades obtidas
por parte dos alunos, mediante o que foi apresentado em sala de aula acerca das
Expressfes Algébricas. Ainda mantivemos os estudantes em um ambiente ludico,
proporcionando diversao e aprendizado.

A turma foi dividida em grupos de quatros alunos, formando 4 grupos, sempre
mantendo a ideia de propor para eles um ambiente agradavel. Os grupos continuaram
livres para decidirem quem iria jogar primeiro.

Repassadas as regras do jogo, percebemos, logo de inicio, que os alunos
apresentaram dificuldades na hora de encaixar as devidas pe¢as com seus pares.
Assim, fizemos uma demonstracéo, ou seja, mostramos um exemplo para a melhor
compreensao deles. Vejamos que a pega “5 — y = 0” se encaixava perfeitamente com
a pega “y =57, pois observando a expressao a incégnita “y’ equivale a 5. Quando néo
restavam mais duvidas, seguimos com a atividade normalmente.

Na sequéncia, entramos no nosso quarto momento; ali, propusemos para eles
um problema referente ao jogo Domin6 de Expressfes. De acordo com as regras,
“Caso nao haja opgdes de jogada para nenhum dos participantes (fechamento do
jogo), o vencedor sera aquele que tiver a menor quantidade de pecas nas maos;
persistindo o empate, o vencedor sera o que tiver a pega de menor valor”.

Diante essa regra, ap0s 0 jogo, todos 0s grupos de participantes colocaram
todas as pecas em ordem crescente, ou seja, da peca de menor valor para a de maior
valor. Essa proposta teve objetivo de observar a nocéo de valor de cada peca que 0s

alunos tinham. Enquanto os discentes organizavam as pecas em ordem crescente,
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estavamos sempre observando se algum aluno tinha davidas e se colocaram as pecas

corretamente. Embora todos os grupos cumpriram com o objetivo (Ver figura 6).

Figura 6 — Aplicando o Domino

Fonte: Arquivo do autor, 2019

3.2.3 Atividade 3

No primeiro momento da terceira etapa, os alunos do 8° ano exploraram o
Algeplan (Ver apéndice B) e estudaram as operacfes de adicdo, subtracdo e
multiplicacdo com mondmios e polinémios, formando expressfes algébricas a partir
desse material concreto. O Algeplan consiste em um material que relaciona figuras
geométricas (quadrados e Retangulos) com a algebra.

Nesse primeiro momento, quando utilizamos o Algeplan como material
didatico, nosso objetivo era fazer com que os alunos percebessem a importancia de
cada peca e que a unido dos itens de mesmo simbolo estavam ligadas ao conceito de
termos semelhantes. Diante disso, oferecemos exemplos de como usar o Algeplan

tanto para operacdes quanto para criacdo de expressodes algébricas (Ver figura 7).

Figura 7 — Exemplos com o Algeplan.
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Fonte: Arquivo do autor, 2019
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No segundo momento, propusemos aos alunos que criassem suas proprias
expressfes algébricas através do Algeplan. Sugerimos que, por meio das figuras
geométricas criadas por eles, fossem obtendo expressdes algébricas, registrando no
caderno, logo apos iamos observar como foi seu desempenho individual de cada
aluno. A respeito da criatividade, percebemos um grupo de alunos que, a partir desse
material concreto, formou uma figura um pouco diferente dos demais: um robd. A partir
disto, extrairam a expressao algébrica referente a cada peca usada por eles. (Ver

figura 8).

Figura 8 — Criando Expressbes

Fonte: Arquivo do autor, 2019

Ainda utilizando o material concreto, em um terceiro momento, propusemos
gue os alunos encontrassem as areas de cada figura separadamente e a area total da

figura que foi dada no quadro branco (Ver figura 9)

Figura 9 — Situacéo Problema

Fonte: Arquivo do autor, 2019

37



Ressaltamos que os alunos néo tiveram nenhuma dificuldade para resolver
esse problema. J4 na primeira tentativa, alguns grupos expuseram o valor de cada
figura sem pensar duas vezes, destacando o conhecimento eminente de area de uma
figura. Também apds essa obtencédo dos valores, 0s alunos expuseram a expressao
algébrica que representava a area total dessa figura. Observamos que 0s mesmos
utilizaram a simplificacéo de expressoes pelos termos semelhantes, assim finalizando

a nossa terceira etapa.

3.2.4 Atividade 4

Na quarta e Ultima etapa da nossa sequéncia, utilizamos o jogo criado pelo
proprio autor denominado de Girake (Ver apéndice B). O objetivo desse jogo € propor,
além de diversdo e uma competicdo saudavel entre os alunos, trabalhar as operacdes
de adicdo e subtragdo com mondmios utilizando duas incognitas distintas, X e Y.
Assim nos jogos aplicados em dias anteriores, deixamos livre entre eles a utilizacéo
do jogo como escolha de quem iria comecar a partida.

No primeiro momento, a turma foi dividida em grupos de trés alunos, formando
qguatro equipes; repassamos oralmente o jogo e as regras, e antes de iniciarmos as
partidas, observamos com os alunos a estrutura do jogo propriamente dita, do que era
feito, que materiais foram usados, quais pec¢as tinhamos a nossa disposicdo e como
seriam organizadas as partidas.

Apés aplicacao do jogo, sugerimos uma atividade impressa (Ver apéndice B),
com algumas situacdes-problema referentes ao jogo exposto. Essas perguntas foram
discutidas a medida que os alunos iam respondendo cada uma delas em sala de aula.

No primeiro problema, os alunos tiveram que descobrir qual valor de Y, para
que Beto pudesse vencer a partida. Observamos que alguns alunos tiveram
dificuldades com os sinais das operagodes, “menos com mais, subtrai e da o sinal do
maior nimero”, que seria positivo, porém o aluno colocou o resultado como negativo,
“-5”, implicando em um valor incorreto (Ver figura 10). Em relagéo aos outros alunos,

a gquestao foi concluida com éxito.
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Figura 10 — Problematizagdo do jogo Girake — Resposta de um aluno

Fonte: Arquivo do autor, 2019

Seguindo com o segundo problema, porém ainda referente a questao anterior
guestionamos o seguinte: “Beto, poderia vencer a partida com outros nimeros?”. Nas
discussdes com os alunos tivemos alguns nameros como: -2, -3, -4, -15 (algo
improvavel ja& que o jogo s permitia que saissem numeros de -6 a 6) mas nao
deixando de estar correto.

No terceiro problema, ndo houve nenhuma dificuldade, pois ja haviam
entendido a questdo dos sinais, que, no caso, foi algo necessario para responder a
esta pergunta: “[...] na expresséo x —y, sendo o valor para x = 0, 0 valor numérico da
expressao vai ser sempre negativo?”.

No quarto e ultimo problema, tivemos mais de uma possibilidade de chegar a

reposta correta. Observamos uma dessas possibilidades a seguir na figura 11.

Figura 11 — Respostas de alunos distintos

Fonte: Arquivo do autor, 2019

Observamos que aluno deduziu que ao jogar as pecas sobre o tabuleiro
Girake, ocorreu que nenhuma peca de “X” ficou sobre o tabuleiro, ocasionando valores
apenas parao Y.

Concluindo as atividades e fechando o ciclo das etapas, foi entregue a cada
um dos alunos, um questionario (ver apéndice A), no intuito de verificar, o
aproveitamento do uso dos materiais em sala, quais as suas concepc¢des, se tiveram
uma boa experiéncia ou ndo, entre outros. A seguir mostraremos a analise desse

guestionario.
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3.3 A analise do questionario

Os materiais didaticos compfem uma base significativa nos estudos, nao
diferentemente da Matematica. Contudo, hoje, os alunos séo seres ativos e precisam
refletir diversas questdes relacionadas com sua aprendizagem.

O ensino de algebra para muitos € algo enfadonho e mono6tono, no entanto
usando o jogo como um instrumento facilitador, pode ser possivel que o aluno consiga
aprender ao mesmo tempo em que passa a gostar da disciplina. Para isso, 0 uso da
ludicidade no ensino dos alunos € entendido como algo atrativo e desenvolvedor, o
que torna a aprendizagem mais facil e prazerosa.

A analise dos resultados demonstrou a validade do uso dos materiais
didaticos, assim como 0s jogos nas atividades em sala de aula de Matematica.
Avaliamos os jogos em si, tanto seus instrumentos, regras e também a maneira como
poderiam ser utilizados de forma didatica. Os dados mostraram o0 quanto a situacao
com 0s jogos e materiais didaticos foram positivos.

As pretensdes em propor atividades diversas com jogos e materiais concretos
ocorreram com 0 objetivo de auxiliar os alunos na construcdo de noc¢des algébricas
utilizando estratégias estimuladoras e inovadas. Assim, verificamos que ocorreram
avancos a nivel de mobilizacdo de conceitos matematicos. Conforme o questionario
usado (Apéndice A), inegavel foi o interesse que os alunos tiveram pelas atividades
ludicas, quando indagamos a seguinte pergunta: “Como vocé avalia as atividades?”

Dentre os 16 alunos que participaram em sala de aula, 4 deles acharam as
atividades excelentes, 7 acharam boas, 2 acharam muito boas e apenas 1 aluno
classificou as atividades com “Muito ruim”. Considerando esses dados, obtemos um
percentual positivo do que eles acharam das atividades abordadas em sala de aula
nesse periodo de tempo ministrado.

Quando questionamos se as atividades foram motivadoras em aprender ou
aprimorar seus conhecimentos sobre Matematica, 12 alunos responderam “sim”, me
motivou, 4 alunos responderam “sim, me motivou em partes” e nenhum “nédo”. Sendo
assim, os alunos aprenderam e também aprimoraram seus conhecimentos

matematicos.

40



Figura 12 — Questédo 2, resposta de um aluno.

2. Asatividades foram motivadoras em aprender ou aprimorar seus conhecimentos
sobre matematica?

(X) Sim, me motivou. ( ) Sim, me motivou em partes. ( ) N3o.

Justifique sua Resposta:

de demume  wos mﬁodmumﬂl INO. oMol -

Fonte: Arquwo do autor, 2019

As atividades foram motivadoras para os alunos. De modo geral pudemos
perceber o envolvimento deles na realizacdo das tarefas propostas a todo o tempo.
Portanto, foi facil engaja-los nas atividades com os materiais. O jogo, por si s0,
envolveu a atencéo deles, que foram participantes ativos e ndo meros espectadores.

Percebemos que a potencialidade do jogo como recurso didatico € enfatizada
nao so pela ludicidade como motivacdo, mas também pela interacdo social que se
imp0Oe ao trabalhar em grupos, pois quando o estudante se envolve de forma ativa e
em conjunto com seus colegas desenvolve autoconfiancga.

Perguntamos em seguida se eles utilizaram estratégias para vencer 0 jogo;
em qual jogo, e, se utilizaram, qual foi a estratégia, todos responderam que “nao”; logo
nao tivemos algum jogo ou estratégia citada. Ao serem questionados se a Matematica
auxiliou nas partidas jogadas, 9 alunos constataram que “As vezes”, enquanto 7
disseram que “Sim” e nenhum aluno disse “Nao”.

Quando perguntamos se: “Os jogos ajudaram a compreender melhor as
expressodes algébricas?”, todos responderam que sim. E, quando questionamos sobre
a utilizacdo de jogos matematicos na aprendizagem de conteidos da Matematica,
responderam: “Bem legal, ajuda no entendimento e raciocinio logico”, outro aluno
representado como figura 13, justifica sua resposta ressaltando “porque a gente

aprende s6 que de uma forma diferente que é brincando...”

Figura 13 — Questéo 6, resposta de um aluno

6. Qual a sua opinido sobre a utilizagdo de jogos matematicos na aprendizagem de
contetdos da matematica?

Fonte: Arquivo do autor, 2019
41



A partir nas respostas obtidas, observamos claramente o sentimento dos
alunos mediante o uso desses materiais ludicos no ensino-aprendizagem da
Matematica na sala de aula, que apontam para a necessidade de inovar 0 ensino
desta disciplina e de trazer para sala de aula recursos que modifiquem a percepc¢ao
da disciplina como uma matéria que seja de dificil compreenséo.

Evidenciamos o0 quanto é importante o convivio social que podemos
proporcionar a eles, quando os alunos passam a discutir suas opinides, e ha uma
troca de conhecimentos entre eles de forma respeitosa. Segundo os Parametros

Curriculares Nacionais — PCN:

E consensual a ideia de que ndo existe um caminho que possa ser
identificado como Unico e melhor para o ensino de qualquer disciplina, em
particular da matematica. No entanto, conhecer diversas possibilidades de
trabalho em sala de aula é fundamental para que o professor construa a sua
pratica. Dentre elas, destaca se a histdria da matematica, as tecnologias da
comunicacao e 0s jogos como recursos que podem fornecer os contextos dos
problemas, como também o0s instrumentos para construcao das estratégias
de resolucdo (BRASIL, 1998, p. 42).

Notamos que a utilizagdo das referidas atividades e situagdes-problema
contribuiram para a motivacdo do ensino-aprendizagem da algebra. Os jogos e o0s
materiais concretos utilizados foram planejados e desenvolvidos de modo a
produzirem conhecimento, com objetivos especificos, servindo como facilitadores da
mesma.

Na ultima questdo, enfatizamos a opinido deles sobre sugestdes para
melhorar as atividades, alguma critica ou elogio, citaram “sé elogios”, “aulas
maravilhosas tanto com o auxilio dos jogos quanto sem”, “todos os jogos ter prémios
para os trés primeiros e os demais um ponto”.

Por fim, a exploracdo do ludico, identificando o seu potencial de utilizacdo no
ensino da Matematica, € um trabalho fascinante e compensador, apesar das
dificuldades de elaboracéo e confeccao, no sentido de que proporcionam prazer e

diversdo, ao mesmo tempo que proporcionam um ensino-aprendizagem adequada.
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4.CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo dessa pesquisa foi analisar as possibilidades de utilizacdo de jogos
e materiais concretos para o ensino de expressodes algébricas, em uma turma do 8°
ano do Ensino Fundamental na cidade de Mamanguape-PB. Para alcangcarmos o
objetivo desta pesquisa, aplicamos uma sequéncia didatica com o uso desses
recursos didaticos envolvendo as expressdes algeébricas.

Apo6s o término da intervencéo, concluimos que o uso de jogos matematicos
e materiais concretos nas aulas de Matematica pode propiciar aos alunos momentos
descontraidos e envolventes, ajudando a melhorar a qualidade do ensino, além de
poder influenciar positivamente como incentivo e mostrar que a Matematica é uma
disciplina interessante e que se pode aprendé-la também brincando.

A partir dos dados obtidos, concluimos que a utilizacao de recursos didaticos,
COmo 0S jogos e 0s materiais concretos, é fundamental e contribui significativamente
para o0 desenvolvimento e aprendizagem dos alunos. A utilizacdo dos jogos
matematicos nas atividades aplicadas foi importante para despertar a motivacdo, a
autoestima, a relacdo com a Matematica e também o avanco dos alunos no interesse
em quererem estudar algebra por meio de atividades ludicas.

Os discentes demonstraram entusiasmo pelas atividades, e tiveram condicdes
de despertar a motivacéo e o interesse pelas aulas de Matematica. Percebemos que
a utilizacao dos jogos e materiais concretos como recursos didaticos para o ensino da
Matematica naquela turma favoreceu a aprendizagem de conceitos matematicos e o
gosto dos alunos pela disciplina, visto que os discentes apresentaram maior interesse
e motivacdo durante as aulas, além de participarem ativamente da realizacdo das
atividades propostas

Por fim esperamos que essa pesquisa contribua para uma reflexdo sobre o
conceito de expressdes algébricas, a fim de que esse tema, ao ser abordado, néo seja
trabalhado apenas como um processo mecanico, mas que se possa perceber que
existem diversas possibilidades metodolégicas, sendo uma delas o uso de jogos e

materiais concretos nas demonstracoes matematicas.
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APENDICE



APENDICE A — QUESTIONARIO DE AVALIA(;AO DA PESQUISA
Questionario de Avaliacao da Pesquisa
1. Como vocé avalia as atividades?
( ) Muito Ruim ( )Ruim ( )Boa ( ) Muito boa ( ) Excelente
2. As atividades foram motivadoras em aprender ou aprimorar seus
conhecimentos sobre matematica?
( ) Sim, me motivou. ( ) Sim, me motivou em partes. ( ) Nao.

Justifique sua Resposta:

3. Vocé conseguiu tracar uma estratégia para vencer o jogo?
() Nao. () Sim.
Se SIM, em qual jogo?

Qual foi a estratégia?

4. Vocé considera que a matemética te auxiliou nas partidas dos jogos?

( )Sim ( )N&o ( ) Asvezes.
5. Os jogo ajudaram a compreender melhor as expressdes algébricas?
() Nao. ( ) Sim.

6. Qual a sua opinido sobre a utilizacéo de jogos matematicos na aprendizagem

de conteldos da matemaéatica?

7. Esse campo abaixo é para alguma sugestdo para melhorar a atividade,

alguma critica sobre a atividade ou elogio:
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APENDICE B - SEQUENCIA DIDATICA

Objetivos da sequéncia:

Despertar no aluno o interesse, utilizando os jogos no estudo das expressdes
algébricas;

Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
planejamento de estratégias e solucdes;

Desenvolver de forma ludica o célculo mental e o pensamento algébrico;
Consolidar novos conhecimentos ao aluno, através do ludico no ensino da
Matematica,

Desenvolver a capacidade de reconhecer uma expressdo algébrica e seus
elementos;

Realizar as operagfes de adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisao e

potenciacdo com 0s termos de uma expressao.

Conteudo (s) a ser (em) trabalhado (s):

Expressdes Algébricas: Valor Numérico, Simplificacdo de Expressoes,

Operacdes Algébricas (Adicdo e Subtracao).

Indicagcdo do ano: 8° ano do Ensino Fundamental.

Material necessario para as aulas: Marcador para Quadro Branco, Papel A4,

Calculadora, Dados, Atividades Impressas, Trilha Algébrica, Domin6 de Expressoes,

Jogo Girake e o Algeplan.

Tempo estimado: 11 horas/aulas

Desenvolvimento da sequéncia:

Utilizaremos atividades que envolvam dois ou mais alunos, para oportunizar a

interacdo social dos mesmos. Cada atividade tera um jogo distinto, porém abordando

sempre a unidade tematica Algebra, sendo aplicados no decorrer de 11 horas/aula,

sendo 3 horas/aula para 3 primeiras atividades 2horas/aula para ultima atividade

proposta.
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Etapa 1 (3 horas/aula)

1° Momento: (30 minutos)
Antes da aplicacdo das atividades. Iniciaremos a aula, abordando o conceito de
expressoes algeébricas de forma diferente, brincando. Seré feito uma brincadeira, ou

melhor, conceituaremos de forma Iudica as expressdes algébricas.

Conceituar Brincando!

Os alunos poderao utilizar calculadoras, celulares para uso da calculadora. Seja o
caso de nao terem tais materiais, fazer uso de caneta e papel para a estruturagéo das
operacoes, ficando também livre o calculo mental.

Cada aluno sera submetido a pensar em um nimero, em seguida seguira a risca uma

sequéncia de operagoes:

Multiplicar por 2;
e Somar com 5;

e Subtrair por 4;

e Somar com 1;

e Dividir por 2;

e Subtrair pelo nimero pensando;

A partir daqui sera exposto para os alunos o resultado, dessa operac¢do, no caso 1.
Logo apds veremos quais 0os numeros escolhidos pelos alunos, deixando — 0s se
perguntar o porqué de numeros distintos resultarem o niamero 1 e como esses
resultados foram descobertos sem ao menos saber os numeros pensando de cada
um.

Diante desse problema proposto, cabe entdo repetir os passos das operacdes, porém
dessa vez algebricamente, mostrando para os alunos que os numeros foram
substituidos por uma incognita, ou seja, letras e por via representa um numero
qualquer, sendo assim temos nada mais nhada menos que o conceito de expressoes

algébricas, ou seja, expressdes matematicas que contem nuameros e letras.
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Pensar em um numero;

X

Multiplicar por 2; (2X -+ 5 — 4 -+ 1) = 2 — X
2X
Somar com 5;

2X +5
Subtrair por 4; /
2X+5-4

Somar com 1; Observe Ob

serve que X
2X+5-4+1 quea equivale a um
Dividir por 2; equacio numero
QX+5-4+1)+2 contem desconhecido
Subtrair pelo niimero pensando; nimeros e
CX+5-4+1)+2-X letras.
O resultado é 1
RX+5-4+1)+2-X=1

2° Momento: (30 minutos)

Nesse momento serd proposto que os alunos fagam 0 mesmo processo exposto
anteriormente de forma inversa, no qual sera mostrado uma expressao algébrica e os

mesmos emitirdo de forma literal, o passo a passo estrutural da expressao algébrica.

Resolugao:

Pense em um ndmero;
Multiplique por 2;

Some com 14;

Divida por 2;

Subtraia pelo nimero que
pensou.

O resultado da expresséao sera apresentado por cada um dos alunos, ao final faremos
as devidas observagfes, se houve algum resultado distinto, sera feito uma discusséo
individual, como foi que eles alcancaram tal resultado e que métodos usaram ao

transformar a expressao algebra em expressao literal.
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3° Momento: (45 minutos)

Apresentacdo do que sera abordado na sala de aula, como contetdo, a ordem e
utilizacao do jogo trilha algébrica, no qual mostraremos suas estruturas e finalidades.
Como também organizacao da turma, formandos seus respectivos grupos, para enfim

da& inicio o uso dos jogo e resolucao das atividades propostas.

Trilha Algébrica

O jogo consiste em um tabuleiro, contendo 50 “casas” formando um “caminho”, que
deve ser percorrido pelos jogadores, um dado para saber a ordem dos participantes
em cada jogada e para determinar quantas casas 0os competidores devem andar,
referente ao valor numérico obtido, pinos para cada um dos participantes, podem ser
botdes, tampas de garrafas e algumas cartas com desafios matematicos, expressbes

algébricas no intuito beneficiar o jogador ou nao dependendo do seu desempenho.

Regras do Jogo:
e Sera decidido por meio de sorteio qual participante vai comecar a partida
primeiro;
e Cada jogador lancara o dado na sua vez;
e Substitua o numero que saiu no dado na expressao algébrica da “casa” onde
se encontra seu peao;

¢ Ande tantas “casas” quanto for o valor calculado;

51



e Se 0 peao cair numa “casa”’ com interrogacao (?) ele tera que puxar um
cartdo e responder o problema proposto. Respondendo corretamente, ele
avancara algumas “casas”, se errar o problema retrocedera algumas “casas”;

e O ganhador sera o jogador que completar todo o percurso.

4° Momento: (30 minutos)

Apéds o uso do jogo, sera entregue uma problematizacdo, no intuito de verificar as
possiveis vantagens ou desvantagens no uso de jogos como material didatico, como
também verificar o pensamento algébrico de cada aluno.

Essa proposta sera individual, ou seja, entregue a cada um deles, sendo que faremos
a resolucdo desse problema juntos, expondo no quadro branco e trabalhando cada
guestdo uma a uma, bem como estabelecendo as possiveis resolu¢cdes das mesmas,

além de identificar quais sao erradas e qual a alternativa correta.

No jogo da trilha algébrica, Rafael esta a 12 “casas” de vencer a partida, sabendo que
ao jogar o dado pode-se obter os seguintes valores 1, 2, 3, 4, 5 e 6. Identifique qual

expressao algébrica levara Rafael a vitoria em apenas uma jogada.

12 — 2x
6 + X
x2
2X + X
X+11

® 20 T p

Etapa 2 (3 horas/aula)

1°Momento: (30 minutos)

Cada aluno, ou cada grupo formado por 4 integrantes no maximo, afim de que todos
possam participar, terdo em sua posse um dado. Utilizando-se do material, a cada vez
que o dado fosse lancado por um aluno, o valor submetido seria o valor da incognita
das expressodes que lhe fossem dadas, assim substituindo-as por esses valores e por
fim encontrando o valor nimerico. Logo apos, os alunos terdo a liberdade de criar

suas proprias expressoes, com base no que ja foi aprendido e compreendido em sala.
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Apartir dai, os mesmos terdo que lancar o dado (um por vez ou um lagamento para
cada incognita presente uma expressao) substituindo as incégnitas, assim obtendo os

valores numericos cada expressao algébrica .

2° Momento: (30 minutos)

Além dessa proposta de fazer com que os alunos submetam suas proprias
expressodes, serdo também enunciadas expressodes cuja finalidade nédo vai ser apenas
encontrar o valor numérico, mas também identificar os valores das incognitas quando
necessario. A proposta é proporcionar por meio de tentativa e erro, qual valor se
encaixa na expressao tornando uma expressao correta. A medida que a expressao
for exposta, por exemplo: 2x = 10, os alunos irdo jogar os dados, no qual os valores
que forem sendo submetidos. Sera feito a substituicdo pela (s) incognita (s), efetuando
a operacao e observando se de fato o valor da incognita correspondendo ao valor

numérico:

Se eu langar o

Dado...e obtiver 5...

Ser& que minha expresséo
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3° Momento: (45 minutos)

Dominé de Expressdes:

7z

O jogo Domin6 de Expressdes é uma proposta didatica que visa verificar as

potencialidades obtidas por parte dos alunos mediante o0 que sera apresentado em

sala de aula acerca das Expressdes Algébricas. O jogo consiste em 28 pecas, sendo

que cada uma pode conter expressdes algébricas, valores numéricos e valores de

incognitas especificas.

Regras do Jogo:

Os participantes do jogo deverao estar em grupos de quatro pessoas;

Cada participante recebera sete pecas;

A peca de saida sera (x=8, x=8);

Proximo participante a jogar sera o imediatamente a direita daquele que inicia
a partida;

Caso este nao tenha a peca equivalente, "passara a vez" ao proéximo e, assim
sucessivamente;

Sera vencedor aguele que primeiro conseguir encaixar, no domind exposto a
mesa, todas as suas pecas;

Caso néo haja opcdes de jogada para nenhum dos participantes (fechamento
do jogo), o vencedor sera aquele que tiver a menor quantidade de pecas nas
mAaos; persistindo o empate, o vencedor sera o que tiver a peca de menor

valor.

4° Momento: (30 minutos)
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Problemas propostos:

De acordo com as regras “Caso nao haja opgbdes de jogada para nenhum dos
participantes (fechamento do jogo), o vencedor sera aquele que tiver a menor
quantidade de pecas nas maos; persistindo o empate, o vencedor sera o que tiver a
peca de menor valor”.

Diante essa regra, ap0s 0 jogo, sera proposto a todos o0s grupos de participantes, que
eles coloquem todas as pecas em ordem crescente, ou seja, da peca de menor valor
para a de maior valor e logo apos verificar se cada grupo colocou as pecas nos seus
devidos lugares.

Etapa 3 (3 horas/aula)
1° Momento: (45 minutos)

Algeplan
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O Algeplan consiste em um material que relaciona figuras geométricas (quadrados e
retangulos) com a algebra. Cada imagem recebe um nome, x2, y2, xy, X, 1, e y. Este
nome € dado a partir do calculo da area de cada figura geométrica.

No primeiro momento é importante que os alunos percebam a unido das pecas de

mesmo simbolo, ligada ao conceito de termos semelhantes.

2° Momento: (45 minutos)
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Nesse momento podemos sugerir algumas Modelagens para os alunos, como figuras
e formas a partir das pecas e logo apoés a partir dessas imagens obter as expressdes

algébricas e transcreve-las no caderno.

3° Momento: (45 minutos)

Resolucdo de um problema proposto, no qual os alunos irdo obter a area de cada

figura, como também a area total dela.

Etapa 4 (2 horas/aula)

1° Momento: (45 minutos)

Jogo Girake
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O jogo Girake consiste em um tabuleiro de formato retangular, com duas cores:
amarelo, que representa a area negativa, e verde que representa a area positiva, além
de 60 pecas representando as incognitas X e Y e fichas enumeradas de -5 a 5

incluindo o zero.

Regras do jogo:

e O jogo sera dividido em 3 rodadas;

e O jogo é composto por 4 jogadores, formando duas duplas;

¢ Inicialmente cada dupla pegara duas fichas aleatoriamente da caixinha de
nameros, onde serdo substituidas nas incognitas X e Y nas expressoes
algébricas resultantes de cada jogada,;

e Cada dupla tera a 20 pecas (10 pegas de “x” e 10 pecas de “y’), que
representardo as incognitas;

e A jogada terd inicio quando um representante da dupla lancar as pecas sobre
o tabuleiro;

e Ap0s ter lancado as pecas sobre o tabuleiro, os jogadores onde elas cairam,
logo apos fazem o processo de simplificacao das expressdes, formando
assim umas expressao algébrica na forma ax + by;

e Em seguida cada dupla ira substituir cada incégnitas pelos valores pegos nas
caixinhas de numeros no inicio de cada rodada, no qual obterdo um resultado
para cada expressao obtida;

e Vence quem apoOs somar o valor numérico das expressdes, obter maior valor.

2° Momento: (45 minutos)

Apos aplicacdo do jogo, sera proposta uma atividade impressa, como algumas

situacdes problemas referentes ao jogo exposto.

Problemas propostos:
1. ApoOs uma jogada Aninha e Beto conseguiram respectivamente o resultado 2x
+ 3y e 5x -2y, sabendo que Aninha apos a jogada retirou os valores para as
incégnitas x = -2 e y = 3 e Beto tirou = 1, sabendo disso, qual nimero Beto teria

gue tirar para y, para que possa vencer a partida?
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2. Beto poderia vencer a partida com outros numeros? Caso sim, qual (is)?

3. Jodao lancou as pecas sobre o tabuleiro e chegou a expressao x —y, sendo o
valor para x = 0, o valor numérico da expressao vai ser sempre negativo?
Justifique.

4. Apos jogar as pecas no tabuleiro, Regina formou a expressao 2y. o0 que

aconteceu com incognita x? Justifique.
AVALIACAO:
A avaliacdo sera continua, com base nos seguintes topicos: resolucao da atividade

proposta, participacdo do aluno (se o aluno pergunta, tira duividas, responde questdes)

€ comportamento.

N° do Aluno Ativ. Ativ. Ativ. Part. | Comp. | Médiada
(Jogo 1) | (Jogo2) | (Jogo 3) Nota
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