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RESUMO

Este trabalho buscou ampliar a percepc¢do de um grupo de alunos do 8° Ano do Ensino
Fundamental de uma Escola Pablica do municipio de Sdo Paulo de forma ludica e
dialdgica entre todos do grupo. Foi revisado um dos principais fundamentos da algebra,
que é a determinacédo de valores desconhecidos através do uso de incognitas. Para isso
foi sugerido um jogo de bingo, o qual possuia cartelas com 10 numeros dentro do
intervalo de 01 a 100, sendo que cada numero estava “escondido” em forma de uma

equacao do primeiro grau.
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1. Introducéo

Esta secdo estd separada em trés topicos: a) Histdria da Algebra: apresentacio de

uma breve explicacdo da necessidade da criagdo de um dos grandes campos da
Matematica, ao lado da Geometria e Aritmética, e sua trajetéria no decorrer dos anos; b)

Dificuldades de Aprendizagem: Analise de uma situacdo muito presente em sala de aula

e que neste caso estd sendo revisto no ensino de Matematica; ¢) O jogo usado como

complemento de conteudo: Explanagdo de como utilizar o jogo Bingo como auxilio na

compreensdo de resolucdes de equacdes do primeiro grau.

1.1 Historia da Algebra

O desenvolvimento cientifico ocorre de acordo com a necessidade da
humanidade. Esta ideia esta de acordo com documentos histdricos, que indicam que
desde a antiguidade em regides como Egito e Babilbnia as civiliza¢Ges ja apresentavam

técnicas de resolugéo de problemas algébricos.



O papiro de Amhes/Rhind, que data aproximadamente 1650 a.C, é um dos
documentos egipcios mais antigos que tratam da Matematica e € considerado como a
primeira referéncia a equacbes. Nele verifica-se que 0s egipcios ndo utilizavam as
técnicas atuais e 0os métodos de resolucdo de equacdes eram complexos e cansativos. A
Algebra originou-se devido a necessidade de calcular informagdes que ndo poderiam ser
obtidas apenas utilizando calculo aritmético.

No século 1X os arabes promoveram grande progresso na resolucéo de equacdes.
Dentre seus estudiosos, destaca-se Al-Khowarizmi, que em seu trabalho intitulado como
Hisab al-jabr w’al-mugabalah resolveu e discutiu vérios tipos de equacdes. Este trabalho

deu origem ao termo Algebra.

Desde sua origem, de acordo com Goncalves (2013) a Algebra pode ser
dividida, segundo seus estagios evolucionais em trés etapas: retdrico ou verbal,

sincopada e o simbolismo.
- Algebra retorica:

Documentos historicos evidenciam que as primeiras resolucdes com finalidade
de obter numeros desconhecidos ocorriam de forma escrita. Fazendo as devidas
traducOes para a Lingua Portuguesa e utilizando a notacdo decimal, Baumgart (1992)

explica este método através do exemplo a seguir:

Questdo:

Comprimento, largura. Multipliquei comprimento por largura, obtendo assim a area:

252. Somei comprimento e largura: 32. Pede-se: comprimento e largura.

Dado:

32 soma; 252 area.

Resposta:
18 comprimento, 14 largura.

Método de resolucédo:

Tome metade de 32 (que é 16).
16 x 16 = 256
256 —252 =4




A raiz quadrada de 4 é 2.
16 + 2 = 18 comprimento.
16 — 2 = 14 largura.

- Algebra Sincopada

Nos primeiros séculos d.C. Diofanto, matematico grego que trabalhou na

Universidade de Alexandria, iniciou o uso de simbolos algébricos e palavras abreviadas

que iriam substituir a Algebra retdrica.

Gongalves (2013) trds o seguinte exemplo sobre a notacdo utilizada por

Diofanto:

Simbolos atuais

Simbolos de Diofante

Xx+3=18 x1 u3 éigual aul8
X—2=12 x1 M u2 éigual aul2
X+3=12-X x1 u3 éigual aul2 M x1
X-9=7-X x1 Mu9 éigual au7 M x1

- Algebra Simbolica:

No século XVI, o francés Francois Viete teve participacdo importante na

introducdo dos simbolos no mundo da Matematica. Simplificando a escrita, Viete foi

substituindo as palavras por vogais, passando a representar a incognita com uma vogal e

as palavras menos e mais por p e m.

Goncalves (2013) apresenta a linguagem de Viete da seguinte forma:

Simbolos atuais

Simbolos de Viéte

x+4=10

Ap4éigualall

3X-6=X

A3m6éiguala A




1.2 Dificuldades de aprendizagem

Este trabalho teve como publico alvo alunos do 8° Ano do EF de uma escola
publica do municipio de S&o Paulo. A atividade foi realizada em 4 turmas de cerca de
25 alunos cada uma, as quais sou professor de Matematica, para que desta forma fossem
analisadas diferentes interaces entre alunos e as dificuldades apresentadas pelos

mesmaos.

Desde quando iniciada a abordagem da Algebra, inicialmente em relacdes
simples de equivaléncia, foi verificada grande dificuldade na resolucéo de situacgdes

problemas assim como na conversdo da linguagem escrita para linguagem algébrica.

As dificuldades apresentadas por estas turmas ndo sao casos isolados, ja havia

observado esta ocorréncia desde meu periodo como aluno do ensino basico.

Existem fatores que podem ser enumerados como possiveis motivadores para
presenca de tais dificuldades. Dentre eles temos a forma que a Algebra foi inserida no
curriculo. O ensino de Matematica passou por varias mudangas, muito delas impostas
pelo governo e as escolas preparadas ou ndo tiveram que aceitar e se adequar as novas
realidades. Ou seja, a Algebra deixou de ser um conhecimento restrito a alguns

estudiosos e passou a fazer parte do curriculo escolar.

De acordo com Miguel, Fiorentini e Miorim (1992), a preocupacao legal em
introduzir a Algebra no ensino brasileiro ocorre com a Carta Régia de 19 de agosto de
1799, sendo que a partir do século XIX, que pela primeira vez a Algebra foi inserida no
ensino brasileiro. Mas até a década de 60, o seu ensino era predominantemente

mecanico e repetitivo.

Durante a década de 60 iniciou-se 0 Movimento da Matematica Moderna tentou
reverter este quadro apostando em elementos unificadores da Matematica, mas mesmo
com grande destaque nos livros didaticos ainda ndo foi possivel solucionar a dificuldade

de compreensdo de seus conceitos e procedimentos.

Outro fator que pode ser motivador para as dificuldades apresentadas pelos
alunos é o fato de que os livros ndo apresentarem muitas variacdes de situacOes

problemas. O aluno comega a sempre tentar utilizar uma regra para transcrever a



linguagem literal para linguagem algébrica e desta forma, sustentam-se em uma forma
mecanica de resolucdo. Além disso, muitos simbolos e sinais passam a ser utilizados de

forma equivocada sem levar em consideracdo seu real valor ou significado.

Como exemplo, muitas vezes ao tentar transformar uma fracdo em um nimero
decimal utilizam a ideia de que o maior numero sera dividido pelo menor, sem levar em
consideragdo qual deles é o numerador e o denominador da fracdo. Booth (1995) explica

este erro da seguinte forma:

Alguns alunos acham que a divisdo, como a adicdo, €
comutativa. Outros ndo veem a necessidade de distinguir as
duas formas, acreditando que o0 maior numero sempre devera
ser dividido pelo menor. Isso parece decorrer da recomendacéo
bem-intencionada feita pelo professor de Matematica, no inicio
do aprendizado da diviséo, e da propria experiéncia dos alunos,
pois todos os problemas de divisdo encontrados em aritmética
elementar, de fato, exigem que o nimero maior seja dividido
pelo menor (p. 29).

Tinoco et al (2008) apresentam a ideia de equivaléncia que muitos alunos

interpretam de forma errénea:

O aluno com experiéncia apenas em aritmética considera,
muitas vezes, o sinal de igual como um simbolo unidirecional,
que precede uma resposta numérica, um simbolo para ‘escreva
a resposta’. A igualdade, nesse caso, é vista como tendo uma
expressdo do lado esquerdo e um ndmero do lado direito.
Embora seja essencial nas atividades algébricas, os alunos ndo
se apropriam com facilidade da ideia do sinal de igualdade,
visto como indicador de uma equivaléncia entre duas
expressdes, mesmo que numéricas (p. 4).

1.3 O jogo usado como complemento de contetdo

De acordo com S&o Paulo (SP) (2007) desde o inicio do Ensino Fundamental
(EF), na disciplina de Matemaética, o conceito de obter valores desconhecidos a partir de
uma determinada regra deve ser desenvolvido com os alunos. Nos anos iniciais do EF a
regra Matematica utilizada para solucionar tais situacfes geralmente é obtida a partir do

raciocinio logico, como por exemplo, a resposta de uma operagdo de multiplicacdo.



Neste tipo de situacdo os alunos muitas vezes conseguem resolver as operacfes sem a

necessidade do auxilio da escrita, resolvendo mentalmente.

Nos anos finais do EF as situacfes problemas apresentam grau de dificuldade
maior, sendo necesséria a resolucdo de duas ou mais operacbes matematicas em uma
mesma situacdo. Neste caso, hd necessidade de uma resolugdo mais refinada, a qual
recebe 0 nome de equacdo, sendo que o valor a ser obtido € denominado como
incognita. Para diferenciar dos numeros envolvidos nas operacOes, geralmente a
incognita é representa por uma letra, e que por convencdo, costuma-se empregar a letra

“x” em grande parte dos problemas, como pode ser visualizado no exemplo a seguir:

X+20-15=10  (L.1)

Deve-se ressaltar que a letra utilizada como incognita nas equacdes nao

influencia no método de resolucéo.

Seguindo as diretrizes de Sdo Paulo (SP) (2007), até o final do 8° ano do EF, o
conteddo que se refere a algebra é o estudo de equacBes do primeiro grau. Como
introducdo ao assunto, os livros didaticos costumam fazer comparacdes entre equacoes
de primeiro grau e balancas de pratos na posicdo de equilibrio, como pode-se ver em
(Andrini; Vasconcellos, 2012), ou seja, assim como a balanca em equilibrio a equacao
pode ser dividida em duas partes iguais, sendo que na equacdo estas partes recebem o
nome de membro, sendo assim, o sinal de igual separa a equacdo em 1° membro e 2°

membro. A figura 1 exemplifica esta comparagéo:



RNl LXN]

X X
1001
X! X o

Figura 1. Uma balanca de pratos representando a equivaléncia de uma equacdo.
Fonte: S&o Paulo (SP), 2010.

Neste exemplo, uma forma de descobrir o valor da incognita “X”, em gramas, de

cada um dos blocos suportados pelo prato esquerdo da balanca seria:

X+X+X+X=100+ 100

4X = 200
4X 200
4 4
X =50

Como pode ser verificado, esse método é muito diferente do que os alunos
estavam acostumados a solucionar sem o uso das equacdes. Devido a isso, muitos
alunos apresentam ansiedade e até mesmo sentimento de medo quando se deparam com
uma resolucdo deste tipo, onde além de célculos também ha uso de organizacdo de

raciocinio mais complexo.

Cabe ao professor, no seu papel de mediador, inserir este conteido novo e tdo
importante de forma que os alunos consigam compreender e aplicar sempre que for
necessario. Para tanto, foram usadas além da parte tedrica, as exemplificacbes e
aplicagdes préaticas de situacdes cotidianas que envolvessem equagdes do primeiro grau,

onde os proprios alunos puderam realizar suas experiéncias.

Em forma de atividade extra para fixagdo do conteddo, com o intuito de
solucionar eventuais davidas ainda existentes por parte dos alunos foi sugerido um jogo

de bingo, pois de acordo com S&o Paulo (SP) (2007):



Os jogos no ensino de Matematica estimulam ndo sé o
desenvolvimento do raciocinio I6gicomatematico, como tambem
propiciam a interacdo e o confronto entre diferentes formas de
pensar e permitem ao aluno vivenciar uma experiéncia que
desenvolve atitudes de iniciativa, autoconfianca e autonomia.
Assim, 0s conteudos atitudinais também estardo presentes
nessas aulas.
O diferencial do jogo foi a confecgdo das cartelas, pois em um jogo de bingo
convencional os nimeros aparecem de forma explicita e nesta atividade eles estéo

“escondidos” em forma de equagdes.

2. Desenvolvimento

Com o intuito de melhor organizacdo, esta secdo sera apresentada em dois

subtdpicos:
- Confec¢édo dos materiais do jogo Bingo;

- Procedimentos para realizacdo do jogo Bingo.

2.1. Confeccdo dos materiais do jogo Bingo

Como citado na secdo anterior este trabalho propés uma atividade que se
caracteriza pela aplicacdo do jogo Bingo como forma de auxiliar a compreensdo das

resolucdes de equacdes do primeiro grau.

A confeccdo do jogo foi idealizada de forma a utilizar materiais de baixo custo,

sendo obtidos integralmente na maioria das Unidades Escolares.

As cartelas do jogo foram montadas com dez numeros distribuidos em cinco

colunas e duas linhas, dentro do intervalo de 01 a 100.

Inicialmente foi necessario utilizar um programa de computador, Microsoft
Office Excel, para gerar nimeros aleatdrios a fim de construir as cartelas do jogo. Foram

criadas trinta cartelas numeradas de 01 a 30, pois a atividade foi aplicada em quatro



turmas do 8° ano do EF e em cada turma a quantidade de alunos variava de 25 a 30, ou
seja, as mesmas cartelas foram utilizadas nas quatro turmas. A imagem a seguir

apresenta a criacao das cartelas:

Bl

cal e e [ 7 —
alar I -|| . - A~ ||=
- 4 N 8 i =

Times New Rom = 28~ | A a — | 3| = Quebrar Texto Automat

= £5| | ag Mesclar e Centralizar =

Area de Transf... = Fonte Alinhamento

e - | =ALEATORIOENTRE(1;20)
o E =3 =] H ] J K

2 CARTELA 01 CARTELA 02

. B 1 N G O B 1 N G O
s 12 | 34 51 67 | 92 6 39 53 77 | 99
| 5 27 | 44 74 921 11 35 54 80 88

Figura 2: Tela do programa de computador, Microsoft Office Excel, com a funcao
ALEATORIOENTRE() selecionada.

Como pode ser visto na figura 2, as colunas possuem como cabecalho as letras
B,I,N,G,0 e os nimeros de cada colunas estdo nos intervalos [1;20], [21;40], [41;60],
[61;80], [81;100] respectivamente, sendo que para gerar 0s numeros basta utilizar o

argumento conveniente na funcdo ALEATORIOENTRE() do programa.

As trinta cartelas geradas nesta etapa na verdade foram usadas como gabarito,

ou seja, esta foi a versdo do professor.

O documento com as informacdes das cartelas foram exportadas para outro
programa, Microsoft Office Word, para que fossem manipuladas com mais facilidade.
Nesta etapa 0s nimeros foram substituidos por equagfes do primeiro grau utilizando a
funcdo Substituir do programa Microsoft Office Word, a escolha das equacdes utilizadas
foi baseada em equacgdes semelhantes as trabalhadas anteriormente em sala de aula,
procurando manter o mesmo grau de dificuldade em cada uma delas, ou pelo menos, o
mesmo grau de dificuldade em cada cartela do jogo. Desta forma, por exemplo, 0

namero 18 foi apresentado nas cartelas dos alunos da seguinte forma: X+12 = 13+17.

A figura 3 exemplifica a verséo final das cartelas na versao dos alunos:



CARTELA 05

B I N G O
X+4=3.10-11 X-11 =258 X+13 =6.10+6 X-4=T70+5 X+12 =90+8
X+1=27-12 X+22=21+23 X+3 =5.10+7 X-7=6.8+6 X+11 =583+41

CARTELA 07
B I N G O
X+1=27-12 X+22=21+23 X=7.829 X+2 =26+43 X-8 =34+42
X+6 =7.3-12 X+16 =43 X-8=24+12 X+10=31+45 | X+8 =54+54

Figura 3: Cartelas na versao do aluno.

Para realizar o sorteio dos numeros, uma folha de sulfite foi numerada de 1 a
100 e em seguida cada numero foi separado, formando 100 pedacos de papel que foram

colocados em uma caixa opaca, a fim de que fossem sorteados aleatoriamente.

2.2 Procedimentos para realizacédo do jogo Bingo

O procedimento para realizagdo do jogo foi 0 mesmo nas quatro turmas

envolvidas.

Inicialmente foi explicado aos alunos que a proposta da atividade era tentar
solucionar possiveis duvidas ainda presentes na resolucdo de equacbes do primeiro

grau, mas ao mesmo tempo proporcionar um momento de descontracéo.

Como trata-se de um jogo que tem como fundamento o sorteio de niumeros de
forma aleatdria e a criacdo das cartelas também utilizou 0 mesmo principio, apenas para
manter uma ordem, a distribuicdo das cartelas foi realizada utilizando como parametro o
namero de chamada de cada aluno, o primeiro aluno da chamada ficou com a cartela de
numero 01, o segundo com a cartela de numero 02 e assim consequentemente até que

todos os alunos de cada turma possuissem uma cartela.

A atividade foi desenvolvida em duas etapas, a primeira foi destinada a

resolucéo das equacdes e a segunda foi destinada para realizacao do jogo.
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Na primeira etapa, os alunos formaram pequenos grupos (3 ou 4 alunos) e cada
aluno colou a cartela em seu respectivo caderno e em seguida comegaram a resolver as

equacOes, figura 4:

Figura 4: Trecho do desenvolvimento das resoluges feitas por um aluno.

O intuito de agrupar os alunos foi estimular a cooperacao entre eles, situacdo que
foi logo verificada, pois como cada aluno possuia uma cartela com equacdes diferentes
de seus amigos a copia de atividade entre eles deu lugar a troca de informacdes de
procedimentos para solucionar as equagdes, uma vez que seria necessario que todos
estivessem com seus respectivos nimeros, ou seja, as equagdes resolvidas, para inicio

do jogo.

Ap0s todos os alunos terminarem de resolver as equagdes, a versao das cartelas
do professor (gabarito) foi informada aos alunos, que participaram ativamente na
correcdo ajudando-se dentro de seu grupo, em alguns casos necessitaram de explicacéo
adicional, mas a maior parte dos alunos conseguiu resolver ou fazer pequenas corre¢oes

com auxilio de seus colegas.

Esta etapa da atividade foi realizada em cerca de 90 minutos, que corresponde a

duas aulas do periodo escolar.

A segunda etapa foi destinada a realizacdo do jogo. Esta etapa também teve
duracdo de cerca de 90 minutos, sendo possivel realizar algumas rodadas do jogo Bingo.
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Uma caixa opaca foi utilizada como urna, os nimeros foram sorteados pelo
professor. Cada nimero sorteado foi informado verbalmente e em seguida anotado na
lousa, para que fosse visualizado por todos. Em algumas turmas os alunos se
propuseram a participar dessa atividade também, fato comum em criancas/jovens desta

faixa etéria, figura 5:

Figura 5: Alunos participando do jogo.

Aos ganhadores de cada rodada do jogo foram oferecidos prémios simbdlicos
(doces, chocolates, bombons). Cabe salientar que antes de comecar 0 jogo em cada
turma, foi distribuida a todos os alunos uma “prenda”, geralmente bombom, para que
mesmo 0s que ndo tivessem a sorte de ganhar uma rodada do jogo, fossem
recompensados pela dedicacdo a atividade e para ndo se sentir excluido, vendo que o
objetivo da atividade foi o enriquecimento de seu conhecimento matematico, e ndo o

simples preenchimento da cartela do jogo.

3. Concluséao

Os conteudos matematicos, quando explorados através de jogos, estimulam o
raciocinio légico e a interagdo entre os alunos. Estes momentos sdo muito
enriquecedores para a formacéo dos alunos, pois estimulam a interacdo entre alunos, a
cooperacgéo, a troca de informagGes e a possibilidade de pensar diferentes formas da

solugé@o de um problema matematico e suas extensdes de vida.

O processo de confecgéo deste trabalho foi desenvolvido de forma que todos os
componentes do jogo Bingo pudessem ser reproduzidos em qualquer ambiente escolar,

com a utilizagdo de materiais facilmente encontrados em qualquer instituicdo de ensino.
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Os alunos responderam positivamente a proposta de realizacdo do jogo Bingo
como complemento ao contetdo referente a resolugdo de equacbes do primeiro grau,
fato que foi comprovado pelo empenho demonstrado pelos alunos para solucionar as
dez equacdes que cada aluno ficou responsavel pela resolucdo. Além disso, também foi
possivel observar a cooperagao entre 0 grupo, pois 0s alunos que apresentaram mais
facilidade com o contetido se propuseram a ajudar colegas com mais dificuldades na

conclusdo dos exercicios.

O objetivo proposto do trabalho foi alcangado: ap6s terminarem a resolucdo das
equacbes poucas davidas restaram entre os alunos; questbes remanescentes foram
solucionadas com uma breve explicacdo. Na realizacdo do jogo o comportamento dos
alunos foi verificado como proativo, desafiante e motivador, na medida em que eles
buscaram a solucdo ou o caminho que melhor se adaptava a resolucdo dos problemas
matematicos propostos, de forma descontraida e que aumentou os lagos afetivos entre 0s

membros do grupo.
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