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RESUMO

O objetivo deste trabalho é analisar os jogos propostos em livros dida-
ticos para o estudo de Equacdo do 1° Grau. O trabalho é fundamentado
na Teoria Antropoldgica do Didético, em particular, sobre as nocdes de
praxeologia matematica e diddtica. Realizamos uma pesquisa em onze
livros didaticos de Matemaética, do 7° ano, de colecbes aprovadas pelo
Programa Nacional do Livro Didéatico de 2020. Dentre os resultados,
expomos os tipos de tarefas, de técnicas e de tecnologias identificadas
em quatro jogos: Jogo das Equacdes Equivalentes; Jogo das Equacoes;
Quebra-cabeca das Equacdes (Colecdo Télaris) e Jogo das Equacdes
(Colecdo Araribd).

Palavras-chave: Livro didatico. Equacdo do 1° grau; Jogos Matematicos.
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INTRODUCAO

andamento no Programa de Pds Graduacao no Ensino de Ciéncias

— PPGEC da Universidade Federal Rural de Pernambuco — UFRPE,
financiada pela Fundacdao de Amparo a Ciéncia e Tecnologia do Estado de
Pernambuco — FACEPE.

Propomos analisar os jogos acerca de Equacao do 1° grau presentes
no Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD) vigente a luz da Teoria
Antropoldgica do didatico (CHEVALLARD, 1998). Destacamos que varias
pesquisas sobre Equacao do 1° grau nos livros didaticos utilizam essa teo-
ria como base de anélise. Por exemplo: Barboza (2017) buscou analisar,
comparativamente, as praxeologias, em documentos oficiais, no livro
didatico e do professor, referentes ao ensino de equacdes polinomiais do
1° grau, investigando as relacdes de conformidade entre eles.

Aratjo (2009) buscou caracterizar e comparar as transposicoes dida-
ticas realizadas na Franca e no Brasil sobre o ensino de equacdes do 1°
grau com uma incégnita. Nogueira (2008) investigou a introducado formal
da Algebra nos livros did4ticos do 7° ano do Ensino Fundamental. Nessas
pesquisas, ndo identificamos uma andlise especifica sobre os recursos
didaticos presentes nos LD para o estudo de Equacdo do 1° grau, em par-
ticular sobre os jogos.

De forma que almejamos também tomar como suporte teérico a
TAD, para o estudo do tema Equacdo do 1° grau, contudo delimitando
seu estudo apenas no que concerne aos jogos propostos nos LD.

O presente trabalho, faz parte de uma pesquisa de mestrado em

2. CONSIDERACOES SOBRE A TEORIA
ANTROPOLOGICA DO DIDATICO

Segundo Chevallard (2018, p. 35), a TAD “define a didatica como
a ciéncia das condicoes e restricdes da difusdo social das praxeologias.
Assim a didatica da matemadtica é a ciéncia das condicOes e restricdes da
difusdo social das praxeologias matematicas”. Na TAD, “uma restricao é
uma condicdo observada, de uma certa posicdo institucional a um certo
instante, como nao modificdvel, imutdvel (relativamente e provisoria-
mente); da mesma forma, uma condicdo é uma restricdo modificvel
neste mesmo sentido” (idem, p. 36). Chevallard (2018, p. 36) explica que:
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Na verdade, a didatica tem-se centrado em primeiro lugar
no didatico criado na classe, e ainda mais especificamente
pelo professor. Este foco do campo de estudo tem con-
duzido muito cedo, no quadro da Teoria da Transposicao
Didatica — primeiro estado histérico da TAD — a destacar as
condicoes de atuacdo ndo criadas pelo Professor, as con-
dicdes que sdo para ele, muitas vezes, restricoes (que ele
sabe ou ele ignora) e, mais amplamente, as condicdes cria-
das em outros niveis do que chamamos escala de niveis
de (co) determinacado didatica (CHEVALLARD, 2018, p. 36).

A TAD conforme Chevallard (1998), postula que toda a atividade
humana regularmente realizada, pode ser descrita por um modelo desig-
nado como uma praxeologia. E como consequéncia disto, aprender ou
ensinar matemadtica enquanto agdes humanas podem ser descritas
segundo um modelo praxeolégico matematico ou didatico.

Sobre a praxeologia matematica, temos que uma praxeologia ou
organizacdo matematica é composta pelo sistema [T, T, 6, ©], no qual se
tem um tipo de tarefa T, uma técnica T que permite realizar uma tarefa do
tipo T, uma tecnologia 6 que fornece um discurso racional (logos) sobre
as técnicas e, enfim, a teoria © pela qual se fundamenta a tecnologia, e 0
papel dessa Ultima em relacdo as técnicas. Nesse sentido, uma praxeolo-
gia matematica, 19 constituida por [T, T, 8, ©], esté relacionada a um bloco
pratico-técnico [T, T/ — ao saber-fazer, e a um bloco tecnoldgico-tedrico [6,
©] — ao saber, resultado da articulacdo entre a tecnologia e a teoria.

Quanto a praxeologia didatica (Quadro 1), esta é proposta em seis
momentos didaticos.

Quadro 1 - Momentos didaticos na TAD

Momento didatico Descri¢ao
Primeiro encontro com a Organizacdo Matemética (OM) es-
tudada que esta sendo posta em jogo no cenario didatico

Exploracdo do tipo de tarefas T e de elaboracdo de uma téc-
nica t relativa a esse tipo de tarefas

Constituicdo do ambiente tecnoldgico-tedrico relativo a

Primeiro momento didéatico

Segundo momento didatico

Terceiro momento didéatico

técnica.
Quarto momento didatico Trabalho da técnica
Quinto momento didatico Institucionalizacdo
Sexto momento didatico fi\\t/jlcliéz)gr?aol das relacdes pessoais e avaliacdo da relacdo ins-

Fonte: Barbosa (2017, p 51).
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Ressaltamos que os momentos didaticos (Quadro 1) ndo devem
ser considerados como estangues quanto a sua cronologia. Ou seja, 0s
momentos didaticos ndo sdo, necessariamente, etapas que ndao podem
ser alteradas ou cuja ordem ndo pode ser modificada.

3. PERCURSO METODOLOGICO

A pesquisa foirealizadaemonze LD do 7°ano do Ensino Fundamental
de colecdes aprovadas no PNLD (2020). A saber: 1. Teldris; 2. Matematica
Essencial; 3. Trilhas da Matematica; 4. Matematica, Compreensao e
Pratica; 5. Araribd Mais; 6. Geracao Alpha; 7. Apoema; 8. A conquista da
Matemadtica; 9. Realidade e Tecnologia; 10. Matematica Bianchini e 11.
Convergéncias. Os LD consultados foram aqueles destinados ao profes-
sor. Dessa forma, buscamos identificar a ocorréncia de jogos voltados
para o tema Equacdo do 1° Grau, nas orientacdes apresentadas pelos
autores no manual do professor; bem como nas atividades propostas aos
alunos.

A partir da leitura no manual do professor de cada um dos LD do
7° ano do EF, constatamos que em cinco das onze colecdes analisadas,
evidenciam-se discussdes acerca do papel do uso de jogos para o ensino
de Matemdtica: Matematica Essencial; Trilhas da Matemadtica; Telaris;
Realidade e Tecnologia e Matematica Bianchini.

Das onze colecdes analisadas, duas delas apresentam jogos para o
estudo de Equacdo do 1° Grau: Teldris e Araribd Mais Matematica. De
forma que delimitamos a anélise sobre as concepcdes dos autores acerca
do uso de jogos matematicos, no manual do LD do professor, apenas des-
tas duas colecoes.

Acerca dos jogos sobre Equacdo do 1° grau, apresentados nas
colecbes; Teldris; Trilhas da Matematica; Araribd Mais Matematica
empreendemoms a andlise praxeolégica matematica e didatica desses
jogos. Para tanto nos inspiramos na analise sobre o jogo corrida 625
(Quadro 2). Proposta por Farias, Carvalho e Souza (2018).

Quadro 2 - Analise da corrida ao 625

Tipos da situagiio Tipo de tarefa Tipo de técnica | Tipo de discurso
tecnologico-tedrico

Adidatica. Pois a | Chegar ao 625, ou | Técnica por tentativa, | Definigio de

intencdo de ensinar | seja, tarefa do tipo | aplicando a | potenciagdo.

ndo estd revelada ao | encontrar o valor | multiplicagio de

respondente. procurado, 625. fatores iguais.

Fonte: Farias, Carvalho e Souza (2015, p. 101).
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No nosso caso, para cada jogo sobre Equacdo do 1° grau, identificado
nos LD, buscamos analisar o tipo de tarefa, de técnica e de tecnologia.

RESULTADOS
3.1 COLECAO TELARIS

Sobre o LD da Colecdo Teldris podemos verificar que nas orientacoes
metodolégicas para um trabalho significativo com os alunos, Dante (2018,
VII), destaca a importancia de “incentivar cada aluno a pensar, raciocinar,
criar, relacionar ideias, descobrir e ter autonomia de pensamento”. Nesta
direcdo, adverte que é preciso criar oportunidades e condicoes na sala de
aula para os alunos descobrirem e expressarem as préprias descobertas.
Por exemplo, por meio de jogos, dentre outros recursos.

No tépico especifico sobre jogo, afirma-se que: “Por meio de
atividades lUdicas e desafiadoras, incentiva-se o importante trabalho coo-
perativo em duplas ou em pequenos grupos” (DANTE, 2018, p. XIX). Além
disto chama-se a atencdo para o fato que os alunos da faixa etaria que
estudam nos anos finais do EF, “ainda aprendem muito brincando, inte-
ragindo com os colegas e se desenvolvendo integralmente”. Sugere-se
assim, que o professor:

Organize-0s em grupos e incentive-os a jogar de acordo
com os conceitos e os procedimentos matematicos envol-
vidos no jogo. Durante as partidas, a interacdo entre os
participantes produz aprendizagem - muitas vezes, o que
ndo aprendeu em uma aula ou em uma licdo do livro ¢ assi-
milado no momento lUdico. Ao acompanhar os grupos ou
as duplas nos momentos das partidas, analise as dificulda-
des que cada um tem e, posteriormente, busque sana-las
(DANTE, 2018, p. XIX).

Nesta colecdo ocorre a indicacdo de jogos, divertimentos e que-
bra-cabecas como recursos didaticos auxiliares ao estudo de temas
matemaéticos. E dito que: “Por meio desses recursos, os alunos aprendem
Matematica brincando. Em um jogo, cada aluno desempenha papel ativo
na construcdo do conhecimento, desenvolvendo raciocinio e autonomia,
além de interagir com os colegas” (DANTE, 2018, p. XXXII).

Além disso, sugere-se que o professor organize um espaco do tipo
laboratério de Matemdtica ou sala ambiente de Matematica, ou até
mesmo um cantinho da Matematica para o uso de jogos, tais como: damas,
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xadrez, matrix, dominé, bingo e outros jogos - que permitam explorar
conceitos matematicos, incluindo aqueles inventados pelos alunos. “O
uso de jogos no ensino pode favorecer o desenvolvimento de inimeras
habilidades e competéncias, inclusive socioemocionais” (DANTE, 2018, p.
112).

Em particular, na colecdo Teldris, os jogos sobre Equacdo do 1° grau
foram propostos no Capitulo 4 - Expressoes algébricas e Equacdo do 1°
grau (Figura 1), especificamente no tépico 2 sobre Equacdes Equivalentes
(Jogo das Equacbes Equivalentes) e no topico 3 “Explorando a ideia de
equilibrio (Jogo das Equacdes e Quebra-cabeca das Equacoes).

Figura 1: Organizacdo do Capitulo 4 - Expressoes algébricas e Equacdo do 1°

grau
2.Equacdes 3. qu._lagi'ies_dn 12 grau
o . com incégnita
1. Expressdes algébricas Incognita de uma equagéo Propriedades fundamentais
Méquinas programadas para gerar operagdes| | S0lUgéo ou raiz de uma equacio da igualdade
Expressbes algébricas equivalentes Conjunto universo e conjunto Resolucéio de equacBes do 1o
Valor numérico de uma expressdo algébrica solugdo de uma equacio grau com 1 incdgnita
Restrigbes para o denominador _ _
Sequéncias e expressdes algébricas _ D

Qutras situagdes-problema
que envolvem a resolugdo de
equacdes do 1o grau com 1
incégnita

Fonte: Dante (2018).

Ressaltamos que o Jogo das Equacdes Equivalentes estd disponivel
no LD do aluno, enquanto o Jogo das Equacdes e Quebra-cabeca das
Equacdes se encontra apenas no LD do professor. Apresentamos a seguir
cada um desses jogos.




GT 14 - EDUCAGAO MATEMATICA 8erePE

Figura 2: Jogo das Equacdes Equivalentes

nwcos B =y e

Jogo das equagies equivalentes
Com cshe joR0 WO wal apnmorar sous conbeeor =ohno nes
Orientagbes
Wimeno de participantes: 3 ou & Ingadorms
material necessSrke: 2 folhas de papsd de cores dforentes.
Preparsg o do jogo
Frosadorciorm as 2 folkas de paped de onres ciforteihes, para cxormpil G, usancmmees o Cones worme o o axal.
Dnadam cada folha cm 127 partes iguars, CRonowsim a%s Duagors ¢ Fecnrhem as 24 pogas dao jogn.

TN e} F¥e5=3 | FIF- 5
eo2 s .;_ —-—— b
— 1= A —w=2 rl—%-‘i‘ %_rx.l‘—'l
Sashomzazs Sk -
e e u‘:‘ Sebonzans
it =5 |
Fx— Ve —T Hw - 1 reh &K | E+x- 2
et R == TR
=
Como jogar
Antes. de comegancmm 2 paridda, meshorem as pegas vermmelhas o deinbuam o gualment e ontne os jJegadones. &< pegas
S feweTE SOT Cpibaetes ra OO da ST, SO O DUSGDES wracka o hoi.

A cada modada, o ogador poga wma pece anal o venfica se nela B o omic 2 alguma das ¢
o pogas werTmcihas QUE c5ESn Com cie. S houwseT, Cnto 0 joEador Soparm cSas par e pogaes. 1Por oxcrmpio:

- -

Camo oontrana, o ngadaor descartaa poga and om uma piha scparada, tambem sobeea mesa. O pricamo jogacdon posde
cnroihor SE QucT [OEAar & pega asul descartaia pedn Joganior anhoror oL LS e sl I

(uanca bormmnanom as pegas arws sobre o mesa, ganha 2 partcda quom teer fommado mars pares de pogas com
COUSCOT: OIS

Tn} CAMBILE & - £ " waua IR

Fonte: Dante (2018, p.112).

Podemos perceber dois tipos de tarefas no Jogo das Equacdes
Equivalentes (Figura 2):

T1 - Resolver equacdes do 1° grau e T2 - Identificar equacdes do 1°
grau equivalentes entre si. Sobre T1 - identificamos, 24 subtipos de tare-
fas: T1.1 - Resolver equacdo do 1° grau na forma ax +b =c. E, 12 para T2,
considerando os pares de equacoes.
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Quadro 3 - Bloco pratico-técnico do Jogo das Equagoes Equivalentes - LD da
colecdo Telaris.

Tarefas Técnica

T, - Resolver equages do 1° grau
T, .- Resolver equacdo do 1° grau na forma | t,- Testar a igualdade por tentativa e erro.
ax+b=c.

T,- Aplicar t1. Relacionar as equagdes do 1°
grau que apresentam a mesma solucao ou
raiz.

T,- Identiﬁcar‘ equagdes do 1° grau equiva-
lentes entre si.

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

A técnica esperada para a resolucdo de T1.1 no Jogo das Equacoes
Equivalentes, t1 - Testar a igualdade por tentativa e erro, como explana
Barbosa (2017, p. 85), “consiste em resolver a equacdo, verificando-se
a igualdade por meio de tentativas e aproximacoes, substituindo-se a
incégnita por valores numéricos, isto é, transformam-se expressoes algé-
bricas em expressoes aritméticas”. A tecnologia que justifica t1, sequndo
Barbosa (2017, p.92) é “Propriedades gerais da igualdade (BPGlI) ou lei do
cancelamento”:

Sea+b=a+ceb=c

Sea-b=a-ceb=c,coma=z0.

Figura 3 - Tecnologia associada a t1 no Jogo das Equagdes Equivalentes - LD
da colecao Telaris.

* S U= {‘I, 2,3, ﬁ} e x + 2 = 5, entdao podemos resolver essa equacao testando os elementos do

conjunto universo.
1+2=3 2+2=4 3+2=5 L+2=6

Essa eguacao e verdadeira para x = 3. Entao, o conjunto solugao dessa equacdo € 5= {3}

* Assolucoes daequacao x’ — 3 =6saox=3ex= —3.
SelU = [N,ent§105={3}, pois3ENe -3 & 7.
SelU =Z entdo 5={-3,3}, pois -3 € Ze3EZ

Fonte: Dante (2018, p. 111).

Sobre a tecnologia (BPGI) que justifica 12, podemos ver na Figura 4
COMO O autor a apresenta.

ISSN: 2176-8153 4404
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Figura 4: Tecnologia associada a T2 no Jogo das Equacdes Equivalentes - LD
da colegdo Telaris.

Equacdes equivalentes

Equacdes equivalentes sio aquelas que tém o mesmo conjunto solugao
eIm um Mesmo conjunto universo.

\/eja os exemplos.

* SelU=11234, 5}, entao as equacbes x + 1 =5e x — 3 = 1 sao equivalentes, pois tém o mesmo
conjunto solugdo 5 = {h}

* SelU = N, entao as equacdes 2x + x = 9 e x + 1 = 4 sdo equivalentes, pois tém o mesmo conjunto
solucdo 5= {3}

* SelU = N, entdo as equagoes x + 7 = 8e x — 4 = 1 nao sao equivalentes, pois x + 7 = 8 tem conjun-
to solugdao 5= {‘I} ex— 4 =1tem conjunto solucao 5 = {5} Ou seja, os conjuntos solugao delas sao
diferentes para um mesmo conjunto universo.

Fonte: Dante (2018, p. 111).

Do ponto de vista da praxeologia didatica, o Jogo das Equacdes
Equivalentes se apresenta no LD, em torno do quarto momento didatico
- Trabalho com a técnica, como podemos identificar nas orientacdes do
autor especificas para este jogo: “Revise o contetddo e exponha as regras
do jogo e os objetivos desta aula. E importante que os alunos percebam
que o jogo pode favorecer a formacao deles, pois utilizam os préprios
conhecimentos para argumentar, propor solucdes e auxiliar os colegas”
(DANTE, 2018, p. 112). Além disto, este autor orienta que: “Pode-se até
combinar a data em que essa abordagem acontecerd, explicando aos alu-
nos que precisam se preparar, treinando os cdlculos e os procedimentos
para que possam contribuir no momento da interacdo” (idem).

Figura 5 - Jogo das Equacdes

Sugestao de jogo: Jogo das equagdes 0Os pontos devem ser anotados em uma folha de papel a parte.

Niimero de participantes: 2 ou mais jogadores.

Modo de jogar

Em cada rodada, todos os participantes giram um clipe com
auxilio de um lapis, nas 2 roletas. Quando algum participante ob-

tiver uma equagio na roleta da esquerda e a solucdo dela na ro-
leta da direita, ele marca 1 ponto.

Vence a partida guem marcar 5 pontos primeiro.

Banco de imagens/
Arquivo da aditara

Fonte: Dante (2018, p. 117).

No Jogo das Equacdes (Figura 5), para T1 - identificamos, 8 subtipos
de tarefas: T1.1 - Resolver equacdo do 1° grau na forma ax +b = c.

ISSN: 2176-8153 4405
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colecdo Telaris.

Tarefas

T1 - Resolver equacgdes do 1° grau
T, ,- Resolver equacdo do 1° grau na forma

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Técnica

—_
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Quadro 4 - Bloco pratico-técnico em torno do Jogo das Equagbes - LD da

13 — Neutralizacdo de termos ou coeficien-

tes.

w4 —-Transposicdo de termos ou coeficientes.

A propoésito do Jogo das Equacoes (Quadro 4), identificamos a téc-
nica t3 - Neutralizacdo de termos ou coeficientes “que se caracteriza por
isolar a incdgnita, efetuando a mesma operacdo nos dois membros da
equacdo” (ARAUJO, 2011, p.3). Na Figura 6, podemos perceber como o
autor do LD, apresenta a tecnologia associada a t3: Principios de equiva-
[éncia entre equacoes, isto é, entre equacdes com as mesmas solucoes
ou raizes (BPPE).

Principio aditivo: quando aos dois membros de uma equa-
cdo adiciona-se (ou deles subtrai-se) a mesma quantidade,
obtém-se uma nova equacdo equivalente a primeira.

Principio multiplicativo: quando se multiplicam (ou se
dividem) os membros de uma equacdo pela mesma
quantidade (diferente de zero), obtém-se uma equacdo
equivalente  primeira (ARAUJO, 2011, p.92).

colecdo Telaris

1} Se somarmos ou subtrairmos o mesma

ndmero racional em ambos os membros
de uma igualdade, obtemos uma nova
igualdade. Por exemplo, se x = 4, entao
x+3=4+3 ¢ x—l =4 —l.
2 2
Observe também as balancas ao lado.

Se multiplicarmos ou dividirmos ambos os
membros de uma igualdade por um mes-
ma ndmero racional diferente de zero (0),
obtemos uma nova igualdade. Par exem-
plo,sey=—-2,entdoy X 3 = (—2) X3e
v=(=5)=(=2)+(-5)

Observe também as balancas ao lado.

Fonte: Dante (2018, p.113).

¥ Equacodes do 1°grau com 1incégnita
Propriedades fundamentais da igualdade

Antes de aprendermos a resolver equagdes do 12 grau com 1 incognita, vamos retomar as propriedades
de uma igualdade.

Figura 6 - Tecnologia associada a 13 em torno do Jogo das Equagoes - LD da

f-

.

Ihisragoes: Paule ManziArquive < edtara
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Ainda sobre o Jogo das Equacdes, entendemos ser possivel a aplica-
cdo da técnica t4 - Transpor termos ou coeficientes “que se caracteriza
por isolar a incégnita, transpondo termos constantes ou coeficientes
para o outro membro da igualdade, invertendo as operacdes” (ARAUJO,
2011, p.3). A técnica t4 se alicerca na seguinte tecnologia “Propriedades
das operacdes inversas em R (conjunto dos nimeros reais) ou leis da
transposicdo de termos (BPOI)” (ARAUJO, 2011, p.3):

Se a, b e csdonimeros reais taisquea+b=c,entdoa=b -c.

Se 3, b e csdo nUmeros reais taisquea-b=c,entdoa=c+b,b=0.

Hajavista pelaseguinte orientacdoao professor (Figura7): “Apresente
também os exemplos do livro e peca que resolvam as equacdes das 2
maneiras” (DANTE, 2018, p.114).

Figura 7: Tecnologia associada a t4 em torno do Jogo das Equagdes - LD da
colecdo Telaris
Analise os exemplos.

+ Pensei em um ndmero natural, somei 45 a ele e obtive 121. Em qual nimero pensei?
Representando o ndmero por x, temos a equacao x + 45 = 121, que queremos resolver.

Resolucdo

12 maneira 22 maneira

Subtraindo 45 em ambos os membros daigual- \Jamos usar a operacao inversa. A operacao
dade, ela nao se altera e obtemos: inversa de somar 45 & subtrair 45.

X+ 45— 45=121-45 x=121— 45 (E uma equacio equivalente a
X+ 0="121—45 X+ 45=121)

x=176 x=76

Verificacao

x+ 45 =121

76 + 45 =121

121 = 121 (verdadeiro)
Resposta: O nUmero pensado € 76.

Fonte: Dante (2018, p.113).

Do ponto de vista da praxeologia didatica em torno do uso do Jogo
das Equacoes, indica-se nas orientacdes ao professor que: “Se possivel,
apresente o jogo sugerido ao lado para que os alunos possam resolver
mais algumas equacdes enquanto se divertem” (DANTE, 2018, p.117-
grifo nosso). O que nos remete ao quarto momento didético - Trabalho
com a técnica.
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Figura 8: Jogo das Quebra-cabeca das Equac¢oes

Durante o jogo, as pecas deverao ser colocadas no tabu- ¥x+1=§ ‘5' g Daiem diante, cada participante faz uma destas 3 agdes, pela ordem: coloca
leiro de modo que cada equac3o tenha a solugdo de frente | - Eg uma pega com solugdo de frente para uma equac3o que ja estd no tabuleiro ou
para ela, coma nos exemplos ao lado. o I v; 2 coloca uma peca com equagao que nao fique de frente para outra equacao ou

~ g
Comojogar s 55 passa avez.

Atengao: uma peca com solugdo ndo podera ser colocada se a equagio corres-

Misturem todas as pecas viradas para baixo, distribuam-nas igualmente entre . ;
pondente nao estiver no tabuleiro.

0s participantes e decidam a ordem em que os participantes vao jogar.

0 primeiro jogador coloca Uma peca com equagAn em uma das posicBes indica- Ganha o jogo quem colocar primeiro todas as praprias pecas no tabuleiro.

das nos exemplos dados.

Sugestio de jogo: Quebra-cabega das equagdes 22 quadro: retangular de medidas de comprimento de 15 cm por 10 cm, dividido

Nimero de participantes: 2, 3 ou 4 jogadores. em 6 quadrados com lados de medidas de comprimento de 5 cm. Cada quadrado é

P G001 H dividido em 4 triangulos iguais. Nesse, os 24 triangulos devem ser recortados e
reparando o joga 3] neles escritas as 12 equacdes e as 12 solucdes indicadas abaixo:
Construam, em papel-cartdo ou sulfite, 2 quadros 2% N N
) - 3 Equacdes Solugges
como o representado ao lado, com as dimensoes des- E E— N
critas a seguir. 12 quadro, que servird de tabuleiro: re- ¥+2=3 x+1=5 I=—6 =2 x=3 #=0 x=5 x=-2
¥=—1 x=2

tangular de medidas de comprimento de 16,5 cm por 11 cm, dividido em Bx=3 2x+6=C 2—x=3 x—2=1 x=5 x=
6 quadrados com lados de medidas de comprimente de 5,5 cm. Cada quadrado é _

1
z _1
' A€ me =1 Sx=20 x—1=4 x+3=0 x=-3 x=% y=4 x=3
dividido em 4 triangulos iguais. 3

Fonte: Dante (2018, p.119-120).

Especificamente, sobre o Jogo Quebra-cabeca das Equacdes (Figura
8) identificamos sobre T1, doze subtipos de tarefas: T1.1 - Resolver
equacdo do 1° grau na forma ax +b = c. De modo semelhante ao que
foi apresentado no Quadro x, as técnicas associadas a T1, sdo 13 -
Neutralizacdo de termos ou coeficientes e t4 — Transposicdo de termos
ou coeficientes, baseadas respectivamente nas tecnologias OPPE e 6POI.

O Jogo Quebra-cabeca das Equacdes também se remete ao quarto
momento didatico - Trabalho com a técnica. Vale ressaltar que esse jogo
foi proposto nas orientacoes ao professor, semelhante ao que ocorreu
no jogo das Equacdes — “para que os alunos possam resolver mais algu-
mas equacoes enquanto se divertem” (DANTE, 2018, p.117).

3.2 COLECAO ARARIBA MAIS MATEMATICA

Gay e Silva (2018, p.Xl), indicam que as atividades com “jogos com-
plementam o processo de ensino-aprendizagem”. Além disso, é dito que
a colecdo apresenta “diversas atividades diferenciadas, algumas para
serem desenvolvidas em grupo, como por exemplo, jogos, materiais
concretos, instrumentos de medicdo e necessitam um planejamento
antecipado, para melhor exploré-las com os estudantes” (idem, p.107).

Na colecdo Araribd Mais Matemadtica, identificamos um jogo sobre
Equacdo do 1° grau, apresentado no manual do LD do professor, em
“Sugestdo de Atividades e Jogos”. Nesta colecdo, o uso desse jogo é indi-
cado para o uso no Capitulo 7, sem indicar um tépico especifico.
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Figura 9: Organizacdo do Capitulo 7 -Equacdes e Inequacdes do 1° grau

Capitulo 7. Equacdes e Inequagdes do 12 grau

1. lgualdade

2. Equagdo

Raiz de uma equagao.

Conjunto universo e conjunto solucao de uma equagao.
3. Equacgdes equivalentes

4. Equagdo do 12 grau com uma incognita

Equagdes e resolugdo de Problemas

5. Desigualdade

Principios de equivaléncia das Desigualdades

6. Inequacgdo do 12 grau com uma

Incégnita.
Fonte: Gay e Silva (2018).
Figura 10: Jogo de Equacodes
Jogo de equacdes
Materlal necessdrio

« Duas folhas de cartolina, uma branca e outra amarela, por equipe.
» Canetas hidrograficas.

Participantes

« Equipes com quatro alunos.

Objetivo

« Agrupar o maior nimero de pares de cartas.

Regras

«» Cada grupo deverd confeccionar 20 cartas brancas e 20 cartas amarelas com as cartolinas. O grupo
deverd inventar equagdes do 1° grau e escrever uma equagdo em cada carta branca. A solugdo corres-
pondente a cada equagdo deverd ser escrita em uma carta amarela. Para que sejam resolvidas por meio
de cdlculo mental, as equagdes criadas ndo podem ser complexas.

« Depois de confeccionadas, as cartas deverdo ser trocadas com outro grupo.

« Para iniciar o jogo, cada grupo devera embaralhar as cartas, separando as amarelas em um monte. Esse
monte terd as faces com as solugdes viradas para baixo e ficard no centro da mesa.

« As cartas brancas deverdo ser distribuidas igualmente entre os componentes do grupo. Cada aluno
observara as equages descritas nas cartas brancas, mas nio deixard os demais componentes do grupo
observarem suas cartas.

» Uma a uma, as cartas amarelas serdo viradas no centro da mesa. Os jogadores vio observar suas cartas e
verificar se hd alguma equacio cuja solugio seja a indicada pela carta amarela exposta. Caso isso ocorra,
o0 jogador deverd pegar a carta amarela e formar o par equagdo-solugio, separando-o em um monte.

« Se houver dois jogadores com equagdes que tenham a mesma solucio indicada na carta virada, ficard com
a carta amarela quem a pegar primeiro.

« Ganhari a rodada o jogador que formar primeiro os cinco pares equagio-solucio.
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Observacao
« Caso haja tempo, pode-se montar um torneio em que os vencedores de cada partida se enfrentem até que
se defina o grande campedo da turma.

Modelo para confeccio das cartas
Branca (equagao) Branca (equacao) Amarela (solugio)
x+3=7 3k+7=16 Asolugdo é o numero 3.
2%x+5=13 e+10=13 Asolugdo é o numero 3.
5x+20=30 8t—2=54 Asolugdo é o numero 7.
y+3=5 Sw+6e=4 A solugdo € o ndmero 7.
2z+6=128 Asolucdo é o ndmero 11. I+6=6 Asolugdo é o nimero 0.
3
2w+4=26 Asolucao é o nimero 11. W Y Asolugdo é o numero 0.
25—23=-1 A solugdo é o namero 1. %—5=I3 A solucdo € o numero 36.
1
3k+7=10 A solugdo € o namero 1. ?}—6=6 A solucdo € o numero 36.
y—9=1 A solugdo é o ntimero 5. S5t+4=-6 Asolucao é o ndmero —2.
6g—23=7 A solugdo é o ntimero 5. 4j+12=4 A solucdo é o ndmero —2.

Fonte: Gay e Silva (2018, LI).

A proposta de levar cada aluno a confeccionar as cartas do jogo apa-
rece em aberto para o professor decidir se ele utiliza o jogo desta forma
ou se ele segue as sugestoes do modelo para confec¢do de cartas (Figura
10).

Com base no modelo proposto para confeccao de cartas, especifica-
mente, sobre o Jogo de Equacdes identificamos 20 subtipos de tarefas
T1.1-Resolver equacdo do 1° grau na forma ax +b = c. Atécnica esperada
para sua resolucdo é t3 — Neutralizacdo de termos ou coeficientes, justifi-
cada pela tecnologia 6PPE.
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Figura 11: Tecnologia associada a t3 em torno do Jogo de Equagées- LD da
colecgdo Arariba

* Nabalanca abaixo, hd um ebjeto de massa a desconhecida, em
g

Qual é a massa desconhecida, *
em grama, do objeto laranjana
l\\_I:lr:ilam;a. ao lado? 1.100 gramas

S

LUSTRAGEES: BRICSO0N GLILHE
et protads Art. 114 da CBrig Pors

300 + a + 300 = 1.000 + 700
J& vimos, no ano anterior, que uma igualdade continuara
sendo vilida se:
¢ adicionarmos ou subtrairmos o mesmo nimero ao0s seus
membros;
+ multiplicarmos seus membros por um mesmo nimero ou
dividirmos seus membros por um mesmo nimero diferente
de zero;

Fonte: Gay e Silva (2018, p.170).

Destacamos que os autores da colecao Araribd Mais Matematica pro-
poem sugestdes de questionamentos aos alunos e variantes para o Jogo
de Equacoes. Este fato foi observado apenas nesta colecao.

Para pensar

* Se houver um conjunto de cartas com equacdes que
tenham a mesma solucdo, a rodada terd um vencedor?
Justifique.

» Ha alguma estratégia que ajudaria um componente do
grupo a ganhar o jogo? Explique.

Variantes do jogo

« Linguagem textual e linguagem algébrica

Pode-se pedir aos alunos que escrevam afirmacdes con-
tendo varidveis nas cartas brancas e expressoes algébricas
correspondentes as afirmacdes nas cartas amarelas. Dessa
forma, serd explorada a habilidade de traducdo da lingua-
gem textual para a linguagem algébrica.

» Jogo da meméria

E possivel, também, embaralhar todas as cartas e dispo-las
viradas para baixo, em uma mesa. Em duplas, cada aluno
virard duas cartas e, se forem cartas correspondentes,
guardard o par (GAY; SILVA, 2018, p. LII).

Diante dos itens mencionados acima “Para Pensar” e “Variantes” e o
fato de o Jogo de Equacdes nao ser situado em um tépico especifico do
Capitulo 7 —Equacoes e Inequacdes do 1° grau no LD do aluno, podemos
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inferir que seria o caso de considerar seu uso para o segundo momento
didatico - Exploracdo do tipo de tarefas T e de elaboracdo de uma técnica
T relativa a esse tipo de tarefas e quarto momento didatico - Trabalho da
técnica.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa se encontra em andamento, podemos identifi-
car acerca dos jogos propostos nos LD para o estudo do tema Equacdes
do 1° Grau, no atual PNLD que: 2/4 de cartas, 1 /4 de quebra-cabeca e
1/4 do tipo jogo de azar (ex. roleta). Como prosseguimento da pesquisa,
dentre outros objetivos, pretendemos entrevistar os professores sobre a
possibilidade de uso desses jogos em sala de aula e acompanhar esse uso
em turmas do 7° ano do Ensino Fundamental.
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