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O presente trabalho apresenta uma sequéncia diddtica para o
contelddo de Equagdo de primeiro grau, a qual se destina a alunos de
7° ano do ensino fundamental. E possivel de ser aplicada também em
turmas dos anos subsequentes de escolas especiais e/ou regulares
como forma de recordar ou até solidificar a aprendizagem.

A sequéncia diddtica proposta é intitulada de UMA PROPOSTA
DE ENSINO DE EQUACAO DE PRIMEIRO GRAU PARA ALUNOS
SURDOS.

Compartilhando esta proposta de ensino, tem-se por objetivo
contribuir e auxiliar professores no ensino desse contelddo, o qual
representa um desafio significativo para os alunos.

Portanto, essa sequéncia diddatica é composta de cinco
encontros, com as quais busca-se explorar desde as operagdes com
ndmeros inteiros até a formalizagdo da equagdo de primeiro grau. O
desenvolvimento da sequéncia integra, também, atividades com
materiais manipuldveis e jogos, os quais serdo analisados pelo
professor a fim de verificar o alcance dos objetivos de
aprendizagem em cada etapa. Essa sequéncia é flexivel e pode ser
aplicada em partes, de acordo com a necessidade do professor.

Espera-se, com esta proposta, contribuir para a aprendizagem e
o desenvolvimento do raciocinio ldgico abstrato, propiciando um
processo de ensino e de aprendizagem de Equagdo do primeiro grau
mais acessivel, compreensivel e atrativo.




Adaptar jogos é essencial, visto que o objetivo educacional é
garantir a eficdcia do processo de ensino e aprendizagem. Portanto, é
necessdrio que sejam feitas adaptacdes de acordo com as
necessidades especificas dos alunos, assim como os jogos desse
produto educacional.

A todos aqueles que buscam novas estratégias no ensino de
matemdtica, e que acreditam no potencial de cada aluno, gostariamos
de convida-los a explorar, experimentar, adaptar com melhorias e
compartilhar essa sequéncia didatica. Ela foi criada de modo especial
pensando em cada leitor!

Se vocé se sentiu instigado a conhecer um pouco mais sobre esse
tema, ou se vocé deseja trocar experiéncias, entre em contato com a
autora pelo e-mail: eariotti@ucs.br e/ou jamartins@ucs.br

"The best and most beautiful things in the world, cannot be seen or
even touched - they must be felt with the heart.”

" As melhores e mais belas coisas do mundo ndo podem ser vistas nem

tocadas - devem ser sentidas com o coragdo.”

Helen Adams Keller
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As Competéncias gerais da educagdo Bdsica de acordo com a Base
Nacional Comum Curricular (2018) e as Habilidades de Ciéncias da da
Natureza e suas Techologias que contemplam essa sequéncia diddtica sdo:

Competeéncias

Competéncia 5: Utilizar processos e ferramentas matemadticas, inclusive
tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas
cotidianos, sociais e de outras dreas de conhecimento, validando
estratégias e resultados. - Base Nacional Comum Curricular. Competéncia
especifica da matemdtica nimero cinco para o Ensino Fundamental.

Competéncia 6: Enfrentar situagdes-problema em mdltiplos contextos,
incluindo-se situagoes imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o
aspecto prdtico-utilitdrio, expressar suas respostas e sintetizar
conclusdes, utilizando diferentes registros e linguagens (graficos,
tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras
linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados). - Base
Nacional Comum Curricular. Competéncia especifica da matemdtica
ndmero seis para o Ensino Fundamental.

Habilidades

(EFO7MAO04) Resolver e elaborar problemas que envolvam operagdes com
ndmeros inteiros.

(EFO7MA18) Resolver e elaborar problemas que possam ser
representados por equagdes polinomiais de 1° grau, redutiveis a forma ax
+ b = ¢, fazendo uso das propriedades da igualdade.
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V' Uma proposta de ensino de equagdo de

primeiro grau para alunos surdos

A sequéncia didatica contara com cinco encontros, cada um com
carga hordria semanal de 3 horas, que buscam contemplar em sua
aplicagdo, as igualdades com uso de material manipuldvel, até a
formalizagdo da equagdo de primeiro grau.

O primeiro encontro contém a retomada de operagdes com ndmeros
inteiros por meio de uma folha, e alguns exercicios sobre igualdade.
Também, a utilizagdo da balanga de dois pratos e o jogo da meméria
adaptado com substitui¢do de valores.

O segundo encontro contard com a introdugdo da incégnita na
resolugdo da equagdo por meio de um jogo adaptado e uma lista com
alguns exercicios com introdugdo da incégnita “x", contendo alguns
exemplos do desenvolvimento.

O terceiro encontro contém as cartas com valores opostos para o
ensino da equagdo de primeiro grau e o quebra cabega dos éculos.

No quarto encontro sugere-se a explicagdo da equagdo de primeiro
grau pelo método simplificado. Esse encontro contém a atividade do
mosaico das equagdes e um jogo no Scratch.

O dltimo encontro contard com o jogo do bingo adaptado com
equagoes de primeiro grau.

OBSERVACAO: Nos momentos de jogos, o professor poderd formar

grupos de acordo com a hecessidade observada na sala de aula.




Objetivos

e Resolver problemas de adigdo e subtracdo que envolvam ndmeros
inteiros utilizando estratégias pessoais;

—1 * Analisar se o aluno compreende onde se encontra o erro; i
o Verificar os conhecimentos prévios sobre igualdade;

e Utilizar material manipuldvel para que o aluno desenvolva a
l generalizagdo abstrata de igualdade; I
e Compreender o conceito de igualdade;

e Analisar os conhecimentos adquiridos durante a aula.
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Sugere-se que o professor inicie a aula entregando algumas
atividades de operagdes com nimeros inteiros e igualdade, de modo a
retomar o conteddo para melhor desenvolvimento do aluno.

O aluno poderd desenvolver durante a aula, sendo possivel assim,

analisar as dificuldades que ele possui e fazer os apontamentos
necessdrios.

A seguir, exemplo dessa atividade.




MNome: Turma: Data:

1- Vamos retomar as operagdes com numeros inteiros. Para isso, veja os exemplas

a seguir, e apds, encontre o erre em cada uma das questdes corrigindo-as.

Exemplo 1: -5+6—-8=
11—-8 =
3

O erro se encontraem —54+6 = 1
Entdo, -5+6—-8=
1-8= —7

Resposta correta: — 7

Exemplo 2: —4—(3-1) =
—4-3-1=
—8

O erro se encontraem —4 —3+ 1 =
Entdo, 4 —-(3-1)=
—4-3+1=
—7+1 = -6

Resposta correta: —6

Exemple 3: 4.5+ 8=
25+8=
33

O erro se encontraem 4.5 = 20
Entdo, 4.5+ 8 =
204+ 8=28

Resposta correta: 28




a) —3+547=
—3412 =
15

30

30+12: 6=
42 : 6=
7

Solugdes

Q erro se encontraem —3+ 12 = 9

Resposta correta: 9

O erro se encentraem —7+5 = —2

Resposta correta: 6

QO erro se encontraem 15—-5.3 = 15— 15

Resposta correta: 0

Oerrose encontraem30+12: 6 = 30+ 2

Resposta correta: 32

O erro se encontraem 16 — 5 = 11

Resposta correta: 11

2- Desenvolva as seguintes igualdades cenforme o exemplo a seguir:

Exemplo: —6 +8+5= —4+8+3

a) 9—4+5=23-3-10

b) (5+2)+8=3+(6+6)

¢) 1I0-5+12=30-15+2

d) (17+5)—-8=12+(7-15)
e) (15+2)—1=20—(2+2)
f) (5+2+4)-2=12—-(6-3)

245=4+43

7=7
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Finalizada essa atividade, pode ser apresentada a balanga de dois
pratos, onde sugere-se que o professor disponibilize alguns minutos
para o aluno visualizd-la, tocd-la e analisd-la.

Em seguida, explica-se ao aluno que faga o equilibrio de algumas
quantidades, as quais jd estardo na balanga. Explica-se que podem ser
tiradas ou complementadas as quantidades para que ocorra o equilibrio.
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Construgdo da balanga de dois pratos

A balanga pode ser construida com os materiais disponiveis na escola
e/ou reciclaveis. Abaixo um modelo dessa balanca. +—

No link a seguir, vocé encontra um tutorial para construgdo de uma
balanga de dois pratos.

https://www.youtube.com/watch? 1
v=vlGAmUMz7nU&ab channel=AlbertoV%C3%8DDEOSCASEIROS
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Apds essa manipulagdo da balanga e realizados alguns testes, podera
ser aplicado o jogo da memaria com substituigdo de valores (Apéndice

1).

Antes de iniciar o jogo com suas regras especificas, podem ser
espalhadas todas as pegas sobre a mesa de modo que todos ndmeros
possam ser visualizados. Em grupos, os alunos podem fazer uma
pequena competigdo para ver quem forma mais pares ho menor tempo.

Essa competigdo podera ser feita quantas vezes o professor julgar
necessdrio a fim de os alunos compreenderem as operagdes e qual € o
valor faltante de cada carta.

Ao final, sugere-se que joguem o jogo da memdria com essas mesmas
pegas.

Regras do jogo: Todas as pegas serdo viradas com a face para baixo.
Em sequida, cada jogador deve virar duas pecgas e mostrd-las ao outro
jogador. Caso a carta virada seja uma operagdo e a outra corresponda
com a resposta correta, o jogador recolhe esse par e joga novamente.
Se forem duas pegas de operagoes ou de respostas, ou se a operagdo
ndo corresponda com a resposta, estas devem ser repostas na mesa
com a face virada para baixo, e passa-se a vez ao proximo jogador.
Quem formar mais pares no final do jogo, ganha a partida.

+S — 2

OBSERVACAO: Para essa atividade, ao serem viradas as cartas, o
aluno deverd sempre resolver a operagdo e compartilhar seu resultado
com os demais jogadores e, s6 apds a verificacdo da resposta por parte

de todos, da-se sequéncia na partida conforme as regras.

\
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Ao lado, exemplos
das formacgoes de
pares para o jogo da

memoria.
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Para finalizar, pode ser entregue uma lista de exercicios contendo
alguns exemplos de desenvolvimento de expressdes algébricas.

O(A) professor(a) pode explicar os exemplos contidos na lista e
solicitar que o aluno as faga como tarefa de casa.

Na aula sequinte, antes de iniciar a aula, o(a) professor(a) podera
analisar os erros e acertos dos alunos.

A seguir, um exemplo dessa atividade:

S — S
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MNome: Turma:

1- Determine o valor numérico das expressdes algébricas.
Exemplo 1
2.x ,parax = B

2.8 =16

Exemplo 2
2+x+3.x parax =3

2+3+3.3=

2+3+9=14

Exemplo 3
2—x+12:x, parax =2
2—-2+412:2=
2-2+6=

0+6=06

Solugdes

a) Resposta:
b) Resposta:
¢) Resposta:
d) Resposta:
e) Resposta:
f) 7—x:2,parax =4 f) Resposta:
g) 18:x+5.x,parax =3 g) Resposta:
h) —x+2.x,parax =6 h) Resposta:
i] 24+ 2.x ,para x =2 l) Resposta:
) 35—x+14:x,parax=7 J) Resposta:

a) 3+x—2, parax =11
b) 3.x- 2.x, parax =2
€) x+4,parax=7

d) 22x-10:x,parax =5
e) 4+3.x—x,parax=1




Objetivos

e Uftilizar conceito de igualdade para determinar os valores
desconhecidos;

e Interpretar a utilizagdo de uma incognita como sendo um valor que
serd descoberto;

e Compreender que a incégnita, em cada equagdo, assume um
determinado valor

*S— 3

Sugere-se que o professor verifique as atividades desenvolvidas
em casa e se considerar importante corrigir, o faga. Porém, é
interessante que aplique o jogo apresentado na sequéncia, e apés
retome essa atividade. Assim, poderd analisar o desenvolvimento
do aluno e analisar a contribui¢do desse jogo para o ensino desse
conteddo.

Dando sequéncia, o professor podera aplicar o jogo de
substitui¢do de valores (Apéndice 2), o qual possui cartas com
valores na frente e letra "x" no verso. O aluno deverad encontrar o
valor de "x" que corresponde ao valor correto da equagdo. Ele pega
a carta com o valor e o coloca sobre o "x", apés faz a conta e
verifica se as igualdades conferem.

*5 R 4




Para a realizagdo do jogo da substituicdo de valores, o professor
poderd dispor os alunos em grupo ou disponibilizar um material para
cada aluno.

O aluno por sua vez, devera identificar o valor correspondente a cada
incognita. Para isso ele poderd testar os valores, ou realizar a
operagdo inversa de cada carta, encontrando o valor correspondente
a incégnita.

Abaixo, um exemplo do desenvolvimento desse jogo.

|
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Para finalizar, como mencionado nho inicio desse encontro, podera ser
entregue os mesmos exercicios que o aluno realizou em casa
(Encontro 1), e sugere-se que o refaga. Desse modo, o professor
poderad avaliar o progresso dos alunos.

*+S — 2




Objetivos

__| o Compreender que valores numericamente iguais e com operagoes 14—
opostas se anulam;

e Entender que é preciso anular o valor que se encontra no “lugar

1 errado” para poder isolar a incdgnita. 1

e Praticar e ampliar o conhecimento adquirido sobre o valor

— desconhecido; e

e Utilizar as propriedades da igualdade na resolugdo das equagdes de
primeiro grau;

1 ¢ Compreender que a igualdade ndo se altera se efetuarmos uma das {—

quatro operagdes de ambos os lados pelo mesmo nimero;

¢
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Sugere-se que no primeiro momento seja utilizado as cartas com
valores opostos para o ensino da equagdo de primeiro grau (Apéndice
3), onde os alunos identificam na equagdo o valor que precisa ser
anulado. Apds, € pega a carta desse valor e anexada com fita adesiva

no quadro o seu o valor oposto, no inicio e no final da equagdo.

Com isso, o professor poderd explicar que valores iguais com sinais
opostos se anulam, resultando na separagdo das letras em um membro
da igualdade e dos nimeros no membro oposto.

R o4
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Passo a passo: Professor coloca no quadro uma equagdo.
A partir dessa, explica que existem “regras” que podem ser seguidas
__| para encontrarmos o valor de maneira mais rdpida ao invés de “testar” | _
valores.
—| Pode ser explicado, num primeiro momento para que ndo haja confusdo, T
que precisamos visualizar a igualdade e ao lado esquerdo dela (1°
membro), sé podera constar letras, e ao lado direito (2° membro)
_— apenas ndmeros. i
A partir disso, o professor questiona os alunos sobre os termos que
ndo estdo "no membro certo”, e apds essa verificagdo, as cartas serdo
__ utilizadas para ser anulado esse termo. i
Entdo, sdo pegas as duas cartas com esses termos, e as mesmas serdo
viradas de modo que figuem com o valor oposto ao da equagdo. Com isso
serdo fixadas com fita adesiva no quadro, no inicio e no final da
equagdo.
— Com as letras e os nimeros organizados em extremos opostos, é feita -
a soma ou subtragdo dos valores, e por fim encontrado o valor
correspondente a "x".

OBSERVACAOQ: Importante o professor sempre retomar as operagdes
— inversas i

A seguir um exemplo desse passo a passo:

LETRA NUMERO
1

+54+ 2x = +1x + 10

+54+ 2x = +1x + 10
+1x =5




Abaixo, alguns exemplos de equagdes que podem ser
utilizadas pelos professores para o ensino do
desenvolvimento das mesmas.

*0 — 3L

Exemplos de equagdes:

Q) 3x—2=7

b) 5x —4x+4=8
c) 5+2x=1x+10
d) 6x—5=4x-3
e) dx —6 =4+ 2x
f) 5x+3 =18

g) 5x —2 =18+ 3x
h) 7x = 3x + 28

*S — 3




Apos essa explicagdo, pode ser utilizado o quebra cabega dos dculos,
onde o aluno desenvolve no caderno a equagdo de primeiro grau e ird
juntar as pegas do seguinte modo: o lado esquerdo do dculos
— (equagdo) com o lado direito (resposta). —

Abaixo um exemplo do desenvolvimento:

10

Cartas
embaralhadas.

O aluno
desenvolve as
equagoes no
caderno.

20

Encontrado o
valor da
incégnita, o
aluno a encaixa
ha equagdo
correspondente.

3x—15=25+2x




Objetivos:

e Revisar o desenvolvimento da equagdo por meio de jogo digital;

e Compreender que o desenvolvimento da equagdo de primeiro grau
pode ser simplificado, apenas analisando o valor que precisa ser
anulado e o alterando para o membro oposto, fazendo sua operagdo
inversa.

S — <o

Sugere-se, inicialmente, que o professor retome o desenvolvimento
da equagdo de primeiro grau, conforme apresentado no encontro
anterior.

Apos, recomenda-se que explique o método simplificado da
resolugdo dessas equagdes, com identificagdo do termo que precisa
ser anulado, e alterando sua posi¢do para o membro oposto com a
operagdo inversa.

Na sequéncia, sugere-se que o professor disponibilize o jogo no
Scratch com as equagdes de primeiro grau.
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Sugere-se que o professor desenvolva com os alunos a
programagdo do jogo ho Scratch.

Dessa forma, os alunos poderdo criar suas préprias equagoes
de primeiro grau, além de desenvolver o pensamento
computacional.

Construgdo do jogo no Scratch

Abaixo o link desse jogo desenvolvido pela autora.
https://scratch.mit.edu/projects/795731790/

Caso o professor tenha interesse em realizar a programagdo junto
com os alunos, clique no botdo “ver por dentro” e vocé sera
direcionado para a programagdo completa do jogo

o -

ldeias  Acerca Q  Pesquisa Aderir ao Scratch Entrar
equacao de primeiro grau
by profelisaariotti
Instrugces

F 2
Cal

=i .

.

Notas e Créditos

@ 30 de jul. de 2023
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Dando seguimento, o professor podera aplicar a atividade do
Mosaico das equagoes, onde os alunos desenvolvem as equagoes
no caderno, e encontram no quadro, a resposta correspondente,

pintando de acordo com a legenda da equagdo desenvolvida.

— Abaixo um exemplo dessa atividade do mosaico das equagdes.

V7
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Nome: Turma: Data: A

3x — 3 = 22— 2x

9x + 3 = 15+ 3x

2x—x + 8 = 16

—2x + 40 = 20

5y — 8 = 10 + 3x

—3x+2 = —7x +18

7x-5x = -9—-11

—x + 6x = —30+ 10

10x—7x — 6 = —3

N —8x +12x — 35 =9
- i —6x+15 = —15—4x

—3x +1=-5+9
2x-1x = 22— 42

2x +5 = —19




Solugbes

3x — 3 = 22— 2x

Resposta:x = 5

9x + 3 = 15+ 3x

Resposta:x = 2

2x—x + 8 = 16

Resposta:x — 8

—2x + 40 = 20
X=-10 X=15 X=-12 Resposta: x = 10

5 — 8 = 10+ 3x

9% —61 = 2 Resposta:x =9

Resposta:x = 7
—3x+2 =—-7x +18

50 — 18 = 12 Resposta:x = 4

Resposta:x = 6
7x-5x = -9-11
—x + 6x = —30+ 10 Resposta:x = —10

Resposta:x = —4

10x—7x — 6 = —3

—8x +12x — 35 =9 Resposta:x = 1

Resposta:x = 11
—6x+ 15 = —15—4x

3x+1=-5+9 Resposta:x = 15

Resposta:x = —1
2x - 1x = 22— 42

2x +5 = —19 Resposta:x = —20

Resposta:x = —12




—1 Objetivo i

e Estimular a concentragcdo ho desenvolvimento correto da
— equagdo, de modo a aumentar as chances de vitoria; NS

*S— 3

Para retomar o desenvolvimento da equagdo de primeiro grau,
pode ser apresentado o jogo do Bingo (Apéndice 5).

Regra do jogo: O professor distribui uma cartela para cada
participante.

E sorteada uma equagdo e o aluno, apés desenvolvé-la em seu
caderno, verifica se possui a resposta na sua cartela e a assinala
com uma caneta. O ganhador sera quem completar a cartela
primeiro.

OBSERVACAO: O professor poderd plastificar as cartelas para
poder reutilizd-las e jogar novamente, redistribuindo as cartelas.




Referéncias

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum ——
Curricular. Brasilia, 2018. Disponivel em:
<http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_11
0518_versaofinal_site.pdf>. Acesso em: Jan. 2023 B
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Apéndices




Apéndice 1 \'/

|3+ |=8 5 7—] |=5 2 I

|15 =9 6 9+ =16 7 |

— |24+ F11 9 15 |=1 14 —

|8+ =9 1 2+ =5 3 |

—5=5 10 1+3= 41




5+7= 12 7+6= 13 |
—1=14 15 9+7 = 16 EE
+2=19 17 15+3 = 18
21| F2 19 19+1= 20 ::
11 +10 = 21 25 -3 = 22 ::
19+ 4 = 23




x| x x| x| x x| x]x
3 |isfaz]1|afs]z]s
e  xfx] < x] T
S a]s[n]e]s]2[s]s]
[ x = ] x < [ <] x] -
]2 [re]e]2z|rr|o ]|
S xx[x x| x x| x]
 |1r]sf-1s]-23 )19 )21 [ 1 |-2a]




15 - 27 = b
19- x =18
5.3-22 = X
5.4—-14 = b
9:3+ x =5
24 :2 — =4
2. x =20
5.5-34 = b
27 :94+1 = X




] 32:2—-5= «x |

B 25:5—-10= x T

| x +8=15 |

16 : 4 + x =21

x —8=14




| x :3+2=28 |
— 14-17= «x —+
| 12:3-10= x |

— 4.5-31= x =

| 2.5-6.4= x |




T 2.6-33= x T
_ 3.6-19= x 1
|l 45:5-33 = x |
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+17x|+18x
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\\ 5x+3x=-32

dx—1=3x+2







x+28=11




\| 2x+x=7—-10x |/~







3x—5x =21

Ax+13=x—17 :




2x+2=3—3x

\| 6x+12=4x—12 |/

Bx + 240 — 3x = 320




Apéndice 5







J O U B O
1

6x—3=-2x—6 6Xx+9 —4x+4=3 [

15— 3x—3+6x=42

6—2x=3x—12+15

— 3x—8x+6=2—3x+3 6x —4x =72

6x— 21 =5x+10 15x=12x+2x— 4
3x—3+2x—6=236 bx—7=1+4+2x
X+6x—4=2x—6 10x—10=9x+ 18

6x — 30 + 6x = 84 4x — 40 = 25x—75
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