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RESUMO: O presente artigo original versa sobre um recurso didatico ladico para aprendizagem de
Algebra no Ensino Fundamental. Objetivou-se, em ambito geral, conhecer a eficacia da aplicacio de um
recurso pedagogico ludico com charadas e desafios matematicos para a constru¢ao de uma aprendizagem
efetiva dos conteudos da Algebra, por alunos do 7° ano do Ensino Fundamental, de uma escola da cidade
de Butia/RS. A metodologia da pesquisa deu-se pelo método qualitativo, levando em consideracio,
inicialmente, trés aspectos importantes: as observagdes do professor mediador e dos alunos envolvidos
no experimento; o retorno dos mesmos em relagio a efetividade do experimento; e a comparagao, do
ponto de vista do professor, em relacao a aprendizagem de anos anteriores com métodos tradicionais.
Constatou-se que a utilizagao do recurso ludico em questdo, serve para promover uma aprendizagem
significativa e prazerosa, incentivando os alunos a se tornarem agentes ativos da busca pelo seu préprio
conhecimento por meio de levantamento de hipéteses, resolucao de situagbes problemas, desafios 16gicos
e debates/trocas entre os alunos, durante as etapas do recurso pedagégico lidico. E preciso que o
professor oriente os conteidos de Algebra de forma contextualizada, integrada com conhecimentos
teéricos, levando os alunos a atribuirem significado a tais aprendizagens. Um recurso pedagogico ludico
¢ um meio que tem a potencialidade para capacitar o aluno a compreender as abstra¢ées, os conceitos e
o pensamento algébrico, apropriando-se de novos conhecimentos e sendo capaz de transformar
informagoes em aprendizagens significativas, Gteis a sua vivéncia e, ainda, aprender de forma prazerosa.

Palavras-chave: Educacio matematica, ensino da algebra, recurso pedagdgico ludico, aprendizagem
prazerosa.

FUN RESOURCE TO SUPPORT ALGEBRA LEARNING
OF STUDENTS OF THE 7th YEAR OF ELEMENTARY EDUCATION

ABSTRACT: This original article is about a playful didactic resource for learning Algebra in Elementary
School. The objective was, in general, to know the effectiveness of the application of a playful pedagogical
resource with riddles and mathematical challenges for the construction of an effective learning of the
contents of Algebra, by students of the 7th year of Elementary School, from a school in the city of
Butia/RS. The research methodology was carried out by the qualitative method, taking into account,
initially, three important aspects: the observations of the mediator teacher and the students involved in
the experiment; their feedback in relation to the effectiveness of the experiment; and the comparison,
from the teachet's point of view, in relation to previous years' learning with traditional methods. It was
found that the use of the playful resource in question serves to promote meaningful and pleasurable
learning, encouraging students to become active agents in the search for their own knowledge through
raising hypotheses, solving problem situations, logical challenges and debates/exchanges between
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students during the stages of the game. It is necessary that the teacher guides the Algebra contents in a
contextualized way, integrated with theoretical knowledge, leading students to attribute meaning to such
learning. A playful pedagogical resource is a means that has the potential to enable the student to
understand abstractions, concepts and algebraic thinking, appropriating new knowledge and being able
to transform information into meaningful learning, useful to their experience and also , learn in a
pleasurable way.

Keywords: Mathematics education, algebra teaching, playful pedagogical resource, pleasurable learning.

RECURSO DIVERTIDO PARA APOYAR EL APRENDIZAJE DE ALGEBRA DE
ESTUDIANTES DE 7 ° CURSO DE EDUCACION PRIMARIA

RESUMEN: Este articulo original trata sobre un recurso didactico ludico para aprender algebra en la
escuela primaria. El objetivo fue, en general, conocer la efectividad de la aplicacién de un recurso
pedagdgico ladico con acertijos y desafios matematicos para la construccion de un aprendizaje efectivo
de los contenidos de Algebra, por parte de alumnos de 7 © afio de primaria, de un colegio. en la ciudad
de Butia / RS. La metodologia de investigacion se llevé a cabo por el método cualitativo, teniendo en
cuenta, inicialmente, tres aspectos importantes: las observaciones del docente mediador y los estudiantes
involucrados en el experimento; sus comentarios en relacion con la eficacia del experimento; y la
comparacion, desde el punto de vista del docente, en relacion al aprendizaje de afios anteriores con
métodos tradicionales. Se encontré que el uso del recurso lidico en cuestion sirve para promover
aprendizajes significativos y placenteros, incentivando a los estudiantes a convertirse en agentes activos
en la busqueda de su propio conocimiento a través de plantear hipotesis, resolver situaciones
problematicas, desafios logicos y debates / intercambios entre estudiantes, durante las etapas del juego.
Es necesario que el docente oriente los contenidos de Algebra de manera contextualizada, integrada con
los conocimientos tedricos, llevando a los estudiantes a atribuir significado a dichos aprendizajes. Un
recurso pedagogico ludico es un medio que tiene el potencial de capacitar al alumno para comprender
abstracciones, conceptos y pensamiento algebraico, apropiandose de nuevos conocimientos y siendo
capaz de transformar la informacién en un aprendizaje significativo, atil para su experiencia y, ademas,
aprender de manera placentera.

Palabras clave: Educaciéon matematica, enseflanza de algebra, recurso pedagogico ladico, aprendizaje
placentero.

INTRODUCAO

O presente artigo original versa sobre um recurso pedagogico ludico para aprendizagem de
Algebra no Ensino Fundamental, inserindo-se na linha de pesquisa Tecnologias Digitais na Pratica
Docente do PPGSTEM — Programa de Pés Graduag¢ao em Docéncia para Ciéncias, Tecnologias,
Engenharias e Matematica.

O ensino de Algebra no Ensino Fundamental tem se tornado um desafio para professores e
alunos nas escolas que utilizam métodos tradicionais. Assim como apresentado por Panossian:

A linguagem matematica, abstrata, geral, rigorosa, precisa, apresenta-se de forma teérica e
impessoal. O alto grau de abstragao alcangado pelo conhecimento matematico faz com que seus
conceitos parecam incompreensiveis e sua linguagem inacessivel aos que nio se aprofundam
nesse conhecimento. Assim, gera emogdes contrastantes nos sujeitos conforme a existéncia ou
ndo de sentidos e motivos que os aproximem do conhecimento matematico. Podemos encontrar
exemplos de sujeitos completamente motivados e desafiados por essa forma de conhecimento,
bem como, reconhecer aqueles que nio encontram qualquer sentido nessa atividade

(PANOSSIAN, 2008, p. 43-44).
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A problematica do contetdo juntamente com a abstragao necessaria para o entendimento
fica, muitas vezes, prejudicada com a utilizacao de folhas fotocopiadas, aulas expositivas e livros didaticos,
onde, na sua maioria, os exercicios sio mecanizados e descontextualizados com as virias realidades e
singularidades dos alunos. Panossian reforga que:

Nessa perspectiva, ndo é de se estranhar que a dlgebra, conhecimento cientifico teérico, um dos
grandes ramos da Matematica, seja um dos maiores empecilhos para que nossos jovens passem
pela escola sem reprovacdes ou sem dificuldades na compreensio das ideias Matematicas, ou
seja, constitufa-se como uma das fontes principais da alienagio dos estudantes perante o
processo de aprendizagem da Matematica, uma vez que parece estar completamente dissociada
da priatica social (PANOSSIAN, 2008, p. 16).

Neste sentido, foi desenvolvido um recurso pedagdgico ludico, disposto por meio de cartas
e cartelas, utilizando desafios e charadas matematicas, de diversos niveis de dificuldades e abordando
algumas instancias do conteido da Algebra do 7° ano. A ideia é facilitar o entendimento dos alunos e
tornar o aprendizado prazeroso e instigante. Além disso, é proposta a realizagao das atividades em grupos,
promovendo a troca e intera¢Ges de aprendizagens, bem como o desenvolvimento da autonomia e
iniciativa.

Moura (20006) aborda a relevancia da manipulagao de recursos didaticos que se assemelham
a jogos recreativos a fim de proporcionar um aprendizado efetivo e prazeroso: “[...| Dessa maneira é que
a atividade possibilitara tanto a formacao do aluno como a do professor que, atento, aos “erros” e
“acertos” dos alunos, podera buscar o aprimoramento do seu trabalho pedagogico”.

Comumente a Matematica é temida pelos alunos, o que por vezes acaba deixando o ambiente
da sala de aula macgante e desprovido de sentido. Fragoso (2012) afirma que: “[...] observamos que, entre
as diversas disciplinas constantes do curriculo escolar em todo o mundo, ¢ a Matematica a causadora dos
mais altos temores entre os estudantes”.

Analisando esta questdo, é proposto o desenvolvimento de um recurso pedagdgico ludico
para a construcio do pensamento algébrico, com o objetivo de contemplar alguns aspectos dos
contetdos de Algebra do 7° ano do Ensino Fundamental.

Constitui enorme importancia a busca por métodos ludicos e que proporcionem ao aluno
um aprendizado efetivo e prazeroso. Métodos e meios diferenciados de ensinar possibilitam ao aluno
uma construgio efetiva da sua aprendizagem. E preciso que o docente invista tempo em desenvolver,
buscar ou até mesmo aperfeicoar suas técnicas ¢ metodologias de ensino. Nesse sentido, Micotti afirma
que:

[...] 2 educacio passa atualmente por um momento crucial. Nosso ensino ¢ criticado, sobretudo
pelo baixo desempenho dos alunos. Sio comuns as criticas sobre a educacdo escolar que ndo
promove o esperado acesso aos saberes que compdéem o curticulo de estudos. Nos altimos anos,
reformulagées curriculares e novas propostas pedagogicas se fazem presentes nos meios
escolares, e os responsaveis pelo ensino tém-se mostrados sensiveis a elas. Mas sua aplicacdo
encontra varias dificuldades, além das habituais resisténcias a mudancas. Neste contexto insere-
se o ensino da matematica (MICOTTI, 1999, p.153).

Observando os métodos atuais e mais utilizados pelos docentes, em muitos casos entende-
se e identifica-se certa aversao por parte dos discentes em relagao a disciplina de Matematica. Conforme
a Professora Catarina Maria Vitti do Departamento de Matematica da Universidade Metodista de
Piracicaba (UNIMEP):

O fracasso do ensino de Matematica e as dificuldades que os alunos apresentam em relagao a essa
disciplina ndo ¢ fato novo, pois varios educadores ja elencaram elementos que contribuem para
que o ensino da Matematica seja assinalado mais por fracassos do que por sucesso. (VITTI, 1996,

p.13)
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Pensa-se que dificilmente se chegara a um patamar de uma educagao de qualidade utilizando
métodos e meios ditos “ultrapassados”. Freire retrata a educagao tradicional como um estilo de educagao
narrativa:

[..] o educador aparece como seu indiscutivel agente, como o seu real sujeito, cuja tarefa
indeclinavel ¢ “encher” os educandos dos conteidos de sua narragdo. Conteddos que sio
retalhos da realidade desconectados da totalidade em que se engendram e em cuja visio
ganhariam a significagao [...] (FREIRE, 2007, p.37).

Neste sentido, utilizar métodos ladicos na sala de aula ¢ necessario, de modo que a
Matematica seja tida como leve, prazerosa, presente em situagoes do dia-a-dia. Ainda, “o aluno deve ser
capaz nao so6 de repetir ¢ refazer, mas também de ressignificar diante de novas situagoes, adaptando e
transferindo seus conhecimentos para resolver desafios” (PARRA; SAIZ, 1996, p.38).

Desta maneira, foi proposto um método alternativo aos métodos tradicionais com o
proposito de ver o aluno como ator principal na constru¢ao dos conceitos pertinentes ao contetido de
Algebra orientado e também capaz de investigar, observar, desenvolver autonomia e propor solucdes
para os problemas apresentados. O recurso pedagdgico ludico simula um jogo sem a caracteristica da
disputa ou competicao, disposto em cartas e cartelas.

Desta forma, o problema de pesquisa ¢ a questao da dificuldade de aprendizado de algebra
por parte dos alunos, em especial no 7° ano, quando os discentes comegam a trabalhar com esse
conteudo. Neste sentido, a ideia deste trabalho ¢ a criagao de um produto educacional (PE) que aborde
este problema com alunos do 7° ano do Ensino Fundamental, de uma escola da cidade de Butid/RS. A
hipétese da pesquisa é que o aprendizado da Algebra por meio de um recurso pedagégico lidico sera
efetivo.

Com o assolar do mundo pela Pandemia de Covid-19 e com a suspensao das atividades
presenciais, ponderou-se, por muitas vezes, repensar o recurso para uma aplicagio remota ou até mesmo
para o ensino hibrido, mas concluiu-se que nao seriam obtidos os resultados esperados ou verdadeiros
pelos mais diversos fatores, como: falta de internet e equipamentos dos alunos, fazendo com que se
evidenciem ainda mais as diferencas sociais, comprometendo a eficacia do recurso pedagogico proposto
de forma remota.

Em ambito geral, objetivou-se conhecer a eficacia da aplicagaio de um recurso pedagogico
lddico com charadas e desafios matematicos para a construcao de uma aprendizagem efetiva dos
conteudos da Algebra, por alunos do 7° ano do Ensino Fundamental, de uma escola da cidade de
Butia/RS. De forma especifica, foram finalidades da aplicacao do projeto: ensinar por meio de recurso
pedagdgicos lidicos; facilitar e melhorar a fixagio dos conceitos de Algebra; criar hipéteses e
experimentacOes; promover a interacao do professor com os alunos; compreender o objeto de estudo a
fim de divulgar os resultados.

EMBASAMENTO TEORICO

Realizou-se uma revisao de literatura sobre Ensino da Matematica, Ensino da Algebra e
Recursos Pedagogicos Lidicos, como jogos recreativos, o que serviu de subsidio para responder-se a
problematica do tema em estudo.

Ensino da Matematica
A escola é um espago de aprendizado a qual permite que as praticas dos saberes sistematizados
sejam reescritas quando ela convida o seu mestre a esse exercicio de reflexao no seu campo de agao

docente. Segundo Ribeiro (2004),

O espaco escolar deve compor um todo coerente, pois é nele e a partir dele que se
desenvolve a pratica pedagégica, sendo assim, ele pode constituir um espaco de
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possibilidades, ou de limites; tanto o ato de ensinar, como de aprender exigem
condicBes propicias ao bem-estar docente e discente.

A ideia ¢ construir novos conceitos que nao reflitam no acimulo de conhecimentos, mas sim
na sua efetiva aplicagao para a autonomia perfaz parte desse ato, que aliado ao ser docente, irdo promover
ao educando um ambiente saudavel e agradavel de aprendizado.

De acordo com Tardif (2002), uma das vertentes mais importantes da relacio do ensino e
aprendizagem é compreender o conjunto que forma o saber docente.

Tardif defende que:
[...] compreender como séo integrados concretamente nas tarefas dos profissionais e
como estes os incorporam, produzem, utilizam, aplicam e transformam em funcédo dos
limites e dos recursos inerentes as suas atividades de trabalho (TARDIF, 2002, p.
256).

Segundo Libaneo (1998), o saber docente é um conjunto de conceitos. Ele é o conhecimento
técnico, ele é o conhecimento da pratica, ele é o conhecimento da construcao de perspectivas, ele é o
conhecimento de novos desafios e de formatos de praticas que sao imprescindiveis na remodelagao
desses conhecimentos que nao sio nunca finalizados, acabados ou engessados. O conhecimento ¢ um
produto dinamico exatamente porque os saberes sao diferenciados.

Com isso, Gadotti (1998) afirma, tem-se a formagao de um mestre que ira atuar de uma forma
coletiva e que nao pode ser excludente, porque ha diversas formas de saberes, diferenciadas formas de
aprendizagem, pois ele ira lidar com uma aprendizagem que é democratica, que servira para formar e
incentivar a autonomia do aluno. A formagao desse profissional, se estiver apartada dessa pratica
democratica, de inclusio, ela sera apenas um conteudo excludente.

Refletir-se acerca dessa nova perspectiva de aprendizagem sugere que O ensino precisa
incorporar novos cenarios para que esse aluno se sinta envolvido. Para esse itinerario, o professor
também deve encantar-se com o ensino e saber que as dimensdes da aprendizagem na Matematica podem
também desafiar o aluno de forma que ele se sinta realmente parte do processo de aprendizagem dessa
matéria. Considerando o ensino da Matemaitica, de acordo com os PCN + Ensino Médio:

Considerando o ensino da Matematica, de acordo com os PCN + Ensino Médio:

[...] aprender Matematica de uma forma contextualizada, integrada e relacionada a outros
conhecimentos traz em si o desenvolvimento de competéncias e habilidades que sio
essencialmente formadoras, a medida que instrumentalizam e estruturam o pensamento do
aluno, capacitando-o para compreender e interpretatr situacdes para se apropriar de linguagens
especificas, tirar conclusGes proprias, tomar decisdes, generalizar e para muitas outras acoes
necessarias 4 sua formacdo, para tornar-se ctitico, dando um significado para o ensino da
Matematica (BRASIL, 2002, p. 23).

O aprendizado precisa fazer sentido para o aluno dentro de varios campos do seu cotidiano,
com o intuito de facilitar, diminuir espagos tornando seu conhecimento uma ferramenta para solucionar
problemas. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais:

[...] para que a aprendizagem possa ser significativa é preciso que os conteidos sejam analisados
e abordados de modo a formarem uma rede de significados. Se a premissa de que compreender
¢ aprender o significado, e de que para aprender o significado de algum objeto ou acontecimento
¢ preciso vé-lo em suas relacGes com outros objetos ou acontecimentos, ¢ possivel dizer a ideia
de conhecer assemelha-se a ideia de tecer uma teia (BRASIL, 1998, p. 75).

Villas Boas (2008), ao analisar como a Educacio Matematica deve ser praticada nos tempos
atuais, o faz comparando as praticas mais tradicionais, em que o professor se baseia em teorias estudadas
e repassa aos alunos um ensino predominantemente teérico, que consta em apostilas ou é passado no
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quadro da sala de aula, sem haver maiores explorag¢oes ou relagio com o mundo do qual o aluno faz
parte.

Para fundamentar como deve ser a Educagao Matematica, Villas Boas (2008) reporta-se ao que
afirma Ubiratan D’Ambrésio (2001, apud VILLAS BOAS, 2008, p. 2):

[...] chama-se a atengdo para a necessidade de se relacionar a Matematica com os demais setores
da sociedade, sobretudo reconhecendo os novos desenvolvimentos das ciéncias e da tecnologia.
O grande desafio que nods, educadores matematicos encontramos ¢ tornar a Matematica
interessante, isto ¢, atrativa, relevante, isto ¢ util; e atual, isto ¢, integrada no mundo de hoje.

D’Ambrésio (2001) atribui que a Matematica deve ser ensinada de forma relacionada com
aspectos da vida, da realidade social, sendo esse ensino orientado com base em conhecimentos das
ciéncias e empregando, também, a tecnologia que af esta a disposi¢ao dos professores, nos tempos atuais.
Essa ¢ a metodologia a ser empregada para conduzir o Ensino Matematico. Ainda acerca do ensinar a
Matematica, D’Ambrésio (2001) complementa que cabe aos professores de Matematica tornar os
conteudos atrativos, interessantes, importantes e uteis para o aluno, sendo que para que isso acontega é
preciso que os ensinamentos facam sentido para a vida dos alunos, que se relacionem com a realidade do
mundo nos quais professor e alunos convivem. Senao a Matematica nao fara sentido e, certamente, nao
sera atrativa ao educando.

E com esse posicionamento de D’Ambrésio que Villas Boas (2008, p. 3) concorda ao dizer que:
“Atualmente, o que importa é tornar o ensino prazeroso, interessante, criativo e o mais proximo possivel
da realidade do aluno”. E ainda complementa refletindo que os préprios alunos exigem do professor que
o ensino envolva sua realidade, que sejam exploradas situagdes nos quais os educandos se reconhegam e
o que aprendem sirva para empregarem nessa realidade vivida, nas situagcbes com as quais se deparam,
em seu dia a dia.

Outro aspecto que ¢ refletido por Villas Boas (2008) refere-se ao fato de que os professores
devem ter respeito e considerarem no ensino os conhecimentos trazidos para as aulas de Matematica
pelos alunos. Mesmo que o conhecimento cientifico seja importante, o conhecimento ja adquirido pelos
alunos através da cultura popular nao pode ser desprezado, ignorado, sendo o ensino da Matematica sera
reconhecido pelos alunos como alheio aos seus interesses, a sua vivéncia, ou seja, nao encontrarao sentido
e motivagao para estudar Matematica.

Em seu artigo “Como ensinar Matematica hoje?”, escrito em 1989, Beatriz S. D’Ambrosio ja
era da mesma opiniao que, mais tarde (2001), Ubiratan D’Ambrdsio apresentou sobre a Educagao
Matematica, qual seja: que a Educacao Matematica deve ser renovada, que seja abordada de forma que o
aluno aprenda de maneira menos mecanizada, apenas com cépias no caderno de teorias que sao passadas
pelos professores na lousa, sendo essa teoria seguida de exercicios nos quais os alunos aplicam as teorias,
sendo que esses exercicios seguem modelos dados prontos, sem exigir do aprendente nenhuma reflexao,
nao havendo nenhuma aplicacao de recursos que levem a uma maior compreensao do conteudo, muito
menos facilitando a sua aplicagao, na vida, pelo aluno, como se pode constatar pelas proprias palavras de
Beatriz D’Ambrésio (1989, p. 1):

O aluno, acreditando e supervalorizando o poder da Matematica formal perde qualquer
autoconfian¢a em sua intui¢do matematica, perdendo, dia a dia, seu “bom senso” matematico.
Além de acreditarem que a solu¢io de um problema encontrada matematicamente nio estara,
necessariamente, relacionada com a solu¢io do mesmo problema numa situacio real.

Todos os alunos, assim como as pessoas, em geral, confrontam-se com situagoes matematicas
em muitos momentos vividos diariamente e que, muitas vezes, requerem rapidas resolugoes, que se darao
com base em seus conhecimentos matematicos obtidos de forma significativa, na educagao, seja familiar
e, principalmente, na escolar. O que a autora D’Ambrésio (1989) explica ¢ que quando o ensino da
Matematica, na escola, é orientado de forma a nao ser significada, compreendida com bases em situacoes
reais, pelo aluno, ele tera dificuldade e, talvez, ndo consiga resolver as atividades e compreender a
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aplicagao pratica dos conteudos justamente porque foi condicionado aos conhecimentos matematicos
formais, orientados e exigidos através de modelos.

E bastante comum o aluno desistir de solucionar um problema matematico, afirmando nao ter
aprendido como resolver aquele tipo de questdo ainda, quando ela ndo consegue reconhecer qual
o algoritmo ou processo de solucdo apropriado para aquele problema. Falta aos alunos uma
flexibilidade de solug¢do e a coragem de tentar solugdes alternativas, diferentes das propostas
pelos professores (D’AMBROSIO, 1989, p. 1).

Quando o ensino da Matematica ¢ orientado de forma a reproduzir modelos prontos, que nao
exigem o raciocinio légico, a interpretagdo dos problemas, a decisdo acerca de quais conteudos
matematicos mobilizar para soluciona-los, os alunos tendem a nao ter coragem de também resolverem
os problemas que se apresentam em sua vivéncia social. A iniciativa e a autonomia para a aprendizagem
Matematica tornam-se comprometidas e a Educacio Matematica nio assume significado ao aluno. F
nesse sentido que D’Ambroésio ainda reflete que:

Os professores em geral mostram a Matematica como um corpo de conhecimentos acabado e
polido. Ao aluno nio é dado em nenhum momento a oportunidade ou gerada a necessidade de
criar nada, nem mesmo uma solu¢do mais interessante. O aluno, assim, passa a acreditar que na
aula de Matematica o seu papel ¢ passivo e desinteressante (D’AMBROSIO, 1989, p. 2).

Os professores nas aulas de Matemadtica priorizam e preocupam-se muito com o
desenvolvimento de todos os conteudos da série, por isso nao se detém na qualidade do ensino que é
orientado, nao proporcionam atividades de forma que o aluno use sua criatividade e conhecimentos, e
ainda se sinta motivado a buscar solugoes as situagdes problematicas que contribuiriam para o aluno
atribuir significado e apreco pelos contetidos de Matematica (D’AMBROSIO, 1989).

Na continuidade das reflexdes de Beatriz D’Ambrésio (1989) sobre “como ensinar
Matematica?”, entre outras propostas, a autora indica que seja ministrado um ensino matematico
orientado a partir da resolucao de problemas, da modelagem, da etnomatematica e de jogos matematicos.

Sendo a Algebra “[...] parte do desenvolvimento humano e, como tal, surge inicialmente para
resolver necessidades praticas, estando bastante presente no cotidiano de varias formas”, segundo Coelho
e Aguiar (2018, p. 171) e, ainda, que “[...] ela é parte essencial no ensino de Matematica nos niveis
Fundamental e Médio” (Idem, ibidem), aborda-se, na sequéncia, sobre o ensino da Algebra em uma
pontual etapa do Ensino Fundamental.

Algebra, no Sétimo Ano do Ensino Fundamental

Para as autoras Marasini, Grando e Morais (2014, p. 4): “[...] o estudo da algebra contribui de
forma positiva para o desenvolvimento do pensamento”. Isso porque, segundo as autoras, aprender os
conteudos algébricos envolve mobilizar conceitos matematicos que devem ser de dominio dos alunos
para compreender as nocdes proprias da Algebra. Nesta discussio, Vygotsky afirma que:

[...] os conceitos algébricos representam abstracdes e generalizacGes de certos aspectos dos
ndmeros |[...] indicando, assim, uma nova tendéncia — um plano de pensamento novo e mais
elevado — em que os conceitos novos e mais elevados, por sua vez, transformam o significado
dos conceitos inferiores (VYGOTSKY, 2008, p. 143).

Para o autor, devido a aprendizagem dos conhecimentos algébricos envolverem nog¢des que sio,
por sua natureza, conceitos abstratos, complexos, que requerem um processo continuo de aplicagdao de
conceitos e conhecimentos matematicos, no momento em que o aluno vai avangando no dominio dos
conteudos de algebra, os conhecimentos matematicos anteriores transformam-se em conceitos ja de seu
completo dominio, e que foram essenciais para a compreensio dos conceitos algébricos. No Ensino
Fundamental II, que envolve os anos escolares do 6° a0 9° ano (Anos Finais do Ensino Fundamental),
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conforme Marasini, Grando e Morais, o professor de Algebra precisa considerar a contextualizagio dos
conceitos de matematica para levar o aluno a compreender os conceitos algébricos, dominando a
subjetividade e a complexidade que envolvem esses conhecimentos algébricos.

Os Parametros Curriculares Nacionais afirmam a urgéncia no desenvolvimento e aplicagdo
de novos métodos que possibilitem a melhor compreensao e correlagio da Algebra pelos alunos:

[...] um desenvolvimento mais eficaz, cientifico e pedagdgico exige mudangas na propria escola,
de forma a promover novas atitudes no aluno e na comunidade. F preciso mudar conviccdes
equivocadas, culturalmente difundidas em toda a sociedade, de que os alunos sio os pacientes,
de que os agentes sio os professores e que a escola estabelece simplesmente o cenatio do
processo de ensino (BRASIL, 1998, p. 263).

Essa pratica de direcionar o ensino de Algebra a partir da contextualizacio de conceitos
matematicos ¢ indicada nos PCN+ do Ensino Médio:

O tratamento contextualizado do conhecimento é o recurso que a escola tem para retirar o aluno
da condic¢do de espectador passivo. Se bem trabalhado permite que, ao longo da transposicdo
didatica, o contetddo do ensino provoque aprendizagens significativas que mobilizem o aluno e
estabelecam entre ele e o objeto do conhecimento uma relacio de reciprocidade. A
contextualizagdo evoca por isso, areas, ambitos ou dimensdes presentes na vida pessoal, social e
cultural, e mobiliza competéncias cognitivas ja adquiridas. [..] Aprender Matematica de uma
forma contextualizada, integrada e relacionada a outros conhecimentos traz em si o
desenvolvimento de competéncias e habilidades que essencialmente formadoras, 2 medida que
instrumentalizam e estruturam o pensamento do aluno, capacitando-o para compreender e
interpretar situacGes, para se apropriar de linguagens especificas, argumentar, analisar e avaliar,
tirar conclusées proprias, tomar decisdes, generalizar e para muitas outras agdes necessarias a
sua formacdo (BRASIL, 2002, p. 111).

Assim, a contextualizagdo dos conceitos matematicos é essencial para que o ensino da
Algebra se dé de forma satisfatoria, levando o aluno a aplicar esses conhecimentos obtidos em novos
conceitos de Algebra, apropriando-se, assim, de conhecimentos algébricos.

Oliveira e Laudares (2015) atribuem que quando o ensino de Matematica é orientado de
forma tradicional, apenas sendo transmitidos os conceitos e solicitada a repeticao de resolugdes de
calculos, equagoes e problemas matematicos a partir de modelos prontos, em que o aluno precisa
reproduzir para responder atividades propostas. A aprendizagem dos conceitos de Algebra torna-se
comprometida pela memorizagao, pela repeti¢ao, assim o aluno nao passa a apresentar a competéncia de
interpretar e aplicar conhecimentos matematicos em situagoes reais, em problematicas que requerem a
aplicagao dos conceitos matematicos.

Por consequéncia, ainda, essa forma improdutiva de “aprender” Matematica reflete-se no
dominio dos conceitos algébricos, que reproduzem essa pratica de memorizacdo e mecanizagao em
relacio a aprendizagem da Algebra. Conforme afirmam Oliveira e Laudares (2015, p. 2):

As abordagens, tradicionalmente difundidas em torno da Algebra tém colocado em foco
principalmente a memorizagao e mecanizagio de férmulas, como metodologia para assimilagao
dos conceitos algébricos. Esse tipo de abordagem reflete diretamente na compreensiao das
operagdes elementares e na aprendizagem significativa da Algebra, acarretando dificuldades
associadas a resolucio de problemas dentro de um contexto do cotidiano e em outros niveis de
ensino. Nesse sentido, a escola em vez de ser uma aliada do estudante para facilitar suas
atividades do dia a dia, torna-se um fator que dificulta, quando a abordagem em torno do assunto
difunde muito da realidade do mesmo. [..] A simples repeticio de regras e férmulas ndo
possibilita ao aluno fazer conexoes e pensar de forma auténoma e nem facilita a compreensao
dos conceitos e procedimentos estabelecidos pela Algebra.

Os autores atribuem a “forma tradicional” (OLIVEIRA; LAUDARES, 2015, p. 2) de
conduzir o ensino da matematica e da Algebra, também “[...] as técnicas desprovidas de significados e a
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repeticao do algoritmo sem sentido algum [..]” e ao fato da maioria dos professores nao adotarem
recursos pedagégicos, que podetiam facilitar a aprendizagem de Algebra, pelos alunos, inclusive mudando
a aversdao que muitos alunos tém desta disciplina, por considerarem serem seus conceitos e calculos de
extrema complexidade e abstragdo. Conforme Oliveira e Laudares (2015, p. 3): “Se o aluno nio é capaz
de apropriar-se dos conceitos algébricos ele nao desperta o prazer de aprendé-los™.

E nesse sentido que os autores atribuem que cabe aos professores de Algebra ressignificar,
facilitar e tornar atrativo o ensino e a aprendizagem dos contetidos da disciplina de Algebra:

A postura do professor é fundamental, a intervencido de forma critica e ponderada é que leva até
o estudante situa¢bes de aprendizagem (ou nio), ¢ dele que parte as abordagens desafiadoras,
estimulantes e capazes de produzir significados e generalizar o conhecimento matematico. A
construcao do conhecimento ¢ o principal ponto de partida, onde o estudante, orientado pelo
professor, serd capaz de investigar questdes e chegar as suas proprias conclusoes, sem esperar
do professor a “resposta certa”, mas criticar e questionar as suas proprias descobertas, gerar
discussoes em torno de uma situagio problema e assim construir o seu proprio conhecimento,
com fundamento e significado (OLIVEIRA; LAUDARES, 2015, p. 3).

Segundo a literatura pertinente, uma das formas do professor tornar a aprendizagem dos
conceitos algébricos significativa, facilitada e prazerosa ¢ através do emprego de recursos didaticos ludicos
no processo ensino-aprendizagem, conforme segue.

Recurso Pedagogico Ludico para Aprendizagem da Algebra

Piaget, Wallon e Vygotsky sdao referéncias importantes quando se quer aprofundar visoes
teoricas acerca de recursos facilitadores da aprendizagem de alunos em quaisquer das modalidades de
ensino da Educagao Basica. Para Piaget (1978), em cada fase de desenvolvimento do individuo, as
manifestag¢oes ladicas sao contributivas para estimular o desenvolvimento da inteligéncia, despertando as
capacidades cognitivas de criangas, adolescentes, jovens e até mesmo de adultos educandos. De acordo
com o autor:

[...] as origens das manifestacGes ludicas acompanham o desenvolvimento da inteligéncia,
vinculando-se aos estagios do desenvolvimento cognitivo. Cada etapa do desenvolvimento esta
relacionada a um tipo de atividade lddica que se sucede da mesma maneira para todos os
individuos (PIAGET, 1978, p. 48).

Nos estagios de desenvolvimento da crianga, Piaget (1978) atribui que existem diferentes
estruturas mentais que sao mobilizadas, conforme vao evoluindo as capacidades e os interesses da crianca
em brincar. Um exemplo é o brincar com jogos, na fase da infancia, que despertam o exercicio, o simbolo
e a regra nas criangas. Assim, Piaget atribui que sejam trés as finalidades dos jogos na fase da infancia:

a) O jogo de exercicio: representa a forma inicial do jogo na crianga e caracteriza o perfodo
sensorio-motor do desenvolvimento cognitivo. Manifesta-se na faixa etaria de zero a dois
anos e acompanha o ser humano durante toda a sua existéncia, da infancia a idade adulta. A
caracteristica principal do jogo de exercicio é a repeticio de movimentos e ag¢oes que
exercitam as funcGes tais como: andar, cotrer, saltar e outras pelo simples prazer funcional.

b) O jogo simbdlico: Tem inicio com o aparecimento da fun¢io simbdlica, no final do segundo
ano de vida, quando a crianga entra na etapa pré-operatéria do desenvolvimento cognitivo.
Um dos marcos da fun¢io simbodlica é a habilidade de estabelecer a diferenga entre alguma
coisa usada como simbolo e o que ela representa, seu significado.

c) Constituem-se os jogos do ser solicitado e se manifestam quando, por volta dos 4 anos,
acontece um declinio nos jogos simbdlicos e a crianca comeca a se interessar pelas regras.
Desenvolvem-se por volta dos 7/11 anos, caracterizando o estigio operatério-concreto

(PIAGET, 1978, p. 49).

Em cada fase de desenvolvimento cognitivo da crianga, segundo Piaget, os jogos sao
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relevantes por contribuirem com a evolugio do pensamento, da inteligéncia, da comunica¢io, da
socializagao, incluindo o estimulo a capacidade de aprender, na escola e fora dela.

Na concep¢ao de Wallon, o jogo integra as atividades voluntarias da crianga, faz parte de sua
natureza livre de se manifestar, no meio em que se insere. O jogo também favorece a formagio da
personalidade, da afetividade e da inteligéncia, e a interagdo da crianga no meio social. Para Wallon, de
acordo com a dissertagao “Concepgoes de Jogo conforme Vygotsky, Piaget e Wallon”, sem autoria,
publicada na internet em 2013, pelo Portal Educacio — Pedagogia ao P¢é da Letra, os jogos se inserem
nas seguintes categorias:

a) Jogo funcional: Sio os que buscam a exploragdo dos movimentos corporais (movimentar os
bragos, tocar objetos, reproduzir sons...) € a0 sentir prazer com isso, passa a repeti-los inimeras
vezes.

b) Jogos de ficcdo: Sdo os que envolvem o faz-de-conta. Aqui é a imaginagdo que impera. A
crianga joga de representar de casinha, de professora, de médica...

©) Jogos de aquisicio: Envolvem a capacidade de escutar, de olhar, de compreender e de imitar.
Aqui é onde inicia a reprodugio das cang¢des de ninar por exemplo.

d) Jogos de fabricacio: Estes jogos consistem em agrupamentos de objetos, improvisacio e
criagdo de novos brinquedos (WALLON, aprd CONCEPCOES DE JOGO; 2013, p. 3).

Assim, os jogos podem atuar como excelentes instrumentos de estimulo a inteligéncia, a
formacao da personalidade, ao estimulo, as emoc¢des e a motricidade, assim como servem para facilitar
as apreensoes cognitivas.

Para Vygotsky (2008), os jogos estimulam a imaginacao, a imita¢ao e a criatividade e, diante
das regras dos jogos, as criangas sio capazes de inibir manifestagdes espontaneas, para que o jogo gere o
prazer que o brincar, o jogar proporciona. Vygotsky (2008) assim manifesta-se sobre o emprego do jogo
na aprendizagem escolar:

Quanto aos recursos utilizados no processo de ensino e aprendizagem, o jogo pode trazer
algumas contribuicbes ao ensino, pois ¢ através do jogo na forma de brincadeira, onde as criancas
satisfazem alguns desejos ndo realizaveis. O que ndo pode ser realizado no plano real (concreto)
¢ realizado no plano imaginario (abstrato). [...] a brincadeira realmente se desenvolva dos desejos
nao satisfeitos, das tendéncias irrealizadas, se ela consiste em ser a realizacdo, em forma de
brincadeira, das tendéncias nao realizadas naquele momento, entdo, involuntariamente, na
propria natureza afetiva dessa brincadeira estardo presentes momentos de situacio imaginaria

(VYGOTSKY, 2008, p. 27).

A manipulacio e/ou patticipacio em jogos é metodologia que contribui para que o professor
obtenha aprimoramento em seu trabalho pedagdgico e, mais importante, que serve para facilitar a
aprendizagem de conteudos de Algebra, conforme assegura Sessa:

Para os professores, de um lado, a algebra representa a ferramenta matematica por exceléncia;
poder-se-ia dizer que eles se formam numa matematica algebrizada. Os alunos, de outro lado,
veem a algebra como fonte de infinita compreensio e de dificuldades operacionais insuperaveis.
Portanto a distancia que existe entre o ensinar do professor e o aprender do aluno, pode ser
diminuida com o auxilio dos jogos, tornando a aula mais prazerosa. [...] Os jogos e as atividades
ladicas constituem-se como facilitadores no ensino e na aprendizagem da matematica sendo
ferramenta importante e fundamental para o estudo da algebra, por ser representados a partir de
elementos desafiadores a imaginacdo do aluno. No entanto, é preciso dar significado ao jogo
determinando quais objetivos pretende alcancar principalmente na apropriacio do conteido
algébrico. A inter-relacdo entre a atividade modeladora da dlgebra e o aprendizado de técnicas,
bem como seu uso, constitui um ponto chave no dominio da algebra (SESSA, 2009, p. 6).

Ainda segundo Sessa (2009), quando o jogo é empregado tendo claros os objetivos a serem
atingidos com a inser¢ado do mesmo no processo educativo torna-se instrumento desafiador da
imaginacio e inteligéncia do aluno, levando-o a buscar mais informagdes, mais esclarecimentos e novas
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formas de apreender os contetdos abstratos, complexos, como sao os conteudos algébricos.

METODOLOGIA

A metodologia da pesquisa deu-se pelo método qualitativo exploratorio, levando em
consideracao, inicialmente, trés aspectos importantes: as observagoes do professor mediador e dos alunos
envolvidos no experimento; o retorno dos mesmos em relacio a efetividade do experimento; e a
comparagao, do ponto de vista do professor, em relacdo a aprendizagem de anos anteriores com métodos
tradicionais.

Para Moreira (2011, p. 12): “|...] o interesse central dessa pesquisa esta em uma interpretagao
dos significados atribuidos pelos sujeitos e suas agdes em uma realidade socialmente construida, através
de observagao participativa, isto é, o pesquisador fica imerso no fenomeno de interesse”.

Inicialmente, as observacdes foram feitas com o objetivo de identificar facilidades e
dificuldades na execucdo das etapas, registrando em todos os momentos a devolutiva dos alunos,
considerando as diretas e indiretas. Durante a aplicagdo da dltima etapa, as observagdes tiveram um
critério mals investigativo, pois neste momento o aluno precisou solucionar os desafios e charadas
utilizando a escrita simbolica matematica e o método de resolugao tradicional. Nesta etapa foi importante
registar as diversas formas como o aluno abordou a resolugao, expressando seu raciocinio e utilizando as
varias maneiras de resolver as charadas, principalmente quando as resolu¢des abordavam métodos
empiricos.

A realizacao de observagdes, devolutivas dos alunos e comparagdes possibilitaram a
verificacdo da efetividade do método. O intuito foi promover uma constru¢ao efetiva do conhecimento,
mas também a satisfagio do aprender brincando, por prazer e nao por obrigacao.

A pesquisa foi aplicada em uma turma de sétimo ano da EMEF Professora Maria Alzira de
Butia/RS. A amostra contou com a participacio de 07(sete) alunos, integrantes da mesma turma. O
recurso pedagogico ludico foi aplicado através da Oficina: “Construgao do Pensamento Algébrico:
Enigmas e Charadas Matematicas”, desenvolvida durante cinco dias, sendo ministradas 20h/a.

O Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Estadual do Rio Grande do Sul aprovou
este estudo com este grupo de aluno. Todos os pais ou responsaveis assinaram termos de consentimento
livre e esclarecido, concordando que seus filhos participassem das atividades propostas. Todos os alunos
assinaram termos de assentimento livre e esclarecido, em linguagem prépria para a idade, de modo a
consentir com a participa¢ao.

A descri¢ao da aplicacao do recurso pedagogico ladico, bem como da resolucao dos enigmas
e charadas matematicas, assim como as observacdes e devolutivas sob a forma de retornos diretos e
indiretos apresentadas pelos alunos constam a seguit.

ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Apresenta-se, na sequéncia, uma breve descri¢do do Recurso Didatico Ludico proposto
como forma de “Constru¢ao do Pensamento Algébrico”; também, registra-se a aplicagao dos enigmas e
charadas, as observagoes pertinentes a resolu¢ao e devolutivas apresentadas pelos alunos e a analise dos
dados obtidos, em cada etapa do desenvolvimento da experiéncia pratica.

Etapa 1 — Construgao das sequéncias matematicas

Na primeira etapa, o Produto Pedagégico (PE) foi composto por um kit que incluiu 30 cartelas
numeradas com desafios matematicos em forma de sentengas (exemplo na Fig. 1), que deveriam ser
representados (resolvidos) a partir de 4 baralhos com 30 cartas cada. Um dos baralhos apresentava
ilustragoes de pessoas, outro contava com ilustragoes de simbolos matematicos; outro com ilustragdes de
frutas variadas e o ultimo mostrava ilustracdes de objetos variados (exemplo na Fig. 2). Com as cartelas
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recebidas, foi solicitado aos alunos que compusessem a representacdo da sentenca/desafio, para
resolucao (exemplo na Fig. 3).

Figura 1: Exemplo de desafio escrito em uma cartela:

Sou menino e tenho uma irma mais velha. A minha
idade mais 5 anos é igual a idade da minha irma.
Como posso representar isto com 5 cartas?

Fonte: Criado pela autora (2020)
Figura 2: Exemplo do baralho com objetos variados

9 ‘o)
o . \', eoeo

Fonte: Criado pela autora (2020)

Figura 3: Exemplo de representacao da sentenca da cartela acima, para resolucao

+5=.

Fonte: Criado pela autora (2020)

Sequéncia

Devido ao protocolo de distanciamento exigido pelas medidas de prevencao e enfretamento a
pandemia de COVID-19 no ambito do Estado do Rio Grande do Sul, cada aluno recebeu um kit e
realizou a atividade individualmente. O foco principal nao foi propriamente a disputa entre os alunos,
mas sim que todos soubessem resolver cada desafio matematico.

A mediadora (professora) explicou as regras e ilustrou a forma de resolucao dos dois primeiros
desafios (cartelas numeros 01 e 02). A partir de entao, os alunos deveriam seguir resolvendo os desafios
até a cartela de nimero 30. S6 valia passar para a proxima cartela, quando a mediadora percebesse o aluno
notoriamente havia entendido os conceitos de representagao contidos no desafio e conseguiu compor a
equacao da cartela com as cartas dos baralhos.

Durante o desenvolvimento desta 1* Etapa do recurso pedagdgico ludico, os alunos se
mostraram muito ansiosos para realizar as atividades, pois inicialmente surgiram muitas duvidas por se
tratar de uma forma diferenciada de aprenderem conhecimentos matematicos. Conforme manifestou
Panossian (2008), geralmente os alunos tém contato com uma “linguagem matematica abstrata, geral,
rigorosa, apresenta-se de forma tedrica e impessoal” (p. 43). Por isso mesmo ¢ que Parra e Saiz (1996)
atribuiram que ¢é preciso que o professor empregue métodos ludicos nas aulas, para que a aprendizagem
da Matemitica se torne leve, prazerosa, presente em situagdes do dia a dia e o aluno “deve ser capaz nao
s6 de repetir e refazer, mas também ressignificar diante de novas situagoes, adaptando e transferindo seus
conhecimentos para resolver desafios” (p. 38).

O desenvolvimento das atividades desta Etapa requereu constante atendimento individual pela
professora para sanar as davidas e dificuldades apresentadas pelos alunos, o que tornou a aula cansativa.
Sugere-se que este recurso seja aplicado pela professora com o auxilio de um monitor. De toda forma,
os alunos demonstraram satisfacao e empolgacao com o recurso.

Os proprios alunos, no manusear das cartelas, identificaram alguns erros de impressao e de
disposi¢ao dos calculos. Apesar de serem erros, isto pode ser considerado uma devolutiva interessante,
pois isto mostrou que ja na primeira etapa, os alunos estavam desenvolvendo o pensamento algébrico.
Os erros foram corrigidos para ultima versao do PE.
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Etapa 2 — Termo desconhecido (equagao simples)

Os alunos receberam 30 cartelas com desafios sobre equagdes simples (exemplo Fig. 4),
comumente denominadas por “termo desconhecido” em Matematica. Esses desafios consistiam em
determinar qual ¢ o valor do termo ou variavel desconhecido na sentenga.

Figura 4: Exemplo de desafio em cartela

Na compra de 4 melancias gastei 36 reais.
Qual & o prego de cada melancia?

Fonte: Criado pela autora (2020)

Notoriamente os alunos ficaram empolgados com o recurso ludico, tentando resolver os
enigmas/sentencas. Observou-se até certo nivel de disputa entre os alunos, pois alguns queriam resolver
os os desafios de forma pratica, sem seguir todos os procedimentos orientados pela professora. Diversos
alunos usaram espertezas para resolucao, o que ¢ proprio para alunos na idade de 7° Ano do Ensino
Fundamental.

De maneira geral, os alunos conseguiram perceber que as quantidades existentes nas cartelas
estavam diretamente relacionadas com os valores numéricos que constavam do lado direito da igualdade,
e intuiram que uma opera¢ao matematica era o caminha para solucionar o enigma da cartela. Alguns
utilizaram exclamagdes adjetivas como “muito facill” e “tranquilo, professoral”.

E preciso relacionar, aqui, a postura dos alunos com o pensamento de Beatriz D’Ambrésio
(1989), quando a autora atribui que:

Os professores em geral mostram a Matematica como um corpo de conhecimentos acabado e
polido. Ao aluno nio é dado em nenhum momento a oportunidade ou gerada a necessidade de
criar nada, nem mesmo uma solu¢do mais interessante. O aluno, assim, passa a acreditar que na
aula de Matematica o seu papel ¢ passivo e desinteressante (D’AMBROSIO, 1989, p. 2).

Ou seja, os alunos, comumente, resolvem atividades matematicas de forma mecanica, com
procedimentos prontos, indicados pelo professor, sem que lhes seja cobrada a sua participagao na
descoberta de novas aprendizagens. Por isso mesmo nao se sentem motivados a “descobrir” respostas
para os enigmas, nao “constroem’ conhecimentos pautados na analise, na comparagao, na descoberta,
apenas seguem “rituais” de resolucao que estao acostumados a seguirem apos a orienta¢ao do professor
de Matematica, em aulas “tradicionais”, ou sendo o professor aquele que Freire (1987) atribui que
costuma “encher os educandos com contetudos de sua narracao” (FREIRE, 2007, p. 37). Isso significa
que, geralmente, os alunos estio acostumados a aprender Matematica de forma a aceitar, passivamente,
as orientacdes passadas por um professor que prioriza o desenvolvimento dos contetidos da série. Por
isso mesmo é que os alunos também se valem da esperteza, do modo mais simples, mesmo que sem
sentido, para aprender e resolver atividades matematicas.

No entanto, quando o aluno ¢é desafiado, é estimulado a aprender de forma significativa, sua
postura como aprendiz se modifica. E nesse sentido que cabe registrar-se que, durante a resolucio de
algumas sentencgas matematicas, surgiram debates, houve uma discussdo coletiva principalmente quando
os alunos tinham duvidas e nao conseguiam chegar ao resultado. Essa postura dos alunos foi incentivada
pela professora. Esses foram momentos riquissimos de trocas de aprendizagens, entre os alunos, que
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conversavam nao s6 com os colegas do grupo, mas houve uma interagao entre todos os alunos e a
professora.

Conforme os alunos iam construindo as resolucdes das sentencas de forma interativa, vencendo
duvidas e dificuldades para resolvé-las, demonstravam descontragao, brincavam, riam, refletindo que as
atividades chamaram a atencdo deles por serem diferentes, que “gostaram muito”.

Identifica-se, aqui, a ocorréncia do que preconizam os PCN + Ensino Médio sobre o ensino da
Matematica:

[...] aprender Matematica de uma forma contextualizada, integrada e relacionada a outros
conhecimentos traz em si o desenvolvimento de competéncias e habilidades que sdo
essencialmente formadoras, a medida que instrumentalizam e estruturam o pensamento do
aluno, capacitando-o para compreender e interpretar situagdes para se apropriar de linguagens
especificas, tirar conclusGes proprias, tomar decisoes, generalizar e para muitas outras agoes
necessarias a sua formagido, para tornar-se critico, dando um significado para o ensino da
Matematica (BRASIL, 2002, p. 23).

Conforme os PCN + Ensino Médio, o ensino de conteudos matematicos contextualizados,
levando o aluno a atribuir significado e relevancia ao aprender, principalmente, os conteudos de Algebra,
¢ que os conhecimentos pertinentes a este segmento da Matematica se tornarao atrativos, conquistando
o interessante dos alunos e a ampliacao de conhecimentos, pelos alunos.

O desenvolvimento desta 2* Etapa do Produto Educacional (PE) demonstrou que a
aprendizagem se deu de forma prazerosa, sem ser macgante; pelo contrario, a Matematica ficou atrativa,
resolveram brincando todas as propostas, foi uma brincadeira em que aprenderam com alegria, com
prazer.

Etapa 3 — Equagio de 1° Grau

Os alunos receberam 30 cartelas com desafios que representavam uma equagao de 1° grau (Fig.
5) a ser resolvida. Estas equagdes exigiam um nivel de abstracao matematica maior do que as equacoes
abordadas na etapa anterior.

Figura 5: Exemplo de desafio escrito em cartela:

Comprei5 magas e depois comprei mais 3 magas. Para as
duas compras, gastei 16 reais. Qual é o pre¢o de cada maga?

’+*=16

Fonte: Criado pela autora (2020)

O desenvolvimento desta 3* Etapa possibilitou observar que o recurso pedagogico ludico
proposto, em um primeiro momento, serviu mais para o dominio do raciocinio légico do que para o
dominio dos conhecimentos algébricos, porque os alunos utilizavam a esperteza para resolver as
sentenc¢as matematicas propostas.

Constatou-se, ainda, que fez falta aos alunos niao terem um conhecimento teérico do conteudo
de Algebra, pois ndo tendo nenhuma base conceitual para a resolucio das equacdes, eles tiveram muitas
dificuldades.

De forma especifica, a principal dificuldade encontrada pelos alunos foi em relagao as fragoes,
por isso eles “testavam’ e nao aplicavam a técnica de resolucao das sentencas pelo processo das operagoes
inversas. Foi preciso que a professora desse explica¢oes de forma que os alunos fossem mobilizados para
resolverem as equagdes pelos métodos tradicionais. A partir dessa forma de conduzir as atividades, os


https://doi.org/10.1590/SciELOPreprints.3275
http://www.tcpdf.org

SCIiELO Preprints - Este documento é um preprint e sua situagdo atual esta disponivel em: https://doi.org/10.1590/SciELOPreprints.3275

alunos passaram a gostar da aula, demonstrando entusiasmo e se inclinando mais a resolver as equagoes,
tornando-se, dessa forma, ricos momentos de aprendizagens.

Portanto, aponta-se desta Etapa que o ideal ¢ aplicar este recurso pedagogico ludico de forma
paralela a0 conhecimento teérico acerca do contetido de Algebra.

Embora Piaget (1978) assegure que “os jogos sio relevantes por contribuirem com a evolugao
do pensamento, da inteligéncia, da comunicagao, da socializa¢do, incluindo o estimulo a capacidade de
aprender, na escola e fora dela” (p. 49), a aplicacao do Produto Pedagdgico sugere que os conhecimentos
teoricos sao contributivos para que os alunos possam aplica-los nas atividades praticas que envolvem a
maior compreensao dos conteudos algébricos. Conforme Oliveira e Laudares (2015, p. 3): “Se o aluno
nao ¢ capaz de apropriar-se dos conceitos algébricos, ele nao desperta o prazer de aprendé-los”.

Etapa 4 — Sistema Linear de Duas Equagdes e Duas Incégnitas

Os alunos receberam 30 cartelas com duas sequéncias representando um sistema linear com duas
equagdes e duas incognitas (Fig. 6).

Figura 6: Exemplo de desafio escrito na cartela

Carla tem o dobro da idade de Licia.

Se Carla tivesse 8 anos a menos e Licia 4 anos
a mais, elas teriam a mesma idade.
Qual sdo asidades de Licia e Carla?

@=9+9
&-8= 9 +4
&@=? 9=2

Fonte: Criado pela autora (2020)

Os alunos apresentaram dificuldades para transcreverem os sistemas lineares com duas equagoes
e duas incognitas naqueles desafios que apresentavam fragoes, requerendo efetiva interagao e explicagoes

por parte da professora.
Segundo Oliveira e Laudares (2015, p. 3):

A postura do professor é fundamental, a intervencido de forma critica e ponderada é que leva até
o estudante situacbes de aprendizagem (ou nio), é dele que parte as abordagens desafiadoras,
estimulantes e capazes de produzir significados e generalizar o conhecimento matematico.

Ficou claro que é preciso que o professor retome aqueles conteudos em que os alunos
demonstram que nio ha dominio, a exemplo da representagdo em fragoes, para que possam evoluir em
sua aprendizagem, aplicando os conhecimentos adquiridos anteriormente em novas assimilagdes e
aprendizagens.

Nesta etapa, foi percebido que os alunos ja estavam cansados aproximadamente pela metade
das resolugdes. Os alunos resolveram todas as cartelas, embora muito pelo incentivo da professora.

Eventualmente, o cenario ideal seria a divisdo da etapa em dois dias, ou a apresentagdo de um
numero menor de desafios.

Etapa 5 — Equagdes e sistema representados matematicamente

Os alunos receberam 30 cartelas com desafios que deveriam ser, inicialmente, reescritos em
linguagem simbolica matematica (Fig. 7), para entao serem resolvidos.
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Figura 7: Exemplo de desafio escrito na cartela:

Quanto custa cada peca de roupa?

x+y=055
2:x+3-y=140

Fonte: Criado pela autora (2020)

Tal como nas etapas anteriores, a professora procedeu exemplificando a resolugao de um desafio
deste tipo. Na sequéncia, foi pedido para que os alunos observassem no livro didatico da turma as
equagdes e sistema, para mostrar que o recurso ladico estava servindo para resolver questdes tipicas do
conteudo, porém de uma forma mais atrativa ou prazerosa.

Segundo Vygotsky (2008), a manipulacio e/ou participacio em jogos é metodologia que
contribui para que o professor obtenha aprimoramento em seu trabalho pedagdgico e, mais importante,
que serve para facilitar a aprendizagem de contetidos de Algebra.

Sessa corrobora ao afirmar que:

Os jogos e as atividades ladicas constituem-se como facilitadores no ensino e na aprendizagem
da matematica sendo ferramenta importante e fundamental para o estudo da algebra, por ser
representados a partir de elementos desafiadores a imaginagao do aluno. No entanto, ¢ preciso
dar significado ao jogo determinando quais objetivos pretende alcangar principalmente na
apropriacdo do conteudo algébrico. A interrelagio entre a atividade modeladora da dlgebra e o
aprendizado de técnicas, bem como seu uso, constitui um ponto chave no dominio da algebra

(SESSA, 2009, p. 6).

Foi observado ao longo de todas as etapas que este recurso pedagbgico possibilitou que os
alunos pensassem, analisassem, debatessem e descobrissem a resolucao dos desafios, atribuindo sentido
ao que estavam aprendendo. Além disso, percebeu-se que a participagao dos alunos foi efetiva, assim
como o interesse e a vontade de superar dificuldades de aprendizagem que surgiram.

O desenvolvimento da atividade proporcionou ao professor mediador dados para qualificar o
recurso como efetivo. Ao final do experimento, foi aplicada uma prova tradicional, com exercicios que
utilizavam simbologia matematica e o desempenho dos alunos foi comparavel com alunos de anos
anteriores que tiveram os mesmos conteudos com aulas expositivas, folhas fotocopiadas e livros
didaticos.

Também foram aspectos que chamaram a atengao ao longo dessa aplicagao: a desenvoltura dos
alunos na resolugdo dos desafios e charadas matematicas; a capacidade de abstragao para chegar aos
valores corretos das incognitas; a criagao de estratégias para resolucao das questdes; demonstracao de
conhecimento de regras de sinais e calculos nio-comutativos; esperteza; eficacia; capacidade de alternar
a escrita algébrica através da simbologia matematica; capacidade de entendimento e associagao de figuras
com letras; capacidade de resolugao utilizando os métodos tradicionais e empiricos.

CONSIDERACOES FINAIS

Foi proposi¢ao da pesquisa realizada junto a alunos do sétimo (ou oitavo) ano do Ensino
Fundamental, de uma escola da cidade de Butia/RS, conhecer qual a eficacia da aplica¢do de um recurso
pedagogico ludico com charadas e desafios matematicos para a constru¢ao de uma aprendizagem efetiva
dos conteddos da Algebra.

A partir de observagoes e devolutivas apresentadas pelos alunos, com sucesso, constatou-se
que a utilizacdo do recurso ludico em questdo, que envolveu enigmas e charadas matematicas visando a
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constru¢ao do pensamento algébrico, serve para promover uma aprendizagem significativa e prazerosa,
incentivando os alunos a se tornarem agentes ativos da busca pelo seu proprio conhecimento por meio
de levantamento de hipéteses, resolugao de situagdes problemas, desafios 16gicos, debates e trocas entre
os alunos, durante as etapas do recurso pedagogico ladico.

Além disso, o uso do recurso pedagdgico ludico (Jogo) no ensino da Algebra, no sétimo ano
do Ensino Fundamental, facilitou para que os alunos visualizassem as situagdes mostradas nas cartas e
cartelas do recurso pedagdgico lidico em questao, e pudessem efetivar as resolu¢des de forma mais
significativa, diferenciando-se da resolugdo tradicional que comumente é empregada nas aulas de
Matematica, assim facilitando a aprendizagem.

A resolucido de equagdes e sentengas matematicas entre os alunos foi muito contributiva, ao
gerar debates, troca de conhecimentos, descobertas, crescimento cognitivo, porque o recurso pedagogico
ludico serviu para tirar os alunos da zona de conforto e levou os mesmos a pensar, a analisar, a comparar
e a construir seu proprio conhecimento.

Em relacio aos contetidos de Algebra, é preciso que o professor oriente os mesmos de forma
contextualizada, integrada com conhecimentos teéricos, levando os alunos a atribuirem significado a tais
aprendizagens. Um recurso pedagogico ludico é um meio que tem a potencialidade para capacitar o aluno
a compreender as abstragdes, os conceitos e o pensamento algébrico, apropriando-se de novos
conhecimentos e sendo capaz de transformar informagdes em aprendizagens significativas, uteis a sua
vivéncia e, ainda, aprender de forma prazerosa.

Finalmente, reafirma-se que os alunos precisam construir os conteudos de Algebra de uma
forma mais leve e clara, deixando a massividade tradicional de lado, enfatizando a ressignificagao dos
conceitos aprendidos anteriormente, além de desenvolver a formagao social do cidadao, incentivando a
busca pela autonomia, capacidade de trabalho em grupos distintos e a tomada de decisao.
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