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Resumo:

Neste Minicurso abordaremos a temadtica da Atividade de Estudo dos escolares que estudam
na segunda fase do ensino fundamental, tendo como objetivo principal o desenvolvimento de
duas situacdes desencadeadoras da aprendizagem, utilizando como metodologia o jogo como
recurso didatico para o ensino de conceitos algébricos fundamentados na Teoria Historico-
Cultural e com aportes tedricos na Atividade Orientadora de Ensino (AOE). Desenvolveremos
um estudo sobre os processos historicos de transformacdes percorridos pela algebra, em
seguida esbogaremos sobre a atividade de estudo contemplada com dois jogos: Mdquina
Programada e Ludo das Regularidades que funcionardo como as situagdes desencadeadoras
da aprendizagem. Finalizando abordaremos com os participantes algumas consideragdes sobre
a eficiéncia ou ndo, do jogo como recurso didatico na aprendizagem dos escolares.
Palavras-chave: Jogo, Algebra, Teoria Histérico-Cultural.

1. Introduciao

No primeiro momento o minicurso sera apresentado aos participantes com a tematica
de desenvolver situacdes desencadeadoras da aprendizagem por meio do jogo de modo a
colocar os sujeitos em atividade de estudo. Apds este momento de apresentagdo, serdo
explorados teoricamente os caminhos percorridos pela algebra escolar, bem como o seu
processo de constru¢do ao longo da historia da humanidade. Posteriormente serdo abordados a
atividade pedagogica a luz da Teoria Histérico-Cultural, compreendendo as Atividades
Orientadoras de Ensino que mobilizam professor e aluno a se colocarem em atividade
utilizando-se do jogo como situa¢do desencadeadora da aprendizagem dos estudantes que ¢
organizada pelo professor e realizada pelos estudantes.

Finalizamos com a execucdo do jogo pelos participantes e finalizaremos com uma

discussdo sobre a eficiéncia ou ndo dessas situagdes desencadeadoras da aprendizagem no
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sucesso escola, sobretudo na apropriacdo dos conceitos algébricos de fun¢do por estudantes

do 8° ano do ensino fundamental segunda fase.

2. Caminhos percorridos pela algebra escolar

E comum observar que o trabalho relacionado & educagdo matematica nos anos
escolares iniciais esta diretamente relacionado ao cotidiano dos educandos, sobretudo ¢
mediado por meio de materiais concretos, facilitando a compreensdo e apropriagdo dos
contetidos. A medida que a vida escolar de cada individuo vai se desenvolvendo, os contetidos
matematicos vao se tornando abstratos e na maioria das vezes ¢ rebuscado de linguagem
propria e especifica, deixando aqueles que ndo se identificam ou dominam tal linguagem,
prejudicados ou tendo certo temor a matematica. Assim como apresentado por Panossian

(2008, p. 43 € 44):

A linguagem matematica, abstrata, geral, rigorosa, precisa, apresenta-se de forma
tedrica e impessoal. O alto grau de abstracdo alcangado pelo conhecimento
matematico faz com que seus conceitos paregam incompreensiveis e sua linguagem
inacessivel aos que ndo 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 ndo encontram qualquer sentido nessa atividade.

O primeiro contato dos estudantes com a matematica ¢ por meio da aritmética,
quantificando e valorando as coisas e objetos que, geralmente, estdo relacionados com a vida
dos educandos. Na histéria da humanidade, os primeiros registros da presen¢a da matematica
na vida das pessoas, também, “sdo identificadas a partir de necessidades humanas e sociais de
contagem na vida cotidiana, de registros de nimeros, de célculo com operagdes, de
comunicagdo e representacao de quantidades” (PANOSSIAN, 2008, p. 44).

O ensino de algebra diferente da aritmética ¢ desconectado com a realidade dos
alunos, tornando-se muito abstrata, repleta de linguagem propria, tornando o seu ensino
enfadonho e as vezes tenebroso. Seguido desse movimento aritmético ¢ abordado o conteudo
de algebra tao temido pelos alunos, assim como apresentam Coxford e Shulte (1995, p. 23):

A algebra “¢ uma fonte de confusdo e atitudes negativas consideraveis entre os
alunos”. Esse comentario faz parte de um estudo, feito na Inglaterra, de recordagdes
de adultos sobre suas experiéncias ao aprender matematica na escola (Universidade
de Bath, 1982). Obviamente, ¢ um sentimento que poderia muito bem ter sido
expresso por qualquer professor de matematica. Nao ha davida de que muitos de

seus alunos também concordariam. Uma das razdes para esse estado de coisas ¢ que
os alunos parecem achar algebra dificil.
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Nao queremos identificar a dlgebra como um “terror”, mas algo que ¢ produzido ao
longo de nossa historia da humanidade.

No processo histdrico que se desenvolve a dlgebra e o pensamento algébrico € possivel
notar dois momentos especificos: algebra ndo simbolica e algebra simbolica. Esses dois
momentos sdo extremamente significativos para os saberes algébricos que conhecemos hoje e
descrevé-los ¢ relevante para a compreensdo da constru¢do do movimento do pensamento
algébrico.

Partindo da algebra ndo simbolica, que ndo utiliza simbolos especificos para
representar as ideias algébricas, mas sim poemas, versos ¢ palavras (algebra retdrica),
palavras abreviadas (4lgebra sincopada), retas e segmentos de reta (dlgebra geométrica),
verifica-se a presenca de problemas advindos da necessidade humana particular de cada época
que aos poucos vai se modernizando e entra em uma linha mais geral, aceita como algebra
simbdlica (utilizagdo de letras e simbolos especificos) perdendo seu significado contextual e
ganhando uma nova forma, de generalizar propriedades e regularidades de um conjunto
especifico.

Mas o que de fato ¢ algebra?

Uma defini¢do dada por Mac Lane e Garret Birkhoff (1967):

A éalgebra comeca como a arte de manipular somas, produtos e poténcias de
numeros. As regras para essas manipula¢des valem para todos os nimeros, de modo
que as manipulagdes podem ser levadas a efeito com letras que representem os
numeros. Revela-se entdo que as mesmas regras valem para diferentes espécies de
numeros [...] e que as regras inclusive se aplicam a coisas [...] que de maneira
nenhuma sdo ntimeros. Um sistema algébrico como veremos, consiste em um
conjunto de elementos de qualquer tipo sobre os quais operam fungdes como a
adicdo e a multiplicagdo, contanto apenas que essas operagdes satisfagam certas
regras basicas. (apud, COXFORD e SHULTE, 1995, p. 9)

Apesar da definicdo de algebra ressaltar que sua manipulacdo ndo corresponde a
generalizacdo realizadas com niimeros, ou seja, ndo tem relagdo com a aritmética, podendo se
estender a coisas que ndo sdo numeros de modo a satisfazer regras basicas de adigdo e
multiplicacdo, seu ensino esta intrinsecamente relacionado com a generalizagdo da aritmética
ou a formalidade demasiadamente rebuscada de manipular simbolos sem a compreensdo do
que de fato seja a algebra.

Um bom trabalho com o ensino de dlgebra terd sucesso pela motivagdo do professor
em e se suas agdes forem intencionais. A intencionalidade do professor deve desenvolver nos

alunos transformagdes no pensamento algébrico que evoluam a cada estagio percorrido.
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3. O ensino de algebra: uma abordagem ludica

Acreditamos que a apropria¢do de novos conceitos e significados ¢ construido através
do meio social e ¢ potencializado como ingresso da crianga na escola por meio das relagdes
sociais que esta ira ter neste espago. Moura (2010), afirma ainda, que ha trés componentes
essenciais na escola: tarefas de estudo, agdes de estudo e agdes de auto-avaliagao/regulacao.

As tarefas de estudo estdo relacionadas a intencionalidade do professor em propor aos
alunos situagdes que favorecam a aprendizagem.

As agoes de estudo estdo relacionadas em como realizar as tarefas de estudo.

J& a auto-avaliacdo/regulacdo ¢ o momento de avaliar, re-pensar sobre a pratica e
trabalho do professor e os conhecimentos que os alunos apropriaram

O trabalho em conjunto desses trés componentes podem ocasionar a apropriacdo
tedrica dos conteudos trabalhados, desde que motivados pela intencionalidade do professor.

Seguindo esse panorama, a Atividade Orientadora de Ensino ¢ atividade para o
professor — que estuda, se apropria da cultura, partindo da necessidade de compreender e
motivar seus alunos a fim de apropriarem novos conhecimentos tedricos, tendo como
atividade principal ensinar — e para o aluno — manifestando como atividade de aprendizagem,
com a necessidade de compreender os processos historicos e culturais em que os
conhecimentos tedricos foram construidos, apropriando-se desse, tendo como principal
atividade o estudo, na intencdo de apreender. Sendo a AOE, atividade constante para
professor (trabalho) e para aluno (estudo), fica facil perceber o sentido de orientacdo dessas
atividades, que deve ser sistematicamente organizadas e planejadas pelo professor.

Quanto aos recursos utilizados no processo de ensino e aprendizagem o jogo pode
trazer algumas contribuig¢des 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), como apresenta Vigotski (2008):

[...] a brincadeira realmente se desenvolva dos desejos ndo satisfeitos, das tendéncias
irrealizadas, se ela consiste em ser a realizagdo, em forma de brincadeira, das
tendéncias ndo realizadas naquele momento, entdo, involuntariamente, na propria

natureza afetiva dessa brincadeira estardo presentes momentos de situagdo
imaginaria. (p. 27)

Moura, (2006) aborda a importancia da manipulacdo dos jogos, no sentido de orientar
os erros e acertos dos jogadores em questdo, a fim de proporcionar um bom trabalho
pedagogico, “[...] Dessa maneira ¢ que a atividade possibilitara tanto a formagao do aluno
como a do professor que, atendo, aos ‘erro’ e ‘acertos’ dos alunos, poderd buscar o

aprimoramento do seu trabalho pedagdgico” (MOURA, 2006, p.85).
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O jogo entdo pode contribuir significativamente para a aprendizagem dos individuos,
constituindo-se como um material de ensino, pois além de ser um mecanismo de situagao
desencadeadora de agdo de ensino, pois, se a estrutura do jogo ¢ compreendida, entdo os
conceitos matematicos arraigados a ele também o ¢é, assim como defende Moura (2006), “A
crianga, colocada diante de situagdes ludicas apreende a estrutura logica da brincadeira e,
deste modo, apreende também a estrutura matematica presente” (p.80).
Desse modo, percebemos que o jogo ¢ um recurso que pode desencadear a
aprendizagem, colocando o professor e aluno em atividade, de modo a analisar acertos e erros,
além de ser um divertido e prazeroso recurso que aliado ao ensino pode trazer beneficios a
aprendizagem dos educandos, sobretudo no ensino da matemadtica, onde determinados

conteudos como a algebra, causam terror nos alunos, como ja mencionado anteriormente.

4. As situacoes desencadeadoras da aprendizagem

A primeira situagdo desencadeadora da aprendizagem serd desenvolvida de modo a
organizar e orientar os processos de apropriagdo cognitiva dos participantes, sendo uma
atividade textual impressa, em que os participantes irdo responder a algumas questdes
descritivas/subjetivas, completando tabelas com os niimeros que a maquina recebe e os
transforma, com a intencionalidade de descobrirem qual ¢ de fato o “segredo” (operacdo) que
a maquina realiza, transformando-a em determinado momento em uma competi¢do (jogo)
entre os participantes, verificando qual grupo acertaria mais ‘“segredos” da maquina
programada.

No espaco abaixo temos o modelo de tabela utilizado para organizar e sistematizar a
repeticdo das operagdes realizadas pela maquina programada, sendo o campo reservado na
ultima linha da tabela destinada a representar de forma geral o que de fato a maquina realiza

com 0S numeros.

Formula da maquina

Figura 01 — Registros de entradas e saidas do jogo “Maquina Programada”
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A segunda situagdo desencadeadora da aprendizagem, consiste em um jogo ja
existente: o ludo. Porém com algumas modificagdes intencionais para o desenvolvimento de
apropriacdes de conceitos algébricos sobre a ideia do conteudo de fungdo. A primeira parte
dessa atividade consiste em um jogo de tabuleiro, com a utilizagdo de trés dados nado

convencionais, como pode se observar:

L

Figura 02 — Tabuleiro do “Ludo das Regularidades”

Para cada participante sdo apresentados trés pecas. Cada uma das pecas tem por
objetivo percorrer todo o tabuleiro, sendo o ponto de partida no lugar correspondente a cor de
cada peca e o ponto de chegada ¢ no tridngulo de mesma cor localizado ao final do percurso.
Sendo trés pecas a completarem todo o percurso do tabuleiro, o participante deverd completar
a jornada de cada uma delas de maneira isolada, ou seja, podendo utilizar uma unica pega de
cada vez. Para movimentar as pecas o jogador contard com o auxilio de trés dados distintos e
ndo convencionais, de modo a andar a quantidade de “casas” no tabuleiro que o dado indicar,
respeitando a quantidade de caracteres existentes na face dos dados. Para a primeira pega o
jogador deverd necessariamente utilizar o primeiro dado contendo trés figuras distintas nas
faces, sendo que a mesma repete-se na face oposta, tais figuras podem ser observadas na

imagem abaixo:

® & @

e o o9

® o © 0 O
1 2 3

Figura 03 — Figuras do primeiro dado utilizado no “Ludo das Regularidades”
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Para a movimentacdo da segunda peca ¢ necessario a utilizagdo do segundo dado,

assim como o outro dado supracitado. Apresentando trés caracteres diferentes, repetidos nas

faces opostas, como se apresenta na imagem abaixo:

/ 4 4 4 4
\) Q Q \)

- @ @ s
1 2 3
Figura 04 - Figuras do segundo dado utilizado no “Ludo das Regularidades”

Para a movimentacgdo da terceira e ultima peca, utiliza-se o terceiro e também ultimo

dado, com os seguintes caracteres:

’ g g 4 Ve ¢
Q Q Q Q Q

- a @ a a a
1 2 3

Figura 05 - Figuras do terceiro dado utilizado no “Ludo das Regularidades”

Ganha o jogo, o primeiro participante a completar o percurso das trés pegas. O jogo
pode ter a participagdo de até quatro participantes, sendo necessario no minimo dois, gerando
a competi¢do entre um e outro.

Espera-se com essas duas situagdes desencadeadoras de aprendizagem, desenvolver o
pensamento matematico, sobretudo a apropriagdo dos conceitos sobre fun¢do, além de
perceber o desenvolvimento do trabalho algébrico a partir das regularidades matematicas,
desenvolvimento de tarefas colaborativas, interpretacio de simbolos codificando-os
matematicamente na inten¢ao de descobrir uma forma de padronizar por meio de operagdes a

regularidade matematica.

5. Consideracoes

Ao final da aplicacdo das duas situacdes desencadeadoras da aprendizagem faremos
uma discussdo dos elementos formativos do jogo e também as contribuicdes que estes
oferecem ao ensino dos conceitos algébricos, sendo um recurso que pode ser utilizado pelo
professor em sua pratica docente para criar necessidades e motivos nos estudantes para que

estes se coloquem em atividade de estudo.
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