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Resumo:
Neste trabalho apresentaremos uma proposta ludica para um dos campos trabalhados pela

algebra: a linguagem. A atividade apresentada faz parte de um conjunto de atividades
trabalhados em um projeto denominado Clube de Matematica que é realizado pela
Universidade Federal de Goids em parceria com escolas da rede municipal do municipio de
Goiania. Utilizamos o ludico por acreditarmos que por meio dele a crianca se apropria com
maior facilidade dos contetdos que Ihes sdo apresentados. Para trabalharmos a necessidade
e utilidade da linguagem matematica adaptamos o jogo Ludo para “Ludo Monetario”, em
que os alunos em jogo simulariam os gastos de uma familia durante um més. Os jogadores
teriam que escrever 0s gastos e ganhos durante o0 jogo em uma cartolina sem utilizar
simbolos ou linguagem matematica. Nossa intencdo era que os alunos observassem a
utilidade da linguagem matematica que conhecemos hoje.
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1. Introdugéo

Este trabalho e fruto de uma experiéncia vivenciada em um projeto denominado
Clube de Matematica que é realizado pelo Instituto de Matematica e Estatistica da
Universidade Federal de Goias em escolas do municipio de Goiania.

Queremos ressaltar neste trabalho a importancia de se trabalhar o ludico com
criancas do ensino fundamental e apresentar uma experiéncia de uma atividade de ensino
gue envolve a linguagem matematica.

Para Moura (2010) ha varias maneiras de se concretizar a aprendizagem e uma
delas € 0 jogo. Segundo ele “para a psicologia histdrico-cultural, o jogo é uma atividade
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especial da crianca, uma atividade fundamentalmente historica e social” (MOURA, 2010,
p. 120-121) e sendo assim possibilita & crianca a apropriagdo da vida social. Nas palavras
de Moura (2010, p.121) o jogo “¢ a forma pela qual a crianga pode se apropriar cada vez
mais desse mundo, aproximar-se cada vez mais dele.”

Sendo assim, acreditamos que as atividades desenvolvidas no projeto Clube de
Matematica proporcionam aos alunos participantes uma aprendizagem mais natural e

prazerosa do contedo matematico.

2. O contexto da experiéncia: O Clube de Matematica

O projeto iniciou-se no ano 2009 e tem a finalidade de permitir aos sujeitos
envolvidos nas atividades a compreensdo do processo de ensino e aprendizagem dos
conhecimentos matematicos por meio de atividades de ensino caracterizadas pela
ludicidade.

O Clube de Matematica (CM) desenvolvido na UFG é baseado no projeto
homénimo desenvolvido na Faculdade de Educacdo da Universidade de S&o Paulo, que é
um projeto de estdgio da Faculdade de Educacdo (FE-USP) sob coordenacdo dos
professores Manoel Oriosvaldo de Moura e Sonia Maria Vanzella Castellar. Em Séo Paulo
é desenvolvido desde 1999 no Laboratério de Matematica e é realizado por estudantes da
Pedagogia e da Licenciatura em Matematica e por pés-graduandos em Educacédo da area de
Ensino de Ciéncias e Matematica. Na UFG é realizado por alunos do curso de Licenciatura
em Matematica e Pedagogia, estudantes de pos-graduacdo strictu sensu e lato sensu e
professores que ensinam Matematica nos anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Tanto no CM da USP como no da UFG, as atividades s&o ludicas e caracterizadas
como atividades orientadoras de ensino que Moura (2012, p.155) define como “toda
atividade que se estrutura de modo a permitir que 0s sujeitos interajam, mediados por um
contetddo, negociando significados, com o objetivo de solucionar coletivamente uma
situacdo — problema”. Segundo Moura (2012, p.155) ela é considerada orientadora “porque
define os elementos essenciais da acdo educativa e respeita a dindmica das interacfes que
nem sempre chegam a resultados esperados pelo professor”.

O CM ainda se torna um espaco de aprendizagem que segundo Cedro e Moura
(2007), apoiados na abordagem histérico-cultural e na Teoria da Atividade, é o “[...] lugar

da realizacdo da aprendizagem dos sujeitos orientado pela acdo intencional de quem
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ensina”. Como o CM ¢ realizado em escolas publicas de Goiania, estas s&0 compreendidas
como um ambiente de aprendizagem, pois as atividades ali realizadas serdo orientadas
pelos professores e serdo planejadas anteriormente objetivando alcancar aprendizado por
meio do ludico. Uma das caracteristicas do clube é o trabalho cooperativo, dessa maneira
as atividades que serdo realizadas exigirdo que os alunos trabalhem coletivamente para
solucionar uma situagéo problema, caracterizando uma atividade orientadora de ensino.

As atividades do Clube de Matematica sdo dividas em trés momentos:
planejamento, execucdo e reflexdo sobre o que foi realizado. Em um encontro semanal
acontece o planejamento e reflexdo das atividades ja realizadas e em outro a realizagdo do
clube nas escolas.

Os encontros semanais na UFG sdo iniciados com o relato do que aconteceu em
cada escola e a reflexdo sobre o que foi realizado com as devidas sugestbes de
modifica¢bes nas atividades e nas intervencdes. Logo apds, acontece o planejamento do

préximo clube e a construcdo dos materiais que serdo utilizados.

O CM ¢é destinado a 12 alunos do quinto ano do ensino fundamental que sdo
selecionados por meio de inscrigcdo e sorteio. Decidimos realizar 12 encontros nas escolas.
Em cada encontro, que tinha a duragdo de uma hora e meia, foi trabalhada uma atividade
diferente.

3. As atividades de ensino

As atividades de ensino desenvolvidas pelo projeto sdo em sua maioria ludicas.
Porque, acreditamos assim como Moura, Lanner de Moura (1998) que o jogo é uma forma
pela qual se da a aprendizagem da crianca. No jogo as criangcas motivadas pelo movimento
da situacéo desencadeadora interagem com os colegas para que alcancem um entendimento
do conceito em movimento. Ou seja, elas precisam uma das outras pra a solugdo de um
problema (situacdo desencadeadora) que lhes é apresentado.

Para Nascimento e Araudjo (2010, p.126) o “ladico como um elemento central no
processo educativo representa de uma maneira mais global a concep¢do de que quanto
menor a intervengdo pedagogica no processo de formacdo da crianga, mais livre ela serd
como individuo.” Em outras palavras, na atividade ludica a crianga alcancara mais
autonomia, um dos quesitos indispensaveis para o0 exercicio da cidadania que é dada como

uma finalidade da educacdo basica em nossa Lei de Diretrizes e Bases em seu artigo 22.
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Apesar dos alunos dessas series ainda nao lidarem com algebra, optamos em
trabalhar com esse conteldo em especial: equivaléncia, equagdes e funcbes, porque
compartilhamos da ideia de zona de desenvolvimento proximal apresentada por Vigotski
em que as fungdes psiquicas da crianca que ainda nao foram internalizadas “podem ser
utilizadas pelas criancas, desde que em colaboragdo com individuos mais experientes da
sua sociedade”. (NASCIMENTO, ARAUJO, 2010, p. 123). Dessa forma, o uso da
atividade orientadora de ensino permite aos alunos solucionar situacfes problemas de
maneira cooperativa, sem ter um conhecimento prévio sobre algebra.

Para entendermos melhor a evolucdo do contetdo escolhido por noés, fizemos a
leitura de um dos capitulos de Cedro (2004) que traz uma historia da algebra, perpassando
pelo desenvolvimento da algebra elementar, pelas equacGes em que mostra a evolucao
simbolica da algebra dividindo-a em: algebra retorica, algebra sincopada e algebra
simbdlica. Neste mesmo capitulo, Cedro (2004) nos mostra 0s nexos conceituais fazendo a
divisdo das duas fases do desenvolvimento deste ramo da matematica: a algebra elementar
e a algebra abstrata.

Dessa forma, no momento de elaboracdo das atividades nos preocupamos em fazer
0 mesmo movimento ocorrido na histdria da algebra elaborando blocos de atividades em
que cada um perpassava por um dos trés momentos citados acima.

Neste trabalho iremos analisar uma das 12 atividades desenvolvidas que

denominamos “Ludo Monetéario.”

4. Ludo Monetéario

No bloco de atividades destinado a linguagem desenvolvemos uma atividade
denominada “Ludo Monetario” que simulava os gastos de uma familia durante um més. O
tabuleiro era similar ao do jogo Ludo, mas havia casas com o simbolo “$+” e outras com o
simbolo “$-” que significava gastos e ganhos respectivamente. Também fazia parte do jogo
dois montes de cartas, um de ganhos e outro de gastos.

Pensamos em um tabuleiro que coubesse 0s alunos como pedes, entdo o
confeccionamos em papel manilha e papel cartaz para as partes coloridas. Utilizando
origami em cartolina fizemos o dado. A figura abaixo representa como nosso tabuleiro

ficou.
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Figura 1 Tabuleiro do jogo Ludo Monetario
Ao entrar no jogo o aluno recebia uma quantia que seria gasta durante o jogo (més).

As regras eram as mesmas do jogo Ludo que conhecemos: o numero seis permite que
alguém que esteja na casa inicial entre no jogo ou faz avancar seis casas, e ainda um novo
lancamento de dados. O nimero um também permite que o jogador entre no jogo. Quando
0 jogador entra na parte final (seta da cor da casa de origem) ele esta protegido dos outros
adversarios. Para entrar no fim do percurso o jogador tem que tirar o nimero exato de
casas, caso tire um ndmero maior, 0 jogador entra e retrocede o numero de casas que
sobraram. Ndo € permitido mais do que uma pessoa em cada casa. Caso alguém venha a
ocupar uma casa ocupada por outro jogador, o jogador original regressara a casa inicial, € 0
chamado "comer". E proibido "comer" a peca do adversario que esta na casa de saida. A
adaptacdo que fizemos é que quando o aluno caia na casa com “$+” deveria pegar uma
carta no monte de ganhos e quando caia na casa “$-" deveria pegar uma carta no monte dos
gastos. Em ambas as situagdes os alunos deveriam anotar na cartolina de seu grupo o que
ganhou ou gastou sem utilizar linguagem matematica ou simbolos.

O objetivo do jogo era que os alunos percebessem a dificuldade em escrevermos
utilizando apenas palavras, sem usar nimeros ou outros simbolos matematicos. Como
disse anteriormente, procuramos elaborar atividades que perpassavam pelas fases da
algebra: algebra retdrica, algebra sincopada e algebra simbdlica. Essa atividade era focada
na primeira e segunda fases da algebra que Cedro (2004) caracteriza pela solu¢do de
problemas de maneira simplifica e em parte por abreviaturas, por isso os alunos nédo

poderiam utilizar simbolos ou nimeros.
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No dia da atividade compareceram ao clube apenas 9 alunos. Quando os alunos
chegaram, o tabuleiro j& estava montado no ch&o e durante a entrega dos crachas alguns
alunos ja se manifestaram dizendo que conheciam aquele jogo. Entdo, eu comecei:

“Alguém ja viu um tabuleiro parecido com esse?”

Todos: “Ja.”

Leticia': “O do Ludo”

Eu: “Isso, ¢ o tabuleiro do Ludo. E sabem como chama esse jogo?”

Todos: “Nao.”

Eu: “Ludo Monetario”

Todos: “Como tia?”

Eu: “Monetario, de dinheiro.”

Como eles eram 9 alunos pedi que se dividissem em 3 grupos de dois alunos e uma
grupo com 3 alunos. Durante a leitura das regras do jogo alguns alunos conversavam e ndo
entendiam a parte lida, entdo eu tinha quer explicar novamente a regra que ja havia
explicado. Depois da leitura das regras dei um tempo para se dividirem e escolherem a cor
que queriam, mas ndo quiseram fazer a divisdo. Entdo, eu mesma os dividi e surgiram
algumas reclamagdes.

Depois da divisdo dos grupos e da decisdo de que grupo iniciaria 0 jogo comegou e
eu disse: “So6 sai com 1 ou 6, torce ai para tirar 1 ou 6.” A aluna Joyce jogou e tirou 5.

Eu: “Nao sai. Entrega o dado para a Renata e o Tadeu.”

Eles jogaram o dado e tiraram 6.

Eu: “Que sorte! Eu vou pegar a caixa com as cartas para vocé tirar uma.”

Os dois alunos queriam entrar no jogo, entdo eu disse: “E s6 a Renata”. Depois que
ela pegou a carta eu disse: “Pode ler em voz alta e depois fazer o registro na cartolina de
seu grupo.”

A Renata leu o que dizia na carta e eu repeti: “Vai 14 no seu cartaz e escreve 0 tanto
que vocé ganhou.” Ela ainda tinha duvidas de como faria e perguntou:“Entdo eu anoto
quanto eu tenho?”

Eu: “E. Sem usar nimero ou simbolo matemético.”

Depois eu expliquei: “Gente, lembrando que a Renata saiu, mas o Tadeu ndo. Entdo
eles precisam se organizar para que os dois saiam e cheguem ao fim do jogo porque no fim

eles terdo que fazer um apanhado geral do més.”

! para preservacdo da identidade dos alunos os nomes utilizados sao ficticios.
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Fernando: “Como assim?”
Eu: “Descobrir quanto que ganhou e quanto que gastou no més inteiro.”

Leticia: “Que bom continha. Tia agente vai poder usar os nimeros?”

Eu: “Nao.”

Fernando: “A gente vai ter que fazer uma conta de letras?”

Eu: “Nao sei, vocés vao ter que decidir. Podem fazer de cabeca.”

A forma como a matematica vem sendo ensinada faz com nossos alunos tornem-se
dependentes dos algoritmos, por isso Fernando perguntou se deveria fazer contas de letras,
ele ndo via solugdo para esse problema, pois quando fala-se em matemaética tem que
obrigatoriamente ter nimeros. Foi uma situacdo nova para ele, uma situacdo problema em
que precisou buscar uma solucéo.

A aluna Jaqueline jogou o dado e tirou 6, pegou sua carta e se dirigiu a cartolina de
seu grupo e logo disse: “Tia eu ndo sei como eu vou escrever.”

Enquanto eu a ajudava, os demais alunos saiam dos seus lugares e eu precisava
lembra-los: “Gente, fiquem nos seus lugares se ndo vao perder o lugar onde estavam. Vai
Leticia, joga enquanto a colega termina de escrever.”

Todos: “Um”

Leticia: “Tia, eu tenho R$540,00.”

Os alunos ficavam se movimentando durante a jogada dos colegas e eu tive que
explicar novamente: “Gente, vocés sdo pecinhas. Nao podem ficar se movimentando.”

O jogo continuou e cerca de 15 minutos antes do término do nosso tempo, 0 jogo
ainda nédo havia terminado, entdo, eu disse: “Como todos os grupos ja jogaram, entao todo
mundo vai até a cartolina do seu grupo para fazer o apanhado do més. Vai ver se perdeu ou
se lucrou nesse més.”

Renata: “Tia pode fazer com niimero?”

Eu: “Nao, nao pode fazer com numero.”

Os grupos comegaram a discutir sobre os gastos, alguns alunos estavam dispersos,
mas a maioria tinha se concentrado na tarefa que eu pedi. De tempos em tempos eu
lembrava: “Gente, ndo pode usar nimeros”

Leticia: “Pode usar palavras?”

Eu: “Palavras pode.”

Ap0s a finalizagdo do apanhado do més comegamos a discussao sobre a atividade.

Eu: “O que vocés acharam de terem que escrever s6 com palavras?”’
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Fernando: “Ruim.”

Renata: “Dificil.”

Fernando: “Chato.”

Eu: “Chato? Por qué?”

Fernando: “Porque agente quer escrever o nimero para ser mais rapido.”

Sem que eu dissesse 0 porqué de usarmos numeros, 0s alunos concluiram que a
utilizacdo dos numeros facilita nossa escrita. Mas, ndo concluiram pela imposi¢cdo de
alguém, eles concluiram porque passaram por uma situacdo que lhes permitiu essa
conclusdo. Ou seja, escrever apenas com palavras fez com que os alunos percebessem que
utilizar palavras e simbolos € mais répido e eficiente, ndo precisou que ninguém lhes
dissesse isso. Para Moura et al (2010, p. 103) “o0 modo de ir se aproximando do conceito
também vai dotando o sujeito de uma qualidade nova, ao ter que resolver problemas, pois,
além de ter aprendido um contetdo novo, também adquiriu um modo de se apropriar de
contetdos de um modo geral.”

Entdo continuei: “Com numero agente faz as coisas mais rapido?”

Jaqueline: “Faz.”

Eu: “Imagina vocé fazendo isso |4 na sua casa 0 més inteiro, escrevendo gastei R$
50,00 tudo por extenso sem usar nimero nem nada vai ser muito dificil né?. Para
representar gastar existe um simbolo que podemos usar?”

Todos: “Simbolo?”

Eu: “E. Alguma coisa que poder representar gastar sem termos que escrever.”

Fernando: “O de menos.”

Eu: “E para representar que ganhamos?”

Fernando: “O de mais.”

Nesse momento eu como professora poderia simplesmente falar para meus alunos
que para representar os gastos eu devo usar simbolo de menos e para indicar os valores
recebidos simbolo de mais, para que eles memorizassem e utilizassem depois. Contudo,
acreditamos, assim como Rigon, Asbahr, Moretti (2010), que o homem se desenvolve por
meio de suas interacBes com 0 mundo. Quando o aluno faz suas proprias conclusdes sobre
algum novo conceito sua aprendizagem vai além do acumulo de informacGes, ele interage
com mundo e se transforma. Segundo Rigon, Asbahr, Moretti (2010) esse € 0 processo
educativo, em que o sujeito entra de um jeito e sai transformado, como “sujeito educado”
(RIGON, ASBAHR, MORETT]I, 2010, p. 32).
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Eu: “Mas agente tinha que escrever o qué na cartolina?”

Todos: “S¢é palavras.”

Eu: “Mas, isso foi dificil ou facil?”

Todos: “Foi dificil.”

Eu: “Essa linguagem que agente tem hoje ela auxilia agente?”

Todos: “Sim.”

Depois da discussdo, pedi que os alunos fizessem uma conclusdo na cartolina.
Neste momento alguns alunos ainda tinham duvidas sobre o que escrever na cartolina, mas
outros colegas perceberam que ao fazer o registro utilizando apenas palavras, eles tinham
uma nova dificuldade na parte final da brincadeira, ja que agora eles necessitavam realizar

os célculos de um modo eficiente.

5. O que as atividades do Clube proporcionam aos alunos

A atividade relatada acima é apenas uma das diversas desenvolvidas no CM. Na
realizacdo dela, percebemos que ndo apenas esta brincadeira, mas como as demais
atividades desenvolvidas no projeto proporcionam aos alunos a oportunidade de dar
sentido aos conhecimentos matematicos por meio do trabalho colaborativo realizado para a
solucdo do problema que lhes é proposto. Essa situacdo faz com que haja a troca de saberes
entre os proprios alunos e com o professor, que neste caso tem um papel de mediador.

Nesta perspectiva 0 ensino deixa de ser algo imposto pelo professor e passa a ser
vivenciado pelo estudante, que vai se apropriando dos conhecimentos com o auxilio dos
colegas e professor.

Na experiéncia mencionada acima, os alunos se colocaram no papel de sujeitos
ativos durante a apropriacdo dos conhecimentos, na medida em que iam solucionando o
problema que lhes foi apresentado. Mesmo acostumados em escrever utilizando-se da
linguagem matematica, eles se viram em um problema: escrever utilizando apenas
palavras. Com o desenvolvimento do jogo foram percebendo que esse modo de escrita
dificulta o entendimento e também a conferéncia dos dados numéricos que havia no
registro.

Dessa maneira, acreditamos que experiéncias como essa proporcionam aos Nnossos

alunos a interacdo com o outro e o desenvolvimento de sua autonomia.
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