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O DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO ALGEBRICO NOS ANOS
INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL: UM ESTUDO COM O JOGO
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Resumo

O presente relato de comunicagdo cientifica ¢ um produto educacional oriundo de estudos
desenvolvidos pelas duas primeiras autoras de forma colaborativa com o terceiro autor,
responsavel pela disciplina de Informatica Aplicada ao Ensino”, ofertada na Licenciatura de
Matematica da Universidade Federal de Sao Carlos- UFSCar. O contetido desse produto
educacional envolveu uma pesquisa de natureza qualitativa na modalidade bibliografica e
documental. O estudo de natureza qualitativa bibliografica envolveu leituras pautadas sobre o
pensar algebricamente nos anos iniciais do Ensino Fundamental. A modalidade documental
envolveu o documento normativo Base Nacional Comum Curricular -BNCC, no que diz
respeito as habilidades relativas a a unidade tematica de algebra para o referido segmento
curricular. Tais estudos foram utilizados na analise de uma tarefa proposta no jogo digital
LogicLike. Apresentamos ponderagdes associadas ao desenvolvimento do pensamento
algébrico, bem como fatores positivos e alertas quanto a utilizacao de jogos digitais no processo
ensino aprendizagem de Matematica.

Palavras-chave: Educagao digital; Ludico; Aritmética; Sinal de igualdade;Gamificacao.

1. Introducio

A presenga das tecnologias nos processos de ensino e aprendizagem, em especial no
Ensino Superior, tem sido acentuado durante e apds a pandemia do Covid-19. Na comunidade
académica que os autores desse relato de comunicagdo cientifica estdo inseridos, a educagao

digital tem sido apropriada, por exemplo, em contextos de formagao inicial de professores da

! Universidade Federal de Sdo Carlos: livia.alamino@estudante.ufscar.br
2 Universidade Federal de Sdo Carlos: mel@estudante.ufscar.br
3 Universidade Federal de Sdo Carlos: paulooliveira@ufscar.br


https://eventos.faepenmt.com.br/vienopem/

VI ENOPEM - Encontro Nacional Online 5/
de Professores que Ensinam Matematica

TEMATICA: Inteligéncia Artificial na Pritica do Professor que Ensina Matemsitica no Brasil
https://eventos.faepenmt.com.br/vienopem ISSN: 2764-0450 UN,EM/'\GT

Licenciatura de Matematica envolvidos no Programa Residéncia Pedagogica (PRP) na UFSCar

(MORENO; CERNE; OLIVEIRA, 2022). A produ¢do académica de Moreno; Cerne e Oliveira

(2022) envolveu a analise do desenvolvimento de célculo mental em 15 alunos do sexto ano do
Ensino Fundamental de uma escola publica parceira do PRP, por meio de aulas sincronas com

0 Google Meet envolvendo um jogo, construido na Plataforma Kahoot.

Apds o periodo pandémico temos adotado nas disciplinas da drea de Educagdo
Matematica, ofertadas no curso de Licenciatura em Matematica a plataforma Google
Classroom e o Google Meet para processos de avaliacdo formativa (continua), com relatos de
pesquisa como no caso de Oliveira et al. (2022). A referida pesquisa contemplou teve como
objetivo analisar o conhecimento especializado de uma estagiaria envolvida com atividades de

uma disciplina de Estagio Supervisionado para a Educagao Bésica.

Os relatos de pesquisas aqui supracitados sdo exemplos de sistematizagdes de processos
de ensino e aprendizagem pautados em contextos de educagdo digital. A presente comunicacao
cientifica ¢ um produto educacional de estudos realizados na disciplina “Informatica Aplicada
ao Ensino”, ofertada no primeiro semestre de 2025, na Licenciatura em Matematica da UFSCar.
Mais especificamente, esse texto traz reflexdes produzidas a partir de um exemplo de tarefa
apresentada no jogo digital LogicLike para abordar o pensamento algébrico nos anos iniciais do

Ensino Fundamental, a partir do estudo do sinal de igualdade.

O LogicLike ¢ uma plataforma na forma de jogo digital que ensina matematica, logica e
visdo de mundo para criangas de 5 a 12 anos. Reune atividades e desafios voltados ao
desenvolvimento do raciocinio ldgico-matematico, com niveis progressivos e tematicas

envolventes, de modo que por meio de instru¢des adequadas, espera-se que a crianga

Ao utilizar o LogicLike em sala de aula ou em atividades pedagogicas, o professor pode
criar oportunidades para que os alunos desenvolvam competéncias e habilidades matematicas
que, no caso do pensamento algébrico, envolve a capacidade de identificar padrdes, estabelecer
relacdes, elaborar estratégias e pensar de forma logica. Além disso, o jogo digital incentiva a
persisténcia diante de problemas e promove a autonomia dos estudantes no processo de

aprendizagem.

A escolha do LogicLike , dentre outros, como a plataforma Khan Academy, a qual foi

objeto de estudo na referida disciplina, teve influéncia da primeira autora desse relato de
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pesquisa. Na condig¢do atual de assistente de professor, em uma escola da rede privada do

municipio de Sorocaba que atende uma clientela de anos iniciais do Ensino Fundamental, na
regido metropolitana do estado de Sao Paulo; o uso de jogos digitais faz parte do contexto

escolar de diversas disciplinas, dentre alas, a Matematica.

O produto educacional cujo relato inicia-se a partir da proxima se¢ao envolveu a triade
jogo digital (LogicLike), pensamento algébrico e estudo das habilidades na area unidade
tematica de Algebra na Base Nacionl Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018). Ao
desenvolver a pesquisa, essa triade de estudo atende os pressupostos de uma investigagao

qualitativa na modalidade bibliografica e documental (CRESWELL, 2010).

Em termos de fonte documental optamos por escolher uma tarefa do LogicLike cuja
resolugdo contempla habilidades da BNCC, no que diz respeito ao desenvolvimento do
pensamento algébrico. Paralelamente, essa investigacdo também envolve uma pesquisa
bibliografica por envolver a utilizagdo de publicacdes de dominio publico referentes ao pensar
algebricamente, as quais ja foram submetidas ao tratamento analitico, cumpridos os requisitos

da esfera académica (CRESWELL, 2010).

Ao tecer nossa escrita organizamos uma se¢do que aborda o estudo do pensamento
algébrico, posteriormente, outra para o estudo sobre o sinal de igualdade e, finalmente as
implica¢des pedagdgicas do LogicLike, na analise de uma tarefa selecionada com base na
algebra normatizada na BNCC, para os anos iniciais do Ensino Fundamental. As consideragdes
finais comportaram ponderagdes sobre o uso de jogos digitais no processo de ensino e

aprendizagem.

2. Aspectos do pensamento algébrico nos anos iniciais do Ensino Fundamental

A partir da homologa¢do da Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL,
2018), em termos normativos, muito se tem refletido sobre a unidade tematica Algebra para o
Ensino Fundamental anos iniciais (SANTOS, BATAGLIA, 2021). Na BNCC passou-se a
contemplar o pensamento algébrico no decorrer dos anos do Ensino Fundamental e, segundo
Santos e Bataglia (2021, p.201), houve uma “estranheza do tema a essa faixa etaria, ja que

Algebra era comumente iniciada a partir do 7° Ano do Ensino Fundamental, anos finais, com a
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abordagem de calculo literal, inserindo-se representagdes algébricas com as variaveis X, y, ou

z, por exemplo”.

De acordo com a BNCC, o desenvolvimento do pensamento algébrico nos anos iniciais,
em termos de ensino, visa a capacidade de construcao de relagdes entre nimeros € nao nas
operacdes algébricas. Diante disso, propomos a gamificagdo como um recurso pedagdgico que
tem o potencial de contribuir na forma como os alunos abordam a sua aprendizagem. Ao
integrar elementos de jogos digitais a experiéncia educacional, como a inclusdo de desafios,
recompensas, classificagdes e narrativas, a gamificagdo cultiva um senso de curiosidade,

competicao saudavel e determinacao para superar obstaculos.

Com base em Barbosa, Pontes e Castro (2020, p. 1608) ratificamos que a gamificagdo
possui a capacidade de contribuir para o ensino de matematica devido a utilizagao dos diferentes
elementos dos jogos digitais, como: “a criacao de objetivos, a utilizacdo de regras especificas,
o uso de feedbacks, a escala de pontos, o ranking; além do estimulo competitivo entre os alunos,

0 que acarreta como fator motivador ao aprendizado matematico”.

O LogicLike ¢ um exemplo de ferramenta digital que utiliza a ldgica dos jogos para
promover o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico. A plataforma apresenta desafios
progressivos em forma de enigmas, quebra-cabecas, sequéncias e padrdes, incentivando a

resolugdo de problemas por meio de tentativas e estratégias.

Nesse repertorio de tarefas, no que diz respeito ao estudo da igualdade para o
desenvolvimento do pensamento algébrico, podemos destacar duas habilidades do quarto ano
(EF0O4MA13 e EF04MAL15) e duas do quinto ano (EFOSMA10 e EFOSMA11), todas relativas

ao Ensino Fundamental, conforme descrigdo a seguir:

a) (EF04MA13) “Reconhecer, por meio de investigagdes, utilizando a calculadora quando
necessario, as relagdes inversas entre as operagdes de adicdo e de subtragao e de
multiplicagdo e de divisdo, para aplica-las na resolu¢do de problemas” (BRASIL, 2018,
p-291);

b) (EF04MA15) “Determinar o nimero desconhecido que torna verdadeira uma igualdade
que envolve as operagdes fundamentais com nimeros naturais” (BRASIL, 2018, p.291);

¢) (EF05MA10) “Concluir, por meio de investigagdes, que a relagdo de igualdade existente

entre dois membros permanece ao adicionar, subtrair, multiplicar ou dividir cada um desses
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membros por um mesmo numero, para construir a nogao de equivaléncia” (BRASIL, 2018,
p.295);

d) (EFO5SMAT11) “Resolver e elaborar problemas cuja conversiao em sentenga matematica seja

uma igualdade com uma operacao em que um dos termos ¢ desconhecido” (BRASIL, 2018,

p.295).

A primeira habilidade (EF04MA13), envolve a compreensao da complementaridade das
operagdes matematicas, identificando as relagdes inversas de cada operagdo. A segunda
habilidade matematica (EF04MA15) estimula o processo de raciocinio l6gico a tentativa de
determinar um niimero desconhecido como solucdo da equacdo, sem envolver diretamente
incognitas usualmente utilizadas. A pentltima habilidade desenvolvida pelo documento,
(EFO5SMA10), traz a nogdo de igualdade em uma equagdo, ou seja, desenvolver a percepgao e
avaliacdo do discente como uma equagdo ¢ alterada numericamente através da presenca de
operacdes matematicas. Por fim, a Gltima habilidade selecionada descrita por (EFOSMA11),
descreve a importancia da elaboragdo de novos problemas matematicos, acerca das operagdes
matematicas, ampliando a compreensao do aluno quando este estd na posi¢ao de relacionar o

conteudo aprendido com uma nova forma de apresenta-lo como problema matematico.

3. Um olhar sobre a igualdade no desenvolvimento do pensamento algébrico

A unidade tematica de Algebra nos anos iniciais do Ensino Fundamental, conforme
prescrigoes na BNCC, visa o desenvolvimento do pensamento algébrico por meio da
capacidade de construgdo de relagdes entre nimeros e ndo nas operagdes algébricas. Trivilin e
Ribeiro (2015) ponderam que no Ensino Fundamental, ha énfase quanto ao ensino das
operagoes basicas e ao significado dos simbolos operatorios (+, -, X € :) e, em relacdo ao sinal
de igualdade, uma importancia secunddria. Como consequéncia, em termos de aprendizagem,
o sinal de igual ¢ reconhecido pelos alunos “apenas como um sinal que indica o lugar no qual

devem colocar o resultado das operagdes realizadas” (TRIVILIN; RIBEIRO, 2015, p.44).

Dentre diversos estudos, destacamos Ponte, Branco e Matos (2009) que apontam trés
significados que podem ser atribuidos ao sinal de igualdade: operacional, equivaléncia e
relacional. A nogdo operacional surge, essencialmente, em contextos aritméticos, como no caso

de 3+4 = ? (efetua a operacdo e o registro escrito da resposta ocorre ap6s o sinal de igual). O
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significado de equivaléncia do sinal de igualdade ¢ muito importante para a compreensao de

conceitos algébricos, como, por exemplo, no conceito de equagdo por meio da utilizacdo da
metafora da balanga. Por fim, temos situagdes aritméticas com um valor a ser calculado de
modo que o sinal de igualdade seja utilizado para representar uma igualdade de expressoes,

numa relagdo funcional.

4. Implicagdes pedagogicas no estudo da igualdade a partir do LogicLike

A necessidade de desenvolver a capacidade de construcao de relagdes entre nimeros
como finalidade na articulagdo do pensamento algébrico nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, segundo Santos e Bataglia (2021, p.201), “muitos professores desse segmento
ficaram sem uma referéncia de como trabalhar essa tematica e quais atividades poderiam ser
propostas para “ensinar” isso as criangas em um nivel em que contar ¢ algo ainda em

construcao”.

As aspas inseridas por Santos e Bataglia (2021) na palavra ensinar, deve-se ao fato de
que a origem dessa dificuldade inicia-se justamente quando o professor acredita que ele ira
“ensinar” a Algebra para a crianca. Pelo contrario, a construgéo do pensamento algébrico pela
crianga ndo ¢ algo que possa ser ensinado, e sim construido pela propria crianga. Nesse sentido,
a teoria piagetiana traz contribuicdes a esse processo, dado o fato de que o objeto matematico

ser abstrato e, nesse sentido, ndo temos acesso as a¢des cognitivas das criangas.

No caso especifico de se trabalhar a ideia de pensamento algébrico pela via da
igualdade, com base na visdo piagetiana, depende mais de uma abstracdo reflexiva do que
empirica. Santos Bataglia (2021) argumenta que a abstra¢dao em relagdo ao sentido de nimero
¢ diferente da abstragdo relativa aos objetos. Mostrar para a crianga um desenho com 5 bolas
vermelhas, pode assegurar a compreensdo do que ¢ vermelho, mas com certeza ndo o que se
refere a0 numero 5, caso ela ndo tenha construido as estruturas mentais adequadas para essa

compreensao.

A abstracdo empirica a capacidade de se abstrair propriedades dos objetos e abstragao
reflexiva envolve a construcdo de uma relacdo entre objetos. No caso do objeto matematico

essa constru¢do ¢ mental e sua externalizagdo se faz por meio de representacdes matematicas

(SANTOS; BATAGLIA, 2021).
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A tarefa extraida do jogo digital LogicLike, conforme conteudo da “figura 17, envolve
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um tipo de representagdo de equagdo, apresentada de forma ludica e visual, onde um
personagem representa uma incognita. O desafio consiste em descobrir o valor dessa incognita

a partir de pistas visuais.

Figura 1: Tarefa interativa no Logic Like.

(€

0

logiclike.com

&y

Que numero esta escondido no quadrado?

&

Fonte: Logic Like.

A atividade a ser desenvolvida pelo aluno visa descobrir qual nlimero esté “oculto” para
que a igualdade 12 - o = 5 seja verdadeira. O aluno precisa entender que subtrair um nimero
de 12 resulta em 5 e, portanto, pode usar a operagao inversa (5 + ? = 12) para encontrar o valor
da incognita. Esse termos de pensamento algébrico, a proposta da tarefa envolve uma equagao
com um valor a ser calculado de modo que o sinal de igualdade seja utilizado para representar
uma igualdade de expressdes, numa relagao funcional que pode ser expressa tanto pela operacao

de adi¢do quanto subtragao.

Além disso, ao interpretar visualmente o personagem que simboliza a incognita, o aluno
faz uma tradugdo simbdlica concreta para um conceito abstrato, que se relaciona diretamente
com a abstracdo reflexiva, ou seja, o aluno ndo depende do objeto fisico (personagem), mas

compreende as relagdes entre os elementos e a operagdo articulados por meio de uma equagao.

Em termos de aprendizagem, a tarefa escolhida contempla a habilidade EF04MA13, por

envolver a compreensdo da complementaridade das operagdes matematicas, no caso a adi¢do e
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subtracdo. A segunda habilidade matematica (EF0O4MA15) envolvida, estimula o processo de

raciocinio l6gico a tentativa de determinar um niimero desconhecido como solu¢do da equacao,
articulada com o personagem ludico que simboliza um niimero oculto. Por fim, a habilidade
EF05MA10, traz anogao de igualdade em uma equacao, a qual permite desenvolver a percepgao
e avaliagdo do discente quanto ao significado do sinal de igual quando operamos

matematicamente.

5. Consideracoes finais

O produto educacional aqui proposto considera importante a integragao de jogos digitais
no processo de ensino e aprendizagem da Matematica. Essa abordagem nao apenas reflete uma
adaptacdo as caracteristicas contemporaneas dos alunos, atende as demandas educacionais
atuais como o caso da BNCC, além de ser um recurso tecnologico que também proporciona
vantagens pedagogicas. Contudo, concordamos com Abreu e Andrade (2023) que ¢ crucial
considerar cuidados, tais como a sele¢do criteriosa dos jogos, a manutencao do equilibrio entre
o ludico e o educacional, e a avaliacdo constante do impacto dessas estratégias no

desenvolvimento matematico dos estudantes.

Na perspectiva piagetiana o desenvolvimento da autonomia da crianga pode estar
vinculado as possibilidades de apresentarem ideias, problemas e propostas de solugdes
interessantes, tornando-se mais criticas e confiantes, de acordo com a promogao da gestao da

aula.

O trabalho em grupo com jogos digitais pode desenvolver sua capacidade de descentrar
e coordenar diferentes pontos de vista; bem como tornar-se mais tolerantes e compreensiveis
quanto ao erro, entendendo-o como possivel e parte integrante na construgao de saberes. No
entanto, a ocorréncia de discordias pode ser algo proprio da atividade em grupo, pois a
cooperacdo muitas vezes implica conflitos e, o professor como mediador, precisa adequar
formas para que ocorra vivéncias democratica na construgdo de saberes, pela gradual superagao

dos pontos de vista egocéntricos.

Quanto ao tratamento do erro, 0 mesmo pode ser um recurso pedagdgico integrante no

desenvolvimento de habilidades e competéncias. Nesse sentido, sugere-se que o professor
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aborde o erro de forma coletiva com os demais alunos, inclusive buscando entender como ele
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foi obtido.

Com base na tarefa proposta pela “figura 17 € importante avaliar o éxito escolar dos
alunos na resolugdo do enunciado matematico, bem como avaliar quais e quantas respostas
incorretas (distratores) ocorreram na atividade dos alunos. A andlise dos distratores permite
diagnosticar o nivel de compreensao dos alunos e as possiveis dificuldades, no caso, no pensar

algebricamente a partir de operagdes aritméticas.

No caso da resposta errada pela escolha da opgao “5” pode indicar que o aluno ainda
nao compreendeu o papel relacional da igualdade, considerando o valor final da equagdo como
resposta direta, sem fazer a operacdo inversa. A op¢do “6” pode refletir uma tentativa de
estimativa com base em aproximag¢do visual ou numérica, sem aplicar uma estratégia 16gica
estruturada. A opg¢ao “8” pode indicar uma estimativa de quanto mais préximo de “12”, menor

o resultado a ser obtido, no caso “5”.

Os jogos digitais na sala de aula tém a finalidade de promover a individualizagdo do
processo de aprendizagem, permitindo que cada aluno avance em seu ritmo, conduza suas
proprias investigagdes e experimente solucionar problemas, mesmo em um trabalho em grupo.
A avaliacdo continua desse processo de aprendizagem, a partir dos acertos e erros capacita
também os alunos a se autoavaliarem, tornando-os participantes ativos € autonomos neste

Processo.
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