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RESUMO

A presente pesquisa tem por objetivo entender o processo de ampliacdo da
compreensao dos conceitos das operagdes da adigao e subtragdo por alunos de um
segundo ano do Ensino Fundamental, a medida que propde um jogo enquanto recurso
pedagdgico, a partir de uma reflexdo sob o prisma da Teoria Historico-cultural. Sendo a
pesquisadora também professora dessa turma de alunos, participaram do estudo 20
criancas com idade entre 7 a 8 anos de uma escola publica estadual paulista. O
trabalho de campo se dividiu em trés fases: levantamento dos entendimentos prévios
dos alunos acerca de numeros, adicao e subtracido; construcdo de um jogo por parte
dos alunos com a orientacdo da professora-pesquisadora e a pratica do jogo com
intervengdes pedagodgicas nas quais os alunos pudessem desenvolver formulagdes e
estratégias para alcangar o objetivo do jogo que envolvia os conceitos da adigcédo e
subtragdo. Durante as aulas de matematica, os dados foram coletados por meio de
diario de campo da professora-pesquisadora, filmagens de videos e gravagbes de
audios, que permitiram captar e compreender os entendimentos e as relagdes que
ocorreram. A construgao das analises, que nos possibilitaram entender a ampliagao da
compreensao dos conceitos investigados, foi alinhada considerando especial atencao
aos processos em detrimento dos resultados, processo em constante movimento em
que emergem as partes que compde a totalidade, baseado na construcdo de uma
investigacédo explicativa. Desse modo buscou-se responder a seguinte questdo: Quais
indicios apontam para a ampliagdo da compreensao dos conceitos das operagdes de
adicdo e subtracdo por alunos de um segundo ano do Ensino Fundamental quando
utilizado um jogo como recurso pedagogico? A investigagdo permitiu evidenciar os
entendimentos iniciais dos alunos acerca de numeros, adicdo e subtracio; concluir a
construgcao do jogo por parte dos alunos e desenvolver com a pratica do jogo, através
das intervengdes, os conceitos cientificos matematicos intencionados. Os dados
apontaram indicios de que a utilizacdo do jogo como recurso pedagogico em aulas de
matematica, integrado a mediagdo adequada do professor, oportunizando um ambiente
para interagdes, pode auxiliar a ampliagdo da compreensao de conceitos ensinados na
escola. Ainda, espera-se que este estudo possa apresentar contribuicdes para
discussdes que envolvem o0s processos de ensino e aprendizagem dos conceitos
matematicos nessa etapa da Educacao Basica.

Palavras-chave: Teoria Historico-cultural. Matematica. Jogo. Ensino Fundamental
(Primeiro ciclo).



ABSTRACT

The present research aims to understand the process of expanding the understanding
of the concepts of operations of addition and subtraction by students of a second year
of Elementary School, as it proposes a game as a pedagogical resource, from a
reflection under the prism of Historical-cultural theory. As the researcher is also a
teacher of this group of students, 20 children aged 7 and 8 years from a state public
school participated in the study, whose names were replaced for ethical reasons.
Fieldwork was divided into three phases: survey of students' previous understandings
about numbers, addition and subtraction; construction of a game by the students with
the guidance of the teacher-researcher and the practice of the game with pedagogical
interventions where the students could, through interaction with each other and with the
teacher-researcher, develop formulations and strategies to achieve the objective of the
game that involve the concepts of addition and subtraction. During math classes, data
were collected through a field diary of the teacher-researcher, video footage and audio
recordings, which allowed capturing and understanding the understandings and
relationships that occurred. The construction of the analyses, which allowed us to
understand the broadening of the understanding of the investigated concepts, was
aligned considering special attention to the processes to the detriment of the results, a
process in constant movement where the parts that make up the totality emerge, based
on the construction of an explanatory investigation. In this way, we sought to answer
the following question: What evidence points to the expansion of understanding of the
concepts of addition and subtraction operations by students of a second year of
Elementary School when using a game as a pedagogical resource? The investigation
made it possible to highlight the students' initial understanding of numbers, addition and
subtraction; complete the construction of the game by the students and develop with
the practice of the game, through the interventions, the intended mathematical scientific
concepts. The data showed evidence that the use of the game as a pedagogical
resource in mathematics classes, integrated with the teacher's appropriate mediation,
providing an environment for interactions, can help to broaden the understanding of
concepts taught at school. Still, it is expected that this study can present contributions
to discussions that involve the teaching and learning processes of mathematical
concepts at this stage of Basic Education.

Keywords: Historical-cultural theory. Mathematics. Game. Elementary School (First
cycle).
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APRESENTAGAO

Ao iniciar, apresento algumas consideragdes sobre esta pesquisadora que
lecionara, a época, para uma turma de alunos do segundo ano do ensino
fundamental, de uma escola publica estadual. Foi durante as aulas da disciplina de
matematica, para essa turma, que a presente pesquisa foi tomando forma.

Enquanto pesquisadora, foi no ano de 2020 meu ingresso ao curso de
mestrado em Educacao da Universidade Metodista de Piracicaba - UNIMEP, e ca
estou, prestes a finalizar essa jornada. Recordo que a ideia de iniciar o mestrado, foi
encorajada por uma de minhas professoras do curso de Pedagogia (concluido em
2019). A vontade de iniciar a pesquisa foi impulsionada pelas minhas experiéncias
do dia a dia de trabalho em sala de aula juntamente com os alunos.

Com duas opgdes de instituicbes que ofereciam o programa de mestrado
pretendido, sendo uma pertencente a minha cidade (Piracicaba) e outra de cidade
préxima, optei por cursar na UNIMEP, local de minha primeira graduagéao - Ciéncias
Contabeis.

Comecgando o mestrado, fui integrada ao nucleo de Estudo e Pesquisa em
Praticas Educativas e Relagdes Sociais no Espaco Escolar e ndo Escolar, onde
recebi boa acolhida. Mas ja adianto, que de minha parte, logo no inicio do curso e
em alguns momentos posteriores em aula, confesso que mais ouvi do que falei,
frente a insegurangas e incompletudes, senti o “peso” de um mestrado. No decorrer,
as tarefas, estudos e leituras, me proporcionaram contato com tantos conceitos
novos, autores e tedricos, conteudos riquissimos, mas também densos até entao.
Foi através desse local académico que fui introduzida a Teoria Histérico-cultural,
particularmente por meio de textos e estudos de Vigotski', Luria e Leontiev, bem
como autores contemporaneos guiados por essa matriz tedrica, sdo pressupostos
que, entre outras concepgdes, apresenta-nos as relagcdes do desenvolvimento
humano no enlace de sua cultura; do importante papel do professor em que constitui
o processo de mediacdo do conhecimento cientifico, construido histérico e
socialmente como forma de produgdo de cultura, de modo que aprendemos de
forma mediada pelo outro e pela linguagem.

Por esses e outros conceitos, pilares da teoria citada, fui tomada, assim um

' Comumente em alguns textos o nome do autor aparece com Y - Vygotsky, em outros com | —
Vigotski. Para o presente trabalho, adotaremos a grafia de seu nome com |.
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novo olhar que entdo despertara em mim e, agora, também me constitui, inclusive
em minha pratica pedagogica.

Enquanto professora, leciono ha cinco anos, tempo preenchido de vivéncias,
momentos ricos em ensinamentos e aprendizagem, experiéncias imprimidas em
meu caminhar.

Na Educacao Basica, comecei lecionando a disciplina de Matematica para
séries do Ensino Fundamental. Ao introduzir esse dado, rememoro situacbes em
que lecionando em sala de aula me deparei com certa resisténcia em relacédo a
aprendizagem do saber matematico.

Assim, a minha percepc¢éo inicial foi de que precisava buscar uma forma de
aproximar os alunos ao conteudo proposto pelos livros de matematica utilizando
situacdes do cotidiano dos estudantes, introduzindo elementos, recursos que os
auxiliassem a compreender e elaborar conceitos e procedimentos. Como exemplo,
posso citar um momento em que para uma turma de 4° ano o tema proposto para a
aula de matematica era o estudo das Grandezas e Medidas, objeto de
conhecimento: medidas de temperatura em grau Celsius. Utilizando do kit multimidia
disposto na sala de aula, pesquisavamos diariamente as temperaturas maxima e
minima para registro e elaboracdo de um grafico semanal, contendo as variagdes
das temperaturas. Dali surtiram oportunidades para tratar de outras unidades
tematicas onde todos estavam envolvidos e contribuindo. Em outra ocasiao,
promovemos, eu e a professora de Educagao Fisica, uma gincana abordando as
quatro operacdes basicas da matematica, envolvendo atividades na quadra,
desafios em grupo e resolu¢do de problemas. A participacéo foi total!

Ja na escola estadual de anos iniciais, palco da pesquisa de campo do
presente trabalho, eu atuava como professora de Experiéncias Matematicas da
turma de alunos do 2° ano. Apds reunido pedagodgica, onde foi discutida a questao
da necessidade de fundamentar principios basicos sobre o0 ensino e a
aprendizagem de matematica, em especial os conteudos relacionados a tematica
numeros que envolve as operagdes basicas de calculo, e a prépria nogao de
numeros, foi solicitado que os professores das diferentes areas desenvolvessem
atividades acerca dessas aprendizagens essenciais.

Como na ocasido eu ja estava cursando o mestrado, levei a questdo para
minha orientadora, apos conversas e sugestdes, decidimos pela utilizacdo de um

jogo como recurso pedagogico, para tratar de maneira pratica e visual, desafiadora
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e envolvente, a proposta visava enfatizar o aluno como ser interativo no processo de
construcao de seu conhecimento.

Em seguida, apdés a escolha do recurso pedagdgico, o planejamento foi
intenso: escolher qual jogo, se analdgico ou digital, se 0 momento da pratica seria
individual ou em grupos, quais adaptacdes e/ou modificacbes seriam necessarias
pensando na faixa etaria e nos objetivos a serem alcangados, como se daria a
mediacdo e a intervencdo da professora-pesquisadora nesse desenvolvimento.
Desenvolvimento, a propdsito, que se pautou a matriz tedrica da pesquisa, a Teoria
Historico-cultural.

Tantos pontos, dire¢cdes, estudo. Como mencionado no inicio, 0 percurso
desse mestrado esta sendo finalizado e posso dizer que passou muito rapido e de
maneira muito marcante. Pessoalmente, a experiéncia despertou muitas
possibilidades. Tratar os conteudos da matematica com os alunos e ainda mais,
oportunizar que sejam desenvolvidos pelos préprios alunos tem muita relevancia

para a construcao de aprendizagens.
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INTRODUGAO

A presente pesquisa tem como objetivo entender o processo de ampliacéo da
compreensao dos conceitos das operacdes da adicdo e subtracio por alunos de um
segundo ano do Ensino Fundamental, a medida que propde um jogo enquanto
recurso pedagogico, a partir de uma reflexdo sob o prisma da Teoria
Histérico-cultural.

Dessa forma, para o desenvolvimento desse estudo abordamos alguns
conceitos que fundamentam a teoria assumida, como: a mediag¢ao, desenvolvimento
e aprendizagem, funcbes psicologicas superiores, zona de desenvolvimento
proximal, conceitos cotidianos e cientificos, também discutiremos as relacdes
histéricas de numeros e da Matematica para o ensino, bem como a utilizacdo de um
jogo nas aulas de matematica.

O trabalho de campo ocorreu em 2021 e contou com um grupo de 20 alunos
(com idade entre 7 e 8 anos) do 2° ano do ensino fundamental de uma escola
publica. O desenvolvimento da pesquisa aconteceu em aulas de matematica, onde
essa pesquisadora era também a professora da turma. As atividades totalizaram 8
encontros, sendo 2 semanais com 45 minutos cada, que envolveram levantamento
dos conceitos cotidianos dos alunos e a mediagao dos conceitos cientificos acerca
de numeros e das operacdes de adigao e subtragdo; construgdo coletiva (em sala
de aula) de um jogo de cartas; as partidas do jogo, que contou com a participagao,
mediagao e intervencao da professora-pesquisadora.

Para essas criangas e todos os individuos, aprender € uma tarefa complexa e
que ocorre essencialmente mediante a troca com o outro e com o meio, social,

sendo uma relagdo mediada, momento originado desde que nascemos.

Essa dependéncia confere um carater absolutamente peculiar na
relacdo da criangca com a realidade (e consigo mesmo): sao relagdes
que se realizam por mediagao de outros, se refratam sempre através
do prisma das relagdes com outra pessoa. Portanto, a relagdo da
criangca com a realidade circundante é social, desde o principio.
Deste ponto de vista, podemos definir o bebé como um ser
maximamente social. Toda relagado da crianga com o mundo exterior,
inclusive a mais simples, é a relacao refratada através da relacao
com outra pessoa. (VIGOTSKI, 1996, p. 285).
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No contexto da Educagdo, sabemos que o ingresso da crianga no Ensino
Fundamental se configura em mudancas significativas em sua vida. Ao adentrar na
jornada escolar, a crianga traz consigo vivéncias e experiéncias anteriores, € um
repertorio de histérias e informacdes que merece atengao especial e que precisa,
sumariamente, ser valorizado. Conforme afirma Luria (2006, p. 143) “quando uma
crianga entra na escola, ela ja adquiriu um patriménio de habilidades e destrezas
que a habilitara a novos aprendizados, a medida que |lhe seja propiciado”.

Discutir aspectos que pretendam que a experiéncia vivida pelo aluno gere
sentido para si, utilizando recursos pedagdgicos - a exemplo do jogo, implica atribuir
consideravel importancia a mediacao docente por favorecer o desenvolvimento das
fungdes psiquicas superiores nas criangas.

A gestdo do que ocorre no ambiente de sala de aula € uma atividade
complexa. As intervengdes docentes, as formas de organizagéo da sala, o ensinar, o
préprio aprender Matematica, que como ja afirma Starepravo (2009, p. 16) ndo se
realiza “em uma sequéncia linear de conteudos organizados do simples para o
complexo”, todos esses aspectos tdo carregados de complexidades nao se
resolvem unicamente incorporando recursos pedagogicos mesmo que variados,
pois a harmonia entre situacbes de ensino e as de aprendizagem, remete
substancialmente em oportunizar a criagado de processos de interagao, favorecendo

situagoes de trocas entre os envolvidos: professor, alunos.

Dessa forma, esta pesquisa se propde responder a seguinte questdo: Quais
indicios apontam para a ampliacdo da compreensao dos conceitos das operacdes
de adicdo e subtragdo por alunos de um segundo ano do Ensino Fundamental

quando utilizado um jogo como recurso pedagdgico?
Os objetivos especificos compreendem:

e |dentificar os possiveis entendimentos prévios que os alunos possuem acerca da

utilizagcdo dos numeros e das ideias da adigao e da subtracéo;

e Compreender como os pressupostos da Teoria Histérico-cultural podem auxiliar no
entendimento dos processos de ensino e aprendizagem de conceitos matematicos

por parte dos alunos;

e Refletir sobre as contribuicbes do jogo para a aprendizagem em aulas de

matematica por alunos de um segundo ano do ensino fundamental.
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e Contribuir para o desenvolvimento de atitudes positivas em relagao a Matematica,
dando espaco as interagoes.

Elencamos que, a condugdo das aulas de um modo geral, deve contemplar
as necessidades e especificidades de cada fase, etapa e nivel escolar, e ainda, de
cada modalidade de educacado e ensino, devendo ser especificamente planejadas

as atividades, com objetivos claros e intencionalidade.

De acordo com Pereira e Fernandes (2015), aos educadores na
contemporaneidade, ficou a tarefa de repensar a condicdo de transmissor para a
situagcdo de mediador do conhecimento, sendo problematizador e interventor do

saber de forma dindmica. Conforme Grando (2000, p.11) argumenta,

uma sociedade em constante transformacdo, o conhecimento
também apresenta-se em movimento de mudancga, necessitando do
educador uma reestrutura constante para lidar com esse
conhecimento em mutagdo, permitindo que seus alunos se
apropriem dele, e estejam prontos para continuamente estarem
ampliando, revendo seus conhecimentos.

O aluno, nestas circunstancias, ndo € um mero espectador na sala de aula,
mas interage com o ambiente, explora os objetos do saber. O professor néo é visto
como um mero facilitador, mas como mediador do conhecimento cientifico.

Como bem pontua Santos (2008, p. 33), “a sala de aula € um ambiente
propicio a um trabalho cooperativo, tendo em vista que os diferentes tipos de
relacdes nela estabelecidas apresentam um potencial a ser explorado em favor do
ensino e aprendizagem”. Ter éxito no engajamento e participagdo dos alunos,
seguramente se configura em um constante desafio no ambiente escolar. Para tal
feito, ou aproximagao, ha que se pensar em possiveis abordagens e estratégias que
visem contribuir para a pratica pedagogica, que por sua vez, pode encontrar nos
conhecimentos tedricos produzidos, provenientes da experiéncia adquirida
culturalmente, embasamentos para se aprimorar.

Para a conducgao das aulas envolvendo o saber matematico, existem estudos
que relacionam a importancia da utilizagdo de recursos pedagdgicos, visando
contribuir com a aprendizagem de modo a fortalecer o desenvolvimento de
habilidades essenciais para o percurso educacional do aluno. Em se tratando
especialmente do jogo, dentre os autores destacam-se Kishimoto (1995, 2017), Rau
(2011), Smole e Diniz (2009), Moura (1992, 2001), Grando (2004), entre outros, que
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abordam o tema trazendo-o como ferramenta para a promog¢ao da aprendizagem
em matematica (Smole, Diniz e Milani, 2007; Smole, Diniz e Candido, 2007; Grando
2000).

Conforme Tezani (2006, p. 2), no uso dos jogos, dentre tantos aspectos,
existe um primordial, “[...] referente aos aspectos cognitivos por meio dos quais o
jogo proporciona avangos nos processos de aprendizagem e desenvolvimento”. Ou
seja, além de propiciar um eventual desenvolvimento cognitivo, pode contemplar as
diferentes experiéncias ludicamente, que se vive na escola. Concomitante, ao ser
direcionado de maneira educativa, o jogo promove ensino. Enquanto o aluno esta
envolvido nessa atividade, ele participa de tarefas escolares que Ihe direcionam a
aprendizagem com certa motivagao.

De acordo com Kishimoto (2008, p. 219), “o jogo € ato social’, o uso das
regras de jogo provém do mundo social, isso implica afirmar que ninguém nasce
sabendo jogar, pressupondo assim uma aprendizagem social. A pratica do jogar
pode vir a auxiliar no desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas.
Remetendo o jogo a essa ideia, refletimos a importancia de este estar diretamente
ligada ao desenvolvimento do ser humano em perspectiva social, historica, cultural,
criativa e até mesmo afetiva.

Os processos de desenvolvimento, se fazem no/com o meio social, entre
individuos e de forma interativa, mediados por signos. Perante essas concepgoes,
pressupostos do aporte tedrico histérico-cultural proporcionam elementos
importantes para refletir sobre como aspectos da aprendizagem se entrelagam em
sala aula. Assim, pela mediagdo pedagdgica, os conceitos cientificos quando
mediados adequadamente, propiciam aprendizagem ao mesmo tempo em que
desenvolvem as fungdes psicoldgicas superiores, estas, por sua vez “criam-se no
coletivo”. (VIGOTSKI, 2000, p. 35).

Sabendo que a elaboracdo dos conceitos cientificos se constitui em
processos complexos, uma vez que diferem dos conceitos espontaneos (estes
ligados nas experiéncias mais imediatas e concretas), € que se atribui grande

importancia ao papel da escola. Conforme Vigotski (2001, p. 241)

O desenvolvimento dos conceitos cientificos na idade escolar é,
antes de tudo, uma questado pratica de imensa importancia - talvez
até primordial - do ponto de vista das tarefas que a escola tem diante
de si quando inicia a crianga no sistema de conceitos cientificos.
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Nesse ponto, retomamos o objetivo da presente pesquisa: entender o
processo de ampliagdo da compreensao dos conceitos das operagdes da adigao e
subtracdo por alunos de um segundo ano do Ensino Fundamental, a medida que
propde um jogo enquanto recurso pedagogico, a partir de uma reflexdo sob o prisma
da Teoria Histérico-cultural. De modo que a opgao pelo referencial da teoria
historico-cultural de Vigotski, que também recebeu contribuicdo de seus principais
colaboradores Luria e Leontiev?, vem promover embasamentos significativos,
sobretudo, necessarios a compreensdo do processo de desenvolvimento e
aprendizagem humana, sendo estritamente sociais.

Mediante ao exposto, posicionamos que o presente texto esta organizado em
quatro capitulos. O primeiro capitulo apresenta fundamentos da Teoria
Histérico-Cultural relacionados aos conceitos chaves para esse estudo. O segundo
capitulo trata sobre a tematica Matematica, Numeros e Jogos, percorrendo as
historicidades que se entrelagam no contexto social da vida e da escola. No terceiro
capitulo nos atemos aos caminhos metodoldgicos, onde também se apresenta o
delineamento do trabalho de campo. O relato dos resultados é apresentado no
quarto capitulo, que mostra a organizacdo das analises em trés unidades tematicas
referentes as interagdes percebidas em sala de aula: Sondando os conhecimentos
cotidianos, mediando os conhecimentos cientificos; Constru¢ado do jogo: Interagdes

e aprendizagens; Jogando com a matematica: operacgdes da adi¢ao e da subtracéo.

As consideracgdes finais estdo apontadas ao final desse trabalho.

? Alexander Romanovich Luria (1902-1977) e Alexei Nikolaevich Leontiev (1904-1979).
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CAPITULO 1 - TEORIA HISTORICO-CULTURAL: CONTRIBUIGOES PARA
PENSAR O DESENVOLVIMENTO HUMANO

1.1 A constituicao dos processos humanos e as relagdes sociais

A Teoria Histérico-Cultural parte do pressuposto de que
somos formados por meio de nossas relagdes
socioculturais construidas ao longo de nossa historia,
por meio de nossas experiéncias, mediante o contato
com os objetos da cultura; o aprender de sua utilizagédo
em um determinado periodo historico, numa relagao
mediadora entre os homens. (BARROS, 2009, p. 106).

Os fundamentos da Teoria Histérico-cultural tém por idealizador Vigotski®.
Extremamente importantes, os referencias do autor, exprimem que ele foi
influenciado decisivamente por seu contexto social e histérico, como a Revolugao
Comunista em 1917 na Russia e, sobretudo, frente ao senso de estagnacéao e
dicotomia que se apresentava nas duas psicologias da época (inicio do século XX),
que difundiam as concepgoes: idealistas de consciéncia e o enfoque biologico
mecanicistas do comportamento, que enfatizava a dimenséao biolégica na explicagao
do desenvolvimento do individuo (BEZERRA, 2001). Essas e outras carateristicas
serviram como contraponto importante ao pensamento elaborado por Vigotski, que
originou uma nova sintese para o estudo dos processos psicolégicos humanos de
uma forma mais abrangente entendendo-os como processos socialmente
construidos (TANAMACHI, 2007). De forma que, a luz dos pressupostos do
materialismo dialético de Marx e Engels, Vigotski propde investigar a dimensao
histérica do homem, através das relagdes concretas com seu grupo social.

Para Vigotski, comenta Rego (2001), o desenvolvimento humano ocorre
como produto de processo da producdo de cultura que se estabelece na via
coletiva. Assim, o desenvolvimento depende da apropriacdo dos bens culturais

elaborados historicamente e mediado pelas relagdes sociais.

O desenvolvimento humano é cultural equivale portanto a dizer que
€ histérico, ou seja, traduz o longo processo de transformagao que

* Lev Semionovitch Vigotski nasceu no ano de 1896, em Orsha, Bielo Russia e morreu
prematuramente em 1934 aos 37 anos em decorréncia de tuberculose. A produgao intelectual de
Vigotski riquissima e intensa, das quais temas abrangentes perpassam em diversas areas do
conhecimento e que perduram ainda na atualidade, nos inspira e proporciona importantes
contribui¢des. (COLACO et al, 2007).
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o homem opera na natureza e nele mesmo como parte dessa
natureza. (PINO, 2000, p. 51).

Vigotski, a partir do enfoque histérico-cultural, assume que a natureza do
desenvolvimento humano é cultural, e que o meio social que fazemos parte esta tao

enraizado em nossa histoéria individual e social.

As trocas, que tém lugar em ambos os planos, se intercomunicam e
constituem, na realidade, um processo unico de formagao
biolégico-social da personalidade da criangca. Na medida em que o
desenvolvimento organico se produz em um meio cultural, passa a
ser um processo biolégico historicamente condicionado. Ao mesmo
tempo, o desenvolvimento cultural adquire um carater muito peculiar,
que nado pode comparar-se com nenhum outro tipo de
desenvolvimento, ja que se produz, simultdnea e conjuntamente,
com o processo de maturagao orgéanica e, posto que seu portador é
um organismo infantil, mutavel, em vias de crescimento e maturagao.
(VIGOTSKI, 1995, p. 36)

De acordo com Rego (2001, p. 39), é nas relagdes entre humanos que se
originam o0s processos que constituem as fungbes psicoldgicas superiores,
processos considerados sofisticados e "tipicamente humanos, tais como, a
capacidade de planejamento, memoria voluntaria, imaginacao etc.”. Estes, que nao
sao inatos, surgem nas relagdes sociais e se diferem dos processos psicoldgicos
elementares, “que s&o de origem bioldgica, tais como, reagdes automaticas, acdes
reflexivas e associagbes simples”. Segundo Vigotski complementa, “as fungdes
superiores (...), no seu desenvolvimento, sdo subordinadas as regularidades
histéricas”. (VIGOTSKI, 2000, p. 23).

Pode-se dizer, portanto, que Vigotski (2001) em suas pesquisas, atribuiu uma
relagdo dialética entre o bioldégico e o social, pontuando que o desenvolvimento
social, cultural e histérico sobressai ao desenvolvimento biolégico, € ele quem
proporciona qualidade e formacdo ao psiquismo humano. Primeiro o homem
aprende para depois se desenvolver.

Vigotski, que dedicou especial atengcédo ao processo de desenvolvimento das
fungdes psicologicas superiores, nos apresenta que elas provém de acgdes
mediadas, construidas nas e pelas relagdes que os seres humanos mantém entre si
e com tudo a sua volta, levando em consideragdo nesse interim os signos, e
significados que permeiam uma determinada cultura, elementos fundamentais de

apropriagcao dos saberes historicos, sociais e culturais.
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Ao afirmar a origem social das fungdes psicolégicas superiores, Vigotski
(1995) nos remete ao que postulou de “lei genética geral do desenvolvimento

cultural”:

Podemos formular a lei genética geral do desenvolvimento cultural
da seguinte maneira: toda funcdo do desenvolvimento cultural da
crianga aparece em cena duas vezes, em dois planos; primeiro no
plano social e depois no psicolégico, inicialmente entre os homens
como categoria interpsiquica e depois dentro da crianga como
categoria intrapsiquica. O exposto acima se refere igualmente a
atencdo voluntaria, a memoria légica, a formacdo de conceitos.
Temos todo o direito de considerar a tese apresentada como lei, mas
a passagem, naturalmente, do externo para o interno, modifica o
préprio processo, transforma sua estrutura e fungdes. (VIGOTSKI,
1995, p. 150 - Tradugao nossa).

De acordo com Martins e Rabatini (2011, p. 349) “ao destacar que toda
funcdo principia externamente, isto é, como determinagdo das relagdes entre os
homens, Vigotski estabeleceu um paralelo entre os préprios meios e nexos entre os
individuos e o desenvolvimento das fungbes superiores”.

Rego (2001), ainda relata que Vigotski e seus principais colaboradores - Luria
e Leontiev, procuraram afirmar suas ideias por meio de experimentos com criangas
constituintes de diferentes culturas, investigando formas de estruturagdo dos
processos mentais destes sujeitos. Conforme o tedrico, desde os primeiros dias de
vida das criangas, a aprendizagem e o desenvolvimento estédo ligados. Dessa forma,

também argumenta Vigotski (1989, p. 33),

Desde os primeiros dias do desenvolvimento da crianca, suas
atividades adquirem um significado préprio num sistema de
comportamento social e, sendo dirigidas a objetivos definidos, sdo
refratadas através do prisma do ambiente da crianga. O caminho do
objeto até a crianga e desta até o objeto passa através de outra
pessoa. Essa estrutura humana complexa é o produto de um
processo de desenvolvimento profundamente enraizado nas
ligacdes entre histéria individual e historia social.

Historia essa, que diz de nossas apropriacdes e da constituicdo do nosso
psiquismo ao sermos imersos no mundo da cultura, quando entramos em contato
com o outro, e ainda, com os diferentes objetos do conhecimento construidos pelos
homens. De acordo com Brougere (1997, p. 97) “a crianga esta inserida, desde o
seu nascimento, num contexto social e seus comportamentos estdo impregnados

por essa imersao inevitavel”.
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Smole et al (2007, p. 11) complementam que, por meio das interagées com
outras pessoas, “a crianga progressivamente descentra-se, isto €, ela passa a
pensar por uma outra perspectiva”. Nas relacdes baseadas entre individuos é “que
se da a negociagao de significados e que se estabelece a possibilidade de novas
aprendizagens”. E através do processo de internalizaco, que nos apropriamos de

nossa cultura, ao mesmo tempo em que essa cultura também nos constitui.

Para compreender como o homem se constitui, € necessario
localiza-lo nas condigdes concretas de vida, organizadas segundo
particularidades culturais, olhar cuidadosamente as formas sociais
que participam de sua constituicdo e, somente a partir desta
perspectiva, elaborar categorias explicativas que respondam por
suas transformacdes. E necessario, ainda, buscar a histéria, seja
quando se pensa nas mudancas de ordem filogenética, seja do
ponto de vista da trajetéria particular de cada individuo, seja da
perspectiva da génese e desenvolvimento de cada um dos
processos psicoldgicos que caracterizam o sujeito, e cada sujeito em
suas relacgoes interpessoais. (ROCHA, 2005, p.29).

Para Rego (2001, p. 56), Vigotski apresentou significativas contribuigdes ao
explicitar como o processo de desenvolvimento € socialmente constituido, atribuindo
consideravel “importancia ao papel da interacdo social no desenvolvimento do ser
humano”.

Assim ressalta Vigotski (2000, p. 25) “em forma geral: a relagado entre as
fungbes psicoldgicas superiores foi outrora relagéo real entre pessoas”. Como dito
anteriormente, tipicamente humanas as fungdes psicolégicas superiores, que
pressupde uma base natural bioldgica, sdo de origem sociocultural, constituem um
sistema de novas formas de comportamento.

Conforme Colago et al (2007, p. 48), considerando a relagdo desenvolvimento
e aprendizagem, a proposta da teoria historico-cultural, “aponta que a aprendizagem
gera desenvolvimento, ou seja, o desenvolvimento € impulsionado pela
aprendizagem”.

Segundo aponta Vigotski, ao contrario de estudiosos de sua época, o
desenvolvimento humano n&o ocorre por meio de um processo linear, natural, e sim
trata-se de um processo revolucionario, uma vez que alcanca mudancgas bruscas e

essenciais.

Os periodos de crise que se intercalam entre aqueles estaveis,
configuram os pontos criticos, de virada, no desenvolvimento,
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confirmando, uma vez mais, que o desenvolvimento da criangca é um
processo dialético, em que a passagem de um estagio a outro ndo
se realiza por via evolutiva, mas, sim, revolucionaria. (VIGOTSKI,
1996, p. 258).
De modo que, em relagdo aos processos de desenvolvimento de uma
crianga, Vigotski, nas palavras de Goées (1997), chama atencdo a capacidade de

realizagao:

Aquilo que o individuo realiza com autonomia, e que compde seu
desenvolvimento consolidado, corresponde apenas a parte do que
se deve considerar como desenvolvimento. De enorme importancia
sdo as capacidades que estdo ainda em construcdo. Ao especificar
essas nogdes, Vygotsky (1984) ilustra o processo ao indicar que,
com a ajuda de adultos ou parceiros capazes, a crianga faz mais do
que poderia realizar autonomamente (GOES, 1997, p. 24).

A capacidade de realizar a atividade de maneira independente, Vigotski
denomina de nivel de desenvolvimento real. Ja para a capacidade de desempenhar
atividades com o auxilio de outro mais experiente ou de adultos, o autor denomina
este aprendizado de desenvolvimento proximal. Em outros termos, primeiro o outro
faz por nos, depois fazemos juntos ao passo que em seguida somos capazes de

realizar sozinhos. Assim, para Vigotski (1996, p. 268),

Aquilo que hoje pode realizar em colaboragdo com o adulto e sob
sua orientacdo, podera realiza-lo por si mesmo amanha. Isso quer
dizer que quando configuramos as possibilidades da crianca para
realizar a prova em colaboracao, estabelecemos ao mesmo tempo, a
area de suas fungoes intelectuais, no processo de maturacdo, que
dara seus frutos no préoximo estagio de desenvolvimento; desse
modo, chegamos a precisar o nivel real de seu desenvolvimento
intelectual. Portanto, ao investigar o que pode fazer a crianga por si
mesma, investigamos o desenvolvimento do dia anterior, porém
quando investigamos o que pode fazer, em colaboragéo,
determinamos seu desenvolvimento de amanha.

Ao passo que ao longo da vida da crianga, enquanto muitas fungdes se
tornam consolidadas em ciclos completados, outras estdo em processo de
maturacdo. Exemplificando esse conceito, temos a situacdo em que a crianga,
mesmo n&o sendo capaz de fazer algo de forma autdbnoma, ja demonstra condi¢des
de promover em colaboragdo com alguém mais experiente, podendo ser um adulto
ou até mesmo uma crianga mais experiente.

O desenvolvimento proximal somente se configura na dependéncia da vida

social, nas relacdes da crianga com o que a cerca € que se da o proprio processo
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de aprendizagem, que por meio das interagbes com o outro transcorre num

movimento continuo, dialético. Segundo Rocha (2005, p. 34),

A apreensdo do mundo €, portanto, um processo mediado pela acéo
de outros sujeitos (adultos e criangas), nas relagdes da crianga com
0 que a cerca. Para que as aquisicbes da humanidade, as aptiddes
constituidas no seu processo histérico de transformagdes se
constituam em aquisicbes e fungdes da propria crianca, é
imprescindivel que ela entre em contato com os fenbémenos
circundantes através de outros homens, num processo de
comunicagao com eles.

Outro ponto chave é que a formagcao das fungdes psicolégicas superiores,
que ganham existéncia na relagdo humana coletiva, implica aprendizagens que
envolvem o uso de signos e ferramentas, que podem servir como instrumentos da
atividade humana. Os signos e ferramentas sdo mediadores da relacdo da crianga

com o mundo, mas constituem formas distintas de mediacao.

Compreender a questdo da mediacéo, que caracteriza a relacdo do
homem com o mundo e com os outros homens, é de fundamental
importancia justamente porque é através deste processo que as
fungdes psicoldgicas superiores, especificamente humanas, se
desenvolvem. Vygotsky distingue dois elementos basicos
responsaveis por essa mediacao: o instrumento, que tem a funcao
de regular as agdes sobre os objetos e 0 signo, que regula as agdes
sobre o psiquismo das pessoas (REGO, 2001, p. 50).

Dessa forma, para Vigotski, o instrumento técnico afeta o objeto da atividade,
provocando modificacbes no objeto, enquanto o signo afeta o sujeito da atividade,

modificando as proprias operagdes psicoldgicas.

A diferencga, essencial entre o signo e a ferramenta, que € a base da
divergéncia real de ambas as linhas, é sua distinta orientagdo. Por
meio da ferramenta, o homem influi sobre o objeto de sua atividade,
a ferramenta esta dirigida para fora: deve provocar alguma mudanca
no objeto. E o meio da atividade exterior do homem, orientado a
modificar a natureza. O signo ndo modifica nada no objeto da
operacgao psicolégica: € o meio de que se vale o homem para influir
psicologicamente, seja em sua prépria conduta seja na dos demais;
€ um meio para sua atividade interior, dirigida a dominar o proprio
ser humano: o signo esta orientado para dentro. (VIGOTSKI, 1995,
p. 94).
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Esses dois elementos mediadores: os instrumentos e os signos, sao
elementos de ligagdo nas relagbes de desenvolvimento humano, de troca que vai
acontecendo com o individuo e com o meio.

Pode-se dizer entdo, que os instrumentos sao ferramentas que auxiliam nas
fungdes concretas, sdo elementos externos ao individuo, e os signos auxiliam nos
processos psicoldgicos, € orientado para dentro do individuo.

Completando, destacamos os apontamentos de Conti (2010, p. 55) acerca do
exposto,

A concepgéao de Vigotski € a de que o homem levado a transformar
a natureza e a construir suas condigdes de existéncia inventou,
além de toda espécie de instrumento técnico, também os simbolos
para alcangar os mesmos objetivos. Por meio desses instrumentos
e simbolos produz-se a cultura. Ambos, portanto, sdo mediadores
da agdo humana e simultaneamente sdo produtos dessa mesma
acao.

Essa importante diferenca da sustentacdo tedrica para a
compreensao da especificidade do humano em suas capacidades
de memdria, atencdo, concentragcdo, imaginagao, criagcdo, etc.,
dentro de um vértice que é o da relagdo entre os homens. A
capacidade do homem € caracterizada pelo uso de instrumentos
técnicos - as ferramentas - e de instrumentos psicolégicos - os
signos.

Para Vigotski (2010, p. 26) os instrumentos que o homem faz uso para
dominar seu ambiente e seu préprio comportamento “foram inventados e
aperfeicoados ao longo da histéria social do homem. A linguagem carrega consigo
0os conceitos generalizados, que sado a fonte do conhecimento humano”. A
linguagem é permeada de signos, sendo a palavra, considerada por Vigotski (1934),
0 signo por exceléncia.

De modo que argumenta o autor,

A linguagem €& um meio de comunicacdo social, surge pela
necessidade que tém os seres humanos de se comunicar. Somente
o balbucio da crianca € espontaneo. O traco peculiar da
comunicagdo consiste em que ela é impossivel, se ndo ha
generalizacdo. O Unico meio de comunicagdo sem generalizagao é o
gesto indicativo que antecede a linguagem. Qualquer elemento
linglistico que a crianga compartilha com o adulto ou recebe deste, é
uma generalizagdo, ainda que seja primitiva ou incompleta.
(VIGOTSKI, 1996, p.355).

Oliveira (1995, p. 34), pontua duas mudangas essenciais no uso dos signos

que ocorrem ao longo do desenvolvimento de cada individuo. Uma delas se da
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‘quando a utilizagdo de marcas externas vai se transformando em processos
internos de mediagdo” - mecanismo chamado por Vigotski de processo de
internalizacdo. A outra mudanca é a utilizacdo de sistemas simbdlicos, que sao
desenvolvidos para organizar “os signos em estruturas complexas e articuladas”.

O conceito de internalizagdo esta atrelado a transformacdo de processos

intersubjetivos em intrasubjetivos. E o que Conti (2010, p. 64) vem nos explicar:

A internalizagcao implica, pois, uma série de transformacgoes, que
vao desde o ponto em que a experiéncia de uma operagao externa
passa a ser reconstruida e comega a ocorrer internamente.
Trata-se de um processo interpessoal que passa a ser
transformado em intrapessoal, como resultado de muitos
acontecimentos ocorridos ao longo do desenvolvimento,
tornando-se gradualmente funcgbes interiores, por efeito do longo
processo de desenvolvimento.

Diante do exposto, de acordo com Colago et al (2007, p. 48), Vigotski nos
auxilia a “compreender o desenvolvimento em uma relagdo intrinseca com a
aprendizagem”, uma vez que o0s pressupostos da teoria historico-cultural nos
indicam que o desenvolvimento é sempre impulsionado pela aprendizagem.

Assim, conforme ratifica Pino (2000), o homem é olhado como um ser social
constituido na e pela cultura. Ao nascer, a crianga (biolégica) entra em contato com
a cultura (ontogénese) em que o choro é interpretado, os modos de cuidado sao
ministrados, todo conhecimento dos adultos sera mediado para ela, de modo que
aprenda as regras, os valores e principios que permeiam sua cultura e a sociedade
a qual faz parte.

Segundo Pino (2000) ao considerarmos os pressupostos vigotskianos, nos &
remetido a base da constituicdo humana social e cultural, ou seja, as formas de
sociabilidade humana (naturais, historicas e sociais) e a passagem da ordem natural
(biolégica) para a ordem cultural. Entramos em contato com a cultura desde o
nascimento, pelos modos de vivéncia e pela forma como ela nos € passada,
mediada.

Se o desenvolvimento humano é atravessado pela cultura, implica dizer que
nossas fungdes elementares se modificam para fungdes superiores, mediante
apropriacao dela.

Portanto, ao pesquisarmos os sujeitos a partir dos principais pressupostos da

teoria e perspectiva historico-cultural levamos em conta tudo que o constitui em sua
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dialética (o que foi, o que &, e 0 que pode vir a ser) imersa em um processo que

abarca o movimento do desenvolvimento humano.

1.2 A elaboragao conceitual e a mediagao escolar

Em contexto escolar, a aprendizagem da crianga € mediada principalmente
pelo professor. As interacbes em sala de aula podem promover elaboragao
conceitual. Conforme aponta Vigotski (2006, p. 116), “a aprendizagem escolar
orienta e estimula processos internos de desenvolvimento”. De modo que, para o
autor, a escola assume um papel de importancia no processo de formacédo dos
conceitos cientificos, nela se faz a transmissdao de um conjunto de saberes
historicamente construidos.

Os conceitos cientificos comegam a ser ensinados de forma sistematica, de
modo que “o aprendizado adequadamente organizado resulta em desenvolvimento
mental e pde em movimento varios processos de desenvolvimento que, de outra
forma, seriam impossiveis de acontecer”. (VIGOTSKI, 1984, p. 101).

Assim, quando da reflexdo sobre o papel do outro mediante as interacées
sociais no ambiente escolar, principalmente na elaboragcdo conceitual, nos permite
analisar os aspectos da prépria pratica pedagdgica.

“A escola propicia as criangas um conhecimento sistematico sobre aspectos
que nao estdo associados ao seu campo de visdo ou vivéncia direta”. (REGO,
2001, p.79)

Vigotski (2001) destaca que, o desenvolvimento da criangca mediante a
linguagem ocorre primordialmente pela interagdo com os outros membros da
cultura.

Cada palavra é um ato de generalizagdo e também de abstracdo, ou seja,
cada palavra é, portanto, um conceito.

De acordo com Goes e Cruz (2006, p. 34, 35), os estudos de Vigotski sobre

as nogodes de conceito espontaneo e conceito cientifico, apontam que,

Enquanto os conceitos espontaneos sao elaborados nas situacbes
de utilizagdo da linguagem, nas relagdes cotidianas, os cientificos
tornam-se acessiveis principalmente nas relagdes escolarizadas,
pela mediagdo deliberada e explicita de um adulto que visa a
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aquisicao pela crianga de conhecimentos sistematizados. Como
parte de sistemas explicativos mais amplos, organizados
logicamente, os conceitos cientificos demandam, em sua
elaboragcdo, operagdes logicas complexas, que ainda ndo sao
dominadas pela crianca. Desse modo, o aprendizado de conceitos
sistematizados na escola transforma todo o processo de
elaboragéo conceitual, afetando, inclusive, os conceitos cotidianos,
na medida em que pode acrescentar-lhes sistematicidade e
reflexividade.

Assim,
Os conceitos cientificos ndo espontaneos, correspondem a um tipo
superior de conceitos, tanto em relagédo ao plano teérico quanto em
relacdo ao plano pratico, formulando-se no pensamento por meio
de tensbes, de tarefas e problemas que exigem a atividade teorica
do pensamento. (MARTINS, 2016, p. 1584).

Conforme Vigotski (2001), o processo de elaboragdo dos conceitos é
complexo e ao mesmo tempo de extrema importancia para o desenvolvimento
humano, pois integra e sintetiza os meios que o amparam. Esses, segundo Rego
(2001, p. 76), séo “as relagdes entre pensamento e linguagem, o papel mediador
da cultura na constituicdo do funcionamento psicolégico do individuo e o processo
de internalizagdo de conhecimentos e significados elaborados socialmente”.

Em relacdo a essas circunstancias apresentadas € que Vigotski atribui
importante papel ao ensino escolar como sendo fundamental ao desenvolvimento
do ser humano, de modo que o aprendizado e o desenvolvimento caminham
inter-relacionados, bem como os conceitos cotidianos e os cientificos (que apesar
de diferentes se influenciam mutuamente), pois € por meio das interagdes
escolarizadas que os conhecimentos sdo sistematizados. Por exemplo, conforme
traz Rego (2001, p. 77), a crianga, que a partir da experiéncia e do contato com o
meio social, assimila o conceito ‘gato’, quando inserida em ambiente escolar, a
partir da mediacao do professor e das relagcdes de interacdo em sala de aula, esse
conceito “pode ser ampliado e tornar-se ainda mais abstrato e abrangente (...), e
ainda com diferentes graus de generalizagao: gato, mamifero, vertebrado, animal”
etc.

De acordo com Vigotski (1993), os processos de desenvolvimento dos dois
tipos de conceitos (cotidianos e cientificos), ainda que se desenvolvam de formas
distintas, estao intrinsicamente ligados. De modo que, conforme argumenta o autor,
conceitos cientificos e cotidianos possuem dire¢cdes opostas, tal como terminam

por sempre se encontrarem.
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Ainda, conforme Vigotski (2014) caracteriza, a relagdo entre esses dois
conceitos tem movimentos que se articulam e se transformam mutuamente, assim

descritos como ‘para cima’ e ‘para baixo’.

O conceito cotidiano, que ja percorreu uma longa trajetéria de
desenvolvimento de baixo para cima, abriu caminho para que o
conceito cientifico continuasse a crescer de cima para baixo, uma
vez que criou uma série de estruturas indispensaveis ao surgimento
de propriedades inferiores e elementares dos conceitos. De igual
maneira, o conceito cientifico, depois de ter percorrido de cima para
baixo certo trecho de seu caminho, abriu com isso uma senda para
o desenvolvimento dos conceitos cotidianos, preparando de
antemao uma série de formacgdes estruturais indispensaveis para
dominar as propriedades superiores do conceito (VIGOTSKI, 2014,
p. 253 - tradugao nossa).

Desse modo, de forma ascendente (de baixo para cima), os conceitos
cotidianos se desenvolvem em direcdo aos cientificos. Quanto a estes ultimos, se
desenvolvem de forma descendente (de cima para baixo), e exercem uma
transformacao nos conceitos cotidianos, que por sua vez, assumem uma série de
novas relagdes com outros conceitos.

Portanto, de acordo com Vigotski (1993), esse é o duplo movimento entre o
vivencial (que se da na convivéncia diaria com experiéncias imediatas) e o
I6gico-abstrato (nivel de abstragao desenvolvido pela linguagem e reflexao). Assim,
vemos que um conceito esta reciprocamente relacionado com outros ja
conhecidos, € essa carga que o aluno carrega para a experiéncia escolar, sao
conhecimentos espontaneos elaborados em outras situagcdes passando entdo a ser
estruturados com os conceitos cientificos.

Na proposta da presente pesquisa aqui desenvolvida, alguns
conceitos/ideias referentes a adicdo e subtragdo (sendo: juntar, acrescentar,
separar, retirar), por assim dizer, ja circulam no cotidiano dos alunos. Tais
significados podem tornar-se conceitos cientificos a depender de que se propicie
condi¢des de ensino e aprendizagem.

Uma vez que, ja em ambiente de escolarizagdo, as criangas ainda nao tém
plenamente desenvolvidos o0s processos psicologicos que constituem o
pensamento conceitual propriamente dito, ainda que como mencionado, ja utilizem
alguns dos conceitos cotidianos correspondentes aos conceitos cientificos que lhes
serao ensinados, ainda ndo os desenvolvem conscientemente, no sentido de poder

defini-los verbalmente e usa-los deliberadamente. Isso sé sera possivel a partir da
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mediagao adequada dos conceitos cientificos.

Podemos dizer entdo que os conhecimentos cotidianos tém um papel
importante na aprendizagem, uma vez que constituirdo as bases para aquisicéo
dos conceitos cientificos. Assim, conforme entendimento em Vigotski (1984), a
zona de desenvolvimento proximal (ZDP) é a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real, constituido pelas tarefas que a crianga pode resolver de
forma independente, e o nivel de desenvolvimento proximal, constituido pelas
tarefas que ela s6 consegue resolver em colaboragdo com adultos ou com outros
mais experientes. Sendo assim, o ensino escolar s6 se mostrara de modo frutifero
guando se antecipa ao desenvolvimento da crianca.

A formacgao do pensamento conceitual ndo pode ocorrer de forma mecanica,
o professor ndao pode propiciar o ensino dos conceitos de forma direta, pois
somente conseguira fazer com que o aluno repita as palavras correspondentes aos
conceitos ensinados. A mediacdo do conhecimento cientifico ocorre nas trocas
dialégicas, pois esse processo somente € possivel através da interagdo e da
linguagem.

E necessario propiciar condicbes para que os alunos participem das
atividades pedagodgicas por meio da interatividade, uma vez que todos ali sdo
constitutivos do desenvolvimento um do outro. Desse modo, mediante as relacdes
interativas podem ter maior ou menor impacto sobre o ensino e a aprendizagem,
elas sao fundamentais no processo da aprendizagem dos conceitos cientificos. “A
unidade basica do processo de ensino/aprendizagem ja nao é a atividade individual
do aluno e sim a atividade articulada e conjunta do aluno e do professor em torno
da realizagao das tarefas escolares” (COLL, 1994, p. 103).

Fontana (1993) diz que, ao estudar a dimensao discursiva da elaboracao
conceitual, fica evidente a possibilidade de que a relagdo de ensino seja uma via
de mao dupla em que ao ensinar, o docente aprende ao se expor aos diversos
saberes e dizeres. Ao aprender, a crianca explicita e propde sentidos possiveis
também se expondo, ensinando e aprendendo. A autora indica a relevancia de se
rever e discutir os modos pelos quais o desenvolvimento conceitual é produzido
nas relagbes de ensino. Enfatiza que ndo € buscar receitas ou avaliar como se
deve proceder o ensino na escola, mas do professor realizar esforcos para
explicitar a compreensao da conceitualizagdo como parte de um processo de

constituicdo da identidade social, que é dinamico, flexivel que passa pela escola.
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Godes (2001) repensando a abrangéncia e a influéncia do conceito de zona
de desenvolvimento proximal (ZDP) e sua adequagédo a analise da educacéo
(enquanto atividade discursiva que ocorre em um contexto cultural e institucional),
questiona a concepgdao de trocas sempre harmoniosas predominante nas
diferentes definigdes do conceito. Conforme a autora, € nessa intricada rede
intersubjetiva que se deve examinar o processo de ensino e aprendizagem.

A ZDP, portanto, precisa ganhar espaco intersubjetivo, que ndo leva sempre
ao progresso, € sempre um movimento que nao € linear, torna-se possivel a cada
momento em que os sujeitos propdéem cursos de agdes que nao restringem as
possibilidades de movimentos dados. Ou seja, a cada momento, existem varias
possibilidades de acdo e destas derivam outras, podem ser rejeitadas ou
complementadas pelo outro, num movimento interativo, dialégico em sala de aula.

No contexto escolar, ao conduzir o fazer pedagdgico de modo a proporcionar
aos alunos diversas experimentacdes, o professor pode vir a despertar interesse e
motivagdo. Nessa abordagem de aprendizagem é fundamental langcar méo de
praticas diversificadas implementando os conteudos que serdo trabalhados.

Considerando esse viés, no que tange ao ensino e a aprendizagem da
Matematica, relacionado ao objeto do estudo que apresentamos, pretendeu-se tratar
sobre determinados conceitos da unidade tematica Numeros (uma entre outras
quatro unidades correlacionadas e que sao propostas na BNCC, sendo elas, a
saber, Algebra, Geometria, Grandezas e medidas e Probabilidade e estatistica).
Essa unidade tematica e as demais, estdo determinadas para os anos iniciais da
Educacgao Basica, inicio do Ensino Fundamental, continuidade do Ensino Infantil.

Para esse caminhar, onde se inicia a vida académica das criancas, o fazer do
professor e, consequentemente, sua mediagdo, pode pautar-se por praticas
complementares, tendo entre outros objetivos essenciais, trabalhar o
desenvolvimento de uma atitude positiva em relagdo ao saber matematico (curriculo
onde vem elencada as tematicas descritas anteriormente). Para tanto, poder-se-a
adotar praticas que fagam sentido para esse aluno ingressante, como: envolver o
trato das ideias dos conceitos matematicos antes de introduzir a simbologia e a
linguagem matematica (de modo a construir o sentido para as criangas); valorizar a
experiéncia acumulada, aquela que os alunos ja carregam ao contexto escolar,
oriundas mesmo antes de ali inseridos; propiciar a abertura para dialogos a fim de

que comuniquem ideias matematicas sendo de maneira oral, escrita, representativa
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(desenhos), envolvendo jogos e outros materiais manipulativos e visuais; introduzir
e abordar a historia da Matematica como elemento simbolizador da cultura humana,
onde o conhecimento de outras geragdes e de outros povos se constituem
historicamente.

E por meio de tal reflexdo, com o pensamento de ampliar a apreensdo dos
significados e de permitir descobertas, bem como, em dar énfase ao processo
historico e social em relacdo ao saber matematico, que seguimos para o proximo

capitulo.
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CAPITULO 2 - MATEMATICA, NUMEROS E JOGOS: HISTORIAS QUE SE
ENTRELACAM NO CONTEXTO SOCIAL DA VIDA E DA ESCOLA

O homem sempre teve necessidade de se comunicar, se relacionar e mediar
os acontecimentos vividos e experienciados em diferentes sociedades, agcbes que
o levou ao longo da historia a processar seus registros por meio dos desenhos, das
representacdes, das letras, das palavras e dos numeros.

Desse mesmo modo, originado pela for¢ca das relagdes e praticas sociais, 0
jogo, em seu carater historico e social, € produto e producéao cultural. Os niUmeros
e 0s jogos, cada um a seu modo, destacam-se pelas suas concepg¢des multiplas e

singulares socialmente compartilhaveis.

2.1 A Matematica e os Numeros: historicidades intrinsecas

Ancorado pelo desenvolvimento intelectual da humanidade, a necessidade e
a difusdo dos sistemas de numeracdo, provocou um forte avanco no
desenvolvimento dos processos matematicos.

Pode-se dizer que a importancia da matematica estd no fato de que
desempenha um papel decisivo em que possibilita, entre outras circunstancias, a
resolucdo de problemas da vida diaria e tem muitas aplicacbes em variados
campos (tecnologia, na educacéo financeira e para o consumo, na vida familiar e
social, no mundo do trabalho etc.), organizando as sociedades. Funciona ainda,
como instrumento essencial para a constru¢do de conhecimentos em outras areas
curriculares. Também interfere na formacdo de capacidades intelectuais, na
estruturacdo do pensamento e na agilidade do raciocinio dedutivo da crianga em
formacgao académica. (BRASIL, 1998, p. 15).

Houaiss (2009) descreve a Matematica como sendo a ciéncia que estuda,
por método dedutivo, objetos abstratos, como por exemplo, os numeros, as figuras,
as funcgdes, tal como, as relagdes existentes entre estes. Ainda, configura o ensino
dos processos, das operagdes e propriedades matematicas, tratado e compéndio

de matematica.
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Ao passo que concordamos com Almeida (2011, p.19) “a Matematica é
parcela estruturante dos processos mentais que qualificamos puramente humanos
(...); além disso, € produto da atividade humana, portanto social e historica”, sendo
assim, como tal, evolui ao longo dos tempos, passando “por diversos estagios,
cada qual constituindo parte de seu processo evolutivo”. (ALMEIDA, 2011, p.46).

Para estudar e compreender a Matematica ndo podemos desvincular seu
processo histérico. De acordo com D’Ambrosio (2013, p. 20), mesmo com a
modernidade do desenvolvimento da ciéncia matematica em desenvolver
instrumentos intelectuais para elaboracdo de outros sistemas, ainda assim, esses
mesmos ‘“instrumentos intelectuais dependem fortemente de uma interpretacao
historica dos conhecimentos de egipcios, babildnicos, judeus, gregos e romanos”,
povos cujo desenvolvimento € tdo integrante da esséncia das origens da
constituicdo do conhecimento matematico. Todo conhecimento hoje, tdo moderno,
evoluiu pelo aprimoramento de suas técnicas dado o desenvolvimento da
inteligéncia e interpretacdo humana.

Sob essa ética temos que a aplicacdo e manuseio das ideias matematicas
segue contextos historicos e sociais, sendo assim, é certo pensarmos que tais
referenciais ndo eram outrora como conhecemos atualmente.

Recorrer a perspectiva histérica da Matematica para o ensino, serve para
situa-la como uma manifestagcdo cultural de varios povos em tempos diversos,
sendo entdo resultante da atividade humana. (GASPERI, PACHECO, 2007;
MENDES, 2001).

Segundo D’Ambrosio (2008), dentre as varias civilizagdes que se constata
importante desenvolvimento das ideias matematicas, estdo as que se encontravam
na bacia do Mediterraneo (berco da civilizagdo ocidental), sdo as civilizagées do
Egito, da Babilbénia, da Judeia, da Grécia e de Roma. Os registros atestam que de
inicio (por volta de 3.500 a.C.) a pratica matematica dos recursos existentes da
época, consistia em desenvolver meios para assegurar a subsisténcia, como para
plantar e colher, e ainda, desenvolver um sistema que realizava a contagem e
medicao, seguindo para a construcao de edificagdes, para estabelecer localizacao,
entre outras fungdes.

Em um primeiro plano, ndo consta na histéria, quem inventou os conceitos
matematicos, pois o homem constréi e aprimora elementos a partir de sua

necessidade, entao interpretamos que os conceitos da matematica foram criados a
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partir da necessidade que os sujeitos tiveram para atender as demandas da época,
como conseguir registrar, medir e contar seus pertences etc.

Assim, o desenvolvimento matematico é historico, estd permeado de
fragmentos culturais, que ao longo do tempo desta ciéncia ndo ocorreu de maneira
isolada, nem tao pouco desvinculada com o desenvolvimento da humanidade.
Esta, portanto, relacionada ao desenvolvimento social e econémico, atrelado aos

saberes culturais. Dessa forma, concordamos com D’Ambraésio (2008, p. 18),

Todo conhecimento é resultado de um longo processo cumulativo
de geragao, de organizacao intelectual, de organizagéo social e de
difusdo, naturalmente n&o-dicotdmicos entre si (...). O processo
como um todo, extremamente dindmico e jamais finalizado, esta
obviamente sujeito a condigdes muito especificas de estimulo e de
subordinagao ao conteudo natural, cultural e social.

A Matematica surge entdo, a partir das relagdes sociais humanas
permeadas pelo meio e pela natureza. Na pré-historia, por exemplo, 0 homem
necessitava medir a distancia entre fontes de agua e a distancia para captura de
um animal, ainda elaborar, utilizando de seus instrumentos (pedra lascada, por
exemplo), maneiras de como iria consumir sua caga. Posteriormente, precisou
saber a quantidade de alimentos que necessitaria para comer, para estocar ou até
mesmo para dividir com a prole. Provavelmente precisava também compreender
como e quando havia as mudangas climaticas, as estacbes do ano, pois isso
permitia saber a respeito de qual época do ano poderia realizar o plantio e a
colheita. (D’AMBROSIO, 2013).

Desta forma, chama-se a atengcdo novamente para o aspecto de que por
meio da aplicabilidade da matematica ao longo do tempo, sendo este saber
produto cultural, entende-se que emerge mediante as necessidades humanas em
seu contexto histérico. Conforme aponta Ifrah (1997, p. 17), a historia da
Matematica reflete “a historia das necessidades e preocupagdes das culturas e
grupos sociais dos mais diversos”.

Assim também s&o os sistemas de contagem e de numeracgao, aparatos
elaborados pelo homem ja desde o inicio da histéria da humanidade.

Registros apontam que as representagdes por meio de pinturas rupestres
(feitos na rocha) encontradas tempos depois em areas habitadas pelos homens

pré-histéricos, tinham uma funcéo social importante e era constituinte daquela
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cultura, ali se esbogavam representacdes cotidianas entre outras significacoes
importantes para sua época “e até desenhos geométricos bastante sofisticados.
(KON, 2007, p. 5).

Hoje em nosso dia a dia, utilizamos com muita frequéncia os numeros, e
cada vez de forma mais aprimorada, pois o progresso das ideias e dos métodos e
sua aplicabilidade, sdo impulsionados por meio da evolugdo da sociedade bem
como a partir de novas necessidades do cotidiano.

Para esses aspectos, Ifrah (1997, p. 17), vem corroborar quando afirma que

assim,

€ a histéria de uma humanidade que, gragas a inteligéncia de sua
acao e reflexdo e também pela forca das coisas, foi conduzida a
considerar tudo o que exige uma “avaliagdo numérica™. E por isso
usou todos os meios a seu dispor. Meios que comecaram sendo
concretos, empiricos e tateantes antes de se tornar abstratos e
aperfeicoados (...).

Por meio de registros encontrados por pesquisadores, temos que em
tempos bem remotos, eram empregadas pedras para contagem. Tal técnica foi
complementada quando objetos de outros tamanhos (IFRAH, 1997), de diferentes
formas e dimensdes correspondiam a uma ordem de unidade de um determinado
sistema de numeragdo. Posteriormente, por intermédio da necessidade de registro
para a agricultura dos povos pastoreadores, foi elaborado outro método de
quantificacdo que atendesse outras demandas, sendo adotado a técnica de
entalhes em ossos e madeira.

Seguindo, um novo padrdo de rigor nas medi¢gdes surgia, assim novas
relagdes sociais se estabeleceram, “a matematica foi forcada a se adequar as
circunstancias, produzindo novos conceitos e praticas”, era o advento da escrita,
posiciona Campos (2011, p. 48). Assim, em plena expansao, as civilizacoes
deixaram de ser exclusivamente orais, de forma que Gitirana e Carvalho (2010, p.
69) afirmam “o surgimento dos numeros naturais é atribuido a necessidade social e
histérica de contar” e arquivar os registros.

Precursores no sistema de numeragado, alguns povos como 0s egipcios, 0s
babildnicos e os romanos, desenvolveram sistemas préprios de registros escritos.

Com base no processo histérico e cultural dos povos passados, podemos

pontuar, como descreve Santos (2010), que o homem, portanto, utiliza-se da

* Aspas do autor, aqui mantidas.
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matematica como essencial elemento a partir de necessidades concretas de seu
meio, das relagbes caracterizantes da humanidade. Assim, em seu sentido
ampliado, as concepgdes do conhecimento matematico produzido historicamente,
abarcam todo o escopo da necessidade do homem para se organizar e viver em
sociedade.

A histéria da matematica € um instrumento de resgate da prépria identidade
cultural (BRASIL, 1998). As diversas atividades, ora empregadas envolvendo as
concepcgoes histéricas do conhecimento matematico podem suscitar um carater

construtivo a aprendizagem dos alunos.

O passado da matematica ajudaria o aluno a compreender a
matematica atual, pois 0 aluno entenderia o momento da criagcédo de
determinados conceitos, assim como o porqué de sua criagio.
Através do conhecimento da sequéncia histérica da evolucao da
matematica, desde os tempos primitivos, o aluno compreenderia
melhor o desenvolvimento, do processo da propria matematica.
(SANTOS, 2010, p. 23).

Dada a importancia que carrega as concepg¢des histéricas e culturais do
conhecimento produzido pela humanidade, alguns livros didaticos de matematica
atribuem especial destaque ao abordar as diferentes aplicabilidades do saber
matematico de outros povos e de outros contextos historicos. Assim, podemos
evidenciar em sala de aula que a Matematica foi e é construida, desenvolvida e
aprimorada pelos grupos sociais, que a cultura a qual pertencem geram saberes
historicos.

A escola, lugar onde o conhecimento cientifico se faz mediado, pode lancar
mao de todo um arcabougo que a historia culturalmente construida, dispde acerca

do campo matematico.

Tais informagdes histéricas devem certamente passar por
adaptacbes pedagodgicas que, conforme os objetivos almejados,
devem configurar em atividades a serem desenvolvidas em sala de
aula ou fora dela (extraclasse). Além disso, devem correr a
materiais manipulativos sempre que necessario sem perder de vista
que a aprendizagem deve ser alcangada a partir das experiéncias e
reflexdes dos proprios estudantes. Todavia, devem possuir uma
carga muito forte de aspectos provocadores da criatividade
imaginaria dos estudantes, bem como fortes indicios dos aspectos
socioculturais que geraram a construgcao dos tépicos matematicos
abordados na atividade. (MIGUEL et al., 2009, p. 109).
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Diante das concepgbes aqui apresentadas, o proximo topico a ser tratado
nessa pesquisa, envolve as concepgdes do jogo, que também carrega, por sua
vez, alto valor histérico, cultural e social. Seu emprego no ambiente escolar, como
um recurso pedagoégico (RAMOS, 2006; MURCIA, 2005; MACEDO, PETTY,
PASSOS, 2005), pode favorecer a ampliagdo da compreensdo de conceitos

matematicos pretendidos.

2.2 O Jogo no Contexto Histérico e Social do Homem

O papel do jogo na formagao do homem faz parte das discussées em
diferentes areas do conhecimento. Tema interessante ao campo de educadores,
psicologos, socidlogos, antropdlogos, filosofos e historiadores, em fungdo da
diversidade que exprime em atrelar realidades econdémicas, politicas e culturais,
estas, sempre tao definidoras do mundo contemporaneo. Tais questdes, conforme
Volpato (2002), sdo as que emergem quando se é pretendido um estudo sobre o
tema jogo em qualquer cultura.

Desde seu aparecimento, os jogos sempre ocuparam lugar de importancia
nas diferentes sociedades. Antigamente o ato de jogar ndo possuia tanto valor
como atribuimos hoje, isto ha pouco mais de um século, também n&o ocupava
tanto tempo do dia. Era utilizado como divertimento e meio de a sociedade criar
lagos coletivos e afetivos, 0 que se aplicava a quase todos os tipos de jogos. Esse
papel social era evidenciado principalmente em virtude da realizagdo das grandes
festas sazonais. Huizinga (1996) argumenta que em decorréncia dessas
caracteristicas eram encontrados nos jogos elementos que transferiam os
participantes para um mundo diferente daquele vivenciado em suas vidas no
cotidiano.

Assim a historia do jogo se apresentava muito diferente desta que
presenciamos atualmente, pois havia ambiguidade em torno do brincar e do
brinquedo, principalmente no que diz respeito a sua origem.

Conforme Volpato (2002), acompanhando os acontecimentos e valores de
cada época, percebe-se que até chegar ao século atual, o brincar, o jogo e o
brinquedo sofreram distintas alteracbes. De cunho comercial, ha diferentes tipos,

formatos, configuracbes e meios para disseminagdo. De forma que Brougére
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(1997) atribui significado ao existir do jogo e do brinquedo, uma vez que estao
inseridos em um sistema social e suportam fungdes sociais, esse fator confere a
esses elementos (jogo e brinquedo) razdo de ser.

“Tentar definir o jogo nao é tarefa facil”, aponta Kishimoto (1997, p. 13), ja
que sua interpretacédo pode ser dada de diversas formas.

Sendo a concepgao do jogo tdo abrangente e complexa, ha contextos em
que a sua aplicabilidade ganhou espaco, ja em outros perdeu. A esse segundo
caso, pode-se atribuir o pensamento de que o jogo proporciona apenas
passatempo, divertimento, desvinculando sua representatividade para acgdes
educativas.

Embora tal aspecto possa ter seu sentido e espaco, concordamos com
Smole et al (2007, p. 10), quando argumentam que o ato de jogar, por sua
dimenséao ludica, “pode ser visto como uma das bases sobre a qual se desenvolve
0 espirito construtivo, a imaginagao, a capacidade de sistematizar e abstrair e a
capacidade de interagir socialmente”.

Acreditamos que esse encaminhamento que as autoras estabelecem em
relacdo ao jogo, atribui a natureza deste, oportunizar situagdes interessantes e
desafiadoras, onde as escolhas e decisdes, que ocorrem durante as partidas do
jogo, permitem aos envolvidos explorar caminhos, analisar agdes, planejamento,
estratégias.

De acordo com Ribeiro (2009, p. 19),

a insercdo de jogos no contexto escolar aparece como uma
possibilidade altamente significativa no processo
ensino-aprendizagem, por meio do qual, ao mesmo tempo em que
se aplica a ideia de aprender brincando, gerando interesse e
prazer, contribui-se para o desenvolvimento cognitivo, afetivo e
social dos alunos.

Dessa forma, propomos para a presente pesquisa, incorporar o jogo como
recurso pedagogico a ser trabalhado com os alunos em aulas de matematica.

Elencando para tanto a explanagédo de Azevedo (1993, p. 55), quando pontua,

O jogo n&do é um recurso para tornar as aulas de matematica mais
agradaveis. E antes de tudo uma ponte para o conhecimento.
Dessa maneira, pode-se sentir que temos no jogo uma excelente
maneira de trabalhar conceitos matematicos e ndo apenas o jogo
pelo jogo.
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Assim, por meio de integrar o ludico no ensino da matematica, o professor
pode propiciar um meio que integre a aprendizagem da habilidade pretendida,

estando ciente que,

O jogo pode tornar-se uma estratégia didatica quando as situacoes
sdo planejadas e orientadas pelo adulto visando a uma finalidade
de aprendizagem, isto €&, proporcionar a crianga algum tipo de
conhecimento, alguma relagdo ou atitude. Para que isso ocorra, é
necessario haver uma intencionalidade educativa, o que implica
planejamento e previsdo de etapas pelo professor, para alcangar
objetivos predeterminados e extrair do jogo atividades que lhe sdo
decorrentes. (BRASIL, 1998, p. 211).

Devido a todos os cuidados e atengao que o planejamento e 0 uso de jogos
envolvem, em se tratando de ambiente escolar, a proposta também deve ser

pensada objetivamente, contendo intencionalidade e regras claras.

2.3 O Ensino da Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

Sabe-se que a matematica esta presente em nosso cotidiano, sao inumeras
as experiéncias que nos atravessam e que por vezes nos remetem aos
conhecimentos matematicos, aqueles impregnados por sua dimensao
historico-cultural.

Presentes em diversas situagdes, se observarmos ao nosso redor, notamos
sua presencga nos contornos, nas formas dos objetos, nas grandezas e medidas,
nas representagdes graficas, na escola, em nossa casa, no lazer, nas brincadeiras
etc.

E essa concepcdo de integracdo, de que a matematica incorpora sua
presenga em nossa realidade, em nossas ag¢des, e que carrega todo um
conhecimento historicamente produzido pela humanidade, que deve fundamentar e
permear a pratica pedagdgica voltada para o ensino da Matematica.

Assim, no campo pedagogico, € essencial que o ensino da matematica leve
em conta aspectos que vinculem a pratica cotidiana as aplicabilidades do
conhecimento matematico mediado.

Smole e Diniz (2009, p. 12), explicam que elencar habilidades relacionadas a
comunicacado, como ler, escrever, desenhar e o ensino da matematica, bem como,

atividades que envolvem interagcdes em sala de aula, procurando relacionar a
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pratica em comunhdo com a teoria “uma auxiliando a outra, uma como alternativa
de acesso a outra, em complementaridade ou como rotas diferentes” pode favorecer
o desenvolvimento de habilidades. Conforme apontam as autoras, as tarefas
pedagodgicas devem estar permeadas de significagdo e contextualizagao.

No ambiente escolar € imprescindivel propostas pedagogicas que
impulsionem o aprendizado, de modo que seja propiciado ambiente para que o

aluno possa:

Formular perguntas, elaborar hipdteses, exercitar conjecturas,
realizar experimentagbdes e procurar comprovagdes para encontrar
a solucdo. Isso deve ocorrer em um ambiente de comunicagao de
ideias e de negociacio e produgao de significados que vao sendo
construidos nas interacdes espontaneas que o ambiente permite
(PASSOS; NACARATO, 2018, p. 126).

Para o ensino dos anos iniciais, o documento oficial Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), orienta que deve ser priorizado a progressdo das multiplas
aprendizagens, de modo a articular as vivéncias da Educagdo Infantil com o
percurso atual em progresso, procurando valorizar as situagbes ludicas de
aprendizagem a medida que acontecem novas formas de relagdo com o mundo,
pautando entdo as praticas pedagogicas pelas interagdes. Tal concepgao, a respeito
de educagao e da relagao existente entre aprendizagens e o desenvolvimento das
criangas, podem nos remeter a alguns elementos para fazermos uma relagéo aos
estudos e contribuicées de Vigotski acerca da importancia das interagdes sociais.

O documento base dispde ainda que as competéncias gerais basicas devem
ser desenvolvidas ao longo dos nove anos que compreendem o Ensino
Fundamental. Cada componente curricular apresenta um conjunto de habilidades,
relacionadas a diferentes objetos de conhecimento. Para a integralidade desses
campos é importante considerar a adogao de metodologias que corrobore para um
carater de descobertas e investigagbes, onde por meio de experimentagcbes os
alunos possam compartilhar de suas observagdes, das experiéncias vividas
(empiricas) em seu meio social, assimilando novos conceitos.

Conforme dispdée a BNCC (2017), mencionando o ensino matematico para os
anos iniciais, especificamente para o segundo ano do Ensino Fundamental, o
documento apresenta uma formulagdo articulada a partir de cinco unidades
tematicas, sendo: Numeros; Algebra; Geometria; Grandezas e medidas;

Probabilidade e estatistica.
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Retomando o objetivo da pesquisa que € entender o processo de ampliagao
da compreensao dos conceitos das operacdes da adicdo e subtragao por alunos de
um segundo ano do Ensino Fundamental, a medida que propde um jogo enquanto
recurso pedagogico, a partir de uma reflexdo sob o prisma da Teoria
Histérico-cultural, destacamos entdo que para o presente estudo, a énfase foi
destinada ao trabalho com a Unidade Tematica Numeros, que dentre seus
conteudos, envolve desenvolver e aprimorar as no¢des e concepcdes da adicido e

subtracdo, operacdes basilares e estruturantes que sao incorporadas ao trato de

outras habilidades.

Dessa forma, apresentamos no quadro a seguir um recorte do documento

BNCC, trazendo somente a unidade tematica trabalhada nessa pesquisa.

Quadro 1. Organizagao curricular: MATEMATICA - 2° ANO

Unidade Tematica

Habilidades

Objetos de Conhecimentos

Numeros

(EFO2MA01) Comparar e ordenar
nameros naturais (até a ordem de
centenas) pela compreensao de
caracteristicas do sistema de numeragao
decimal (valor posicional e fungdo do
zero).

(EFO2MAOQ2) Fazer estimativas por meio
de estratégias diversas a respeito da
quantidade de objetos de colegcbes e
registrar o resultado da contagem desses
objetos (até 1000 unidades).

(EFO2MAQ3) Comparar quantidades de
objetos de dois conjuntos, por estimativa
e/ou por correspondéncia (um a um, dois
a dois, entre outros), para indicar “tem
mais”, “tem menos” ou “tem a mesma
quantidade”, indicando, quando for o
caso, quantos a mais e quantos a menos.

Leitura, escrita, comparagdo e ordenagao
de numeros de até trés ordens pela
compreensao de caracteristicas do sistema
de numeragao decimal (valor posicional e
papel do zero).

(EFO2MA04) Compor e decompor
numeros naturais de até trés ordens, com
suporte de material manipulavel, por meio
de diferentes adigoes.

Composicdo e decomposigcdo de numeros
naturais (até 1000).

(EFO2MAO05) Construir fatos basicos da
adicdo e subtragao e utiliza-los no calculo
mental ou escrito.

Construgdo de fatos fundamentais da
adicao e da subtragao.

(EFO2MAO6) Resolver e  elaborar
problemas de adicdo e de subtragao,
envolvendo numeros de até trés ordens,
com os significados de juntar,
acrescentar, separar, retirar, utilizando
estratégias pessoais.

Problemas envolvendo diferentes
significados da adicdo e da subtracado
(juntar, acrescentar, separar, retirar).
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(EFO2MAQ7) Resolver e  elaborar
problemas de multiplicagéo (por 2, 3, 4 e
5) com a ideia de adicdo de parcelas
iguais por meio de estratégias e formas
de registro pessoais, utilizando ou nao
suporte de imagens e/ou material
manipulavel.

Problemas envolvendo adigdo de parcelas
iguais.

(EFO2MAOQ8) Resolver e elaborar problemas|
envolvendo dobro, metade, triplo e terca
parte, com o suporte de imagens ou
material manipulavel, utilizando estratégias]

pessoais.

Problemas envolvendo significados de dobro
metade, triplo e terga parte.

Fonte: Adaptado a partir da BNCC, 2017.

A Unidade Tematica Numeros, assim como as quatro outras, acompanham a

extensdo do ensino basico, estando elencadas no decorrer do documento base

(BNCC).
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CAPIiTULO 3 - CAMINHOS METODOLOGICOS

O trabalho de campo, que abrigou a presente investigacédo, ocorreu em 2021
e contou com um grupo de 20 alunos (com idade entre 7 e 8 anos) do 2° ano do
ensino fundamental de uma escola publica, situada na regido do interior paulista. O
desenvolvimento da pesquisa aconteceu em aulas de matematica, onde essa
pesquisadora era também a professora da turma.

As atividades totalizaram 8 encontros, sendo 2 semanais com 45 minutos
cada, que envolveram levantamento dos conceitos cotidianos dos alunos e a
mediacao dos conceitos cientificos acerca de numeros e das operagdes de adi¢ao e
subtracado; construgdo coletiva (em sala de aula) de um jogo de cartas; as partidas
do jogo, que contou com a participacdo, mediacdo e intervencdo da
professora-pesquisadora.

Neste capitulo apresentaremos o caminho metodologico realizado para
responder a questdo central desta pesquisa: Quais indicios apontam para a
ampliacdo da compreensdo dos conceitos das operacées de adicdo e subtracdo
por alunos de um segundo ano do Ensino Fundamental quando utilizado um jogo
como recurso pedagogico?

Para construir possiveis respostas a essa questao, discutimos brevemente as
diretrizes do método, apresentamos o procedimento de coleta, construcao e analise

de dados.

3.1 Diretrizes do método: principios e possibilidades

A presente pesquisa comporta uma postura investigativa a luz da perspectiva
historico-cultural. Ao considerar esse enfoque, implica compreender o homem em
sua totalidade sendo sujeito histérico e social. Tal matriz concebe esse ser
sociocultural constituinte de sua relacdo com os outros e com o meio, socialmente
mediada, que é transformado e gera transformacao.

Para tanto, quando nos apropriamos das bases epistemoldgicas de Vigotski,
observamos que o método direciona sua teoria. Para o autor “a busca do método se
converte em uma das tarefas de maior importancia da pesquisa” (VIGOTSKI, 1995,
p. 47).
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Logo, percebemos que tal concepgao implica dizer que ambos, o objeto (que
passara pelo crivo de investigagdo) e o método utilizado, devem determinar e
estabelecer uma relacdo de proximidade (VIGOTSKI, 1995), assim como a
percepgao do pesquisador.

Para Bernardes (2010, p. 300), as bases que fundamentam o método
propéem que compreendamos o real e a constru¢ao de conhecimento, bem como, o
entendimento de homem, a partir de uma visdo materialista-dialética. Assim explica
a autora, “a vida em sociedade é que determina a consciéncia e a conduta do
homem”, sendo “na objetividade da vida em sociedade, como construgao histérica
(...)) ¢ que o homem encontra condicbes e possibilidades reais para
desenvolver-se”. E ainda, que “os fenbmenos materiais sdo processos” (REGO,
2001, p. 96).

Ademais, sob esse enfoque, € possivel dizer que através da relacéo de
interagcdo entre homem, sociedade e meio, os individuos se organizam para a
sobrevivéncia (subsisténcia), que mediante ao trabalho atuam sobre a natureza em
uma relagédo reciproca, o homem ¢é capaz de transformar conscientemente essa

mesma natureza, a medida que cria novas condi¢des de existéncia.

Sao as condigdes materiais que formam a base da sociedade, da
sua construgdo, das suas instituicdes e regras, das suas ideias e
valores. Nessa perspectiva, a realidade (natural e social) evolui por
contradicdo e se constitui num processo histérico. Sdo os conflitos
internos desta realidade que provocam as mudangas que ocorrem
de forma dialética. Esse processo é resultante das intervencdes das
praticas humanas. (REGO, 2001, p. 97).

Tal construgdo metodoldgica concebe compreender que método nao se
separa do seu processo historico, da esséncia. Assim, olhar a materialidade implica
conceber seu processo historico e dialético. Aspecto que, conforme anuncia Molon
(2008, p. 60) “possibilita contemplar o presente, o passado e o futuro, enquanto
movimento do que é, do que foi e do que podera vir a ser. Essa concepgao
tedrico-metodolégica defende o método genético, reflexivo e histérico”. O que
propicia olharmos para as qualidades e especificidades do objeto em todas as fases
de seu processo historico, de sua esséncia, que constitui seu fundamento.

A este respeito, Vigotski (2001) afirma que:

Estudar algo historicamente significa estuda-lo em movimento. Esta
€ a exigéncia fundamental do método dialético. Quando em uma
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investigacdo se abarca o processo de desenvolvimento de algum
fendmeno em todas suas fases e mudancas, desde que surge até
que desaparecga, isso implica manifestar sua natureza, conhecer
sua esséncia, ja que somente em movimento demonstra o corpo
que existe (VIGOTSKI, 2001, p. 67-68).

Para tanto, o processo é caracterizado em movimento, dessa maneira as
possibilidades de compreensao se ampliam, uma vez que para a analise, emergem
as partes que compde a totalidade, sendo a compreenséo integral do fenédmeno.

Entende-se que de mesmo modo, a pesquisa sob a otica dessa perspectiva
valoriza as percepgdes pessoais e descritivas, procurando compreender os eventos
investigados, dando especial atengcdo aos processos (que se constituem por
constante mudanga) em detrimento aos resultados. Mediante tal reflexdo, em um
processo de investigagdo, conforme Rego (2001, p. 98 e 101) o pesquisador “néo
tem um movimento contemplativo diante da realidade” que se apresenta.

Na perspectiva dialética, pesquisador e “objeto do conhecimento se
relacionam de modo reciproco (um depende do outro) e se constituem pelo
processo histérico-social’. Por meio desse intercambio, o pesquisador, que opera
como mediador do “conhecimento ndo € um mero receptaculo que absorve e
contempla o real” nem o portador de verdades absolutas; “pelo contrario, € um
sujeito ativo que em sua relagdo com o mundo, com seu objeto de estudo,

reconstroi (no seu pensamento) este mundo”. (REGO, 2001, p. 98).

A contextualizacdo do pesquisador é também relevante: ele nédo é
um ser humano genérico, mas um ser social que faz parte da
investigagao e leva para ela tudo aquilo que o constitui como um ser
concreto em didlogo com o mundo em que vive. Suas analises
interpretativas sao feitas a partir do lugar sdcio-histérico no qual se
situa e dependem das relacdes intersubjetivas que estabelece com
os seus sujeitos. E nesse sentido que se pode dizer que o
pesquisador € um dos principais instrumentos da pesquisa, porque
se insere nela e a analise que faz depende de sua situacdo
pessoal-social (FREITAS, 2002, p. 29).

Ao passo que promulgar esses fundamentos, implica enxergar todos os
aspectos de uma pesquisa como resultantes de um processo compartilhado, de

desenvolvimento imutavel e continuo.

No exercicio coletivo, o olhar é o que muda primeiro e é ele que nao
aceita mais confrontar-se com o ja superado. Esse novo olhar,
advindo de um sujeito consciente de transformacdes existenciais e
pessoais, questiona a necessidade de novos cenarios. As espirais
ciclicas tém a intencdo de objetivar esse novo olhar, para que dele
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surjam novas necessidades que implicam em novas praticas.
(FRANCO, 2005, p. 499).

Dessa forma, assumir os pressupostos dessa abordagem num carater
investigativo de possibilidades para ampliacdo de compreensdo de conceitos,

implica a promogao de novas praticas interativas.

3.2 A pesquisa e suas disposi¢coes praticas

Considerando entdo o enfoque do método de investigagcado que se baseia pela
perspectiva historico-cultural, esse propds entender o processo de ampliacido da
compreensao dos conceitos das operagdes da adicdo e subtragido por alunos de um
segundo ano do Ensino Fundamental, a medida que propds um jogo enquanto
recurso pedagogico, a partir de uma reflexdo sob o prisma da Teoria
Histérico-cultural.

Nesse sentido, assumindo duplo papel de professora e de pesquisadora, o
objetivo foi conduzir a presente pesquisa sob a regente interagdo do grupo e pela
organizacgao de praticas que caminhassem pautadas por uma participagao reflexiva,
assim idealizando ndo tdo somente os aspectos da descricdo da realidade que ora
se apresente, mas sim em considerar precipuamente a esséncia dos processos,
pois “todos os fendbmenos tém uma histéria caracterizada por mudancgas qualitativas
e quantitativas, portanto devem ser estudados como processos em movimento e
mudanga” (REGO, 2001, p. 99 e 101). Tal concepgédo parte da légica dialética
(Bernardes, 2010), permite ao pesquisador, empregar diferentes ferramentas para
registro a fim de captar as interagbes entre os sujeitos envolvidos numa acao
conjunta.

A luz da teoria histérico-cultural intencionamos levar em consideracdo o
favorecimento das intersubjetividades presentes nas relagées e condi¢gdes sociais
que ora se fazem presentes em sala de aula, que quando conectadas podem
mobilizar o processo educativo como uma ac¢ao dialégica, em um constante
movimento.

Acreditamos que tais agdes, conforme Damiani et al (2013), envolvem o
planejamento e a implementacdo de interferéncias (mudangas, inovagdes)
destinadas a produzir avangos e melhorias no processo de aprendizagem dos

sujeitos participantes. Seguindo o ponto de vista desses autores, a pesquisa
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interventiva orientada pela teoria historico-cultural, aponta dois principios que

ilustram o argumento desenvolvido por Vigotski sendo o primeiro,

para superar a visdo comportamentalista dos processos mentais
superiores, que os explicava como resultados de simples respostas
a estimulos externos. Vygotsky afirmava que tal entendimento néo
era suficiente, pois, ao se depararem situagdes problema (estimulos
externos iniciais), os seres humanos langcam mao de artefatos ou
ferramentas culturais (estimulos auxiliares) para resolvé-las,
reorganizando toda a estrutura de tais situagcbes. Esse
comportamento ilustra a natureza mediada dos processos mentais
superiores. (DAMIANI et al 2013, p. 61).

O segundo principio que pode ser utilizado para embasar teoricamente as
pesquisas do tipo intervencdo é o de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP),
“‘essa definicdo mostra o entendimento de que os sistemas de atividade apresentam
potencial expansivo, isto €, potencial para solucionar problemas de maneiras novas
e criativas, atingindo posi¢cées mais avangadas”. (DAMIANI et al 2013, p. 61).

Com base no exposto, o presente estudo buscou promover essa relagao,
estando sob o embasamento de preceitos histérico-culturais (0 estudo dos
fendmenos historicamente, a zona de desenvolvimento proximal e a mediagao).

A metodologia utilizada, partiu da proposta em associar a dimensao ludica e
educativa do jogo, assessorada pela mediacdo do professor, para impulsionar a
aquisicdo de novas ideias e novos conceitos pautados em reelaboragdes de

conceitos adquiridos anteriormente.

O trabalho de campo, que envolveu a turma de alunos ja citados, foi
organizado de maneira a constituir-se de atividades a fim de promover interagdes
do grupo, citamos por exemplo, a atividade de confecgdo do jogo por parte dos
préprios alunos com orientagcdes da professora-pesquisadora. Essa atividade e as

demais, desenvolvidas durante a pesquisa, estao descritas no Quadro 3.

A ideia original do jogo em questdo, se deu a partir de consultas e
investigacdo em bibliografia da area, que envolveu pesquisas e estudos acerca do
emprego e desenvolvimento de metodologias que integram recursos pedagogicos
para o ensino de conteudos e habilidades matematicas. O molde base do jogo, que
ora adaptamos para atender os objetivos inicialmente almejados, € integrante de um

conjunto de propostas de um trabalho organizado e divulgado pela equipe de
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estudos do Mathema®.

O jogo aqui empregado leva o nome de “Faga 10” e esta presente no livro
Cadernos do Mathema: Ensino Fundamental Jogos de Matematica de 1° a 5° ano,
das autoras Smole, Diniz e Candido (2007).

Para a construgao e sistematizagcao dos dados, o trabalho de campo contou

com os seguintes instrumentos:

a) aplicacdo de um jogo analégico de cartas (confeccionado pelos alunos

integrantes da pesquisa);
b) registros em diarios de campo;
c) gravagdes em audio e video por meio de equipamento eletronico.

Papéis para anotagcdes e impressao, livro didatico escolar, atividades
elaboradas, lapis, borracha, cadernos e dados (objeto manipulativo, também

confeccionado), também fizeram parte dos materiais utilizados.

5 Nucleo de Formagéo e Pesquisa, fundado em 1996. Composto pelas diretoras Katia Stocco Smole
e Maria Inez Diniz (Mestre/Doutora-FEUSP, e Professora IME-USP, respectivamente).
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Da caracterizagao do jogo de cartas

Para comecar a confecgdo das cartas, na proposta inicialmente pensada
(figura 1), havia somente a exposicdo dos numeros em formato cardinal. A

idealizacéo do formato dos cartdes passou por mudangas e adequacgoes.

Figura 1. Base inicial de cartas.

112(3|4]5
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Fonte: Arquivo pessoal. Cartas pensadas inicialmente

As incorrecdes foram levantadas apds ser discutido, pesquisadora e
orientadora, que as informagdes expressas nos cartdes poderiam dispor de dados
mais abrangentes, onde julgou ser mais adequado e proveitoso complementar a
disposicdo dos numeros incluindo a escrita por extenso e a quantificagao de cada.
Também foram incluidos os cartdes contendo o 0 (zero) e o numero 10 (dez), para

fomentar outras possibilidades e reflexdes.

A figura adiante (Figura 2) exemplifica a idealizagao final dos cartbes, que

serviu de base para a confecgdo em sala de aula.

Figura 2. Molde final dos cartoes do jogo.
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Fonte: Arquivo da pesquisadora.

Para o jogo em questdo, foram confeccionados 60 cartdes, contendo
numeros de 0 a 10. Para a constru¢do do jogo foram utilizadas 6 cartolinas da cor
preta, impressdes coloridas e em preto e branco de papel sulfite A4 contendo os
numeros e as figuras das corujas que foram recortadas e depois coladas pelos
alunos, folhas de E.V.A coloridos, 3 caixas de material destinados a reciclagem
(sendo 2 menores para a confecgdo dos dados e uma maior destinada para a
guarda dos objetos utilizados no jogo - cartas e dados prontos).

Apresentamos (Figura 3) alguns dos momentos que envolveram a

confecgao do jogo, que contou com a participagao dos alunos.

Figura 3. Confec¢ao das cartas com os alunos.

Fonte: Arquivo da pesquisadora.

Como mencionado, foi confeccionado uma caixa para a guarda dos objetos

utilizados no jogo, sendo as cartas e os dados prontos, figura abaixo (Figura 4).
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Figura 4. A caixa do jogo.

et fg b i),

Fonte: Arquivo da pesquisadora.

As instrugbes do jogo, que apresentamos no quadro a seguir (Quadro 2),
foram descritas em uma folha impressa, entregue para cada crianga. A

professora-pesquisadora fez uma primeira leitura das orientagdes e regras do jogo.

Quadro 2. Instrugcdes do Jogo Faga 10

Atividade: J E T
Material: cartas numeradas de 0 até 10

Objetivo: Ampliar a compreensao dos conceitos e significados das operag¢des da

adicao e subtragdo (como por exemplo a ideia de: juntar, acrescentar, separar, retirar).
Desenvolvimento: 5 grupos sendo composto por 4 alunos.
Metas: Conseguir a maior quantidade de cartas ao final do jogo.
Regras:

1. As cartas sdo embaralhadas, divididas igualmente aos integrantes do grupo.
Cada aluno recebera 6 cartas, deixando em pilhas viradas para baixo (de modo que vocé

ndo veja a imagem com o numero).
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2. Para ver quem comecga a jogar, cada um do grupo langa os dados, quem virar o
maior nimero comega.

3. O primeiro coloca uma carta de seu monte na mesa, com a imagem virada para
cima. O proximo jogador vira uma carta de seu monte e por meio de estratégias pessoais
de contagem, analisa com as cartas dispostas na mesa se é possivel formar o resultado
10. Caso nao, as cartas permanecem na mesa, € a vez do outro jogador virar uma de suas
cartas. Agora esse outro jogador analisa se € possivel formar 10, com uma, duas ou mais
cartas da mesa. Quem conseguir pega as cartas que formaram o 10 e guarda. E a vez do
préximo jogador.

4. O jogo termina quando as cartas que foram distribuidas aos jogadores acabarem
e quando na mesa nao ser mais possivel formar o nimero 10. Ganha quem ao final do

jogo tiver o maior niumero de cartas.

Fonte: Adaptado de Smole, Diniz e Candido (2007). Cadernos do Mathema: Ensino Fundamental
Jogos de Matematica de 1° a 5° ano.

A fim de explicar o jogo na pratica, a professora-pesquisadora solicitou aos
alunos que dessem as maos e formassem um circulo, e se sentassem de modo
que todos pudessem ver as cartas que seriam viradas uma a uma no meio da roda
formada. Nesse primeiro dia compareceram 18 criancas, durante a explicagdo na
pratica, a professora participou da partida do jogo.

As atividades (Quadro 3) foram desenvolvidas durante as aulas de
matematica. Semanalmente, duas aulas seguidas de 45 minutos cada, foram

destinadas para as praticas, totalizando assim 8 semanas.

Quadro 3. Descrigdo da sequéncia de atividades desenvolvidas durante a pesquisa

Atividade desenvolvida

1| Apresentagao do termo de Assentimento

2| Sondagem dos conhecimentos prévios - Dialogos.

Tema - O mundo dos numeros - contextos cotidianos.

3| O jogo - construgéo
Confecgao das cartas do jogo com os alunos.

4| O jogo Faga 10
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Inicio da atividade, jogando com os alunos.

O jogo Faca 10 ou Facga 11!
Intervengoes

6| Sondagem dos possiveis conhecimentos elaborados
Atividade: Encontre as possiveis operacdes para o resultado.

Impressoes e relatos acerca das atividades.

Fonte: Organizagéo da professora-pesquisadora

Descricdo das atividades desenvolvidas:

e Atividade 1: Apresentagao do Termo de Assentimento

Como forma de apresentar aos alunos as atividades que se seguiram,
foi entregue uma via para cada um do termo de assentimento, elaborado com
linguagem e imagens adequadas a idade e compreensdo dos envolvidos,
esclarecia, em formato de convite, a proposta da investigacdo que tomou a

pesquisa.

e Atividade 2: O mundo dos numeros - contextos cotidianos.

Inicialmente a atividade foi mediada para que, por meio de interagdes e
didlogos entre a professora-pesquisadora e os alunos, na roda de conversa,
possibilitasse explorar os conhecimentos prévios dos alunos sobre o tema.
Atividade intercalada ao livro didatico de matematica. Sessao 1 da pagina 10
(O Mundo da Matematica).

e Atividade 3: O jogo - Construindo o jogo

As atividades que envolveram o jogo, se iniciaram pela explicacdo dos
procedimentos e confecg¢ao das cartas e dos dados. A construgao do jogo envolveu

alunos e a professora-pesquisadora.
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e Atividade 4: Jogando com os alunos - Como joga?

De modo a explicar e praticar com os alunos, a professora-pesquisadora

promoveu duas partidas com os alunos. Inicio das intervencdes.

e Atividade 5: O Jogo Faga 10 - intervengdes

Intervencgdes e interacdes, a fim de observar as possiveis contribuicoes para
ampliar a compreensdo dos conceitos matematicos das operagdes da adigao e

subtracio por parte dos alunos.

e Atividade 6: Encontre as possiveis operagdes para o resultado.

Apos o término das partidas do jogo, foi preparada uma atividade a partir
das concepcgdes trabalhadas, para que possibilitasse explorar os possiveis

entendimentos por parte dos alunos.

O cenario

O projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos (CAEE: 48223521.4.0000.5507) no dia 26 de agosto de 2021.

Os participantes foram alunos do 2° ano do Ensino Fundamental | Anos
Iniciais, de uma escola publica situada na regido central de uma cidade do interior
do Estado de Sado Paulo. A turma de alunos em questdo, escolhida para
desenvolver o trabalho, foi destinada para a professora/pesquisadora, apds pauta
de uma das reunides semanais de Aula de Trabalho Pedagdgico Coletivo (ATPC).
Por meio de orientacdo da coordenadora pedagodgica da unidade escolar, foi
solicitado que os professores desenvolvessem agdes pedagogicas para resgate de
aprendizagem envolvendo as operagdes basicas da matematica.

A medida aplicada se fez levando-se em conta que os alunos apresentaram
defasagens mediante aos conteudos envolvendo conceitos e significados das
operacbes basicas da matematica, tal constatacdo foi observada por meio de
aplicacdo de atividades de sondagem. Esse descompasso no aprendizado
possivelmente foi elevado em consequéncia da suspensido das aulas presenciais,
decorréncia do periodo pandémico do ano anterior - 2020, e que durou alguns

meses do ano de 2021.



55

Em outro encontro pedagdgico na unidade escolar, foi apresentado o projeto
reforcador para as habilidades de matematica, que entdo consentido pela
coordenacgao e gestdo pedagdgica, deu-se o inicio de forma presencial (em virtude
do retorno das aulas e seguindo todos os protocolos de saude estabelecidos) ao
desenvolvimento pratico dessa pesquisa que contou com trabalho de campo
realizado no 2° semestre de 2021.

As fases, divididas em duas etapas, envolveram:

1) sondagem dos conhecimentos prévios, sendo por meio de socializagao na roda
de conversa, onde as criangas compartilharam suas experiéncias e impressdes
cotidianas que envolvem as concepc¢des e conceitos matematicos;

2) atividade interventiva com o jogo proposto, desde o convite de participagéo, a
confecgao, até a ocorréncia da aplicagao do jogo de cartas, para levantamento das
possiveis contribuigdes desencadeadas pelas atividades desenvolvidas.

No decorrer da pesquisa de campo, os instrumentos utilizados
compreenderam os diarios de campo (onde foram escritas as percepgbes e
acontecimentos das aulas), registros em video e audio (para acesso posterior a fim
de transcricbes de modo a auxiliar na construgdo escrita do trabalho), roteiro
previamente estruturado (para orientar a condugao dos conteudos), livro didatico de
matematica da turma de alunos e um jogo de cartas (cujo objetivo a principio foi de
desencadear a ampliacao acerca da compreensao dos conceitos das operacdes da
adicao e subtracdo).

O curso das atividades do campo ocorreu apés a assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE, por parte dos pais. Atendendo um dos
requisitos do Comité de Etica, juntamente com este documento (TCLE) também foi
elaborado (e posteriormente apresentado, explicado e compartiihado com os
alunos) um Termo de Assentimento para os alunos (Anexo A), elaborado com
linguagem e imagens adequadas para a idade e compreensao dos envolvidos, em
formato baseado como de histérias de gibi, cada estudante pdde ter ciéncia da
proposta e de como iriam ser aplicadas as atividades.

A figura a seguir (Figura 5), compartilha um dos momentos em que o termo

foi socializado com os alunos.
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Figura 5 Alunos preenchendo o Termo de Assentimento.

Fonte: Arquivo da professora-pesquisadora.

3.2.1 A escola

A presente pesquisa foi desenvolvida em uma escola estadual, localizada na
regiao central de uma cidade do interior de Sdo Paulo.

A instituicdo escolar, em questdo, surgiu em 1900, lhe sendo atribuida a
época, a mengao de 2° Grupo Escolar da cidade, sua nomeacao foi em
homenagem a um senador federal eleito em 1895 que foi um dos disseminadores
da instrugcdo publica na cidade, sendo entdo patrono do grupo escolar. A sede
escolar, cuja instalagdo permanece até os dias de hoje, foi inaugurada em 1905
com capacidade para 450 alunos. Em fung¢ado do alto valor histérico que carrega, a
construcdo escolar foi tombada pelo Conselho do Patriménio Histdrico,
Arqueoldgico, Artistico e Turistico do estado.

A unidade escolar atendia, no ano em que a pesquisa foi realizada,
estudantes do ensino fundamental anos iniciais, nas séries do 2° ao 5° ano. A
escola dispde em seu interior de 12 espagos para sala de aula, divididas em:
biblioteca, sala de informatica, sala de oficina de jogos, mercadinho (espago que
simula um minimercado para atividades interdisciplinares, idealizado por um de
seus professores) e 8 salas onde funcionavam as turmas de alunos. Registra-se

ainda a existéncia de uma quadra de esportes, refeitorio e patio cobertos. O horario
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em que os alunos permaneciam na escola, tinha inicio as 7:00h e finalizava as
15:00h, sendo assim a escola era considerada como regular atendendo a época
em regime integral.

Os professores da unidade escolar totalizavam 22 docentes, abrangendo os
niveis de regentes (horario matutino) e especialistas (horario vespertino).

As atividades para essa presente investigagado ocorreram dentro da propria
sala dos alunos do 2° ano, essa sala de aula encontrava-se no primeiro andar da
escola, que possui em seu prédio principal dois andares. Para a atividade do jogo
com os alunos, a organizacdo da sala foi pensada para melhor atender as
intengcdes educativas e favorecer as relagdes em grupo para a ocorréncia do

trabalho.

3.2.2 Os alunos e a professora-pesquisadora

Os sujeitos participantes desta pesquisa compreenderam um grupo de 20
criangas® (idades entre 7 e 8 anos) que frequentavam um 2° ano do Ensino
Fundamental.

Essa pesquisadora era também uma das professoras especialistas da classe,
lecionando a disciplina de Experiéncias Matematicas, era atuante nessa unidade
escolar desde o segundo semestre de 2018, permanecendo nos trés anos
posteriores. Como registrado anteriormente, os alunos do 2° ano, eram novos
ingressantes nessa escola, de modo que o contato (professora e os alunos em sua
totalidade, na sala de aula) deu-se somente em meados de setembro de 2021, por
esse motivo o fazer pedagodgico e o conteudo da disciplina de matematica foram
readequados para atender as necessidades de aprendizagem dos alunos
levantadas apds sondagens, momento quando do retorno destes de forma

presencial na escola.

® Na lista de chamada oficial do segundo semestre do ano letivo estiveram registradas 24 criangas
regularmente matriculadas, porém durante o curso das praticas do campo que envolveu o
desenvolvimento deste estudo, 4 delas apresentaram atestados de comorbidade, registrados e

arquivados na secretaria da escola.
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CAPiTULO 4 - ELABORAGOES A PARTIR DA COMPREENSAO DOS
ACONTECIMENTOS VIVENCIADOS NA SALA DE AULA

Assim como em outros momentos evidenciados no decorrer deste trabalho,
as anadlises e discussbes dos resultados sustentam-se no aporte tedrico
Histérico-cultural.

Para tal empreitada, nos embasamos em alguns dos principais pilares dos
pressupostos do aporte tedrico citado, fundamentalmente no estudo do
desenvolvimento humano, na abrangéncia da capacidade da zona de
desenvolvimento proximal, na importancia dos aspectos que envolvem a mediacao.
Todavia, em fungao do ambiente de sala de aula ser um local rico de interagdes e

relacdes sociais, outros fendbmenos puderam ser observados e compartilhados.

Sondando os conhecimentos prévios dos alunos em conjunto
1. Dialogos: O mundo dos numeros - contextos cotidianos.

A atividade pedagodgica proposta teve por objetivo levantar os conceitos
cotidianos sobre numeros por parte dos alunos, sendo um ponto importante para
as atividades que se seguiram no decorrer do trabalho de campo.

Essa tematica se desenvolveu relacionando a proposta da atividade
orientada com base em uma secdo do livro didatico de matematica da turma
(Figura 6). Ap6s a realizacédo da atividade no livro, os alunos compartilharam seu
entendimento e ideias, apontando onde em nosso dia-a-dia encontramos os

numeros.
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Figura 6 - Sessio 1. Pagina 10 do livro didatico (Apis Matematica 2° ano).
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Fonte: Livro Apis Matematica 2° ano: ensino fundamental anos iniciais.

Episédio 1: Didlogos - Numeros e aproximagoes.

Esse episddio, constante da primeira etapa (antes do jogo) apresenta
interacdes e dialogos entre a professora-pesquisadora e os alunos em um dos

primeiros encontros para explorar os conceitos cotidianos dos alunos sobre o tema.

(01)  Professora: (...) Vocés acham que os numeros estdo em todos os lugares?
(02)  [siléncio]

(03)  [Alunos reflexivos, pensativos. Alguns olhando para a professora que
complemental].

(04)  Professora: Por exemplo, aqui na sala de aula tem nimeros?
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(05)  Yuri: (que se prontifica, inicia a conversa) O Pré, aquele relégio tem nimeros assim
como da licdo. (se referindo ao de parede da sala de aula em relacdo ao da pagina
trabalhada no livro didatico).

(06) Giovana: No meu livro de histérias tem numeros também. (Livro de histérias,
particular da aluna que estava fechado na mesa ao lado do livro trabalhado de
matematica).

(07)  Ricardo: Olha, na régua também tem numeros (levantando sua régua para mostrar
para a classe).

(08)  Artur: O Pré, na sua roupa também tem numero. E o 10.

(09)  Professora: Isso mesmo, todos falaram certo. Vejam, em minha blusa tem mesmo o
namero 10. Onde mais encontramos o numero 107?

(10)  Leandro: Tem 10 também, na folhinha dos dias, Pré. (interrompendo e apontando
para o calendario que esta na parede da sala).

(11)  Giovana: O Pré, no livro também ta o numero 10, igual da sua blusa. (aluna se
referindo ao numero da pagina do livro aberto trabalhado).

(12)  Professora: Muito bem! Vocés conseguem entdo, contar até o numero 10?7

(13)  [Alguns alunos olham para as maos e comeg¢am a contagem utilizando os dedos].

[Trecho da aula 1, durante a primeira etapa]

A principio a professora-pesquisadora teve a pretensdo de que os alunos
pudessem pensar e especular a presenga dos numeros em variados contextos
(turno 01). Conforme observado pela professora-pesquisadora (turno 2), os alunos
ficaram em siléncio possivelmente formulando seus pensamentos; confronto ou
elaboragao de ideias; em duvidas. Diante dos olhares e ainda nenhuma resposta
verbalizada, a professora-pesquisadora delimitou a pergunta anterior, colocando o
foco na sala de aula (turno 4). Assim, as interacbes comegaram a partir dai.

Estas, de um modo geral, seguiram contextualizagées concretas, proximas
do momento e ambiente real. As explanacbes e os exemplos que os alunos
apontaram tinham relagdo com o cotidiano, mais do que isto, tinham uma relagao
direta com a percepcado concreta: os numeros nao foram mostrados como
entidades abstratas, € o numero da blusa, do relégio, da régua.... Diretamente
ligados aos objetos concretos do mundo sdo os conceitos espontaneos, estes
formam uma base para o desenvolvimento do processo dos conceitos cientificos.

Quando a professora-pesquisadora solicitou que olhassem para sua blusa
(turno 09), provocou-os para que buscassem novas referéncias para o0 mesmo
numero escrito e que assim pudessem perceber regularidades. Assim se seguiu,

os alunos continuaram trazendo outros exemplos apenas do ambiente concreto, o
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que sugere que o significado da palavra ainda estava circunscrito as suas
observagoes imediatas, experienciadas.

Luria (1986, p. 16), descreve que nesse momento “As palavras designam
um complexo total de referentes, incluindo ndo apenas o objeto nomeado, mas
também os sentimentos da crianca em face do objeto”.

Os sentimentos que permearam esse momento de aprendizagem dizem n&o
somente da vivéncia das criangas com os numeros, mas também de como vao se
apropriando dos conceitos nas interagcdes com a professora-pesquisadora, com os
colegas da sala, em que estdo expostas a situagdes deliberadamente planejadas
de instrugdo. Assim, os conceitos cotidianos sdo marcados pelas experiéncias
concretas de vida.

A professora-pesquisadora continuou...

(14)  Professora: Certinho. E agora fora da classe, quem pode me falar onde mais tem
numeros? [...]

(15)  Giovana: Pode falar dos numeros de outros lugares?

(16)  Professora: Pode, claro. Em todos os lugares que vocés podem observar os
numeros.

(17)  Giovana: Na minha casa tem, no portéo.

(18)  Professora: (Diante da explanagéo de Giovana a professora lhe pergunta). E qual é
0 numero que esta escrito no seu portdo, vocé pode falar para a classe?

(19) Giovana: (permanece pensativa) (...) Eu ndo sei falar o nimero, mas sei escrever
0s numeros no papel. (aluna abre o caderno e pega um pedaco de papel).

(20)  Professora: Agora fiquei curiosa Giovana. Vocé quer escrever na lousa o numero
da sua casa para ajudarmos vocé? (nesse instante Giovana mostra o papel para a
professora e em seguida escreve o numero na lousa, contente).

(21) Giovana: Olha Pré, é esse aqui. (A aluna escreve na lousa os algarismos 8 e 1,
indicando saber escrever que sua casa fica no nimero 81, e depois senta).

(22)  Professora: Alguém consegue ajudar a Giovana a falar esse numero da lousa?
(23)  Valentina: Eu ajudo, é o 81.

(24) Professora: (A professora agradece a Valentina e pede para que todos recitem
entao o numero 81, sem qualquer contexto).

[Trecho da aula 1, durante a primeira etapa]

Devemos, enquanto professores, nos fiar sob o pensamento de que o
conhecimento sistematizado, cientifico, ensinado na escola, por meio da mediacao
de qualidade do professor, tem como um dos objetivos prover meios para o

aprendizado do aluno de modo a impulsionar seu desenvolvimento.
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O desenvolvimento dos conceitos cientificos na idade escolar é,
antes de tudo, uma questdo pratica de imensa importancia - talvez
primordial - do ponto de vista das tarefas que a escola tem diante
de si quando inicia a crianga no sistema de conceitos cientificos.
(VIGOTSKI, 2001, p. 60).

E preciso que a mediagdo do conhecimento cientifico seja mediante as
trocas dialdgicas, pois o aprender se faz de forma mediada pelo outro e pela
linguagem. Desse modo, mediante as relagbes interativas podem ter maior ou
menor impacto sobre o ensino e a aprendizagem, estas sao fundamentais no
processo da aprendizagem dos conceitos cientificos.

A professora pesquisadora, nos episodios seguintes, leva a discussao para
outros ambitos, apontando que em outros locais se utiliza também as propriedades

da matematica.

(25)  Professora: [...] Esta certo. E na cozinha do refeitério da escola ou de casa, sera
que usamos 0s numeros e usamos as continhas também?

(26)  Alunos (ficam pensando).
(27)  Yuri: Eu acho que néo tem, tem s6 comida, pao e frutas.

(28)  Professora: Hum, sera mesmo que la no refeitério a cozinheira ndo usa os numeros
e a matematica pessoal?

(29) Ricardo: (disse em prontiddao) Usa sim, ela tem que contar as bananas, o pao
também, todas as coisas.

[Trecho da aula 1, durante a primeira etapa]

Durante os diadlogos acima fica explicito o quanto a mediagao do professor é
importante ao ponto que se formulem novas compreensdes para ampliar os
entendimentos, ou seja, o conhecimento esta sendo construido de forma dialégica
para que os alunos possam perceber, nesse caso, que os numeros fazem parte de
seu dia a dia, como também da importancia para identifica-los em outros ambitos
da vida, de modo que os conceitos espontaneos se entrelagcam aos cientificos.
Percebe-se que é na riqueza da sala de aula, mediante as trocas dialdgicas que
envolvem o conhecimento, que a apropriacdo conceitual ocorre.

Fontana (1993) diz que, ao estudar a dimensao discursiva da elaboragéo
conceitual, fica evidente a possibilidade de que a relagdo de ensino seja uma via
de mao dupla em que ao ensinar, o aluno aprende ao ficar exposto aos diversos

saberes e dizeres. Ao aprender, a crianga explicita e propde sentidos possiveis
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também se expondo, ensinando e aprendendo. A autora indica a relevancia de
rever e discutir os modos pelos quais o desenvolvimento conceitual é produzido
nas relagdes de ensino.

Nao é em proceder buscando receitas/manuais prontos (mesmo porque um
ambiente rico em diversidades e situagdes tdo particulares, individuais e coletivas
nao pode ser denominado como ‘padrao’), mas sim, como aponta Fontana (1993),
do professor realizar esforcos para explicitar a compreensédo da conceitualizagao
como parte de um processo de constituicdo da identidade social, que é dindmico,
flexivel que passa necessariamente pela escola.

O professor €, portanto, constitutivo desse processo de subjetividade. Além
de ser o mais experiente, sua interacdo precisa ser planejada e permeada de
intencionalidades. O aprendizado, em um contexto permeado por interagdes,
resulta em ambiente propicio para o desenvolvimento das fungdes psicoldgicas
superiores, assim, apoiam em movimento todos os processos, com efeito, de outra
forma seriam impossiveis de acontecer. “Esses processos se internalizam e
passam a fazer parte das aquisigdes do (...) desenvolvimento individual” dos
alunos. (REGO, 2001, p. 74).

Para a préxima atividade (Aula 2, primeira etapa), os alunos deveriam
resolver uma situagao-problema, utilizando de estratégias pessoais. A proposta

para resolugao foi a seguinte:

Titia Isabel tem 8 lapis de escrever e 4 lapis coloridos. Quantos lapis titia Isabel

tem no total?

Abaixo apresentamos a resolugdo dos alunos Artur (Figura 7) e Isabela
(Figura 8). A partir das estratégias de calculo, cada um ao seu modo, chegaram ao

mesmo resultado corretamente.
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Figura 7. Resolucao de Artur

Fonte: Arquivo pesquisadora

Figura 8. Resolugao de Isabela

Fonte: Arquivo da professora-pesquisadora.

Como dito, os numeros estdao em todo lugar, fazendo parte de nossa vida
desde cedo e nos mais variados contextos. Para as criangas, eles se tornam
familiares ao serem usados, explorando especialmente para quantificar, ordenar,
medir e codificar. Na escola, desde o primeiro ano do Ensino Fundamental, as
criangas operam com as nogdes de raciocinio matematico e raciocinio logico.

Observando as imagens acima, a resolugédo de Artur (Figura 7) apresenta o
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resultado da contagem por registros simbdlicos, e ainda na relacdo 1 a 1, dessa
forma representando os elementos de um determinado conjunto. Os momentos de
desenhar e colorir sdo vivenciados pelas criancas antes mesmo de ir para a
escola, assim se desenvolvem pelo processo ativo de apropriagdo de cultura.
Nesse processo de apropriagao, conforme Fontana e Cruz (1997) ela explora,
produz tracos e registra seus primeiros rabiscos, materializa assim o gesto

comunicativo.

Aos poucos, nas interagdes, a crianca aperfeicoa esse registro, e a
representagdo pictérica e grafica comega a designar o mundo
percebido e conhecido. (...) O desenho como linguagem gréfica €
elaborado com base na linguagem verbal (FONTANA; CRUZ, 1997,
p. 197).

Temos que, segundo Starepravo (2009, p. 17) “ainda que a crianga nao
tenha nocdo da quantidade representada por esses numeros, ela pode formular
hipéteses sobre as representacdes numéricas que vé€”, pois elaboram critérios
proprios. De modo que, é possivel e extremamente importante reconhecer que
muitos procedimentos adotados pelas criangas para seguir a uma resolugao,
indicam que s&o capazes de reconhecer os objetos matematicos muito antes de

ingressarem na escola.

Ao observarmos a representagao de Isabela (Figura 8), nos deparamos com
outra forma de calculo que atinge o mesmo resultado. Assim como no caso de
Artur, que foi lhe pedido que explicasse para a classe como fez sua elaboragao
(Turno 31), Isabela também compartilhou de sua estratégia para resolugao (Turno
32). Ela procedeu com o calculo de forma mentalmente, estabelecendo relacdes

entre os numeros e o significado da operagao da soma (adi¢ao).

(30)  Professora: Vocés dois, Artur e Isabela, como fizeram para resolver o problema?
Artur, vocé comeca.

(31) Artur: Eu desenhei os ‘oito’ Iapis e depois desenhei 0s 'quatro’ lapis. Depois contei
1,2, 3 4,5 6,7 8 9, 10, 11, 12. Assim 6... (fazendo a contagem nos dedos enquanto
recitava).

(32) Isabela: Eu fiz de cabega. O, coloca o oito na cabega (levanta uma mao e encosta
na propria cabecga), e depois contei mais quatro (mostrando a continuagdo da contagem
nos dedos).

[Trecho da aula 2, durante a primeira etapa]
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Podemos dizer que “neste estabelecimento de relagdes, influem diretamente
os conhecimentos prévios e as experiéncias sobre numeros e calculos”.
(STAREPRAVO, 2009, p. 31).

Assim deve ser o enfoque do ensino da Matematica, um mesmo problema
tem diferentes e variados caminhos para ser solucionado, nas trocas, na
socializacdo das ideias ha a oportunidade de se ver um mesmo problema sob
diferentes pontos de vista, assim é permitido as criangas criarem seus proprios
procedimentos, argumentar sobre o caminho escolhido, o que proporciona

contribuicdo para a aprendizagem dos alunos.

Atividades de intervengao com o JOGO FACA 10

Episédio 2: O JOGO

Com a proposta de um recurso pedagdgico que pudesse contribuir para
ampliar a compreensao dos conceitos da adicdo e subtragdo, os alunos foram
convidados a construir seu proprio jogo, que contou com a participagdo da
professora-pesquisadora, sob sua mediagao.

Apds a confecgdo das cartas, ocorreram as partidas do jogo. Os alunos
entdo, divididos em grupos, utilizaram o jogo a fim de ampliar as nogdes de adicao

e subtracgao.

(33)  Professora: Vamos rodar os dados e ver quem comeca a jogar. Quem pode lembrar
a classe do procedimento da escolha de quem comega?

(34) Ricardo: (disse em prontiddo segurando o dado para comegar) Um de cada grupo
Jjoga o dado e o que tirar o numero maior comega a jogada.

(35) Professora: Isso mesmo, vocé lembrou direitinho a explicagdo da outra aula. Entéo,
vamos comecgar.

[Trecho da aula 4, durante a segunda etapa]

Podemos observar pela fala de Ricardo (turno 34), indicios de que por uma
acao mediada anteriormente, ele veio a entender as regras de escolha de quem
comega 0 jogo, e que agora ele ja consegue, inclusive, repetir as regras para os
demais alunos. Conforme indica Rego (2001, p. 60), “as conquistas individuais
resultam de um processo compartilhado”.

As experiéncias de aprendizagem escolar propiciam desenvolvimento as
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criangas a partir das constantes interagdes, por intermédio das mediagbes que
ocasionalmente ocorrem, 0s processos que uma vez internalizados, agora
evidenciam constituir-se de processos voluntarios e independentes.

A respeito da mediagao, Rocha (2005, p. 33) vem apontar:

A mediacado social refere-se a participagdo do outro (entendido
como todo homem que afeta a constituicdo do sujeito) no processo
de desenvolvimento, e se opera através de dois processos basicos:
a atividade conjunta com objetos e a comunicagao, pela linguagem,
que permeiam os contatos da crianga com os participantes de seu
grupo social (...) As formas de mediacao social, de intervencao de
outros sujeitos, com os quais a crianga se relaciona desde o inicio
da vida, possibilitam a interacdo desta mesma crianca com os
objetos de sua cultura, com as pessoas e, gradativamente, suas
operagdes num plano interpessoal.

Vemos que o desenvolvimento da criangca depende das mediacdes para se
constituir. Assim, a mediagdo social, requer a participagdo do outro no
desenvolvimento do sujeito, resultando em formas de significar o mundo e agir
nele.

A professora-pesquisadora que teve sua atencdo requisitada, se dirige a
outro grupo, nele uma das participantes estava com duvida no que deveria ser feito

ao virar uma nova carta do jogo.

(36) Ana: Pré, eu virei a carta 5, o que tem que fazer agora?
(37)  Professora: Lembra o nome do Jogo?
(38) Ana: E Faga 10.

(39) Professora: Isso, esta vendo as cartinhas da mesa, vocé tem que fazer alguma
operacdo da matematica para ‘fazer’ o 10. Usando qualquer carta que esta virada na
mesa.

(40) Ana: (Aluna comecga a contar as imagens das corujas que esta nas cartas, pois
ainda nao consegue fazer o céalculo mental (Figura 9)). Essa duas Pré, 0 8 e 0 2.

(41)  Professora: Isso, estéa certinho, que continha vocé fez?
(42) De mais, 6, 1,2,3, ...(aluna contando as corujinhas novamente uma a uma).

[Trecho da aula 4, durante a segunda etapa]
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Figura 9. Apontamentos da aluna Ana (Turno 40)

Fonte: Arquivo pesquisadora

[Trecho da aula 4, durante a segunda etapa]

De acordo com Rego (2001, p. 79), “a escola propicia as criangas um
conhecimento sistematico sobre aspectos que nao estdo associados ao seu campo
de visdo ou vivéncia direta” (REGO, 2001, p.79). Vivéncias essas que dizem das
experiéncias diarias que vao sendo lapidadas e se transformam, como afirma Goes
e Cruz (2006, p. 34, 35), os estudos de Vigotski sobre as nogdes de conceito

espontaneo e conceito cientifico, apontam que,

Enquanto os conceitos espontaneos sao elaborados nas situagbes
de utilizagdo da linguagem, nas relagbes cotidianas, os cientificos
tornam-se acessiveis principalmente nas relacbes escolarizadas,
pela mediacdo deliberada e explicita de um adulto que visa a
aquisicdo pela crianga de conhecimentos sistematizados. Como
parte de sistemas explicativos mais amplos,
organizados logicamente, os conceitos cientificos demandam, em
sua elaboracdo, operagdes logicas complexas, que ainda nao sao
dominadas pela crianca.

Ou seja, a crianga em contato com os conceitos sistematizados, que ocorrem
especificamente na escola, pode e deve transformar todo o percurso que envolve o
aprendizado implicando no desenvolvimento. Portanto, os conceitos cotidianos,
nao sao descartaveis, mas na medida em que vao sendo acrescentados de
maneira sistematizada demandam dialogos e trocas ricas proporcionadas em sala

de aula, como apresenta abaixo:
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(43)  Professora: Entéo se vocé esta juntando essas duas cartas pra fazer a continha de
mais e fazer 10. E conta de adi¢cdo ou subtracao?

(44)  Ana: Néo sei Pro, é conta de mais?

(45)  Valentina: (Inquieta e impaciente, comecou a falar) E de mais, entdo é adicdo, a
conta da cruzinha (aluna se refere ao simbolo da adigéo).

(46)  Professora: Ta certa, Valentina. E agora olhando as outras cartas da mesa, vocés
acham que da pra adicionar, juntando mais alguma carta que ja esta virada, com essas
duas que a Ana ja usou?

(47) Alunas: (permanecem olhando as cartas, mas ndo conseguem relacionar que a
carta que tem expresso o algarismo 0, pode ser utilizada para continuar a adicao).

(48)  Professora: Quantas corujinhas tem na carta de numero 07?
(49)  Alunas: Nenhuma.
(60)  Valentina: Porque é zero né, entdo ndo tem nenhuma corujinha né.

(51) Ana: Entdo eu posso juntar também, né? E colocar junto com as outras duas
cartinhas. Ai no final do jogo eu conto ela também mais as outras.

[Trecho da aula 4, durante a segunda etapa]

Deste modo fica explicito que o aprendizado da crianga ndo ocorre de forma
linear, mas abrange a Zona de Desenvolvimento Proximal, como aponta Goes
(2001). Portanto, enquanto a crianga aprende nem sempre ha presente trocas
harmoniosas mediante o aprendizado de um determinado conceito, conforme
aponta no turno 45.

Entdo, a agdo do professor, como também o contato do aluno com os
colegas nas interagbes dialdgicas nem sempre segue uma unica dire¢cdo, pois
como explica Goes (2001), as discussbes em sala de aula implicam limites,
possibilidades, oposi¢ao, dispersdo e estabilizagao de sentidos. O ensino de um
determinado conhecimento e/ou conceito pretendido pelo professor precisa ter
intencionalidades. Entretanto, € nessa intricada rede intersubjetiva que se deve
examinar o processo de ensino e aprendizagem.

Os processos de ensino aprendizagem, precisam ganhar espago
intersubjetivo, que nao leva sempre ao progresso, € sempre um movimento que
nao é linear, torna-se possivel a cada momento em que os sujeitos propdem
cursos de agdes que nédo restringem as possibilidades de movimentos dados. Ou

seja, a cada momento, existem varias possibilidades de acdo e
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destas derivam outras, podem ser rejeitadas ou complementadas pelo outro, num
movimento interativo, dialégico em sala de aula.

Conforme descreve o episoddio acima, podemos apontar indicios de que a
ZDP é um conceito que pode nos ajudar a entender quais sao as contribuicées do
jogo para a aprendizagem, nas formulagdes realizadas pelas criangas, acerca das
operagcdes matematicas, estavam sendo incorporadas outras palavras para
expressarem suas ideias e pensamentos, e conceitos matematicos. Dessa forma,
observamos evidéncias de que o jogo, quando incorporado com obijetivos claros e
conduzido com intencionalidade, pode engendrar processos de desenvolvimento.

A propria confecgdo do jogo (instrumento concebido pelos alunos), aponta
elementos que corroboraram acerca de um contexto onde a aprendizagem
matematica pode ocorrer por meio de interagdes, coletivamente. Todos
participaram do processo de construgao do recurso e todos jogaram, o ambiente foi
marcado por interagdes e colaboragdo mutua.

Nesse episodio, evidenciamos a transcrigdo de alguns termos que os alunos
falaram, por exemplo: mais; adigdo; juntar; junto (Turnos 45 e 51). E importante o
destaque, pois aponta indicios de que os alunos estiveram incorporando a
linguagem matematica com a pratica do jogo, que proposto como um recurso
pedagogico, visava contribuir para ampliar a compreensdo dos conceitos das
operacgoes basicas da matematica.

Para o segundo ano dos anos iniciais, € essencial cuidar para que os alunos
se envolvam e compreendam as diferentes ideias relativas as operagdes de adigao
e subtragdo, tais como: juntar, acrescentar, separar e retirar. Sd0 aspectos que
envolvem o conhecimento numérico e a elaboragao de formas pessoais de registro
e resolugdo. Envolver uma metodologia pautando o ludico, contribui para explorar
estratégias variadas, conduz a crianga a situagbes desafiadoras em que sejam
capazes de formular e resolver problemas em diversos contextos, rompendo
assim, com uma abordagem estritamente tradicionalista sobre o ensinar
Matematica.

Em outro encontro, continuamos com a pratica do jogo.

(52)  Professora: E nesse grupo, ndo formaram o primeiro 10? Vamos ver...Valentina é a
sua vez né?

(53)  Valentina: Sim Pré. Mas nao virou o 10, e eu contei as corujinhas e aqui deu 14.

(54) Professora: Hum...o 14 é maior que 10 né. Teria que tirar quantas corujinhas do 14
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para dar o 10? O que vocé acha?
(55)  Valentina: E. Ué, tirar 4 né. (aluna mostra os 4 dedos levantados, figura 10)

(56) Professora: Hum...Certo. Ricardo é sua vez, ai na mesa tem o 6 e o 3, por
exemplo, e teria que formar o 10, que numero faltaria nesse caso?

(57) Ricardo: Eu ja tinha feito a conta olha (aluno mostra 9 dedos que ja havia contato),
falta o 1. Vou virar minha carta (porém ele vira uma carta 8).

[Trecho da aula 5]

Figura 10. Apontamentos da aluna Ana (Turno 55)

Fonte: Arquivo pesquisadora

[Trecho da aula 5, durante a segunda etapa]

Comumente em contagens e para resolugdo de algumas operagdes nos
apoiamos na contagem com o recurso dos dedos. Nos primeiros anos de
escolaridade, o aluno ainda ndo domina os sistemas simbdlicos das operagdes
basicas da matematica. Por meio da mediagcao e interagdo com os demais, vao se

desenvolvendo a medida que aprendem.
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A professora-pesquisadora continua a observar o grupo de Valentina jogar.

Agora é a vez de Yuri (Figura 11), que tem varias cartas na mesa para analisar.

Figura 11. Aluno Yuri analisa as cartas na mesa

Fonte: Arquivo pesquisadora

[Trecho da aula 5, durante a segunda etapa]

(58) Professora: Nossa Yuri! Vamos ver o que temos. Hum, a carta 8 e 3 e olha o zero
também! Com essas trés cartas, ja daria pra formar o 10?7 Ou teria que tirar corujinhas?

(59)  Yuri: (Aluno apreensivo, pois ja havia notado outras possibilidades). Ndo Pré, com
essas dai passa, tem que tirar uma corujinha dai, ndo da certo. Mas 6, tem o 9 e o 1. Oba!

(60) Professora: Hum, lembra que quem vence o jogo, no final, é quem tem mais
numero de cartas.

(61)  Yuri: Sim.

(62)  Professora: Vamos continuar na carta com o nimero 3, como o Ricardo comegou,
SO que agora pegue a de numero 6. Como ficaria o total?
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(63) Yuri: E 9, vai faltar uma corujinha para 10. Veja Pré, agora peguei trés cartas,
porque ja tem o 1 aqui.

(64) Professora: Hum...mas veja la, nenhuma cartinha mais vocé consegue pegar da
mesa? (Havia uma carta representando o nimero zero na mesa).

(65)  Yuri: (aluno empolgado, nao repara na carta zero). Ndo Pro, é a vez de Valentina.

(66) Valentina: (Que ndo se aguentava mais, brincou com Yuri) Olha aqui o zero olha,
vocé podia ter pegado também. la juntar quatro cartas, mas agora ja é minha vez.

(67) Yuri: (pde a mao na testa em sinal de que reconheceu que dessa vez foi
desatento!).

Figura 12. Aluno Yuri conferindo sua contagem (Turno 63).

Fonte: Arquivo pesquisadora

[Trecho da aula 5, durante a segunda etapa]

A escola € um espacgo social, nela, pela interagdo entre meio e os
demais, bem como, através da mediagcdo do professor, acontecem as relagdes
entre aprendizagem e desenvolvimento. Conforme salienta Vigotski, a natureza do

desenvolvimento do homem é cultural (ideia central da teoria formulada pelo autor),
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onde a passagem de um ser biolégico para um ser cultural ocorre por meio da
mediagcdo do outro e do dominio no uso de instrumentos e signos, sendo essa
condicdo necessaria para a formacgao do psiquismo.

Ja em relagdo aos conceitos, um esta reciprocamente relacionado com
outros conceitos ja conhecidos, € essa carga que o aluno carrega para a
experiéncia escolar, sdo conhecimentos espontaneos elaborados em outras

situacdes passando entdo a ser estruturados com os conceitos cientificos.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Esse é aquele momento da pesquisa que cabe a expressao ‘passa um filme
diante dos olhos’. E tempo de refletir, retomar os objetivos uma vez mais, observar
os que foram alcancados e nao alcangados, apontar melhorias e direcionamentos
futuros. Assim, o percurso desse trabalho, repleto de (re)formulagbes e
(re)construgdes, agora vai se fechando. Ja concluida a apresentacédo em banca de
defesa, um dos ultimos estagios para a finalizacédo, se aproxima o término desse

mestrado.

Essa pesquisa que se propbs a investigar “Quais indicios apontam para a
ampliagdo da compreensdo dos conceitos das operagbes de adicdo e subtragdo por
alunos de um segundo ano do Ensino Fundamental quando utilizado um jogo como
recurso pedagogico?”, nos permitiu considerar que trabalhar conceitos matematicos
envolvendo jogos no contexto escolar evidencia a importédncia da mediagao
pedagogica e ressalta o valor da interacdo para o processo de ensino e
aprendizagem. De maneira socio-cultural, nos apropriamos dos conhecimentos

produzidos historicamente pela humanidade.

A escola é o local onde sdao mediados e compartilhados os conceitos
cientificos, chamamos a ateng¢ado, porém, que a crianga ao ingressar na educacgao
basica, ja carrega consigo um repertério de habilidades oriundas de suas vivéncias

concretas, de seu contato com outras pessoas, estes sdo os conceitos cotidianos.

Para o trabalho de campo da presente pesquisa, que aconteceu em uma
escola publica estadual e envolveu uma turma de 20 alunos, foi utilizado um jogo de
cartas como recurso pedagégico. O jogo, quando aplicado em contexto escolar,
demanda intencionalidade, precisa ter objetivos claros e definidos, regras
compartilhadas. Nao é simplesmente o jogo pelo jogo. As intervengdes e condugao
do professor precisam estar presentes. Sob esse aspecto, e revendo os dados que
foram descritos, acredito que em muitos momentos de intervengdo, meu
posicionamento poderia ter sido intensificado, enriquecendo os procedimentos de

calculo mental por parte dos alunos.

Nesse estudo, para atingir o objetivo que foi entender o processo de
ampliagdo da compreensdo dos conceitos das operagbes da adi¢do e subtragdo por
alunos de um segundo ano do Ensino Fundamental, a medida que propée um jogo

enquanto recurso pedagdgico, a partir de uma reflexdo sob o prisma da Teoria
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Histérico-cultural, a proposta foi integrar as nogdes/ideias das operagdes de adigcao
e subtracdo a partir do jogo. De modo que, a compreensdo desses conceitos se

fizesse de forma dindmica, no coletivo da sala de aula, e de forma dialogada.

Conforme o0s indicios apontaram, foi possivel o levantamento dos
entendimentos prévios dos alunos acerca de numeros, adicdo e subtragao, eles
compartilharam de suas vivéncias concretas. Também conseguimos proceder com a
confecgdo por completo do jogo de cartas. A partir da orientacdo da professora
pesquisadora, pautada por meio de intervencgao e interagdo, os alunos construiram
o recurso utilizado para a pratica. Ao ver a caixa com o jogo, ja se mobilizavam e tao
logo determinado o jogador inicial, aguardavam a entrega das cartas para dar inicio
as partidas. Assim, com o decorrer do trabalho de campo, para alcangar o objetivo
do jogo, que envolve ideias presentes nos conceitos da adicdo e subtragao, novas

formulagdes e estratégias foram observadas.

Ver e rever a propria pratica docente enquanto imersa em uma pesquisa
cientifica, oportunizou muitas contribuicbes, e também reflexbes. As partes
envolvidas para o processo de ensino e aprendizagem precisam estar em sintonia.
De modo que a mediagao, entre o conhecimento a ser aprendido e o aluno, deve
ser permeada de fatores e condigdes favoraveis, tal que permita ao aluno construir
significados e confira sentido ao que aprende. Nesse contexto de atividade
articulada e conjunta, a agdo educativa (responsabilidade do professor) ha de ser
manifestada intencionalmente a fim de ir ao encontro com a atitude favoravel do

aluno para a aprendizagem.

Para essa pesquisadora professora, estando sob orientacdo, ficam as
recordacbes dos encontros, mesmo que trabalhosos, acima de tudo foram

enriquecedores, revigorantes ateé.

Finalizamos esse trabalho, acreditando que esse estudo, assim como outros,
que propdem a utilizagdo de recursos pedagdgicos para ampliagdo de conceitos
matematicos, sejam cada vez mais incentivados. Bem como, fica o reconhecimento
da grata contribuicdo de tantos outros professores que realizaram e possibilitaram a

divulgacao de seus estudos e pesquisas cientificas.
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Nome:
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ANEXO B

Termo de Autorizagao M UN'MEP

Universidade Metodista de Piracicaba

Piracicaba, 11 de junho de 2021.

BU, , diretora/coordenadora da
B SC0la oo ,
autorizo a realizacdo da pesquisa de mestrado da aluna Lilian Cristina
Martins, que esta sob orientagdo da Profa. Dra. Carolina José Maria,
docente do Programa de Pds Graduagdo em Educagao da UNIMEP. O
trabalho intitulado “O JOGO COMO RECURSO PEDAGOGICO EM
AULAS DE MATEMATICA: UM OLHAR A PARTIR DA TEORIA
HISTORICO CULTURAL” tem como objetivo analisar a contribuicdo dos
jogos como recurso pedagogico em aulas de matematica para a
(re)elaboragao dos significados das operagdes de adigao e subtragdo. O
desenvolvimento do projeto de dissertagdo envolvera trabalho de campo
a ser realizado no 2° semestre de 2021, e realizacdo de filmagens e
gravagoOes das relagcbes de ensino e aprendizagem para construgao dos

dados.

Atenciosamente,

Nome completo e fungdo que exerce na escola.
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ANEXO C

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA
PAIS/RESPONSAVEL

TCLE PAIS/RESPONSAVEL

O menor sob sua responsabilidade esta sendo convidado para
participar como voluntario (a) da pesquisa “Os jogos como recurso pedagdgico
para a (re)elaboragao de significados das operag¢des de adi¢ao e subtragao por
alunos do segundo ano do Ensino Fundamental’. Essa pesquisa esta sendo
realizada no Programa de Pés-Graduagdo em Educacdo da Universidade
Metodista de Piracicaba, a UNIMEP e desenvolvida por mim, Lilian Cristina
Martins, em um curso de Mestrado em Educagdo e minha orientadora é a
Profé. Dr2. Carolina José Maria.

O motivo que me leva a realizar esta pesquisa é o de investigar - a partir
de atividades interventivas, anotagdes em uma folha denominada diario de
campo, gravagao em audio e filmagem em video - as contribuigdes de recursos
pedagogicos nas aulas de Matematica, e busco também entender como
acontece a mediagdo (apontamentos, as propostas, falas, corregdes,
indicagdes) do professor neste processo de aprendizagem escolar. Fago esse
convite ao menor sob sua responsabilidade, pois acredito que a participacéo é
muito importante para entender como essa relacao do professor, do aluno e da

matematica é feita em sala de aula.

Em outras palavras, pretendo, de forma presencial ou remota, a
depender das orientagées municipais, dada a pandemia do Covid-19, gravar,
filmar, anotar as falas do menor sob sua responsabilidade e comportamentos e

de outros alunos que forem autorizados a participar dessa pesquisa.

A pesquisa tera inicio apos aprovagao do comité de ética e a previsao é
a de que seja concluida até dezembro de 2021.

A atividade proposta sera a seguinte: um jogo de cartas de nome Faca

10. Os encontros acontecerao uma vez por semana, nas aulas de matematica

que tem duracao de 45 minutos cada. A professora/pesquisadora ira explicar o
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objetivo, as regras do jogo e como serdo as jogadas. A confecgdo das cartas

sera em sala de aula.

A professora junto aos alunos, fardo as cartas do jogo usando cartolinas,
régua, canetas, lapis e borracha. Em cada carta sera escrito os numeros do 0
ao 9. Depois da confecgao das cartas, com o uso de dados em formato de
quadrado, sera escolhido a ordem das equipes jogarem. As equipes formadas
por 4 (quatro) participantes escolhidos por meio de sorteio ja podem comecgar o

jogo, sendo:

a) quatro cartas viradas na mesa, com a face para cima (onde tem os
nameros), as demais cartas sao distribuidas entre os jogadores que as
organizam em pilhas, com a face (onde tem os numeros) viradas para baixo,

de modo que ele n&o veja suas proprias cartas nem as do companheiro;
b) cada equipe vira uma de suas cartas na mesa;

C) na vez da equipe jogadora, eles observam as cartas e fazem a soma dos
numeros representados nas cartas da mesa, o objetivo € que dé o resultado
10. Se as cartas somarem 10 sdo retiradas da mesa e ficam com a equipe do
jogador. Caso a equipe jogadora ndo puder formar 10, apenas passa a vez
para outra equipe;

d) a proxima equipe vira uma de suas cartas na mesa, que tenta atingir a soma
10, e assim por diante.

Ao final das cartas, quando nao puder mais ser formado o resultado 10,
a partida do jogo se encerra. A equipe jogadora com o maior numero de cartas
ao final sera a vencedora.

Acredito que esse trabalho trara muitos beneficios para o menor sob sua
responsabilidade e para muitos outros alunos, pois contribuira para que se
observem as praticas nas atividades que envolvem os diversos significados
acerca da adicido e subtracdo nas aulas de Matematica, assim como sera
possivel descrever atividades positivas para o ensino.

Garanto que havera sigilo, ou seja, n&do divulgarei o nome do
participante ou o local da escola onde sera feito o estudo, por isso cada aluno

que participar desse trabalho tera um nome ficticio, ou seja, inventado. Tomarei
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todos os cuidados para que as pessoas que leiam os trabalhos n&o consigam

identificar quais alunos e professores fazem ou n&o fazem parte dele.

Como supervisora dessa pesquisa, afirmo também que o estudo sera
suspenso imediatamente caso eu perceba algum risco ou dano ao integrante,
previsto neste termo de consentimento ou que ocorra na ocasido. Informo
ainda que nenhuma pesquisa exclui o participante de riscos, no entanto, os
riscos e incdmodos deste estudo s&o minimos, podendo haver algum
desconforto de ordem fisica ou pessoal no desenvolvimento da pesquisa.
Outros possiveis riscos estariam relacionados a expor a identificacdo dos
participantes, porém reafirmamos que varios cuidados serdo tomados. Neste
caso, havendo qualquer agdo que cause desconforto de qualquer natureza,
sera suspensa a participacdo do integrante da coleta dos dados
imediatamente, sem qualquer prejuizo. Por isso, durante os trabalhos, o
participante podera decidir, a qualquer tempo, ndo mais participar da pesquisa.
Assim, podendo recusar este consentimento em qualquer momento, sem
nenhum problema ou consequéncia. Reafirmo que a participagdo do menor sob
sua responsabilidade é voluntaria e ndo ha nenhum custo para o participante e
ndo sera concedida nenhuma vantagem ou desvantagem financeira ou em
termos de notas.

Informo ainda que apenas com o seu consentimento poderei utilizar o
material gravado, filmado e anotado e divulga-lo, garantindo que o participante
nao seja identificado (a) em nenhuma publicagdo que possa resultar do estudo.

Além disso, os resultados da pesquisa estardo a sua disposicdo, bem
como do participante, quando ela for finalizada.

Como nessa turma de alunos em questdo, ndo ha alunos com
deficiéncia, iremos gravar com sons e imagens somente, sem a necessidade
de transcrever os sinais, por meio da lingua brasileira de sinais.

O pesquisador assegura ter cumprido as exigéncias da resolugéo
466/2012 CNS/MS e complementares na elaboragdo do protocolo e na
obtencao deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Por fim, este termo de consentimento encontra-se impresso em duas
vias originais, sendo que uma sera arquivada pela pesquisadora responsavel e

a outra sera fornecida a vocé responsavel. Esclareco que os dados coletados
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na pesquisa ficardo arquivados com essa pesquisadora por um periodo de 5

(cinco) anos e apds esse tempo serao destruidos.

Destaco que o Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da
Universidade Metodista de Piracicaba pode ser contactado por meio dos
canais: e-mail: comitedeetica@unimep.br, telefone: (19) 3124.1513, Campus
Taquaral Rodovia do Agucar, 7000 - km 156 13.423-170 — Piracicaba.

Vocé tem direito a indenizagédo, nos termos da lei, em caso de sofrer

qualquer tipo de dano resultante de sua participacdo na pesquisa.

Declaro que li e compreendi o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido e dou meu consentimento para o menor sob minha

responsabilidade participar da pesquisa.

Local e data: Piracicaba de de 2021.

Nome do(a) responsavel:

Assinatura:

Nome do(a) Pesquisador: Lilian Cristina Martins Assinatura:

Assinatura:
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