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RESUMO

O JOGO COMO DESENCADEADOR DE APRENDIZAGEM MATEMATICA NOS
ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Autora: Carine Daiana Binsfeld
Orientadora: Prof. Dra. Anemari Roesler Luersen Vieira Lopes
Coorientadora: Prof. Me. Halana Garcez Borowsky

Esta pesquisa foi desenvolvida a partir dos pressupostos da Teoria Historico-
Cultural, Teoria da Atividade e Atividade Orientadora de Ensino, assim como outros
autores que abordam em seus estudos a organizacao do ensino de Matematica,
trazendo o jogo como mobilizador da aprendizagem. Deste modo, temos como
objetivo principal investigar como o0 jogo pode tornar-se uma Situagao
desencadeadora de aprendizagem de Matematica na perspectiva da Atividade
Orientadora de Ensino, que envolve estudo, planejamento, reflexdo e avaliacdo de
atividades pedagogicas desenvolvidas na escola. Este estudo situa-se no ambito do
Grupo de Estudos e Pesquisas em Educacdo Matematica (GEPEMat/UFSM), em
especial, no Subprojeto Interdisciplinar Educacdo Matematica do 1° ao 6° ano
(PIBID/JUFSM) que juntamente discutem e desenvolvem atividades de ensino no
contexto do Clube de Matematica (CluMat) nas escolas participantes do programa.
Nesse sentido, nos centramos nas acfes que os académicos em formacdo inicial,
integrantes do PIBID e do GEPEMat, desenvolveram no CluMat em uma turma de 4°
ano do Ensino Fundamental sobre o conceito de multiplicacdo. Como procedimentos
metodologicos de producdo dos dados foram realizados gravacfes e registros
fotograficos do desenvolvimento de uma Unidade de Ensino de multiplicacdo, que
foram sintetizados a partir de dois eixos de analise que envolveu a formacdo e o
ensino. Como resultado da pesquisa constatamos que houve mudancas qualitativas
nas acdes dos estudantes conforme a complexidade envolvida nos jogos, dando
indicios de aprendizagem do conceito estudado, bem como, elementos sobre a
aprendizagem da docéncia dos académicos envolvidos com a pesquisa.

Palavras-chave: Organizacdo do Ensino. Aprendizagem Matematica. Clube de
Matematica. Atividade Orientadora de Ensino. Jogo.



ABSTRACT

THE GAME AS A MATHEMATICAL LEARNING TRIGGER IN THE INITIAL YEARS
OF ELEMENTARY SCHOOL

Author: Carine Daiana Binsfeld
Adviser: Prof. Dra. Anemari Roesler Luersen Vieira Lopes
Co-adviser: Prof. Me. Halana Garcez Borowsky

This research was developed from the assumptions of Cultural-Historical Theory,
Activity Theory and Teaching Guiding Activity, as well as other authors who approach
in their studies the organization of Mathematics teaching, bringing the game as a
learning mobilizer. In this way, our main objective is to investigate how the game can
become a triggering situation of Mathematics learning in Teaching Guiding Activity,
which involves study, planning, reflection and evaluation of school educational
activities. This study lies within the Studies and Research in Mathematics Education
Group (GEPEMat / UFSM), in particular, in the Interdisciplinary Mathematics
Education Subproject of the 1st to 6th year (PIBID / UFSM), which discuss and
develop teaching activities in the context of the Math Club (CluMat) in the schools
participating in the program. In this sense, we focus on the actions that the
academics in initial formation, members of PIBID and GEPEMat, developed in
CluMat in a 4th year of Elementary Education class on the multiplication concept. As
methodological procedures and data analyzes, recordings and photographic records
of the Multiplication Teaching Unit development were made, these data were
synthesized from two episodes of analysis that involved development and teaching,
following the Moura’s (2000) proposal. The results shows that there were qualitative
changes in the students' actions according to the complexity involved in the games,
giving evidence of learning of the studied concept, as well as elements about the
teaching skills of the academic involved in the research.

Keywords: Mathematical learning. Teaching guiding activity. Mathematics club.
Game. Teaching organization.
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1 OS MOTIVOS DA PESQUISA: CONSIDERACOES INICIAIS

Gowwzgo aco/vnf/z/wvam, MQWWWJLQ.

Por que mateméatica? Para responder essa questdo afirmo, assim como
Antoine de Saint-Exupéry (2009) na voz do Pequeno Principe, que “creio que ela me
cativou”.! Compreendo que realizar uma pesquisa diz muito sobre quem somos o
modo como nos constituimos e os caminhos que estamos a percorrer. Meu encontro
com a Mateméatica ndo iniciou somente por ela estar ao nosso redor o tempo todo.
Sempre tive muita curiosidade em conhecer e entender os nimeros, 0s calculos, 0s
problemas.

Confesso que esse interesse me possibilitou uma facilidade em compreender
os conteudos estudados, também considero a figura da professora dos anos iniciais
Importante para essa apropriacao e identificagcdo. Recordo-me de aulas com alguns
materiais manipulaveis que utilizavamos para resolver os problemas; outros nem téo
manipulaveis quanto gostariamos, como por exemplo, 0 material dourado - intocével
para brincar - mas tdo curioso ao nosso agucado olhar de crianca.

Ao longo da minha vida escolar do Ensino Fundamental, essa curiosidade,
interesse e facilidade se mantiveram presentes em mim. Porém, quando iniciei o
Curso Normal de Nivel Médio, comecei a me questionar “por que aprender isso?
Onde sera utilizado? Por que isso é importante?”. Até lembro-me de questionar a
professora, mas ndo obtive respostas satisfatorias e como resultado de tanta
inquietacdo surgiram algumas dificuldades. Ainda assim, o encanto pela Mateméatica
sempre se manteve em minha caminhada. Apés trés anos e meio de curso, chegou
a hora de me preparar para uma etapa tdo esperada da minha vida, o estagio. As
inquietacbes retornaram, mas agora de outro olhar, o de professor. “O que fazer?
Como ensinar? E a Matematica?” foram questbes que surgiram ao planejar o projeto

de estagio.

! Inicio esta escrita, num primeiro momento, escrevendo na primeira pessoa do singular, pois trago os
motivos que me trouxeram até o encontro deste tema. No decorrer da escrita, usarei verbos na
primeira pessoa do plural, por acreditar que a realizacdo desta pesquisa e discussfes sobre o tema,
s6 foram possiveis com o coletivo do qual fago parte.
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Escolhi estagiar em uma turma de 2° ano do Ensino Fundamental com vinte e
oito criangas, curiosas, questionadoras e que me desafiavam todos os dias. Sempre
busquei por aulas diferentes, atrativas e que fizessem sentido para os alunos.
Durante esse caminho, a Matematica sempre presente, pois — como ja fora cativada
- queria cativar essas criancas. Esses momentos de reflexdo e de pratica
contribuiram significativamente para constituir o inicio de minha experiéncia como
futura docente e a escolha por cursar Pedagogia. “Mas, e agora, onde cursar?”. Foi
entdo que prestei vestibular para o curso de Pedagogia da Universidade Federal de
Santa Maria (UFSM). E em janeiro de 2013, tive a imensa alegria em ouvir meu
nome na leitura do listdo dos aprovados.

Com a aprovacdo e o ingresso na UFSM, abriu-se um leque de
possibilidades. Sempre procurei por aquilo que me ajudasse a responder ou
compreender meus anseios e, em 2014, me deparei com um edital para participar do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID/UFSM). Havia,
nesse edital, dezenove subprojetos e um em especial me chamou a atencao e
interesse, intitulado Interdisciplinar Educacdo Matematica do 1° ano 6° ano
(Subprojeto InterdEM) e foi dele que passei a fazer parte

Com o PIBID, conheci o Grupo de Estudos e Pesquisas em Educacao
Matematica (GEPEMat/UFSM), que apoia os momentos de estudos e praticas
realizadas nas escolas participantes do projeto. Encontramo-nos toda semana, para
discutir e conversar sobre Mateméatica nos primeiros anos escolares. NossoO grupo
constitui-se por académicos dos cursos de Licenciatura em Matematica, Pedagogia
e Educacdo Especial, professores da Educacdo Basica e do Ensino Superior,
mestrandos e doutorandos.

Assumimos a Matematica como produto da necessidade do homem,
constituindo-se como elemento cultural. Nesse sentido, também assumimos a
responsabilidade de procurar maneiras de organizar um ensino que se torne atrativo
e interessante para a crianca que aprende e para o professor que ensina. Por isso,
quando se afirma que a Matematica € um conhecimento essencial para a crianga se
constituir como sujeito, € preciso entender que se trata de um conhecimento
organizado e sistematico, elaborado historicamente pela humanidade, ou seja, a
Matematica € um conhecimento cultural, essencial para o sujeito interagir com a

sociedade na qual esta inserido.
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Muitas pesquisas na area de Educacdo Matematica discutem sobre a grande
potencialidade das criangas em desenvolver o pensamento matematico. Entende-se
que as criancas criam, jogam, constroem hipOteses e investigam, elaborando
estratégias muito préprias para resolverem seus problemas e se relacionarem com o
outro. Ao mesmo tempo, quando se fala em Matematica, muitos estudantes relatam
experiéncias negativas vivenciadas na escola, o que faz com que a aprendizagem
deste conhecimento se torne dificil e complexo — e essa € a visdo mais recorrente no
senso comum. Estas questdes me motivam constantemente a participar do grupo,
numa busca por estudar mais e conhecer possibilidades de ensino diferenciadas
dessas que estdo presentes nas escolas e que despertam certo temor pelas
criancas.

Aprender Matematica ndo significa apenas decorar formulas, nomes de
formas geométricas, saber utilizar as operacdes ou decorar e escrever 0s nUmeros;
significa ir além disso, apropriar-se de movimento que é logico e histérico do
conhecimento. Nesse sentido, o professor como mediador da aprendizagem precisa
respeitar os conhecimentos espontaneos que as criangcas trazem sobre determinado
contetdo e suas experiéncias dentro do seu contexto, mas principalmente, ir além.

Portanto, organizar o ensino da matematica a partir da compreenséo de que a
crianca quando entra para o Ensino Fundamental ndo deixa de ser crianga é muito
importante e € por este motivo que o Subprojeto InterdEM organiza suas acdes na
perspectiva da Atividade Orientadora de Ensino (AOE), proposta por Moura (1996) o
qual se baseia na Teoria Histérico-Cultural (THC) de Vigotski e na Teoria da
Atividade (TA) de Leontiev, que tem como uma de suas caracteristicas a
compreensdo da importancia da ludicidade na proposicdo de situacdes
desencadeadoras de aprendizagem.

As acbes que o grupo desenvolve acontecem no “Clube de Matematica” 2
(CluMat), em escolas parceiras da rede publica que participam do programa PIBID.
O CluMat é desenvolvido por académicos de Iniciagcdo a Docéncia participantes do
Subprojeto. Chama-se “Clube de Matematica”, ndo por ter uma caracteristica de

competicdo ou olimpiada, mas sim, por se tratar de atividades de matematica

2 O Clube de Matematica iniciou a partir de uma experiéncia realizada na Faculdade de Educacéo de
Sdo Paulo (USP). De 2011 a 2014 fez parte do projeto “Educacdo Matematica nos Anos Iniciais:
Principios e Praticas da Organizagdo do Ensino” (OBEDUC/PPOE), desenwolvido em rede com a
USP, USP de Ribeirdo Preto, UFG e UFSM, coordenado pelo Prof. Manoel Oriosvaldo Moura.
Altamente é desenwolvido pelo Subprojeto PIBID/UFSM/InterdEM, com a participacdo de uma bolsista
FIEX e um bolsista Prolicen.
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desenvolvidas por um grupo de pessoas, no coletivo, de uma forma diferenciada, em
escolas participantes do projeto uma vez na semana.

A escolha por pesquisar sobre este tema partiu de algumas indagacdes e
reflexdes realizadas no coletivo, a fim de descobrir e conhecer mais sobre a AOE e
suas particularidades. Sobre isso, direciono meu olhar para o ensino de matematica,
considerando que este deve ser organizado de forma intencional pelo professor, que
assume papel de mediador na relacdo entre ensino e aprendizagem. Sendo assim
destaco, em especial, minha inquietacdo sobre o trabalho com o jogo, pensando-o
como uma atividade orientadora, tentando compreender de que forma ele pode
desencadear a aprendizagem, ou seja, quais as possibilidades da crianca aprender
Matematica com o auxilio de um jogo.

A partir do exposto, traco o objetivo geral desta pesquisa que define-se em:

- Investigar como 0 jogo pode constituir-se em uma situacdo desencadeadora de
aprendizagem de Matematica na perspectiva da Atividade Orientadora de Ensino.

Para isso, realizaremos algumas a¢des investigativas, no qual pretendemos:

- Compreender como a esséncia do conceito matematico pode estar
presente no jogo;

- Identificar possiveis elementos do jogo que incidam na aprendizagem

Matemética do aluno;

- Entender o papel do jogo no desenvolvimento da crianca a partir da

perspectiva da Teoria Historico-Cultural.

Assim sendo, 0 mote desta pesquisa acontece na relacdo dos participantes
de um dos trés grupos de trabalho, o qual desenvolvem atividades de Matematica
com a proposta da AOE e as acfes no CluMat, como representado na figura a

sequir.
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Figura 1: Relac&o dos aspectos norteadores desta pesquisa.

Fonte: Sistematiza¢do da autora.

A pesquisa acontece a partir deste olhar entre as relacdes do grupo, com a
proposta da organizacdo do ensino de Matematica e as acgdes desenvolvidas no
CluMat. Como modo de apresentar o presente trabalho, organizamos cinco
capitulos: neste primeiro capitulo apresentam-se 0s motivos da pesquisa ao
encontro do tema; no segundo capitulo procura-se delinear alguns pressupostos
tedricos que embasam as discussdes, no qual os principais sao a Teoria Historica —
Cultural de Vigotski, a Teoria da Atividade de Leontiev e a Atividade Orientadora de
Ensino de Moura; o terceiro capitulo constitui-se em mostrar as politicas e
funcionamento do PIBID, bem como conhecer o CluMat; o quarto capitulo trara as
acOes de pesquisa e andlise dos dados; e por fim, no quinto capitulo expdem-se as

reflexdes sobre uma discussédo que considero estar apenas comecando.
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2 PRESSUPOSTOS INICIAIS: EMBASANDO A DISCUSSAO

Logo aprendi a conhecer melhor aquela flor. Sempre housera, no planeta 3o

Pequena Principe, flores muito simples, ornadas e uma o6 fileira de pétafas, e que néo
ocupatam espago nem incomodavam ninguém. @pareciam pela mankd, na reloa, e & tarde
jé murchavam. Mas aquela brotara wm dia de wma semente fragida nio se sabe de onde,
¢ o principesinho resoliera viajar de perto o pequena brole, que era lao diferente dos
outros (Pequena Principe).

Neste capitulo apresentamos 0s pressupostos tedricos que embasam o
desenvolvimento deste Trabalho de Conclusdo de Curso, no que se refere aos
estudos da Teoria Historico-Cultural (THC) de Vigotski, Teoria da Atividade (TA) de
Leontiev e Atividade Orientada de Ensino (AOE) de Moura.

Iniciamos trazendo os estudos sobre a THC e TA, nas quais buscamos
compreender como ocorre o desenvolvimento da aprendizagem das criancas em
idade escolar, em especial na formagcdo de conceitos de matematica, e também o
papel do professor nessa perspectiva. Aliado a isso, abrangemos a discusséao sobre
a organizacdo do ensino de Matematica, pois acreditamos que precisa ser planejada
com intencionalidade pelo professor.

Também demonstramos elementos tedricos sobre os estudos relacionados
com a Educacdo Matematica na infancia, no qual procuramos compreender as
possibilidades de constituicio do sujeito histérico e cultural a partir dos
conhecimentos matematicos. E para finalizar o capitulo, apresentamos o estudo

sobre o0 jogo a partir destas teorias supracitadas.

2.1 PRESSUPOSTOS DA TEORIA HISTORICO-CULTURAL: ELEMENTOS DA
TEORIA DA ATIVIDADE

Ao iniciar um estudo sobre o ensino e aprendizagem de Matematica nos anos
iniciais do Ensino Fundamental faz-se necessario retomar nossa compreensao de
que ela € um conhecimento cultural, elaborado a partir de necessidades humanas.
Nesse sentido, optamos em utilizar como fundamentacdo tedrica os aportes da

Teoria Historico-Cultural (THC), tendo como principal representante Lev Semenovich
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Vigotski®. Esta escolha se deu justamente por acreditarmos que o0s sujeitos
aprendem e se desenvolvem na relacdo com outros individuos mais experientes.

A partir do trabalho o homem se humaniza e produz cultura, e é isso que o
diferencia de outros animais. A crianga quando nasce, esta desprovida de condi¢cfes
de sobrevivéncia, por isso, necessita de um adulto para atender suas necessidades.
Essa condicdo de dependéncia é que inicia a interagdo da crianga com o outro, que
por sua vez, esta inserido em uma cultura. Esse processo de interacdo € o inicio das
primeiras comunicagdes com outros seres de sua cultura.

De acordo com Nuiez (2009), a THC se constituiu como um referencial
importante quando se pensa em discutir sobre Educag¢do numa perspectiva historica
e social, considerando o desenvolvimento intelectual dos sujeitos, sua interacdo com
outros e a formacdo de sua personalidade. E por esta razdo que Vigotski passou a
estudar formas superiores de comportamento, procurando entendé-las na relacéo do
homem com o mundo. Sendo assim, ele comeca a discutir sobre a relacdo entre

aprendizado e desenvolvimento, no qual afirma que

[...] aprendizado ndo é desenwolvimento; o aprendizado adequadamente
organizado resulta em desenwlvimento mental e péem em movimento
varios processos de desenwlvimento que, de outra forma, seriam
impossiveis de acontecer. Assim, o aprendizado € um aspecto necessario e
universal do processo de desenwlhimento das fungdes psicoldgicas
culturalmente organizadas e especificamente humanas (VIGOTSKI, 1998, p.
118).

Nesta perspectiva, aprender significa desenvolver-se, sendo que muitas das
nossas experiéncias no meio social sdo mediadas pelas experiéncias dos outros. Ou
seja, “¢ o aprendizado que possibilita o despertar de processos internos de
desenvolvimento que, ndo fosse o contato do individuo com certo ambiente cultural,
nao ocorreriam” (OLIVEIRA, 2010, p. 58). A partir de entdo, a mediacdo passa a ter
um papel fundamental na relacdo entre 0 que a crianca ja sabe e o que ela passara,

a saber, com a ajuda de um outro mais experiente. Nesse sentido,

a mediacdo nos processos de internalizacdo é uma idéia-chave na teoria
Histérico-Cultural. A mediacdo se da pela internencdo de objetos (materiais
ou espirituais, instrumentos ou signos) na relacédo entre o sujeito e o objeto,

® Considerando que a grafia do autor aparece de diferentes formas (Vygotski, Vygotsky, Vigotski,
Vigotsky), ao referirmo-nos a sua obra utilizaremos Vigotski e ao fazer mengéo especifica a uma obra
do autor, sera utilizada a grafia que consta na referida publicagéo.
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e entre os sujeitos. A relacdo do homem com o mundo ndo é um processo
direto, mas, fundamentalmente uma relagdo mediada (NUNEZ, 2009, p. 26).

E através da mediacdo que as funcbes naturais, ou aquelas que a crianca ja
sabe fazer sozinha, se ampliam e se elevam ao nivel superior. Quando essas
funcdes sdo combinadas, elas ampliam as funcbes psicoldgicas superiores, ou seja,
para Vigotski as funcBes psicolégicas superiores sdo formas superiores de
comportamento e tipicamente humanas de modo que ele buscou compreendé-las
nas relacées do sujeito com o mundo.

Desde 0 nascimento o homem esta em contato com a realidade, com os
objetos, com outros sujeitos e € a partir dessa relacdo que vao construindo
conhecimentos. Para Vigotskii (2014) todas as fun¢des psicolégicas aparecem duas
vezes no desenvolvimento da crianca: a primeira em atividades coletivas, ou seja,
interpsiquicas; e a segunda em atividades individuais, como fun¢des intrapsiquicas.
Esta segunda atividade ganha mais intencionalidade na escola, pois o sujeito
comeca a vivenciar situacdes organizadas intencionalmente pelo professor, que
auxiiam na compreensdo da realidade que vivemos. Ao discutir sobre as funcdes
psicolégicas superiores, Nufiez (2009), baseado nos estudos vigotskianos, nos

mostra que

Vygostky (1981), atribuiu uma importancia medular as relacfes existentes
entre desenwlvimento e aprendizagem, pela repercussdo deste problema,
tanto no diagnéstico das capacidades intelectuais como na elaboracdo de
uma teoria do ensino. Para ele, 0 que a crianga pode fazer com a ajuda de
outros, pode ser mais indicativo de seu desenwlhimento mental do que
pode fazer por si s6. Dessa forma, a simples determinagdo dos niveis
ewlutivos reais ndo é suficiente para se descobrir as relacdes desse
processo ewlutivo com as possibilidades reais de aprendizagem (NUNEZ,
2009, p. 30).

A relacdo entre aquilo que a crianca sabe realizar sozinha e aquilo que
passara a realizar a partir da mediacdo de outro sujeito mais experiente € chamada
de Zona de Desenvolvimento Proximo (ZDP) %. Na ZDP acontece uma relacdo entre
dois niveis de desenvolvimento, um deles & chamado de nivel real e o outro de nivel
potencial. O real € o nivel de desenvolvimento que a crianga ja consolidou, ou seja,
aquilo que ela ja internalizou e consegue realizar sozinha. Como afirma Vigotskii

(2014), “entendemos por isso o nivel de desenvolvimento das funcbes

4 . . . . ~
Tendo em vista que as obras de Vigotski tiveram diferentes tradugcdes, algumas delas se referem a
Zona de Desenwlvimento Proximal ou Zona de Desenwlvimento Iminente.
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psicointelectuais da crianca que se conseguiu como resultado de um especifico
processo de desenvolvimento ja realizado” (p. 111).

O potencial € o nivel de desenvolvimento em que a crianga conseguira, com a
ajuda de um parceiro mais experiente - que pode ser outra crianga ou um adulto-
realizar uma determinada situacdo problema. Essa relacdo passa a ser mediada, por
instrumentos ou signos. Por isso, vale dizer que ‘[..] aquilo que é zona de
desenvolvimento proximal hoje, sera o nivel de desenvolvimento real amanha — ou
seja, aquilo que uma crianca pode fazer com assisténcia hoje, ela sera capaz de

fazer sozinha amanhd” (VIGOTSKI, 1998, p. 113). Para exemplificar a relacdo entre

um nivel e outro na ZDP, apresentamos 0 esquema a seguir:

Figura 2: Esquema ZDP.

REAL POTENCIAL
ZDP

MEDIAGAO

Fonte: sistematizacdo da autora a partir dos estudos de Vigotski.

O esquema acima representa a relacdo entre aquilo que a crianca ja sabe
realizar sozinha e aquilo que ela podera realizar com o auxilio de um adulto ou um
parceiro mais experiente é o que determinara a area de desenvolvimento potencial
da crianca (VYGOTSKY, 2005). Ao pensar sobre as fungdes psicologicas superiores
no ambito escolar, o papel do professor serd o de mediador, ou seja, conhecer 0s
conceitos espontaneos de seus alunos e desenvolver um ensino que leve-os aos
conceitos cientificos, uma vez que é funcdo da escola trabalhar com esse tipo de

conhecimento. Portanto, o desenvolvimento dos conceitos cientificos depende do

conjunto de conceitos espontdneos de que o aluno dispbe como um
processo de assimilacao/apropriagdo. Dai a importancia do diagnéstico do
nivel de desenwlvimento do conceito espontaneo (idéias prévias) e do nivel
de desenwlhvimento da habilidade na formacdo de conceitos cientificos.
(NUNEZ, 2009, p. 47 e 48)
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Nesta perspectiva, uma das tarefas do professor € o ensino, no qual o motivo
de ensinar esti direcionado para a apropriacdo de conhecimentos por parte dos
estudantes (LOPES, 2009). Deste modo, ao organizar suas acdes devera possibilitar
ao aluno situagBes em que ele possa se apropriar dos contetdos estudados.

Assim como Vigostski, Leontiev também apresentou em seus estudos a
importancia do outro nas relagbes humanas, entendendo que o homem € um ser
social e que por isso aprende e se desenvolve na relacdo com outros sujeitos de sua
cultura. Conhecer os trabalhos desses dois autores é importante para o professor
pensar sobre a sua atividade de ensinar.

Quando se assume que a escola € um lugar social e cultural e que sua funcao
é transformar os conhecimentos espontdaneos em conhecimentos cientificos,
também se assume como importante organizar 0 ensino intencionalmente para este
fim. Além disso, se passa a considerar a necessidade como um aspecto
fundamental no planejamento, pois nesta perspectiva, ao organizar 0 ensino o
professor precisa despertar em seus alunos necessidades de aprendizagem. Sobre

isso, Nufiez (2009) aponta que,

as necessidades de aprendizagem também se manifestam de forma
subjetiva, nas possibilidades do sujeito para satisfazer suas aspiracdes,
seus desejos, seus motivos pessoais. As necessidades de aprendizagem
tém, portanto, dois pélos: um situado no objeto que a satisfaz, socialmente
condicionado, e o outro que se situa no proprio sujeito (p. 81).

E por isso que entendemos a escola como o lugar privilegiado para
apropriagdo dos conhecimentos historicamente elaborados. Deste modo,
corroboramos com Lopes (2009) quando diz que “a organizacdo do ensino passa a
ser um elemento importante da atividade de aprendizagem, porque viabiliza a
apreensdo de conhecimentos tanto para o professor, ao desenvolvé-la, quanto para
o aluno (p.94)".

Assumimos dessa forma, uma compreensdo de ser humano como sujeito
histérico e social, pertencente a uma cultura. E quando afirmamos isto, também
compreendemos que é funcdo da escola e papel do professor proporcionar a crianga
acesso a cultura mais elaborada, ou seja, promover momentos de apropriacdes de
conhecimento, que vao além de resolver situacdes praticas, ampliando as funcbes

psicoldgicas superiores.
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Além disso, este estudo tedrico € imprescindivel para a organizacdo do
ensino. Visto que a partir disso, também assumimos que para promover esses
momentos de apropriacdo de conceitos, em especial de Matematica, que é o foco
desta pesquisa, também devemos apresentar uma forma de organizar o ensino que
proporcione aos estudantes apropriarem-se dos conceitos estudados na escola.

Para embasar nossas discussdes no ambito da atividade de ensino,
trazemos o0s pressupostos da TA elaborada por Alexei Nikolaievich Leontiev, que
também estudou a psicologia sob a Gtica histérico-cultural. Sendo assim, a TA é um
desdobramento da THC, o que nos auxiliard a compreender a relacdo do homem
com outro homem e com o mundo. O homem é movido por necessidades, as quais
sdo supridas pelas atividades que executa e essas atividades podem auxiliar no
desenvolvimento das fungbes psicoldgicas superiores.

Ao adotar como referencial tedrico os pressupostos da THC e da TA,
devemos salientar que o conceito de atividade, em especial a atividade do professor,
aparecera constantemente no decorrer desta escrita. Portanto, temos como dever

apresentar nossa compreensédo de atividade, segundo Leontiev (1988),

por atividade, designamos 0s processos psicologicamente caracterizados
por aquilo a que o processo, como um todo, se dirige (seu objeto),
coincidindo sempre com o objeto que estimula o sujeito a executar esta
atividade, isto €, o motivo (LEONTIEV, 1988, p. 68).

Deste modo, compreendemos que para que uma acao se torne uma atividade
€ necessario que o motivo que orienta esta acao coincida com o objeto a que se
dirige. E para que aconteca uma atividade € necessario haver uma relacao social,
pois “a atividade de um ser humano € um sistema subordinado a um sistema de
relagbes sociais e fora destas relacdes a atividade ndo tem existéncia alguma”
(raducdo da autora de LEONTIEV, 2009, p. 56).°

Para compreender melhor sobre o conceito de atividade, podemos
exemplificar pensando em um estudante que ganha como tarefa a leitura de um
livro. Sera que a leitura deste livro constitui-se como atividade? Suponhamos que o
estudante receba a informacdo de que ndo € necessario mais fazer a leitura deste

livro, pois o professor ndo ira mais cobra-lo na prova. Ele podera fazer duas coisas:

® Texto original: “la actividad de un ser humano es un sistema subordinado a un sistema de
relaciones sociales y fuera de estas relaciones la actividad no tiene existencia alguna” (LEONTIEV,
2009, p. 56).
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fechar o livro e parar imediatamente a leitura ou podera seguir lendo. O que isso
significa? Interromper a leitura significa que o motivo de fazé-la era agradar o
professor e passar na prova, ndo passando de uma tarefa, de uma a¢ao. No caso do
estudante continuar a leitura do livro, porque esta se tornou interessante e ele quis
se apropriar do conteudo do livro, esse movimento de leitura tornou-se uma
atividade. Ou seja, o contetdo do livro foi o motivo da leitura, e o objeto, no segundo
caso, foi a apropriacdo deste conteudo.

Uma tarefa ou acdo exercida pelo sujeito s6 ira se configurar como uma
atividade a medida que a necessidade em realiza-la acontecer de uma forma que o
motivo que a impulsiona coincidir com o objeto. Portanto, é necesséario compreender
gque as acdes sdo “um processo subordinado a ideia de meta a operar” (tradugao da
autora de LEONTIEV, 2009, p. 60) °, ou seja, as acdes seriam as metas e a maneira
de executar essas acdes chama-se operacdo, que sdo as condicdes para que
determinada acdo seja realizada. Considerando isso, 0 professor precisa organizar
seu planejamento de forma intencional e organizada, de maneira que 0s motivos e
0S objetos coincidam, transformando-se em atividade: atividade de ensino para o
professor e atividade de aprendizagem para o aluno.

Leontiev (2014) também destaca que durante o periodo da vida de uma
pessoa, ela passa por diferentes estagios de desenvolvimento psiquico, que se
caracteriza na relacdo entre sujeito e realidade principal do estagio em que se
encontra, desta forma, a pessoa passa por um tipo de atividade dominante. De
acordo com o autor “o critério de ftransicdo de um estagio para o outro é
precisamente a mudanca do tipo principal de atividade na relagdo dominante da
crianga com a realidade” (p. 64).

Mas o0 que seria o tipo principal de atividade? Para responder essa questao,
baseando-se no autor supracitado, delineamos trés aspectos fundamentais que a
caracterizam:

e Uma atividade em que podem surgir dentro dela outras atividades;

e E aquela em que 0s processos mentais sdo organizados e ganham forma;

e E aquela em que hd mudancas psicolégicas de personalidade, que podem
ser observadas em um determinado periodo de desenvolvimento.

Nas palavras do autor:

® Texto original: “un proceso subordinado a la idea de la meta por lograr “ (LEONTIEV, 2009, p. 60).
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A atividade principal é entdo a atividade cujo desenwlvimento gowverna as
mudancas mais importantes nos processos psiquicos e nos tragos
psicologicos da personalidade da criangca, em um certo estigio de seu
desenwlhvimento (LEONTIEV, 2014, p. 65).

A ideia do autor sobre o conceito de atividade principal nos leva a entender
gue em cada fase de desenvolvimento de uma pessoa, ela domina e compreende a
realidade de uma forma diferente, a partir das relacbes que estabelece com o seu
meio e suas capacidades de compreensédo, sendo que as necessidades e interesse
se modificam, mudando suas potencialidades e ganhando novas percep¢des sobre
a realidade. Assim sendo, entendemos que em cada fase de desenvolvimento a
atividade dominante do sujeito se altera.

Sé&o trés atividades principais na vida do homem, apontadas por Leontiev
(2014): o jogo, o estudo e o trabalho. O jogo seria a atividade principal da crianga em
idade escolar, no qual ela busca compreender o mundo a partir de acdes realizadas
com os adultos. Chega um periodo no estagio de desenvolvimento da crianga que
ela se da conta de que suas capacidades ampliaram-se, procurando um novo
conteudo nas relagcbes que estabelece, aparecendo a necessidade de desenvolver o
pensamento tedrico, ou seja, a atividade dominante passa a ser 0 estudo. Assim
COmo nos outros estagios, na atividade de estudo o sujeito comeca a perceber que
tem uma responsabilidade social, com seu coletivo, tornando o trabalho sua

atividade principal (LEONTIEV, 2014). A figura a seguir sintetiza essas ideias.
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Figura 3: Atividades dominantes nos estagios de desenvolvimento.

Fonte: Sistematiza¢&o da autora.

Tal perspectiva ndo poderia acontecer de outra maneira neste trabalho, pois
sera a partir da atividade do professor, que olharemos para o ensino de Matematica,
na perspectiva da Atividade Orientadora de Ensino, em especial, o jogo como
possibilidade de aprender Matematica, por isso, que entendemos que o professor
tem a responsabilidade de sistematizar o ensino, de modo intencional. E essa
organizacdo, exige do professor uma série de movimentos que sera melhor
detalhada no item a seguir.

2.2 ORGANIZACAO DO ENSINO DE MATEMATICA: UMA ATIVIDADE DO
PROFESSOR

Entendemos que a principal atividade do professor € o0 ensino, ou seja, ele € o
responsavel em organizar suas acdes de modo que seus alunos se apropriem dos
conhecimentos cientificos, e isso exige um processo de aprendizagem do professor
sobre estudar, planejar, refletir, selecionar atividades, conteldos, estratégias,

registrar e avaliar. Sobre isso,
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acreditamos que a educacdo é obra do coletivo dos educadores e o
professor € um profissional que se constitui na coletividade do espago
escolar, com a participacdo do outro. Assim sendo, ele s6 vai existir como
educador quando conseguir compartilhar ndo s6 as responsabilidades de
educar, mas também o préprio conhecimento. (LOPES, 2011, p. 65)

Concordamos com Lopes (2011) quando traz esses elementos sobre o
compartilhar, e voltamos a ressaltar que o professor € o responsavel por
compartilhar o conhecimento com seus alunos, pois € na escola que as criancas
devem entrar em contato com a cultura mais elaborada, e ter o professor como
mediador do conhecimento e como organizador do planejamento € extremamente
importante.

O ato de planejar é uma atitude séria, pois exige do professor dialogar, se
preocupar e, sobretudo, apresentar intencionalidade. Quando o professor assume
essa postura, como responsavel em compartilhar o conhecimento, é preciso que ele
faca isso com uma intencdo: a apropriacdo de conhecimentos por parte de seus
alunos. O planejamento € um dos principais instrumentos da acdo pedagdgica e
quando elaborado € importante que o professor tenha muito claras suas intencoes,
0S recursos, a forma de registro e de avaliacdo. A partir desta concepgao sobre
planejamento, destacamos quatros pontos fundamentais na organizacdo do ensino:

estudo — planejamento — registro — reflexdo, representado no esquema abaixo:

Figura 4 - Organiza¢ao do Planejamento.

ESTUDO

REFLEXAO PLANEJAMENTO

REGISTRO

Fonte: Sistematiza¢do doa autora.
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No esquema anterior pode-se perceber que nossa intencdo ndo é apontar
uma unica forma de planejar, mas sim, nosso entendimento sobre o planejamento
como um processo, no qual ndo ha uma forma uUnica de pensa-lo e desenvolve-lo,
mas um leque de possibilidades e a relacdo entre estes quatros pontos estéo
sempre em movimento, ou seja, hdo possui de uma maneira dada ou estabelecida.

Nesta perspectiva, e tomando como base os autores supracitados no decorrer
desta escrita, em especial aqueles que discutem sobre a THC e a TA, entendemos
que o objetivo do professor é fazer com que o seu aluno aprenda. Para que esse
movimento aconteca, € preciso que os motivos de ensinar determinado conteudo
coincidam com o objeto da atividade de ensino, ou seja, a aprendizagem do aluno.

Deste modo, o professor também €& protagonista na relacdo entre ensino e
aprendizagem, tendo papel de mediador. Quando trazemos como um dos pontos O
estudo, enfatizamos a importancia de o professor estudar e buscar compreender o
conceito matematico que sera trabalhado, entendendo a necessidade humana em
criar determinado conceito. A partir disso, 0 planejamento precisa estar
intencionalmente organizado com este propdésito, mobilizando os alunos a
aprenderem, com uma necessidade similar ao que o homem sentiu ao criar o
conceito em questao, por isso, o professor compreender essa necessidade humana
€ extremamente importante.

Além do estudo e do planejamento, 0 registro € extremamente importante.
Este registro pode ser operacionalizado de duas maneiras: o registro do professor,
no qual ele fara anotagcbes sobre as hipdteses de seus alunos e suas
aprendizagens; e, o registro do aluno, no qual ele possa registrar 0 que vem
estudando a fim de organizar seu pensamento e se apropriar do conceito estudado.
Com o estudo, o planejamento e o0 registro, passa-se para 0 préximo item, a
reflexdo. Ao refletir, o professor estard repensando sobre sua pratica, sobre as
estratégias utilizadas e a aprendizagem de seus alunos, tendo a possibilidade de
aperfeicoa-la, constituindo-se ser humano a partir da docéncia.

Deste modo, entendemos que é o ensino intencionalmente organizado que
pode levar a aprendizagem e promover o desenvolvimento cognitivo do estudante.
Acreditamos em uma proposta em que esta especificidade esteja presente, a AOE
proposta por Moura (1996). Ela se configura como tedrica pelos seus pressupostos
na THC e na TA, e como metodoldégica por apresentar instrumentos para a

organizacdo do ensino, a partir de um processo légico-histérico na relacdo entre
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conceitos espontaneos e conceitos cientificos. Alguns elementos desta teoria
contribuem para a aprendizagem da docéncia e organizacdo do ensino, em especial,
na relacdo de humanizacdo e do trabalho, no qual o trabalho é entendido como a
atividade principal do homem adulto. Sendo assim, a docéncia é entendida como um
trabalho e a organizacdo do ensino, como uma das responsabilidades deste
trabalho.

Existem muitas metodologias que orientam o trabalho do professor,
sobretudo, na organizagdo do ensino. Desta maneira, o item que segue apresentara
0s pressupostos da Atividade Orientadora de Ensino, estudada por Moura (1996),
que apresenta a luz da THC uma possibilidade de organizar o ensino de Matemética
levando em consideracdo o movimento historico do homem na elaboracdo de

conceitos matematicos.

2.3 AATIVIDADE ORIENTADORA DE ENSINO

H& algum tempo a comunidade cientiffica vem apresentando e discutindo
diferentes metodologias e instrumentos para o ensino de Matematica, rompendo
com aquele considerado tradicional, que era pautado no exercicio e na memorizacao
de conceitos matematicos. Embora se tenha conhecimento de muitos estudos e
pesquisas cientificas na area, esta forma de ensinar Matematica, considerando-a
dificil para quem ensina e para quem aprende, ainda esta presente em muitas
realidades escolares. E por este motivo, que se torna importante discutir sobre uma
forma de organizar o ensino de Matematica que leve em conta o papel da atividade
de ensino, a relacdo com o outro e os conhecimentos cientificos matematicos, para
a ampliagdo do desenvolvimento mental do sujeito.

Essa concepcdo nos leva a propor um ensino na perspectiva da
humanizacdo, no sentido de contribuir para o desenvolvimento intelectual do sujeito,
de modo que ele desenvolva ao maximo suas funcdes psicolégicas superiores.
Conforme ressaltado no decorrer desta pesquisa, entendemos que a docéncia é o
trabalho do professor e organizar o ensino, com intencionalidade, ¢ uma de suas
responsabilidades para propor aos seus alunos uma cultura mais elaborada.

Tomando como premissa os estudos da THC que traz a escola como um

espaco privilegiado para o0s sujeitos apropriarem-se dos conhecimentos
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historicamente elaborados, e também, a TA no qual entendemos que a atividade do
professor é o0 ensino. Desta maneira, ela deve proporcionar a criangca um
conhecimento tedrico da realidade, uma forma de organizacdo do ensino proposta

por Moura (1996) é a AOE. Como destaca Moura (2007),

designamos por atividade orientadora de ensino a atividade que permite
colocar a crianca em situacdo de construgcdo de um conhecimento
matematico, que tenha um problema desencadeador da aprendizagem e
gue possibilite compartilhar significados na solugdo desse problema com
caracteristicas ladicas (p. 63).

Nesta proposta, professor e aluno tem papéis bem definidos, mas cabe ao
professor a intencionalidade do trabalho desenvolvido na escola, cujo objetivo é a
apropriacao logico-histérica, por parte do aluno, de um conceito, no caso do estudo
desta pesquisa, de Matematica. Quando se entende a escola desta forma, como o
lugar social para o sujeito se apropriar de conhecimentos produzidos ao longo da
histéria humana, se “passa necessariamente por assumir que a agao do professor
deve estar organizada intencionalmente para este fim” (MOURA et al, 2010 p. 212).

Organizar o ensino através da AOE ira permitir ao estudante apropriar-se do
conhecimento matematico, considerando o movimento logico e historico que o
homem vivenciou ao elaborar o conceito. A caracteristica de orientadora esta
relacionada a interacdo entre aluno e professor, cabendo ao professor estudar e
planejar intencionalmente o ensino, de modo que o aluno apropria-se do conceito

estudado de uma forma ludica e prazerosa. A AOE € aquela atividade que

[...] respeita os diferentes niveis dos individuos e que define um objetivo de
formagdo como problema coletivo é o que chamamos de atividade
orientadora de ensino. Ela orienta um conjunto de acfes em sala de aula a
partir de objetivos, conteldos e estratégias de ensino negociado e definido
por um projeto pedagoégico. Contém elementos que permitem a crianga
apropriar-se do conhecimento como um problema. E isto significa assumir o
ato de aprender como significativo tanto do ponto de \ista psicolégico,
guanto de sua utilidade. (MOURA, 1996, p. 32).

7

Sendo assim, a AOE € um modo de organizar 0 ensino que leva em
consideracdo o desenvolvimento histérico dos conceitos, elaborados ao longo do

desenvolvimento da humanidade. Isso pode ser observado na figura a seguir.



Figura 5: Organizacdo do Ensino de Matemética.

ATIVIDADE
Organlgagao do Oriarilza
b aprendizagem
Motivo coincide professor de P zag
e produzindo o
com o objeto. forma ordenada :
- ¢ desenvolviment
e intencional. a
ORIENTADORA

Consideramos que esta organizacao permitira que os sujeitos
apropriarem-se do conhecimento matematico, levando em consideracéo
o movimento légico e histérico que a humanidade vivenciou na
elaboracéo de determinado conceito matematico. (MOURA, 2000,
2007)

Fonte: Sistematizac&o da autora.

Como ja mencionado, a AOE se configura como um modo de organizagédo do
ensino de Matematica, da qual nos reportamos a trés momentos que orientam a
acado do professor no planejamento das situacbes que vai desenvolver, sdo eles: a
sintese histérica do conceito, a situacdo desencadeadora de aprendizagem e a
sintese da solucdo coletiva. Para compreender esses trés momentos destacados,

apresentamos a figura a seguir.
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Figura 6: Esquema AOE - Trés momentos principais.

Yo . ’ 2° SITUACAO
L S'NTEggN'::'%TT%R'CA Do DESENCADEADORA DE
’ APRENDIZAGEM

3° SINTESE DA SOLUCAO
COLETIVA.

Fonte: Sistematiza¢do da autora.

Como representado no esquema acima, para organizar uma AOE é
necessario envolver esses trés momentos principais de sua organizacdo. O primeiro
€ a sintese historica do conceito, que exige estudo do professor em buscar
compreender a necessidade que o homem vivenciou na elaboragdo de um conceito
matematico, portanto, o professor precisa se apropriar do conceito estudado a partir
de um movimento l6gico e histérico.

O segundo momento, é a Situacdo Desencadeadora de Aprendizagem (SDA),
ou seja, compreende uma situacdo problema que desafie o estudante a soluciona-lo
a partir de uma necessidade em apropriar-se do conceito matematico. Nas palavras
de Moura (2010, p. 223) a SDA deve, “[...] contemplar a génese do conceito, ou seja,
a sua esséncia; ela deve explicitar a necessidade que levou a humanidade a
construcdo do referido conceito [...]", desta maneira, ao pensar na SDA o professor
precisa organizar uma situacdo problema em que o estudante sinta a necessidade
em se apropriar de um determinado conceito matematico.

O terceiro momento nessa organizacao € a sintese da solucao coletiva, sendo
ela uma elaboracdo dos estudantes de uma sintese que solucione o problema
proposto pela situacdo desencadeadora de aprendizagem, a partir de uma busca

coletiva pela resposta “matematicamente correta” e “se da quando aos individuos
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sdo proporcionadas situacdes que exigem o compartilhamento das acdes para a
resolucdo de uma determinada situagdo que surge em certo contexto.” (MOURA,
2010, p. 106). Nesse momento, a mediacdo do professor € extremamente
importante, pois ele precisa questionar as hipoteses do coletivo, a fim de que os
estudantes pensem sobre as solucbes apresentadas, até chegarem a uma
compreensao similar conjunta do conceito estudado.

Ao pensar na SDA, o professor pode organizar o ensino utilizando diferentes
estratégias: o jogo, a histéria virtual ou uma situacdo emergente do cotidiano. Para
entender melhor:

e 0 jogo precisa desencadear uma busca pela apropriacdo do conceito, sendo
gue pode ser inventado pelo professor, readaptado ou até mesmo um jogo que ja
existe no meio cultural da crianca, desde que a matematica esteja presente;

e a histéria virtual do conceito € uma situacdo problema apresentada em um
enredo com personagens infantis em historias, lendas ou contos, de modo que se
configure como desencadeadora de aprendizagem, pensada justamente para
colocar o estudante em uma situacdo de aprendizagem, segundo Lopes e Vaz
(2014) é denominada virtual por “ndo estar diretamente relacionada a realidade,
embora ela represente uma situagao problema real vivenciada pela humanidade”. (p.
08);

e a situacdo emergente do cotidiano, como o nome ja diz, se configura como
uma situacdo que surge do dia a dia da sala de aula, da comunidade em que vivem,
de momentos da atualidade, de situacGes problemas que partem dos estudantes e
suas relacbes com a realidade.

Estes embasamentos nos permitem refletir sobre a aprendizagem Matematica
dos estudantes que participam do “Clube de Matematica”, bem como compreender
como esta organizacdo do ensino pode despertar nos estudantes uma necessidade
em resolver uma situacdo desencadeadora de aprendizagem, a fim de que eles,
como sujeitos historicos, possam se apropriar de conceitos matematicos passando
por um movimento logico-histérico semelhante ao que a humanidade vivenciou ao
elaborar determinado conceito.

Além disso, ao organizar o ensino de Matematica por meio da AOE,
compreendemos que ela privilegia compartilhar todas as agbes propostas, no qual
os professores atuantes e o0s professores em formacdo, que fazem parte das

discussdes desta pesquisa, estdo aprendendo a docéncia por meio de trocas de
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experiéncias e estudos conjuntos, por isso que dizemos que a proposta da AOE tem

uma dupla dimenséo formadora, deste modo

[...] a atividade orientadora de ensino pode se conwerter numa atividade de
aprendizagem da docéncia. Isso ocorrera quando o professor estiver
orientado por necessidades e motivos em direcdo a apropriacdo de um
conhecimento como resultado da transformagdo do conhecimento em
relacdo a pratica pedagdgica, o qual serd apropriado e transformado em um
novwo conhecimento. (LOPES, 2009, p.101).

Portanto, compreendemos que a AOE propicia uma formacdo entre
professores atuantes, professores em formacdo e alunos do CluMat — espago em
que esta pesquisa se desenvolve — ao aluno para que ele se aproprie dos
conhecimentos historicamente elaborados, transformando-se e desenvolvendo-se e
ao professor, que embora tenha como objetivo ensinar os estudantes aprende a ser
professor (MOURA et al, 2010).

Além disso, também compreendemos que a Matematica faz parte da cultura,
e que as criancas estdo inseridas nesse meio cultural. Elas criam estratégias muito
proprias para resolver os problemas que vao surgindo, ou seja, sabem alguns
conceitos espontaneos que na escola podem desenvolver-se em conceitos
cientificos, desenvolvendo suas maximas potencialidades como explicitaremos no

proximo item.

2.4 EDUCACAOMATEMATICA NA INFANCIA

Acreditamos as criangcas, mesmo de pouca idade, ttm um grande potencial
para desenvolver o pensamento matematico. Elas criam hipéteses, regras, jogam,
resolvem situacdes problemas, criam estratégias e se relacionam com o mundo. Ao

7

se afirmar que a Matematica € um conhecimento necesséario para formacdo do
sujeito, deve-se ter claro que este conhecimento € sistematico e organizado ao
longo do desenvolvimento histérico do homem, ou seja, a matematica nesta
perspectiva € um conhecimento cultural. E, se tratando de um conhecimento cultural,
como viemos dialogando ao longo desta escrita, faz parte da cultura humana, deste

modo é um conhecimento essencial para o sujeito inserir-se em sua cultura, portanto

se a matematica é parte do mundo da crianga, devemos fazer com que a
crianga apreenda este conhecimento como parte do seu equipamento
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cultural, para que possa intenir com instrumentos capazes de auxilia-la na
construgdo da sua vida. (MOURA, 2007, p. 60)

Por isso, é importante proporcionar as criangcas momentos de trocas de
conhecimentos e socializagbes, pois elas irdo construir novos meios para conviver
socialmente. A Matematica € entendida aqui como um destes meios, capazes de
auxiliar no desenvolvimento cognitivo da crianga e na sua compreensdo sobre o
mundo.

Quando falamos sobre a infancia, € importante deixar claro que estamos
falando de criangas. Ao tomar referéncia sobre a Educagdo Matemética dentro
desse universo infantil, falamos dos conhecimentos que as criancas precisam
aprender para desenvolver as maximas capacidades humanas, e € por isso que
existe a escola. Ao entrar para a escola, no Ensino Fundamental, a crianca nao
deixa de ser crianga, por este motivo € importante pensar no ensino de forma lidica
e atrativa, sendo esta tarefa do professor.

A tarefa principal da crianca em idade escolar é o jogo. A partir do jogo, a
crianca ird demonstrar sua compreensdo sobre o mundo e a relagdo que estabelece
com os demais. Quando a crianca joga, ela elabora regras muito préprias, se
organiza e define papéis, e aqueles que ndo seguem essas regras sdo convidados a

se retirar.

Ao jogar, a crianca revela um modo de interpretar as varias funcfes dos
sujeitos no universo social, actua segundo uma compreensdo de como
funciona a natureza e como interactuam 0s sujeitos no seu grupo: participa
na construcdo das regras, de padr6es de comportamento, de modo de agir
sobre os objectos e, principalmente, desenwlvwe a linguagem ao trocar
significados nos processos interactivos que a vida em grupo Ihe
proporciona. (MOURA, 2007, p. 53)

Também é no jogo que a crianca imita o adulto, sendo a imitacdo uma forma
de compreender o mundo simbdlico (MOURA 2007). Além disso, quando as
criancas entram para escola elas trazem uma bagagem de conhecimentos
cotidianos sobre varios conceitos estudados na escola, sendo um deles, a
matematica. Estes conhecimentos cotidianos sdo entendidos aqui como conceitos
espontaneos, que sédo aqueles aprendidos na relacdo com o outro, no ambiente
social. Quando o professor organiza seu ensino, que deve ser intencional, ele

precisa considerar esses conceitos espontaneos, e a partir do seu planejamento
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com intencionalidade, transforma-los em conceitos cientificos. Os conceitos nesse

contexto significam

[...] mais do que a soma de certas conexdes associativas formadas pela
memoéria, € mais do que um simples habito mental; € um ato real e
complexo de pensamento que ndo pode ser ensinado por meio de
treinamento, s6 pode ser realizado quando o proprio desenwvolvimento
mental da crianca ja tiver atingido o nivel necessario (VYGOTSKY, 1989, p.
71).

Isso quer dizer que ensinar Matematica nesta perspectiva ndo é apenas
ensinar técnicas e treinar, €é ensinar conceitos elaborados ao longo do
desenvolvimento humano, de modo a permitir que a crianca compreenda o mundo e
se desenvolva, a partir de um encontro com uma cultura mais elaborada. Por isso,
que destacamos a importancia do jogo no desenvolvimento da crianca e na
organizacdo do ensino pelo professor, pois a partir dele a crianca ird ao longo do seu
desenvolvimento demonstrando sua compreensdao de mundo e se inserindo em sua
cultura. Também vemos o0 jogo como uma possibilidade do professor organizar o

ensino, em especial, 0 ensino de Matematica como delinearemos no item a seguir.

2.5 O PAPELDO JOGO NO DESENVOLVIMENTO DA CRIANCA E NA
ORGANIZACAO DO ENSINO

Ao longo desta pesquisa procuramos discutir sobre o papel social da escola, a
funcdo do professor, a compreensdo de crianca e de ensino, a luz da THC e da TA.
Sabemos que ao organizar o ensino a partir de uma AOE, o professor pode dispor
de diferentes possibilidades em seu planejamento. Nesta pesquisa, em especial,
nosso olhar se detém para o jogo como possibilidade de organizar o ensino de
Matematica, deste modo, neste item queremos dialogar sobre o papel do jogo no
desenvolvimento infantil e na organizacdo do ensino de Matemética a partir da THC.

A partir dos estudos da THC trazemos o jogo como atividade principal da
crianca em estagio pré-escolar, assim sendo o jogo é entendido como uma atividade
historica e social. O trabalho € uma atividade especifica do adulto, e o jogo é uma
atividade especifica da crianca, apesar de permanecer ao longo da vida de formas

distintas. E por meio do jogo e da relagdo com o outro, que a crianca estara
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mostrando sua compreensdo sobre a cultura e a realidade que a cerca, além disso,
€ um modo dela se apropriar dos conhecimentos desta cultura.

O mundo adulto ndo € acessivel a crianca, ou seja, ela ndo pode participar
ativamente das atividades dos adultos. Para compreender esse espaco (do adulto),
a crianca inicialmente imita suas acdes a partir de jogos de papéis e faz de conta, a
fim de compreendé-lo. Pois a crianga sente necessidade de compreender o mundo
do adulto e suas relagbes, dai a importancia do papel do jogo no desenvolvimento
infantil. Deste modo, “0 jogo é um papel em desenvolvimento, a parte do papel
orientada para o futuro, o que dele resulta; as regras sao escolas de vontade (o
trabalho do escolar); e a situacdo ficticia € o caminho da abstragdo” (ELKONIN,
1988, p. 4).

A partir dessa necessidade em compreender o mundo, a atividade da crianca
pré-escolar € o0 jogo de papéis. Nos jogos de papéis a crianca comeca a experenciar
a realidade do mundo adulto a qual ela esté inserida, ou seja, comeca a brincar, por
exemplo, de “mamae” demonstrando o que a figura materna representa em sua vida,
e 0 modo como ela vem compreendendo este papel. Nesta fase da vida da crianca,
a relacdo que ela desempenha no jogo tem caracteristica mais egocéntrica, ou seja,
0 outro ainda ndo é visto no ato de jogar. Embora a crianga vivencie um momento de
interpretacao ficticio, de representacdo, esse momento esta diretamente relacionado
com a realidade concreta, pois representa uma situacao real.

Assim, entendemos que 0 jogo € social, pois é a partir dele que a crianga
comeca a compreender a sociedade (ELKONIN, 1988). A medida que a crianca vai
se desenvolvendo, o papel que ela desempenha no jogo vai se alterando, assim
como as relacdes que se estabelecem com o outro, pois ela comeca a passar por
um estadgio de desenvolvimento mais elevado, mais complexo. Aqui, 0 jogo de
papéis, que até pouco tempo poderia satisfazer suas necessidades, se altera, pois a

crianga exige

O dominio de uma area mais ampla da realidade [...] &rea esta que nao é
diretamente acessivel a ela — s6 pode, portanto, ser obtido em um jogo. Por
causa disso, 0 jogo adquire uma forma muito rara, qualitativamente
diferente da forma do brinquedo que obsenamos na idade pré-escolar, e
neste mais alto estagio do desenwolvimento mental da crianga, o jogo agora
torna-se verdadeiramente a atividade principal (LEONTIEV, 2014, p. 122).
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Desta maneira 0 jogo comeca a desempenhar um papel extremamente
importante, pois os sentidos e significados que a crianga busca compreender da
realidade que esta inserida se alteram, exigindo novos modos de compreender esta
realidade, que agora passa a ser compreendida por meio do jogo. De acordo com o
gue nos coloca Leontiev, 0 jogo € a atividade principal da crianca em estagio pré-
escolar, contudo, como o estagio de desenvolvimento nem sempre coincide com a
idade cronolégica e nem com o periodo de escolarizacdo da crianga, mesmo quando
ela esta nos anos iniciais o jogo pode ser sua atividade principal. Além disso, mesmo
ndo sendo a atividade principal de uma crianca, pode se constituir em uma atividade,
na perspectiva da TA, promovendo desenvolvimento independente da idade
cronolégica ou do ano de escolarizacao.

Por considerar o jogo como um elemento importante no desenvolvimento da
crianca, em especial em idade escolar, € que se passou a estuda-lo no ambito da
educacdo como uma possibilidade de organizagdo do ensino. Como mencionado
anteriormente, conforme a crianca se desenvolve o papel social que ela
desempenha se altera. Ao passar do jogo de papéis para 0 jogo, um nivel mais
elevado, do egocentrismo para o social, as relacdes que ela estabelece com os

outros e seus interesses também se modificam.

Cada acdao realizada pela crianga tem sua continuagéo l6gica em outra agcédo
gque substitui a primeira. As coisas, 0s brinquedos e o ambiente recebem
significados lddicos concretos que se conservam durante todo o jogo. As
criangas jogam juntas e as acBes de uma crianca estdo ligadas as das
outras (ELKONIN, 1988, p. 243).

Assim, a crianga comeca a compreender a importancia do outro no jogo, e
nessa troca de significados elas comegam a atribuir sentido ao que estéo estudando.
Trazer o0 jogo para a sala de aula como possibilidade de organizacdo do ensino vem
sendo um desafio para os professores, pois exige intencionalidade e mediacdo. A
mediacdo do professor no contexto do jogo € extremamente necessaria e
importante. Pois, 0 jogo por si s6 nao da indicios de aprendizagem e
desenvolvimento e nem proporciona a crianga compreender a realidade que a cerca.
Para o jogo configurar-se como uma situacdo de aprendizagem, a importancia do
adulto ou de outra crianca mais experiente € fundamental. Nessa troca com o outro,
a crianca estabelecera uma troca de experiéncia e de conhecimentos, podera criar

hip6teses sobre determinadas situacdes, criar regras, problematizar e interagir com
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sua cultura. Nesse sentido, a crianca aprende e se desenvolve em uma situacéo

com o jogo.

Nesta concepgdo, 0 jogo promovwe o0 desenwlimento, porque esta
impregnado de aprendizagem. E isto ocorre porque 0s sujeitos, ao jogar,
passam a lidar com regras que lhes permitem a compreensdo do conjunto
de conhecimentos \eiculados socialmente, permitindo-lhes novos elementos
para aprender os conhecimentos futuros. (MOURA, 1997, p. 80).

Pensar o jogo dentro do espaco pedagdgico requer cuidado e atengdo. A
crianca cria situacdes e regras muito proprias, e ao pensar 0 ensino por meio do
jogo o professor precisa considerar que estara também, lidando com diferentes

sentimentos e conhecimentos espontaneos de mundo.

Ao optar pelo jogo como estratégia de ensino, o professor o faz com uma
intencdo: propiciar a aprendizagem. E ao fazer isto tem como propésito o
ensino de um conteldo ou uma habilidade. Dessa forma, o jogo escolhido
devera permitir o cumprimento deste objetivo (MOURA, 1992, p. 47).

Deste modo, quando o professor optar por organizar o ensino de determinado
conteudo matematico por meio de um jogo, 0 conceito deste conteddo precisa estar
implicito no jogo. Ao utilizar o jogo nesta perspectiva, € importante que o professor
compreenda que o conhecimento evolui, ou seja, ao final do jogo os conhecimentos
espontaneos das criancas sobre o conteudo estudado precisam transformar-se em

conhecimentos cientificos, pois este deve ser o objetivo final do professor.

[...] desenwolver o intelecto significa desenwlver muitas capacidades
especificas e independentes e formar muitos habitos especificos, ja que a
atiidade de cada capacidade depende do material sobre o qual essa
capacidade opera (VYGOTSKY, 2005, p. 31).

E por esta razdo que o jogo passa a ser visto com um aliado interessante no
ensino, pois promove desenvolvimento e aprendizagem. Organizando o ensino por
meio de um jogo, o professor coloca o0 aluno em um movimento de aproximacéo dos
conteddos culturais estudados na escola, e também estard proporcionando que o0s

estudantes desenvolvem novas estruturas cognitivas. E por isso que, para nds

[...] a importancia do jogo esta nas possibilidades de aproximar a crianga do
conhecimento cientifico, levando-a a vivenciar “virtualmente” situagdes de
solugdes de problemas que a aproximem daqueles que o homem
‘realmente” enfrenta ou enfrentou. (MOURA, 1997, p. 85).
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Nesse sentido, o papel do professor como organizador do ensino é
indispensavel, pois € ele quem devera sistematizar o jogo como uma atividade que
estimule a necessidade de aprendizagem do educando. Assim, a atividade de jogo
podera constituir-se como formadora para o aluno e também para o professor, pois a
partir dos erros e dos acertos dos alunos podera melhorar o seu trabalho e tornar
sua pratica de melhor qualidade.

Como mencionado anteriormente, ao organizar 0 ensino através de um jogo a
partir dos pressupostos da AOE, o professor pode pensar esse movimento de duas
formas: utilizando um jogo j& existente, desde que a esséncia do conceito
matematico a ser trabalhado esteja presente; ou, pensar e criar um jogo em que a
esséncia do conceito se faca presente no desenvolvimento do jogo. Para isso, €
preciso que o professor compreenda o processo légico e historico da construcdo do
conceito a ser trabalhado, como também, que organize esse jogo ou a situagdo com
0 jogo levando em consideracdo que precisa propor ao estudante um problema de
aprendizagem.

Ao fazermos mencdo sobre a situacdo problema, buscamos em Rubtsov
(1996), compreender dois tipos de conhecimentos que ele distingue: conhecimento
tedrico e conhecimento empirico. O conhecimento tedrico é aquele que analisa o
papel da funcdo nas relacbes entre as coisas do interior de um sistema. Ja o
conhecimento empirico é aquele que compara dois objetos e suas relacbes
concretas. Desta forma, compreendemos que o conhecimento tedrico é aquele
conhecimento que chamamos de cientifico, e o conhecimento empirico € o
conhecimento espontaneo. Ao organizar o ensino a partir de situagdes problemas,
acreditamos que o professor precisa fazé-lo considerando a apropriagcdo de um
conhecimento tedrico, pois este consiste em aprender uma forma geral de acéo, ou

seja

Essa resolucdo pede que um dado modelo de acdo seja transformado em
uma base, que constitui a orientacdo comum para completar as acfes
concretas relativas a uma classe de problemas; procedimento que resulta
na transformacdo do aluno em si, através de uma autotransformacdo, uma
vez que ele modifica, entdo, os modos de funcionamento e regulagem das
suas proprias agdes e adquire nows modos de orientacdo das suas acdes
no interior do sistema de situages que o cerca (RUBTSOV, 1996, p. 133).
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Para que a crianca resolva essa situacdo problema, organizada
intencionalmente pelo professor, ndo pode ser oferecido a ela um problema com
uma solucdo imediata, e sim, um problema que envolve um plano de acéo, a fim de
gue ela organize seu pensamento buscando conhecimentos anteriores sobre o
conceito e dialogando com o seu grupo a fim de compreender esse processo, e
ampliar seu conhecimento que era espontdneo para um conhecimento mais
elaborado, o conhecimento cientifico (MOURA, 1992).

Outro elemento importante ao pensar no jogo, € sua caracteristica ludica e
atrativa. Ja compreendemos que o0 jogo ainda pode ser a atividade principal do
estudante nos primeiros anos de vida escolar, e que por meio dele ele interage com
O outro e com sua cultura, compreendendo o mundo em que esta inserido
estabelecendo significado. Sabemos que o jogo pelo jogo ndo é promotor de
aprendizagem, e sim aquele que possibilita a crianca interpretar seus conhecimentos
anteriores e dialogar com seus pares, para que de fato, se aproprie de determinado
conteudo. Agora, vale ressaltar a caracteristica ludica do jogo.

A ideia de que a Matematica é uma disciplina dificil de aprender e ensinar ja
vem sendo muito discutido em educacdo. Tentando tornar o ensino desta disciplina
mais atraente, divertida e lidica acreditamos que ao organizar o ensino atraves do
jogo, o professor conseguira despertar nas crian¢as necessidades de aprendizagem,
fazendo com o que o motivo de realizar a atividade proposta pelo professor coincida
com o objeto. Pois 0 jogo trard novos sentidos a aprendizagem, modificando os
motivos e tornando o conhecimento cada vez mais elaborado. No jogo precisa
ocorrer interacdo, pois s6 assim o professor conseguira dar sentido humano ao jogo,

e assim ao ensino de Matematica.

O jogo pode, ou ndo, ser jogo no ensino. Ele pode ser tdo magante quanto a
resolucdo de uma lista de expressBes numéricas: perde a ludicidade. No
entanto, resolver uma expressdo numérica também pode ser ludico,
dependendo da forma como é conduzido o trabalho. O jogo dewve ser jogo
do conhecimento, e isto € sinbnimo de movimento do conceito e de
desenwohvimento (MOURA, 1992, p. 49).

Portanto, para que o0 jogo se configure como “jogo no ensino” o papel do
professor € indispensavel. Pois € ele quem ira planejar intencionalmente o ensino
envolvendo o0 jogo, pensando situacbes em que 0s problemas sejam de

aprendizagem, que nao trazem solucdes rapidas e sim, solugbes em que seus
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alunos possam organizar seu pensamento, envolvendo conhecimentos anteriores e
novos para apresentar sua sintese coletiva, que como o nome ja diz envolve a
relacio com o grupo. Além disso, é por meio do jogo que o estudante ira
compreender o mundo adulto e suas relagdes, por isso, 0 jogo como estratégia de
ensino podera fornecer a crianga elementos em que ela atribua sentido e significado
ao que vem sendo estudado, em especial aos conhecimentos matematicos.

Para responder a estas inquietacdes sobre a possibilidade do jogo tornar-se
uma situacado desencadeadora de aprendizagem, o contexto desta pesquisa sera o
Clube de Matematica, que é desenvolvido pelos académicos bolsistas de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID/InterdEM) com a participacdo de um bolsista do Fundo de Incentivo
a Extensdo e do Programa de Licenciatura (FIEX/UFSM) e um do Programa de
Licenciaturas (Prolicen/lUFSM) em escolas da rede estadual de Santa Maria
participantes do programa, com a participacdo das professoras de Educacédo Basica
e do Ensino Superior e colaboradores do projeto. Este contexto sera descrito no item
posterior, no qual primeiramente serdo abordadas as politicas do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia, bem como, o que € o Clube de

Matematica e como acontecem as intervencdes nas escolas participantes.



45

3 O CONTEXTODA PESQUISA: DO PIBID AO CLUBE DE MATEMATICA
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Neste capitulo serd apresentado o0 contexto em que a pesquisa foi
desenvolvida. A pesquisa aconteceu no ambito do Grupo de Estudos e Pesquisas
em Educacdo Matematica (GEPEMat), com a participacdo dos bolsistas do
Programa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), em especial os que fazem parte do
Subprojeto Interdisciplinar Educagdo Matematica do 1° ao 6° ano, que desenvolvem
atividades de matematica nas escolas participantes do Programa, no Clube de

Mateméatica. Apresentamos o0 contexto da pesquisa a partir da figura a seguir:

Figura 7: Contexto do desenvolvimento da pesquisa.

Grupo de Programa Subprojeto
Estudos e Institucional de Interdisciplinar
: z Clube de
Pesquisas em Bolsas de Educacao Watasnaton
Educacao Iniciacao a Matematica do 1°
Matematica. Docéncia ao 6° ano

Fonte: Sistematizagdo da autora.

Para contextualizar este espaco, apresentamos inicialmente as politicas
publicas que orientam o desenvolvimento do Programa, em seguida a organizacao
do Subprojeto acima citado, e como o Clube de Matematica € desenvolvido nas
escolas participantes. Destacamos que conhecer estes espacos € importante para

compreender este trabalho.
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3.1 PROGRAMA INSTITUCIONAL DE BOLSA DE INICIACAO A DOCENCIA

Visando uma melhoria na Educacdo Basica e publica do pais, cria-se no ano
de 2007 o Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), que
tem como um de seus objetivos principais qualificar a formacao dos académicos dos
cursos de licenciatura, de universidades publicas e privadas, possibilitando-os uma
relacdo entre a teoria estudada em seus cursos de graduacdo e as praticas
encontradas nos diferentes contextos escolares, como também, melhorar a
qualidade de ensino e os indices de desenvolvimento da Educacdo Basica das
escolas publicas. O PIBID tem como base legal para seu desenvolvimento, a Lei n°
9.394/1996, a Lei n° 12.796/2013 e o Decreto n° 7.219/2010.

De acordo com o Art. 3° do Decreto n° 7.219 de 24 de junho de 2010
(BRASIL, 2010), sao objetivos do PIBID:

| - incentivar a formacgé&o de docentes em nivel superior para a educagéo
basica;

I - contribuir para a valorizac&o do magistério;

Il - elevar a qualidade da formac&o inicial de professores nos cursos de
licenciatura, promovendo a integracdo entre educagdo superior e educagao
basica;

IV - inserir os licenciandos no cotidiano de escolas da rede publica de
educacéo, proporcionando-lhes oportunidades de criagdo e participacdo em
experiéncias metodoldgicas, tecnologicas e praticas docentes de caréater
inovador e interdisciplinar que busquem a superacdo de problemas
identificados no processo de ensino-aprendizagem;

V - incentivar escolas publicas de educag&do basica, mobilizando seus
professores como coformadores dos futuros docentes e tornando-as
protagonistas nos processos de formacgdo inicial para o magistério; e

VI - contribuir para a articulagdo entre teoria e pratica necessérias a
formacdo dos docentes, elevando a qualidade das a¢des académicas nos
cursos de licenciatura. (BRASIL, 2010, p. 02 e 03).

O PIBID é um Programa da Coordenacéao de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES), cujos projetos apoiados sao propostos pelas Instituicbes de
Ensino Superior e desenvolvidos por académicos de diferentes cursos de
licenciatura, sob a supervisdo dos professores da escola béasica e orientados por
professores do ensino superior. Para o desenvolvimento das atividades, o Programa
conta com o apoio de bolsas aos integrantes do projeto e com repasse de recursos
financeiros.

A partir da aprovacdo destes projetos, tém-se cinco modalidades de bolsas:

as bolsas de Iniciacdo a Docéncia séo destinadas aos académicos dos cursos de
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licenciatura; as de Supervisédo sdo destinadas aos professores das escolas publicas;
as de Coordenacdo de area sdo destinadas aos professores de licenciatura das
Instituicbes de Ensino Superior que coordenam o0s subprojetos; a bolsa de
Coordenacdo de é&rea de gestdo de processos educacionais é destinada ao
professor de licenciatura que auxilia na gestdo do projeto na Instituicdo de Ensino
Superior; e a bolsa de Coordenacdo Institucional é destinada ao professor de

licenciatura que coordenar o projeto na Instituicdo de Ensino Superior.

7z

Para a insercdo dos bolsistas participantes do projeto, é necessario que as
Instituicbes de Ensino Superior abram editais de selecéo, estabelecendo os critérios
e as necessidades de cada Subprojeto. Deste modo, para que o académico de
licenciatura interessado em participar possa fazer parte do programa, ele precisa
observar os editais de sua instituicdo e se inscrever na selegdo. Em 2013, foi
aprovado o atual Regulamento do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia, pela Portaria n° 096 de 18 de julho de 2013 (CAPES, 2013), trazendo em

seu artigo 43° as atribuicdes e deveres dos bolsistas de Iniciacdo a Docéncia:

| — participar das atividades definidas pelo projeto;

Il — dedicar-se, no periodo de vigéncia da bolsa a, no minimo, 8 horas
semanais as atividades do Pibid, sem prejuizo do cumprimento de seus
compromissos regulares como discente;

Il — tratar todos os membros do programa e da comunidade escolar com
cordialidade, respeito e formalidade adequada;

IV — atentar-se a utilizagdo da lingua portuguesa de acordo com a norma
culta, quando se tratar de comunicacgéo formal do programa,;

V — assinar Termo de Compromisso do programa,;

VI — restituir a Capes ewventuais beneficios recebidos indevidamente do
programa, por meio de Guia de Recolhimento da Unido (GRU);

VIl — informar imediatamente ao coordenador de area qualquer
irregularidade no recebimento de sua bolsa;

VIl — elaborar portfélio ou instrumento equivalente de registro com a
finalidade de sistematizagcdo das acdes desenwlhidas durante sua
participacdo no projeto;

IX — apresentar formalmente os resultados parciais e finais de seu trabalho,
diwulgando-os nos seminarios de iniciagcdo a docéncia promovidos pela
instituicdo;

X — participar das atividades de acompanhamento e avaliagdo do Pibid
definidas pela Capes;

Xl — assinar termo de desligamento do projeto, quando couber. (CAPES,
2013, p. 17).

Nossa instituicdo (UFSM) participa do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo & Docéncia desde sua primeira edicdo em 2007, porém, dando inicio as
suas atividades no ano de 2009. Inicialmente foram poucos os Subprojetos e, a

partir do lancamento pela CAPES de novos editais, 0 Programa em nossa instituicao
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foi crescendo sendo que, desde o ano de 2014, o PIBID/UFSM conta com a
participacdo de 19 Subprojetos, que desenvolvem atividades nas escolas publicas
de Santa Maria, sdo eles: Artes Visuais, Biologia (CCNE), Biologia (CESNORS —
Palmeiras das Missdes), Ciéncias Sociais, Danca, Educacdo Especial, Educacéo
Fisica, Filosofia, Fisica, Geografia, Historia, Interdisciplinar (Educacdo do Campo —
Educacdo Fisica — Educacdo Matematica — Ciéncias), Letras Espanhol, Letras
Portugués, Matematica, Musica, Pedagogia, Quimica e Teatro. Neste trabalho, sera
abordado, em especial, o desenvolvimento das atividades do Subprojeto
Interdisciplinar Educacdo Matematica do 1° ao 6° ano, o qual sera apresentado no

topico a segquir.

3.2 SUBPROJETO INTERDISCIPLINAR EDUCACAO MATEMATICA DO 1° AO 6°
ANO

Como mencionado anteriormente, o PIBID se constitui como um Programa
que abrange diferentes licenciaturas, que organizam projetos dentro de suas areas
de conhecimento. Uma destas areas é a Matematica. O subprojeto, aqui
apresentado, esta voltado para Educacdo Matematica no Ensino Fundamental, e é
intitulado ‘Interdisciplinar Educagdo Matematica do 1° ao 6° ano (PIBID/InterdEM)’.
Em seu primeiro edital, no ano de 2013, o subprojeto disponibilizou dez vagas para
bolsistas de Iniciacdo a Docéncia, englobando trés cursos de licenciatura:
Pedagogia, Educacdo Especial e Matematica, 0 que 0 caracteriza como
interdisciplinar.

O Subprojeto procura discutir praticas do ensino de Matematica envolvendo
os trés cursos de licenciatura, promovendo uma aprendizagem interdisciplinar entre
todos. Realiza suas atividades em parceria com o Grupo de Estudos e Pesquisas
em Educacdo Matematica (GEPEMat/UFSM), do qual participam académicos de
graduacdo, mestrandos e doutorandos, professores da Educacdo Béasica e do
Ensino Superior.

Atualmente o Subprojeto conta com a participacdo de nove bolsistas de
iniciacdo & docéncia, dois bolsistas de extensdo e ensino’, trés professoras

supervisoras, uma professora do ensino superior e quatro colaboradoras da pos-

" Um bolsista FIEX outro Prolicen.
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graduacgdo, que realizam suas atividades de matemética em trés escolas publicas
participantes do programa. Os bolsistas participantes sao divididos em trés grupos,
cada grupo conta com a participacdo de uma das colaboradoras, que auxiliam no
estudo, planejamento e desenvolvimento das acdes nas escolas, em turmas de
segundo, terceiro e quarto ano do Ensino Fundamental. Chamamos esses trés
grupos de GT — Grupo de Trabalho, pois, embora nos subdividimos em trés grupos
para desenvolver atividades de ensino de Matematica, ainda fazemos parte do grupo

maior, o coletivo. Como representado no quadro a seguir:

Quadro 1: Organizacédo dos Grupos de Trabalho.

GT: ESCOLA A GT: ESCOLAB GT: ESCOLAC
Turma de 2° ano do Turma de 3° ano do Turma de 4° ano do Ensino
Ensino Fundamental. Ensino Fundamental. Fundamental.

ENCONTRO COLETIVO

Sistematizacdo das atividades desenvolvidas na escola e estudos de conceitos a

serem trabalhados.

Fonte: Sistematizagdo da autora.

Os grupos organizam-se para encontros semanais onde discutem sobre as
praticas realizadas nas escolas, estudam sobre o conteludo matematico que sera
desenvolvido e planejam suas atividades, para apds, discutir com o coletivo®. Além
desse encontro para estudo e planejamento, 0S grupos VAo uma vez por semana a
escola para o desenvolvimento das atividades.

Outro momento importante € o encontro coletivo, no qual todos os bolsistas
de iniciacdo a docéncia juntamente com suas colaboradoras e a professora
orientadora reunem-se para sistematizacdo dos planejamentos realizados, estudos
coletivos e produgcdo de material. Além disso, tentamos nos reunir com as
professoras supervisoras a cada 15 dias, em encontros onde procuramos discutir
sobre o0 que vem sendo desenvolvido, bem como, realizar momentos de estudos

para aperfeicoar o nosso trabalho.

8 Faco uso do coletivo, pois acredito que esta pesquisa sO foi possivel a partir da participacdo e

colaboragdo entre todos os enwhidos, uma vez que, entendemos que este escrito é fruto de nossa
interagcdo com o grupo.
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Esse momento de discussdo e de troca com todo o grupo, professores e
bolsistas de Iniciagdo a Docéncia, se constitui como um dos momentos mais
importantes do PIBID/InterdEM, pois proporciona reflexdo sobre as praticas
realizadas, mostrando a importancia do planejamento para o professor. Além disso,
qualifica a formacao inicial dos professores envolvidos, pois possibilita que estes
tenham aportes tedricos para compreender muitas das situacdes vivenciadas
durante a pratica na escola. Quando destacamos o0 movimento de estudo — acédo —
reflexdo como um dos momentos em destaque vivenciado no PIBID/InterdEM,

concordamos com Bolzan quando afirma

Durante o processo de reflexdo, o professor, muitas vezes, deixa emergir
seus esquemas implicitos ou mesmo suas construgdes tedricas, formuladas
desde a formacdo académica, tentando aproxima-las de sua problematica
inicial. Ao refletir, ele passa a pensar sobre a situacdo passada,
estabelecendo relagBes com as situagBes futuras de ensino que vra a
propor e organizar. (BOLZAN, 2002, p. 17).

Portanto, entendemos que ndo h& como constituir-se professor separando a
teoria da pratica, ambas precisam caminhar juntas. Deste modo, o PIBID/InterdEM
vem sendo um espagco para que este movimento de formacdo aconteca, nos
proporcionando vivenciar a realidade escolar durante a formacao inicial. Também é
importante destacar a participacdo de professores j4 atuantes no grupo, que nos
permite trocar experiéncias, e do ponto de vista de uma formacdo continuada,
permite que estes professores reflitam sobre suas praticas e melhoram suas

experiéncias, tornando o ensino de qualidade.

3.3 O CLUBE DE MATEMATICA (CluMat)

Como ja ressaltado anteriormente, o CluMat ndo se caracteriza como uma
situacdo de competitividade ou olimpiada, pelo contrario, tem esse nome justamente
por se tratar de atividades de ensino de Matematica de um modo diferenciado, que
acontece a partir do coletivo, nas trés escolas publicas que participam do projeto.
Para entender sobre a proposta, € imprescindivel voltarmos para seus objetivos e
raizes. O CluMat foi idealizado tendo como principio a experiéncia desenvolvida na
Faculdade de Educacgéo de S&o Paulo, coordenado pelo Prof. Dr. Manoel Oriosvaldo
de Moura (VAZ, 2013).
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A proposta do CluMat teve inicio no ano de 2011 na UFSM, com o intuito de
discutir uma organizagdo curricular para o ensino de Mateméatica de modo que ao
longo do seu desenvolvimento pudesse contribuir para a formacao inicial e
continuada de professores com maior dominio e qualidade (VAZ, 2013). O Clube de
Matematica fez parte do Projeto Educacdo Matematica nos Anos Iniciais: Principios
e Praticas da Organizacdo do Ensino” (OBEDUC/PPOE), realizado nos anos de
2011 a 2014, desenvolvido em rede com a USP, USP de Ribeirdo Preto, UFG e
UFSM, coordenado pelo Prof. Manoel Oriosvaldo Moura, através do Observatério da
Educacdo (OBEDUC). Cada grupo, teve sua organizacdo propria e embora
diferentes entre si, realizavam suas atividades pautados na mesma perspectiva
teorica, a Atividade Orientadora de Ensino.

Deste modo, o desenvolvimento do CluMat acontece em parceria com as
bolsistas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID/InterdEM), colaboradores do projeto e
professoras regentes das turmas participantes. Uma das preocupacdes do grupo €
pensar em uma proposta de organiza¢cdo do ensino que proporcione que as criancas
envolvidas possam se apropriar dos conhecimentos historicamente elaborados, a fim
de que elas conhecam e possam interagir na cultura da qual fazem parte e ao
mesmo tempo em que 0s professores e futuros professores envolvidos estejam em
formacao.

O intuito norteador de levar o CluMat para escola foi fornecer um espaco de
compartilhamento de acdes e aprendizagens para os integrantes (VAZ, 2013), uma
vez que € imprescindivel essa aproximacdo entre Universidade e Escola.
Atualmente é pensado e organizado pelos integrantes do PIBID e do GEPEMat,
organizado a partir dos pressupostos da AOE, sendo desenvolvido nas trés escolas
participantes do programa em uma atividade coletiva entre a universidade e a

escola. Isto pode ser mais bem compreendido na figura a seguir.



Figura 8: Movimentos do Clube de Matematica.

Clube de Matematica ‘

Académicos de Iniciagdo a
Docéncia / Professores do Ensino

Superior e da Educacédo Basica/
Mestrandos e doutorandos

— S

Atividade Orientadora de Ensino:
desenvolvimento de atividades de
ensino de matematica

4——"'/’_\»

Trés escolas participantes <—> Aproximac&o Universidade-Escola

PIBID / GEPEMAT >

Fonte: Sistematizacdo da autora.
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A figura anterior auxilia na compreensdo da dinamica adotada pelo CluMat,

bem como, sua intencdo e preocupacdo com o ensino de Matematica na escola

basica. Neste espaco do CluMat esta pesquisa se desenvolveu, numa busca

conjunta entre a pesquisadora e os bolsistas participantes em compreender 0 ensino

de Matematica a partir da organizacdo com jogos. Diante disso, 0s proximos

capitulos irdo detalhar os caminhos da pesquisa, bem como, a sintese a partir do

desenvolvimento de uma Unidade de Ensino °de multiplicacdo em uma das escolas

participantes do programa, na sequéncia os resultados e conclusdes deste trabalho.

9 - . ~ . .
E importante apresentar nossa compreensdo sobre Unidade de Ensino. Quando fazemos uso deste
termo, o compreendemos como um conjunto de atividades de ensino, que possibilitam a construgéo

de conceitos em relacdo ao contetido que esta sendo estudado.
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4 CAMINHOS DA PESQUISA E ANALISE DOS DADOS

éWW’WQW’MMMW(@W Ju'/wotj:m)

A partir do referencial tedrico apresentado, e considerando a AOE como uma
proposta tedrica e metodolégica para organizar o ensino de Matematica, o foco
desta pesquisa, € investigar como 0 jogo pode tornar-se uma situacdo
desencadeadora de aprendizagem de Matematica na perspectiva AOE.

O nosso olhar esta voltado para o ensino de Matematica e sua organizacao
no contexto do Clube de Matematica, no qual buscamos compreender nossos
anseios a partir do planejamento e desenvolvimento de jogos, buscando responder a
questdo central desta pesquisa que se sintetiza em forma da pergunta “de que
forma a situacdo desencadeadora de aprendizagem, na perspectiva da
Atividade Orientadora de Ensino, pode ser organizada a partir de um jogo?”.
Para responder a questdo central de nossa pesquisa, apresentamos a figura a
seguir que sintetiza as duas etapas da pesquisa que resultaram na organizacao de

dois eixos de analise.

Figura 9: Etapas da pesquisa.

Acompanhamento e
desenvolvimento de
uma Unidade de
Ensino na escola

Estudo Teorico

Eixos de Eixos de
Formacao Ensino

Fonte: sistematizacdo da autora

A figura acima represente as duas etapas que constituiram os movimentos da

pesquisa, sendo eles: estudo tedrico e acompanhamento e desenvolvimento de uma
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Unidade de Ensino na escola. Desta forma, neste capitulo serdo descritos os
procedimentos metodoldgicos utilizados, bem como, os resultados da analise

realizada sobre estes dois eixos.

4.1 ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS

A partir dos estudos sobre a Teoria Histérico-Cultural, referencial estudado e
explanado neste trabalho entendemos que uma pesquisa é um relato, um olhar do
outro sobre um objeto especifico que foi estudado e compreendido. Deste modo,
precisamos deixar claro que para compreender nossos anseios nao nos deteremos
somente na analise dos resultados, e sim, olharemos para 0s processos envolvidos
e percorridos que resultardo em uma sintese. Assim sendo, classificamos esta
pesquisa como qualitativa, uma vez que, “a pesquisa qualitativa evita numeros, lida
com interpretagdes das realidades sociais” (GASKELL e ALLUM, 2002, p. 23).

Acreditamos, conforme Leontiev (1988), que para que uma situacdo se torne
uma atividade o seu motivo precisa coincidir com o0 objeto. Assim sendo,
consideramos que 0 movimento dessa pesquisa se deu como uma atividade, uma
vez (Que procuramos compreender nosSsSOsS anseios satisfazendo nossas
necessidades em compreender a organizacdo do ensino por meio do jogo. Como
destaca Moura (2000),

A atividade é regida por uma necessidade que permite o estabelecimento
de metas bem definidas. O estabelecimento de objetivos por sua vez
permitird a criacdo de estratégia para se chegar a cumprir as metas. E ai
qgue aparece o conjunto de agbes necessarias para levar a bom termo os
objetivos a serem alcancados. Estas acdes devem fazer parte de um plano
no qual se inclui o uso de instrumentos, sejam eles simbélicos ou nao, que
senirdo como auxiliares para a execucdo das agbes. (MOURA, 2000, p. 24)

A partir do objetivo geral de nossa pesquisa que € investigar como 0 jogo
pode tornar-se uma Situacdo Desencadeadora de Aprendizagem de Matematica na
perspectiva da Atividade Orientadora de Ensino, nos detemos a organizar o modo de
coletar os dados que permitissem compreender o movimento do fendmeno
estudado, permeando trés ac¢les investigativas, sao elas:

1) entender o papel do jogo na perspectiva da teoria Histérico-Cultural;

2) compreender como a esséncia do conceito matematico pode estar

presente no jogo;
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3) identificar possiveis elementos no jogo que incidam na aprendizagem
matematica.

Para contemplar as investigacbes destas acdes, foi necessario que
estudassemos sobre o papel do jogo na perspectiva tedrica anteriormente citada, e
gque acompanhassemos o planejamento, desenvolvimento e avaliacdo de uma
atividade de ensino na escola. A possibilidade de acompanhar estas acdes
aconteceu no contexto do Subprojeto Interdisciplinar Educacdo Matematica do 1° ao
6° ano (PIBID/Interdem), com trés bolsistas de iniciacdo a docéncia, bem como com
a professora regente da turma, na perspectiva do Clube de Mateméatica em uma
turma de 4° ano do Ensino Fundamental.

Optamos por utilizar como instrumento de coleta de dados a video gravacao,
estes dados foram sistematizados a partir de dois eixos: de formacéo e de ensino. A
partir da organizacdo destes dois eixos, procuramos olhar para as aprendizagens
dos professores em formagéao envolvidos, bem como, das criangas que participaram
do CluMat. Nosso intuito é buscar respostas para a questdo: de que forma o jogo
pode desencadear uma situacdo de aprendizagem? Muitas vezes, apenas
observando ndo se consegue registrar esses momentos de reflexdo e impacto que
uma necessidade desperta na crianga, tampouco, perceber sua curiosidade e busca
do aprender.

De acordo com Honorato et al (2006), o registro de movimentos por videos é
uma fonte rica, “afinal, como registrar tantos meandros, tantos detalhes, tantas
relacbes para depois debrucar-se sobre? Ha ditos que ndo sdo pronunciados
oralmente; ditos que ndo sédo captados por um gravador e acabam perdidos sem
registros...” (p. 6). Assim, as video gravacfes, organizadas em eixos constituirdo um
procedimento no qual buscaremos compreender 0os elementos presentes no jogo e
na organizacdo de ensino que podem indicar uma situacdo de aprendizagem para
os envolvidos, professores e alunos. Os eixos, embora apresentados em dois

momentos, constituem uma unidade, conforme o esquema a segulir.
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Figura 10: Eixos de Andlise.

Eixo de
Formacao

Eixo de
Ensino

Fonte: Sistematizagcdo da autora.

A opcdo pela organizagdo em eixos de analise pautou-se na ideia de
episodios, de Moura (2000), que sao fatos isolados da filmagem, que se relacionam
com outros fatos, mas que trazem questbes Unicas a serem observadas. Para o
autor, “os episdédios sdo reveladores sobre a natureza e qualidade das acdes.
Quanto a natureza, podemos destacar: se trata de conceito, de modos de acao, de
valores, de conhecimento estratégico [..] ou se & apenas conhecimento pratico”.
(MOURA, 2000, p. 60). Através da escolha dos elementos que compordo 0s eixos
poderemos revelar se as acdes se tratam de necessidades e motivos, coletivos e
individuais, observando se o0 jogo desperta essa necessidade e motivos de
aprendizagem nos estudantes do CluMat. Somado a isso, compreendemos que 0S
eixos, assim como 0s episodios podem constituir um conjunto de acdes, como
destaca Moura (2000)

Os episodios poderdo ser frases escritas ou faladas que constituidos de
cenas definidoras que o caracterizam. Esse se caracteriza por revelar uma
interdependéncia entre os elementos de uma ac¢&o formadora. Assim, os
episédios ndo sdo definidos a partir de um conjunto de acbes lineares.
(MOURA, 2000, p. 64)

Com base nesta perspectiva metodolégica que organizamos o trabalho a
partir de dois eixos, que irdo contribuir para compreender nossos anseios, trazendo

elementos para discutirmos sobre o ensino de Mateméatica organizado a partir do
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jogo. Deste modo, para conseguir chegar a uma sintese, apresentamos 0s

movimentos da pesquisa através do esquema de acgdes.

Figura 11: Agdes de pesquisa.

Investigar como o jogo pode tornar-
se uma situagao desencadeadora de
aprendizagem de matematica na
Atividade Orientadora de Ensino.

| Entender 0?33;97 : ; Compreender como ': [ Tldentificar ':
| do jogo na . 1 a essénc.ia do , | possiveis |
: SerEpECtiE da : : corlnc.exto 1 : _ element_os 'do :
| Teoria Histérico- | | matematico pode : jogo que |pC|dam i
: sl i estarpresenteno ;1 na aprend’lz.agem i
| N o o 7 A s L_.__Jogo _ _ _, L _ matematica _,

)

Acompanhamento

Estudotedrico.
na escola.

A — e m— A —h —a — a8 s— s

: Caminhos para construcéo e
L elaboracao da pesquisa.

Fonte: Sistematizagao da autora.

Estas acOes serviram de mote para o andamento da pesquisa, orientando
nossos estudos e movimentos, bem como, demonstra o andamento da pesquisa. A
partir disso, nos topicos a seguir detalharemos o movimento de coleta de dados e

eixos de andlise, elementos fundamentais em nosso estudo.
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4.2 PLANEJAMENTO E DESENVOLVIMENTO DE UMA UNIDADE DE ENSINO
DE MULTIPLICACAO

Para responder as questbes de pesquisa sobre as possibilidades de
aprendizagem a partir de situacdes com jogos, trazemos nesse topico a organizagao
de uma Unidade de Ensino sobre o conceito de multiplicacéo.

Tendo como base tedrica os principios que norteiam as ac¢des do CluMat,
neste subitem abrangemos o estudo tedrico sobre o conceito de multiplicacdo, as
situacdes desencadeadoras de aprendizagem envolvendo o conceito e as reflexdes
sobre a Unidade de Ensino, contemplando quatro momentos principais da
organizacdo do ensino a partir desta perspectiva: estudo tedrico, planejamento,

registro e avaliacao.

42.1 Estudo do conceito

O conceito abordado neste trabalho se refere ao ensino de multiplicacdo. De
acordo com os trés momentos principais da AOE, neste topico, nos deteremos a
apresentar a sintese histérica da multiplicacdo, °buscando trazer elementos sobre a
necessidade humana e constituicdo deste conceito matematico. A partir disso, nosso
olhar a partir da proposta com o jogo foi em relacdo a uma das a¢bes mentais da
multiplicacdo: a soma de parcelas iguais.

A escolha por trabalhar com este conceito resultou do didlogo do grupo com
a professora de uma turma de 4° ano do Ensino Fundamental participante do
projeto. A partir disso, para qualificar as propostas das situagdes desencadeadoras
de aprendizagem, as académicas! participantes realizaram um estudo sobre o
conceito de multiplicacdo, procurando organizar acdées em que a necessidade da
turma em se apropriar do conceito estudado se aproximasse da necessidade que
mobilizou o homem ao crié-lo.

Entendemos que a multiplicacdo é um movimento que permite uma contagem

mais rapida e eficiente. A partir de leituras, como Gdémes (s.d.) sobre a historia do

1% Nos estudos do grupo percebemos trés agfes mentais relacionadas ao conceito de multiplicacdo: a
soma de parcelas iguais, a combinatéria e a configuragcdo retangular.

' Fazemos uso do feminino por ter 0 enwolvimento especial de trés académicas no desenwvolvimento
da pesquisa.
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conceito, percebemos que ao longo de seu desenvolvimento o homem sentiu a
necessidade de controlar grandes quantidades, e para fazer essa tarefa com
eficiéncia, ja ndo era mais suficiente a contagem a partir da correspondéncia um a
um ou por agrupamentos, era preciso criar uma forma mais rapida e precisa que
resolvesse situacdes que possibilitassem esse calculo. Desta forma, entendemos
gue a necessidade de agilizar a contagem pode ter desencadeado o conceito de
multiplicac&o.

A partir do estudo realizado a fim de buscar compreender o que mobilizou o
homem em criar 0o conceito de multiplicacdo, procuramos elencar situacdes com
jogos em que a esséncia do conceito se fizesse presente, para que a partir disso, a
turma pudesse compreender e se apropriar do conceito estudado. Ou seja, ao
organizar a Unidade de Ensino, tihhamos como intencdo que a turma percebesse
gue contar uma determinada quantidade utilizando o conceito de multiplicacdo é
mais rapido e mais eficiente do que contar de um em um ou por agrupamentos.
Realizado o primeiro momento de nossa organizagao do ensino, partimos para o
segundo momento que consistiu em planejar as situacdes com 0s jogos, 0S quais

estdo descritos no item a seguir.
4.2.2 SituacOes desencadeadoras de aprendizagem

A Unidade de Ensino foi organizada e desenvolvida por duas bolsistas de
Iniciacdo & Docéncia do PIBID *?e uma colaboradora do Subprojeto, bolsista FIEX %3,
académicas em formacdao inicial, em uma turma de 4° ano do Ensino Fundamental.
Como ja mencionado, primeiramente foi realizado um estudo sobre o conceito a ser
trabalho, e depois disso, precisdvamos organizar situacdes de aprendizagem em
gue a esséncia do conceito se fizesse presente.

Compreendemos que esse movimento de planejamento constitui-se como
uma atividade na perspectiva tedrica aqui apresentada, partindo da necessidade em

organizar o ensino que possibilite aos estudantes apropriarem-se do conceito de

2 As bolsistas de Iniciagdo a Docéncia do desenwlvimento desta Unidade de Ensino foram: Thais
Dias Rigdo (académica do Curso de Pedagogia) e Simone Tonatto Ferraz (graduada em Pedagogia e
académica do curso de Educacdo Especial).

3 A bolsista do Fundo de Incentivo & Pesquisa (FIEXUFSM) foi: Luanne Garcez (académica do curso
de Pedagogia).
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multiplicacdo. Os movimentos de nossas acdes podem ser mais bem compreendidos

na figura a seguir.

Figura 12: A¢Ges do CluMat.

= =B

Fonte: Sistematiza¢ado da autora.

Inicialmente nos preocupamos em planejar acbes que contemplassem o
conceito de multiplicagdo, em especial, a que envolve a acdo mental da soma
consecutiva de parcelas iguais. Nesse sentido, optamos por organizar uma situacao
desencadeadora de aprendizagem a partir de trés jogos: Jogo do Boliche, Jogo da
Roleta e Jogo do Chute ao Gol. Ao trabalhar com o conceito de multiplicagéo
tinhamos quatro inten¢des principais:

1) Compreender que uma das acBes mentais da multiplicagdo é a soma das
parcelas iguais;

2) Perceber que contabilizar os pontos por agrupamentos € mais rapido do que
contar de um em um;

3) Compreender que na multiplicacdo de dois fatores, o primeiro indica quantas
vezes 0 segundo se repete;

4) Entender que para controlar grandes quantidades ndo é suficiente realizar a
contagem de um em um, ou por agrupamentos, sendo necessario utilizar a
multiplicagéo.

Aliado a estas intencbes, estava nosso objetivo geral da atividade, que era
propiciar que os estudantes compreendessem a necessidade humana e histérica em
elaborar o conceito de multiplicacédo, percebendo que controlar grandes quantidades
contando de um a um ou por agrupamentos nado era mais suficiente, sendo
necessario realizar a contagem através da multiplicacdo. A descricdo dos trés jogos

esta representada na figura a seguir.
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Jogo do Boliche

Jogo da Roleta

Jogo do Chute ao Gol

Construido com 10 garrafas pet
de 600 ml, com trés bolinhas de
gude dentro de cada garrafa. O
aluno dewera jogar a bola de
meia contra as garrafas e,
dependo de quantas derrubar,
tera que descobrir quantos
pontos marcou sem contar as
bolinhas uma a uma,
lembrando que cada garrafa
contém trés bolinhas de gude.
Para saber o resultado teria
gue multiplicar o numero de

Uma roleta dividida em quatro
partes, cada uma das partes
contendo a quantidade de
palitos: dois, trés, quatro e
cinco. Seis copinhos de café,
canudinhos e um quadro de
registros para cada aluno
anotar sua pontuacédo. O aluno
dewvera lancar o dado para obter
o0 nimero de copos que utilizara
no jogo. Depois rodard a roleta
para saber 0 numero de
canudinhos que dewvera colocar

Para este jogo € necessario
uma bola de futsal. Cada
criangca poderd jogar quatro
vezes, e, em cada jogada, tera
trés possibilidades de chute. A
bola terA& uma pontuacdo de
seis pontos. Ao final de cada
rodada cada crianca devera
registrar 0s chutes acertados
multiplicando com o valor da
bola que € seis.

garrafas derrubadas com o | em cada copo. O resultado é
niamero de bolinhas das | determinado através do numero
garrafas. de copos multiplicado pelo

nimero de canudos, lembrando
os alunos de ndo contar um a
um.

Fonte: Acervo GEPEMat.

Nossa escolha por organizar a SDA a partir de jogos buscou olhar para eles
como uma possibilidade de desencadear a aprendizagem dos estudantes a partir
dos pressupostos da AOE. Para realizar estes trés jogos, organizamos um circuito,
onde a turma foi dividida em trés grupos, e cada um deles teve a orientacdo de uma
das futuras professoras. Os grupos ficaram por um tempo determinado em cada
jogo, até que todos os alunos tivessem a oportunidade de interagir em cada um dos
trés.

A mediacdo das académicas em formacdo e também da professora regente
da turma, que sempre participa ativamente das a¢des desenvolvidas pelo PIBID, foi
muito importante para que eles compreendessem o solicitado e organizassem um
modo de acdo para arrumarem-se nos grupos. Apos a divisdo dos grupos foi
necessaria a organizacado do espaco da sala de aula para acontecer o circuito. Com
0S grupos e a sala organizada, as académicas em formacao explicaram as regras do
circuito, ja que todos os grupos estariam jogando ao mesmo tempo.

A seguir faremos uma descricdo da proposta com os trés jogos, na qual
procuramos trazer itens que nos ajudam a responder a questdo central desta

pesquisa.
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No espaco 01 ficou localizado o jogo da roleta, cujo material e as regras
estdo descritos no quadro anterior. Nesta mesa, estava uma das académicas em
formacdo como mediadora das a¢cbes e do movimento do jogo. Com o auxilio dos
materiais do jogo, ela foi explicando as regras e como o0s alunos deveriam joga-lo.
Dando exemplos de jogadas, como por exemplo, ao sortear no dado o ndmero 5,
deveriam:

e pegar cinco copos,
e girar a roleta que indicaria o nimero de palitos em cada copo,
e contabilizar o total de palitos.

Ao final de cada jogada, o aluno deveria registrar na tabela a sua pontuacao.
A académica também explicou sobre o registro, fez a leitura do que eles deveriam
registrar e como deveriam fazé-lo, utilizando sempre um exemplo concreto desta

acdo. A seguir temos a imagem do primeiro jogo:

Fotografia 1: Jogo da Roleta.

PO
2 PALITOS POR ce

Fonte: Acervo GEPEMat.

A seguir apresentamos a ficha de registro do jogo da roleta:
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Quadro 3: Registro Jogo da Roleta.

ROLETA DA MULTIPLICACAO
COPOS PALITOS ‘ PONTUA(}I\O

1° RODADA

2° RODADA

3° RODADA

4° RODADA

TOTAL DE PONTOS:

Fonte: Acervo GEPEMat.

Embora o registro consistisse em uma jogada individual, muitos grupos
ajudaram os colegas a contabilizarem os pontos, alguns contando de um a um,
outros dizendo logo o resultado final da operacéo, alguns logo foram se dando conta
que era uma operacdo de multiplicacdo e outros ainda contabilizaram por meio de
agrupamentos de acordo com a quantidade de palitos por copos.

No espacgo 02 ficou localizado o jogo do boliche, com o material disposto no
chdo. Neste espaco uma das académicas em formacédo participante da pesquisa,
realizou os encaminhamentos do jogo, sendo que antes de o grupo iniciar ela
orientou que os alunos olhassem o material, contassem as garrafas, observassem
se ndo havia nada diferente para depois, iniciarem a organizacdo dos jogadores e
realizarem as jogadas. ApOs cada aluno realizar sua jogada, registrava na folha de
registro apenas a quantidade de pinos caidos, sem ainda contabilizar os pontos,
como havia sido orientado.

Depois de todos realizarem suas jogadas, sentaram em grupo para
contabilizar os pontos, e para este momento, a licencianda questionou: “quantas

a ”

bolinhas havia em cada garrafinha?”, o grupo logo respondeu “trés”. Ela questionou
novamente “se cada um derrubou ‘X pinos, € em cada garrafa ha trés bolinhas, qual
o total de bolinhas derrubadas?”. Uma integrante do grupo fez o célculo mental a
partir de soma de parcelas iguais, outras duas integrantes estavam contabilizando
os pontos utilizando os dedos, destas duas, uma fez o calculo utlizando a

multiplicagdo, e a outra ao ver a forma da colega contabilizar também fez desta
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maneira. O quarto integrante fez o calculo mental utilizando os dedos, ele havia
derrubado dez garrafas, e conseguiu chegar ao total de 27 bolinhas.

Novamente, ela questionou “mas tinha trés bolinhas em cada garrafa, quantas
bolinhas foram derrubadas ao total”? Ele observou a forma das colegas contabilizar,
e ficou tentando entender o processo da multiplicacdo, ainda sem alcancar o
resultado correto da operacdo que seria 30. ApOs varias tentativas, ele optou por
representar no papel a operacao e, para isso, fez trés grupos com dez risquinhos em
cada, e contou de um em um até descobrir a quantidade de bolinhas derrubadas por
ele, 30. A foto com o jogo segue a seqguir.

Fotografia 2: Jogo do Boliche.

Fonte: Acervo GEPEMat.

A ficha de registro do jogo encontra-se a seguir.
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Quadro 4: Registro do Jogo do Boliche.

JOGO DO BOLICHE
NUMEROS DE PONTUAGAO
GARRAFAS
1° RODADA
2° RODADA
3° RODADA
4° RODADA

Fonte: Acervo GEPEMat.

A partir desta forma de encaminhar o registro, é possivel perceber que os
estudantes possuem um modo muito préprio de organizar seus pensamentos, e que
ao compartilhar conhecimentos, estes modos de organizar as acdes elavam-se para
um conhecimento de melhor qualidade, que, provavelmente, sozinhos, nao
chegariam a mesma compreens&o. E por isso que a troca entre pares e a mediacio
de outro mais experiente € extremamente significativa (VIGOTSKI, 1998).

No espago 03 ficou localizado o jogo Chute ao Gol. Este espago foi
organizado na quadra da escola, e também possuia como mediadora uma
académica em formac&o. Para encaminhar o jogo, ela disse que a atividade que eles
fariam era muito divertida, a qual envolvia uma bola e uma folha de registro.
Inicialmente ela explicou que a cada jogada os alunos teriam a possibilidade de
chutar a bola trés vezes, com distancias diferentes para ndo ficar facil. A bola valia
seis pontos, e a académica disse que ao final das jogadas, eles deveriam descobrir
guantos pontos obtiveram.

Os alunos foram mais autdnomos em registrar os acertos dos chutes e 0s
pontos, e ao final de cada rodada, eles se juntavam coletivamente para a
sistematizacdo dos pontos, e a bolsista sempre questionava “se vocé acertou ‘X
chutes, e a bola vale seis, quantos pontos vocé fez?”. Os estudantes foram se
ajudando a contabilizar os pontos. A foto do movimento do jogo e da contagem dos

pontos segue a seguir.
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Fotografia 3: Jogo do Chute ao Gol.

Fonte: Acervo GEPEMat.

A ficha de registro do jogo encontra-se a seguir.:

Quadro 5: Registro Jogo Chute ao Gol.

CHUTE AO GOL
VALOR DA BOLA: & PONTOS
QUANTOS CHUTES VOCE ACERTOU? PONTUACAO

10

Fonte: Acervo GEPEMat.

Apoés os trés grupos passarem pelos trés jogos, retornaram para a sala de
aula, organizaram o0 espaco e as académicas iniciaram a sistematizacdo dos jogos.
Para esse momento de diadlogo sobre o movimento dos jogos, organizamos trés
problemas desencadeadores, com o intuito de que as criangcas compreendessem e

se apropriassem do conceito de multiplicacéo.
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A primeira questao consistia em:

Como vocés descobriram o niumero de pontos em cada jogo?

Para responder esta questdo, as académicas em formacgao inicial
participantes do CluMat, trouxeram como exemplo o jogo do boliche, questionando-
0s sobre como eles contabilizaram os pontos. Alguns disseram ter feito um célculo
de “vezes”, por exemplo, trés vezes o dez, para dez garrafas derrubadas e trés
bolinhas em cada garrafa. A maioria da turma também afirmou fazer desta mesma
maneira a contagem dos seus pontos para o jogo do boliche.

Entdo, as académicas apresentaram o segundo problema desencadeador:

De que forma foi feita a contagem?

Alguns trouxeram, que no jogo do chute ao gol, por exemplo, contabilizaram
0s pontos de seis em seis, considerando que este era o valor da bola. E no jogo da
roleta, muitos contabilizaram ou por agrupamento ou de um em um, surgem entdo

duas novas hipéteses de contagem dos pontos.
Entdo a partir dessas hipoteses de contagem, as bolsistas trouxeram o

terceiro problema desencadeador:

Que outra maneira, mais rapida e eficiente, poderiamos utilizar?

A turma permaneceu, inicialmente, em siléncio e entdo as académicas
repetiram a problematizacdo para o grupo. Em seguida, um aluno disse “dava para
fazer de vezes em todos”, entdo uma das académicas questionou “mas como assim
de vezes?”. Ele explicou, que, por exemplo, no Jogo do Chute ao Gol, se ele
acertasse trés chutes tendo a bola o valor de seis, bastava fazer 3x6 para descobrir
a pontuacdo. Outro estudante disse que fez a contagem por agrupamentos, neste
mesmo caso, sé que trazendo o acerto de dois chutes, ele realizou a operacdo 6+6

para descobrir sua pontuacao.
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A partir dessas duas possibilidades de contabilizar os pontos, uma das

académicas participantes da pesquisa questionou novamente:

Qual destas duas maneiras de contabilizar os pontos, é a mais rapida

e eficiente?

O grupo neste momento, respondeu que a mais rapida de resolver o calculo
seria a de “vezes’.

A partir disso, a académica fez a sistematizacéo sobre o significado das duas
maneiras de contabilizar os pontos, para que eles compreendessem, que, por
exemplo, 3x6 significa 0 mesmo que 6+6+6. Neste momento, um dos estudantes
interviu dizendo que daria para contabilizar os pontos das duas formas, mas resolver
através da multiplicacdo € mais rapido, e que se ele tivesse se dado conta
anteriormente, ele ndo precisaria ter feito a contagem de um em um, no jogo do
boliche, para descobrir o resultado de dez garrafas derrubadas, tendo em cada uma,
trés bolinhas de gude. Depois dessa sistematizacdo, a académica explicou que a
multiplicagdo surgiu porque antigamente, a humanidade precisou controlar
guantidades muito grandes, e que a contagem de um a um oOu por agrupamentos
ndo era mais suficiente, sendo necessario contar utilizando os conhecimentos do
conceito de multiplicacao.

A partir da descricAo desses encontros, que constituem o0s dois eixos
analisados para responder nossa questdo de pesquisa, no topico a seguir seréo
apresentados os resultados dos nossos estudos e andlises. Buscamos compreender
situacOes relacionadas aos nossos estudos por meio de dois eixos gerais: de
formacdo e de ensino, que constituem a analise dos dados coletados e descritos

anteriormente.

4.3 CONSTITUICAO DOS EIXOS DE ANALISE

Para responder nossos anseios da pesquisa foi necessario organizar 0S
dados para posteriormente fazer analise, procurando trazer elementos que incidam
na possibilidade de o jogo tornar-se uma situacdo de aprendizagem de Matematica.

Para tanto, delineamos alguns movimentos e encaminhamentos: estudo tedrico para
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compreender o papel do jogo na teoria adotada e acompanhamento da organizacao
e do desenvolvimento da Unidade de Ensino na escola envolvida com o CluMat.
Estes momentos se caracterizaram como o0s dois eixos de andlises ja supracitados,
sendo eles eixos de formacé&o e de ensino.

Acreditamos que esses dois eixos constituem também, uma das principais
tarefas do professor: a organizagdo do ensino. E percebemos isso desde as
discussbes iniciais da organizacdo do planejamento, o estudo, a escolha e
confeccdo dos jogos, a forma de apresentar as situagbes desencadeadoras de
aprendizagem, o desenvolvimento e encaminhamento dos jogos e a avaliacdo sobre
as aprendizagens, tanto das professoras em formacéo quanto das aprendizagens da
turma envolvida.

Sabendo das varias possibilidades de discussdes sobre os diferentes temas
que podem surgir no desenvolvimento de uma pesquisa, consideramos que
organizar os dados a partir destes dois eixos nos possibilitou manter um foco e um
olhar atento para os trés objetivos investigativos da pesquisa sistematizados
anteriormente, orientando nosso olhar e discussdes para estas ac¢des elencadas.

Para entender melhor a estrutura de nossa analise e constituicdo dos eixos,

apresentamos a figura a segquir:

Figura 13: Estrutura dos eixos de analise.

Fonte: Sistematizac&o da autora.
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A partir disso, nos deteremos agora para a sistematizacdo de cada um dos
eixos, apresentando sua analise amparada no estudo do referencial te6rico desta

pesquisa.

4.4 EIXO DE FORMACAO: REFLEXOES SOBRE O MOVIMENTO DE
FORMACAO NO CLUMAT

Neste eixo trazemos as situacbes que constituem 0s primeiros
encaminhamentos da pesquisa e organizacdo das atividades da Unidade de Ensino
que foi desenvolvida na escola participante, sobre o conteddo de multiplicacdo. O
eixo tem esse nome justamente por olhar para a formacdo inicial e também
continuada dos professores envolvidos com a pesquisa, sejam em formacao inicial
ou ja atuantes.

Para organizar a Unidade de Ensino, o grupo sentiu a necessidade de buscar
compreender o que mobilizou o homem a criar o conceito de multiplicacdo. Este
momento € um dos mais importantes na organizacdo do ensino embasada na
perspectiva da AOE, pois permite ao professor compreender a historia do conceito
que ira trabalhar, auxiliando-o na organizacdo das proximas acdes que compde seu
planejamento. Para este estudo procuramos em livros e textos que trouxessem a
histéria e origem do conceito estudado, no qual fizemos uma leitura criteriosa e
dialogada para melhor entender o movimento historico e organizar o planejamento.

A partir deste estudo e compreensao do conceito, precisdvamos organizar um
problema desencadeador de aprendizagem por meio de um jogo. Para as
académicas envolvidas, identificar no jogo a possibilidade de despertar a
necessidade de aprender sobre o conceito ndo foi uma tarefa facil, pois organizar a
situacdo problema a partir do jogo foi uma novidade e exigiu uma compreensao de
jogo embasado na THC. Pensar o momento desencadeador a partir do jogo foi um
desafio, e a partir disso, compreendemos que 0 jogo permite que 0S pProcessos
mentais das criancas se desenvolvam, ou seja, 0 jogo exige certas habilidades e
compreensdes dos jogadores que até entdo eram desconhecidas ou nao
internalizadas por eles.

Entendendo o jogo desta forma, e sabendo que o trabalho organizado a partir
de jogos vem se mostrando como uma possibilidade para a aprendizagem

Matematica dos estudantes, precisavamos que a esséncia do conceito se fizesse
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presente no movimento do jogo. Considerando que a multiplicacdo surgiu a partir da
necessidade do homem em calcular grandes quantidades de uma forma rapida e
eficiente, o desafio constitui-se em proporcionar esse movimento de contagem para
a turma envolvida.

Os trés jogos que foram apresentados a partir de um circuito e ja
apresentados nesta pesquisa foram: Jogo do Boliche, Jogo da Roleta e Jogo do
Chute ao Gol. Cada académica ficou responsavel pelo encaminhamento e
apresentacdo de um dos jogos, e a turma que foi organizada em trés grupos, passou
em cada um dos espacos para jogar. As questdes desencadeadoras dos trés jogos
envolvidos eram similares e requeriam determinados conhecimentos para
contabilizar os pontos obtidos em cada jogo.

A discussao e estudo do conceito, bem como, a construcdo dos trés jogos e
as questbes desencadeadoras elencadas, a partir do didlogo entre as académicas
envolvidas e dos seus objetivos constituem um dos momentos mais importantes da
insercdo em um programa que permite esse envolvimento com a iniciagdo a
docéncia.

A partir da insercdo no grupo e da troca com diferentes pares, de semestres e
cursos diferentes, as académicas em formacdo qualificam sua formacédo e
compreensdo da docéncia, pois relacionam a teoria estudada em seus cursos de
graduacdo com as praticas desenvolvidas, aprendem sobre como organizar o ensino
a partir de uma proposta tedrica e metodoldgica e vivenciam a docéncia
desenvolvendo as atividades na escola.

No caso da formacéo inicial das académicas participantes, corroboramos com
Lopes (2009) que diz que “a aprendizagem do professor passa pela apropriacdo de
conhecimentos docentes relevantes na medida em que possam contribuir para a
compreensao e o melhor desenvolvimento da docéncia. (p. 75)”.

Ou seja, a partir da compreensdo de que para ensinar € preciso estudar,
estabelecer intencionalidades e organizar o ensino por meio de um planejamento
organizado e sistematico, entendemos que h& relacdo com a aprendizagem da
docéncia. Pois a conclusdo das académicas de que € necessario estudar para
organizar o ensino, pode demonstrar que elas estdo preocupadas com a
aprendizagem dos conhecimentos cientificos dos alunos, bem como, em

desenvolver o seu pensamento tedrico.
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Ao compreender essa preocupacao das académicas em fazer com que seus
alunos apropriem-se do conceito de multiplicacdo, entendemos que os motivos que
incentivaram suas acdes sdo produtores de sentido, na medida em que ao
estudarem, atribuiram sentidos pessoais, constituindo 0 movimento do planejamento
uma atividade na perspectiva da TA. Além disso, também destacamos a
preocupacdo do GT em organizar o ensino que se constituisse em uma AOE.

Deste modo “aprender a ser professor e, particularmente, aprender a ensinar
Mateméatica passa por deparar-se com o desafio e a necessidade de organizar o
ensino para favorecer a aprendizagem das criancas (MORETTI, 2011, p. 127)". A
formacdo é um movimento constante, que envolve partilha e compartilhamento
construida na relagcdo com outros pares, o que nos leva a. vislumbrar o espaco do
CluMat como privilegiado para o estudante em formagao inicial aprender sobre a
docéncia, e a organizacdo do ensino por meio da AOE como um momento
enriquecedor no processo formativo, desde o momento do estudo e planejamento
até o desenvolvimento e avaliacdo das acoes.

Além disso, enxergamos o0 espaco do CluMat ndo somente como de
aprendizagem da docéncia dos académicos em formacdo inicial, mas também dos
professores da Educacdo Basica e do Ensino Superior que estdo envolvidos e 0s
alunos da pos-graduacdo. Aprender a docéncia nesse sentido € visto como um
“processo continuo, sistematico, organizado e auto-reflexivo que envolve os
percursos trilhados pelos professores, abarcando desde a formacéo inicial até o
exercicio continuado da docéncia (MARCELO, 1999; ZABALZA, 2004)’. Agora,
olharemos para 0 nosso segundo eixo: de ensino, que serd apresentado e discutido

no item posterior.

4.5 EIXO DE ENSINO: O JOGO COMO UMA SITUACAO DESENCADEADORA
DE APRENDIZAGEM

O grupo que planejou e desenvolveu a Unidade de Ensino sobre o conceito
de multiplicacdo realizou quatro encontros na escola com situacdes
desencadeadoras de aprendizagem sobre o conceito. Neste eixo, apresentamos 0
primeiro encontro que envolveu os trés jogos e a necessidade que tivessem em sua

organizacdo a esséncia do conceito de multiplicacédo presente. Denominamos esse
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eixo de ensino, por estar relacionado com as atividades na escola, bem como, para
a aprendizagem dos estudantes envolvidos com a pesquisa.

Utilizando como proposta metodoldgica a organizacdo do ensino por meio de
uma AOE, os jogos foram desenvolvidos em forma de circuito, no qual a turma foi
dividida em trés grupos. Embora o olhar sobre as hipoteses e as situacdes com 0s
jogos se deu a partir da observacdo atenciosa em cada grupo, consideramos que 0
movimento de apropriagcdo do conceito estudado se deu de forma comum entre
todos os envolvidos.

Nesse sentido, elencamos quatro pontos de analise: o desenvolvimento da
atividade, o encaminhamento e organiza¢cdo da proposta do circuito, a aprendizagem
do conceito e a sintese coletiva. Para analisar esse movimento da pesquisa, temos
como aporte tedérico os estudos da THC e da TA, que compreendem o
desenvolvimento a partir de um processo l6gico histérico, de uma forma social e
cultural.

Assumir a THC como fundamental para compreender o papel do jogo,
significa compreender que a socializacdo é essencial no processo de
desenvolvimento humano, ou seja, € a partir da insercdo do homem com a cultura e
da relagdo com o outro, que o homem aprende e se desenvolve. E por isso, que
trazemos que a atividade principal da crianca em idade escolar é o jogo, e € por
meio dele que a criangca interage com o mundo, com a cultura e com seus pares,
apropriando-se dos conhecimentos historicamente elaborados pelo homem. E a
partir desse sentido que o jogo passa a ter um papel fundamental na vida da crianca,
e em especial, na escola.

Defender o jogo com um importante recurso para o ensino e aprendizagem de
matematica na escola, implica impregna-lo de intencionalidade pedagodgica. Ao
organizar a Unidade de Ensino por meio do jogo, nosSso grupo teve a preocupacao
de organizar a situacdo com o jogo envolvendo a necessidade histérica em criar 0
conceito de multiplicacdo, apresentando uma intencionalidade clara em todas as
situacdes propostas com os trés jogos. De modo que, com isso, 0s estudantes
pudessem se apropriar do conceito estudado e também, sentissem a necessidade
de multiplicar.

Os estudantes foram contabilizando seus pontos de diferentes maneiras,
utiizando a contagem de um em um, por agrupamento e alguns através da

multiplicacdo. No proprio subgrupo, surgiram diferentes hipoteses de contagem, que
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foram se tornando mais elaboradas a partir da interacdo com seus pares e do
aumento de complexidade do jogo, por exemplo, no jogo do Chute ao Gol. Neste
jogo, para contabilizar a pontuacdo, era necessaria a apropriacdo do conceito de
nimero e do préprio conceito de multiplicar, pois ao contrario dos outros dois jogos,
ndo havia as quantidades com suporte concreto para contabilizar os pontos.

Além disso, também é importante ressaltar o modo como o0s jogos foram
desenvolvidos pelas académicas na turma. Cada uma encaminhou a proposta de
um modo diferente, o que resultou num movimento de jogo diferente. Ou seja, para
gque o jogo se configure como uma situacdo de aprendizagem, o modo como ele é
proposto também influencia. O jogo precisa desafiar os jogadores e instiga-los a
jogar, a descobrir, a explorar e a trocar conhecimentos espontaneos com seus
pares, resultando em conhecimentos cientifficos. Ou seja, 0 movimento do jogo, a
interacdo, mediacdo e encaminhamentos precisa elevar o nivel de desenvolvimento
e compreensao do conceito estudado.

No caso dos trés jogos, podemos dizer que todos proporcionaram uma
situacdo de aprendizagem para o grupo, a medida que a partir de suas falas e seus
registros, conseguimos identificar compreensées que sozinhas, sem a interacdo e a
mediacdo com outro mais experiente ndo fossem ocorrer. Como ja discutido
anteriormente, consideramos que é por meio do jogo que os estudantes entram em
contato com sua cultura e se apropriam dos conhecimentos elaborados ao longo do
desenvolvimento da humanidade.

Ao final dos trés jogos, as académicas lancaram questbes norteadoras para
formar uma sintese de solugdo coletiva. Nesse momento a turma foi trazendo todas
as maneiras que utilizaram para contabilizar os seus pontos, que embora diferentes,
envolveram uma aprendizagem comum: a apropriacdo do conceito de multiplicacao.
A partir das diferentes possibilidades encontradas, ja citadas no decorrer do
desenvolvimento das acdes da Unidade de Ensino, conseguimos identificar
possiveis aprendizagens do conceito mateméatico a partir do momento que 0 grupo
dialogou e aqueles que ainda ndo haviam compreendido, organizaram seu
pensamento e conseguiram se dar conta que contabilizar os pontos utilizando a
multiplicac@o era mais rapido e eficiente. Esta compreensdo nos mostrou indicios de
apropriacdo do conceito estudado, na medida em que 0O jogo provocou uma

reorganizacdo mental tornando aquele conhecimento mais elaborado.
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Fazer essa sintese do movimento de organizacdo, desenvolvimento e
avaliacdo de aprendizagem, sO se tornou possivel a partir da reflexdo do grupo
sobre os encaminhamentos e hipoteses trazidas pelo grupo de alunos envolvidos.
Assim sendo, acreditamos que ao compreender as necessidades que impulsionaram
o homem a elaborar o conceito estudado, o0 sujeito esta compreendendo a propria
esséncia do conceito. A partir disso, vemos que os envolvidos, tanto professores em
formacdo ou professores atuantes, quanto os alunos do CluMat, atribuiram novos
sentidos a aprendizagem, e em especial, ao jogo, sendo capazes de compreendé-lo
como um momento de aprendizagem e de troca, auxiliando na construcdo do
conhecimento e compreensao de mundo.

A partir da proposta de analise realizada, avancamos para um préximo passo
da pesquisa, que constitui um espac¢o de olhar o caminho percorrido, as propostas
desenvolvidas e andlises feitas, indicando nossas principais assimilacdes dos
resultados alcancados, e também, aprendizagens e propostas de estudo para uma

discussdo que esta apenas comecando.
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5 REFLEXOES DE UMA DISCUSSAO QUE ESTA APENAS COMECANDO

Neste momento da pesquisa, a qual precisamos articular o caminho
percorrido para, entdo, refletir sobre os movimentos que a compuseram, olhamos
para o tempo de um Trabalho de Conclusdo de Curso. Entendemos que esse tempo
foi curto, mas trouxe muitas aprendizagens ndo sé para a pesquisadora, como
também para todos que se envolveram na elaboracédo desse trabalho que teve norte
em um objetivo geral que foi investigar como 0 jogo pode tornar-se uma situagao
desencadeadora de aprendizagem na perspectiva da AOE. E o0 movimento se deu a
partir do olhar para quatro momentos da organizagdo do ensino: planejamento,
desenvolvimento, reflexdo e avaliacdo da atividade desenvolvida sobre o conceito de
multiplicag&o.

Para atender ao objetivo, a pesquisa foi organizada em algumas etapas que
contribuiram para a compreensdo dos nossos anseios e 0 desenvolvimento da
investigacdo. Na primeira etapa buscamos nos referenciais tedricos basilares da
pesquisa compreender o papel do jogo no desenvolvimento do estudante, trazendo
elementos que nos ajudassem a entender como o professor que ensina Mateméatica
pode organizar 0 ensino, em especial por meio do jogo, contribuindo para que o
estudante se aproprie de sua cultura. O estudo dos referenciais que ampararam
nossa pesquisa também abarcaram a proposta tedrica e metodolégica adotada no
trabalho, e a constituicdo histérica do conceito de multiplicacdo, conteudo especifico
que permeou o desenvolvimento da atividade de ensino na escola envolvida.

Os participantes desta pesquisa foram académicos dos cursos de licenciatura
em Pedagogia, Matematica e Educacdo Especial, bolsistas de Iniciacdo a Docéncia
do subprojeto Interdisciplinar Educacdo Matematica do 1° ao 6° ano(PIBID), do
Fundo de Incentivo a Extensdo (FIEX/UFSM) e do Programa de Licenciaturas
(Prolicen/lUFSM) que desenvolvem atividades de ensino de Matemética na proposta
do Clube de Matematica, em trés turmas distintas participantes do projeto. Em nossa
pesquisa, nosso olhar se deu para um desses grupos, o qual desenvolve atividades
em uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental.

A partir do estudo do referencial tedrico e da definicdo da turma e do grupo
participante, seguimos para a segunda etapa desta pesquisa que consistiu em
organizar uma Unidade de Ensino de multiplicagdo, a partir da proposta da AOE,

envolvendo jogos. Para organizacdo desta Unidade de Ensino, o grupo estudou
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sobre a histéria do conceito de multiplicacdo e a partir da compreensdo da
necessidade humana que mobilizou o homem a criar o conceito, realizamos trés
jogos com o objetivo de que, durante o seu desenvolvimento, despertassem nos
estudantes necessidade em se apropriar do conceito estudado.

Como etapa posterior partimos para a coleta de dados, no qual utilizamos
como aporte tedrico os episédios de Moura (2000) para compor nossos eixos de
andlise, buscando selecionar trechos, situacbes e momentos que consideramos
indicativos de que o0 jogo pode tornar-se uma situacdo desencadeadora de
aprendizagem e também, elementos de aprendizagem da docéncia entre as
académicas em formagéao envolvidas.

Os dados coletados foram organizados em dois eixos de andlise:
relacionados a formagcdo e ao ensino. Em cada um desses objetivamos quatro
pontos de andlise que consistiram o foco do nosso olhar. Entendemos que esses
dois eixos representam as questdes centrais do desenvolvimento desta pesquisa,
uma delas olhando para o papel do jogo no desenvolvimento do estudante a partir
dos estudos da Teoria Historico-Cultural, e a outra olhando para os elementos que
incidam na aprendizagem da docéncia, envolvendo apropriacdo do conceito de
multiplicagéo da turma envolvida com o CluMat.

E importante ressaltar que o nosso foco principal foi olhar para o jogo e suas
possibilidades o que implicava olhar para a organizacdo do ensino e também, para a
aprendizagem da docéncia, uma vez que as académicas envolvidas estdo em
formacao inicial. Sobre isso, ao buscar por compreender sobre como a situacéo
desencadeadora de aprendizagem pode ser organizada por meio do jogo,
elencamos trés objetivos investigativos de pesquisa: compreender como a esséncia
do conceito mateméatico pode estar presente no jogo; identificar possiveis elementos
do jogo que incidam na aprendizagem matematica; entender o papel do jogo na
perspectiva da Teoria Histérico-Cultural.

A partir dessas acfes investigativas, tracaremos agora nossas percepcoes
sobre cada uma delas sistematizadas na analise dos dois eixos envolvidos com a
pesquisa.

Sobre nossa primeira acdo investigativa, que consistiu em buscar
compreender como a esséncia do conceito pode estar presente no jogo, apoiamo-
nos em referenciais em que conseguissemos compreender esse movimento. Desse

estudo, evidenciamos que o papel que o estudante desempenha no jogo vai se
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alterando na medida que ele sente a necessidade de compreender mais sua
realidade e sua cultura, ou seja, na proposta do jogo precisam estar presentes
elementos que o fagcam se apropriar da cultura humana, em especial, compreender o
conceito que esta sendo estudado, que neste caso, foi a multiplicagéo.

Organizar o ensino por meio do jogo implica ao professor estudar sobre o
conceito que ira trabalhar, e foi 0 que aconteceu na organizacdo da nossa Unidade
de Ensino. Para organizar a proposta, as académicas envolvidas estudaram e
compreenderam que 0 homem precisou controlar quantidades cada vez maiores,
implicando novos modos de agcao para essa contagem, surgindo assim o conceito de
multiplicag&o.

A partir disso, ao organizar 0S Nnossos trés jogos procuramos trazer momentos
em que a turma fosse percebendo que contar de um em um ou por agrupamentos
ndo seria mais suficiente quando, por exemplo, ocorreu aumento dos pontos, ou até
mesmo quando os calculos comegassem a ser mais complexos, exigindo novas
acOes mentais para compreender a abstracdo destes calculos.

Esse movimento péde ser percebido no Jogo do Chute ao Gol, onde os
estudantes ndo tiveram apoio de material concreto para contabilizar os pontos,
exigindo novas organizacbes mentais, no qual evidenciamos que muitos se
reportaram para o uso da multiplicagdo, até mesmo aqueles que nos outros jogos
contabilizaram ou de um em um ou por agrupamentos 0S seus pontos.

Em relagcdo a nossa segunda acgéo investigativa, que constituiu na busca por
elementos que indicassem que os estudantes fossem se apropriando do conceito
estudado, fomos percebendo durante as trés situagcdes com 0s jogos uma evolugao
no pensamento tedrico dos estudantes. Isso s6 foi possivel porque a medida que
suas formas de resolver a situagdo problema foram sendo modificadas em
decorréncia da complexidade do jogo, da relacdo com seus pares e das mediacdes
envolvidas, tanto das académicas quanto dos proprios colegas do grupo, seus
modos de agir e resolver a situacao problema foram se modificando.

Ou seja, conseguimos identificar possiveis elementos que incidiram na
aprendizagem dos estudantes sobre o conceito de multiplicacdo. Nas palavras de

Lopes (2009), a partir dos estudos sobre a ZDP, constatamos que

O movimento de aprendizagem, pela apropriagdo de nowos conhecimentos
em desenwlhimento, constitui o nivel de desenwlvimento potencial, e
guando essa dinamica se completa, pela constituicdo de novas acdes, com
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novas qualidades, o ciclo completa-se e o conhecimento alcangca um nivel
real (p. 188).

Acreditamos que a crescente complexidade de cada jogo, permitiu aos
estudantes um avanco qualitativo em sua compreensdo sobre o0 conceito de
multiplicacdo, no qual foram sentindo necessidade de formas mais elevadas de
pensamento e organizacdo de acdes que solucionassem o problema, de forma
rapida e eficiente, como trouxera a propria sintese histérica da multiplicacao.

Sobre a nossa terceira acdo investigativa, que trouxera como preocupacao
entender o jogo na perspectiva da THC, novamente nos reportamos para O
embasamento tedrico deste trabalho. Constatamos que a atividade principal da
crianca em idade escolar é o jogo (LEONTIEV, 1988), e é por meio dele que ela
compreende o mundo e interage com sua cultura.

Quando a crianca passa de um nivel mental para outro, sua forma de interagir
e de compreender esse jogo se altera, e é por isso que a necessidade de jogos cada
vez mais complexos é exigida. Para tanto, esse jogo precisa ser organizado de
modo a aproximar a crianca do conceito cientifico e, de acordo com os estudos da
THC, esse jogo precisa conter situacdes problemas préximas daquelas que o
homem vivencia ou vivenciou ao longo do desenvolvimento da histéria da
humanidade.

Para ficar melhor sistematizagdo nossos principais destaques dos resultados
de cada acado investigativa, organizamos um esquema em que 0S principais

elementos de cada uma ficam expostos, como representado na figura a seguir.



Figura 14: Principais destaques das ac¢des investigativas.
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Essas trés acles investigativas contribuiram para responder nossa questao

de pesquisa, sistematizada na seguinte pergunta “‘de que forma a situacéo

desencadeadora de aprendizagem, na perspectiva da Atividade Orientadora de

Ensino, pode ser organizada a partir de um jogo?”. Entendemos que a andlise dos

dados, ja relatada no decorrer dessa discussao, trouxe elementos significativos para

compreender nosso problema. Além dos pontos ja citados na constituicdo dos eixos,

também destacamos a partir do estudo, planejamento, desenvolvimento, reflexdo e

avaliacdo da Unidade de Ensino, que para 0 jogo constituir-se em uma situacéo

desencadeadora de aprendizagem € importante que em sua organizagdo atenda

alguns elementos:

e desperte nos estudantes necessidades de aprendizagens;

e seja atrativo, tanto em seu aspecto fisico quanto na provocacdo do ato de

jogar;

e em seu desenvolvimento o aspecto ludico esteja presente;

e possibilite a interacdo com os demais jogadores;

e contenha um aumento de grau de complexidade;

e contemple a esséncia do conceito como problema a ser resolvido;
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e sejam feitos registros para que o estudante organize seu pensamento, bem
como, suas acoes;
e asituacdo com o jogo seja planejada de forma organizada e intencional.

Acreditamos que além destes elementos, outros ja citados no relato da
Unidade de Ensino, bem como nas reflexdes acerca dos encaminhamentos e da
analise dos dois eixos, contribuiram para que pudéssemos identificar que o jogo
pode tornar-se uma situacdo desencadeadora de aprendizagem, a partir dos
pressupostos da AOE, quando organizado com intencionalidade e compreendido a
partir de elemento da THC.

E importante destacar que esses resultados foram percebidos em um
contexto especifico, com uma turma relativamente pequena de 4° ano de Ensino
Fundamental. Ao mudar de contexto, possivelmente encontrariamos outros aspectos
a serem discutidos em relacdo a tematica do estudo, entretanto, os achados deste
trabalho permitiram reflexdes importantes para a Educacdo Matematica, em
especial, dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Esperamos que as mesmas
contribuam para pesquisas posteriores sobre essa tematica de estudo.

Os resultados encontrados também suscitaram-nos inquietagbes em relacdo
a fase transitéria da mudanca de atividade principal do sujeito, que nesse caso seria
do jogo para a atividade de estudo. Entendemos que essa fase acontece quando a
crianca muda de um nivel de ensino para outro, no caso da Educacao Infantil para o
Ensino Fundamental, e nos questionamos sobre esse movimento: embora o
estudante passe de um nivel para outro, ele ainda € crianca, entdo, como acontece
esse processo de transicdo do jogo para a atividade de estudo? Acreditamos que
para responder essa questao necessitaremos um tempo e um estudo maior sobre a
tematica, e a deixamos como uma futura pesquisa.

Para finalizar, ressaltamos que embasados no estudo da THC e em especial
da TA, compreendemos que 0S movimentos dessa pesquisa constituram-se em
uma atividade de formacdo para a pesquisadora e demais envolvidos com a
pesquisa.
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