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“A matematica tem sido frequentemente comparada a uma
arvore, pois cresce numa estrutura acima da terra que se
espalha e ramifica sempre mais, ao passo que ao mesmo

tempo suas raizes cada vez mais se aprofundam e
largam, em busca de fundamentos solidos”.
(BOYER, 1974, p.476)



RESUMO

Este trabalho tem como objetivo investigar o jogo como possibilidade de apropriacao da
linguagem matemética e de desenvolvimento de fun¢Bes psicoldgicas superiores. Na
busca em apontar novas possibilidades para o encaminhamento da préatica pedagogica
visando a apropriacdo do codigo matemdtico, investigaremos 0 jogo enquanto um
recurso de ensino capaz de desafiar o aluno a pensar, agir, criar e transformar; que o
coloca em situagbes em que sinta a necessidade de elaborar e resolver conflitos para
alcancar objetivos. Nossas discussfes terdo como base tedrica 0s pressupostos da
psicologia histérico-cultural. A metodologia de pesquisa serd de cujo qualitativo para
apresentar e organizar a discussdo dos dados. O presente trabalho tem como origem a
pesquisa realizada no Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica (PIBIC),
em que o jogo foi investigado como um recurso capaz de integrar a Lingua Portuguesa
e a Matematica compreendidas como linguagem. Esperamos que essa pesquisa possa
desmistificar o0 uso do jogo em sala de aula como um recurso magico que por si s6
possa assegurar a aprendizagem. Buscaremos mostrar os elementos que precisam
estar relacionados com o jogo a fim de que a aprendizagem dos alunos aconte¢ca com
sentido e significado.

Palavras-chave: Jogos. Matematica. Linguagem. Educacéo.



ABSTRACT

This study aims to investigate the game as possibility of developing higher psychological
functions and appropriation of mathematical language. In the pursuit of pointing new
possibilities to the routing of pedagogical practice aiming at appropriation of
mathematical code, we will investigate the game as a resource of teaching able to
challenge the student to think, act, create and transform; which puts him in situations
which he feels the need to elaborate and resolve conflicts to achieve objectives. Our
discussions will have as a theoretical basis the assumptions of the cultural-historical
psychology. The research methodology will use the bibliographic method for organizing
the data discussion. The present study has as origin the research performed the
Institutional Program of Scientific Initiation Scholarships (PIBIC), in which the game was
investigated as a resource able to integrate the Portuguese language and Mathematics
both comprehended as a language. We hope this research be able to demystify the use
of the game in the classroom as a magical resource which can assure learning by itself.
We will search to show the elements that need to be related with the game in order that
student learning occurs with sense and meaning.

Keywords: Games. Mathematics. Language. Education.
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1 INTRODUCAO

Segundo o Ministério da Educacdo do Brasil, a situacdo atual da
educacdo em 2013 se encontra em alerta por inUmeros motivos que podem ser
resumidos em um problema maior que compromete a funcdo da escola: os
alunos estdo concluindo a escolarizagdo sem aprenderem conceitos essenciais.

Quando direcionamos a discussdo para a apropriacdo de conceitos
matematicos nos anos finais do ensino fundamental constatamos que os alunos
ndo dominam 0s conceitos basicos dessa area de conhecimento.

Dados obtidos por meio de avaliagdes institucionais nacionais tais como
o Sistema Nacional de Avaliacdo da Educacdo Basica (SAEB) implantado
desde 1990, a Prova Brasil (desde 2005) e a Provinha Brasil (em 2008), além
de avaliacdes internacionais como o Programa Internacional de Avaliacdo de
Alunos (PISA criado em 2000) demonstram a néo aprendizagem dos alunos. Os
dados divulgados reforcam a urgéncia de se repensar e reformular o ensino da
matematica, buscando estratégias de intervencdo com vistas a melhoria da
gualidade do ensino ministrado nas escolas.

De acordo com o SAEB (2011) os alunos concluem o quinto ano do
ensino fundamental sem dominarem as operacdes de multiplicacéo e diviséo,
sem serem capazes de reconhecerem a matematica em seu cotidiano e, sem
solucionarem problemas fazendo uso dos diferentes c6digos matematicos. E
preocupante a quantidade de sujeitos que aprenderam a contar e reconhecer os
cédigos numéricos, mas nao sabem recorrer a essas aquisicbes para
resolverem os problemas ou emprega-los nas diversas situacfes que a vida
cotidianamente |hes impde. Isto significa que reconhecem o0s numeros,
decifram o codigo matematico, mas ndo sabem utiliza-los com dominio. A
aprendizagem é momentanea, fragmentada e sem sentido.

N&o ha como nos dias atuais responsabilizar os recursos eletronicos e a

sociedade pela ndo apropriagdo da linguagem matematica dos alunos. Apesar
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de vivermos em uma sociedade dotada de cddigos matematicos, o simples

contato com os algarismos nao garante a aprendizagem desses codigos.

Embora o mundo atual esteja cada vez mais matematizado, ha
menos exigéncias de calculo com lapis e papel do que havia no
passado, tendo em vista o uso de maquinas de calcular e
computadores. (MOURA, 2003, p. 9)

Essa situacéo reforca a funcdo da escola de ensinar criancas, jovens e
adultos a fazerem uso da contagem, do célculo, das diferentes grandezas e
medidas com dominio indo além da memorizagéo e da repeticao.

E preciso que educadores e alunos compreendam que reconhecer 0s
nameros nao é indicativo de aprendizagem, pois 0 processo de apropriacdo
envolve o desenvolvimento do sujeito, o estabelecimento de relacbes mentais e
a busca de significados naquilo que esta sendo apreendido nas aulas.

Os diversos codigos que envolvem a linguagem mateméatica precisam
estar inseridos nas relacfes sociais que permeiam 0s sujeitos, para que de fato,
a aprendizagem seja promovida. Compreender a linguagem matematica vai
além do reconhecimento dos nimeros e da resolucdo mecanica das operacdes
aritméticas. A matematica precisa ser vista como uma expressao e producao
humana que precisa fazer sentido ao aluno.

Os educadores precisam investir na busca em apontar possibilidades
para o encaminhamento da pratica pedagdgica visando a apropriacdo dos
conceitos mateméticos, considerando esté disciplina como uma ciéncia presente
na vida do homem. Dentre as possibilidades que vem se destacando no meio
educacional destacaremos nesse trabalho o jogo.

O jogo € um recurso didatico capaz de desafiar o aluno a resolver
situacbes em que este ha a necessidade de elaborar relacdes mentais para
resolver os conflitos postos. Com o jogo, o professor trabalha com o imaginario
e promove o desenvolvimento de func¢des psicoldgicas superiores, tais como a
linguagem, o pensamento, a memoria, a atencdo dentre outras (LACANALLO,
2011).
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Assim, o0 objetivo geral dessa pesquisa é: investigar 0 jogo como
possibilidade de desenvolvimento de funcdes psicolégicas superiores e de
aprendizagem de conceitos matematicos. Em decorréncia deste objetivo geral,
outros, ndo menos importantes, se fazem necessario estabelecer para a
organizacdo e desenvolvimento do trabalho. Como, identificar as contribuicbes
do jogo para o processo de ensino e aprendizagem de conceitos matematicos
de alunos dos anos iniciais do ensino fundamental. Assim como, elaborar
alternativas metodologicas que viabilizem a apropriagdo da linguagem
matematica por meio do recurso jogo. Para tanto, esse trabalho sera
organizado em trés momentos distintos e complementares em que, num
primeiro momento caracterizaremos 0 ensino da matemética e identificaremos
as contribuicbes do jogo para o processo de ensino-aprendizagem desses
conceitos. Posteriormente descreveremos 0 percurso metodologico feito em
nossa pesquisa com o0 jogo Lince objetivando promover a apropriacdo da
linguagem matematica. Por fim, apresentaremos os resultados obtidos com a
aplicacdo do jogo destacando o movimento de aprendizagem e as relacdes
feitas pelo sujeito em torno dos conceitos matematicos.

Esperamos, com a conclusdo deste trabalho, contribuir para reflexdo a
respeito do jogo como instrumento pedagdgico capaz de viabilizar a apropriacdo
da linguagem matemética, pois ele por si s6 ndo pode assegurar a
aprendizagem. O jogo s6 podera promover a aprendizagem se for organizado

por um professor comprometido com o processo de ensino.
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2 PENSANDO O ENSINO DA MATEMATICA

O ensino da matematica vem encontrando inimeras dificuldades no
contexto escolar, tanto do ponto de vista conceitual quanto estrutural, politico e
humano nos mais diversos ambitos da educacéo. Relatos de experiéncia feitos
por alunos em sala de aula no curso de Pedagogia revelam que a situacao do
ensino da matematica encontra-se fragilizada. Esta situacdo também se
comprova nos resultados das avaliagdes nacionais como o SAEB (desde 1990)
e Prova Brasil (desde 2005), além das internacionais como PISA (desde 2000),
gue indicam um desempenho abaixo do esperado dos alunos tanto em relacao
as series como a idade cronoldgica.

Outro dado relevante que podemos verificar é que grande parte dos
alunos ao ingressarem na escola costumam gostar de matemaética, entretanto no
decorrer dos anos, muitos acabam desenvolvendo certa aversdo pelo ensino
desta disciplina.

Uma andlise atenta do fazer pedagdgico cotidiano revelara que
as criancas que chegam a escola normalmente gostam de
Matematica. Entretanto, ndo sera dificil constatar também que
esse gosto pela Matematica decresce proporcionalmente ao
avanco dos alunos pelos diversos ciclos do sistema de ensino,
processo que culmina com o desenvolvimento de um sentimento
de aversdo, apatia e incapacidade diante da Matematica.
(MIGUEL, 2005, p.1)

A partir disto, evidenciamos a necessidade de se buscar estratégias que
auxiliem na consolidacdo de um novo panorama educacional. Faz-se necessario
um estudo que aponte alternativas metodoldgicas que direcionem o professor no
processo de ensino-aprendizagem aliado a uma concepcéo de ensino, educacao
e homem visando a apropriagdo do conhecimento por meio do trabalho
pedagadgico.

Precisamos rever as concepcdes de ensino empregadas na escola,
objetivando repensar a propria organizacdo da instituicdo, uma vez que, as

técnicas repetitivas, mecanicas e desconexas entre si encontram-se pautadas
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em formas obsoletas de ensinar. Tais técnicas sédo, algumas vezes, vazias de
conteudos e fragmentam o ensino, tanto que muitos sujeitos passam pela
escola, e ndo dominam o0s conceitos ensinados por ela. Neste contexto,
constatamos que alunos e professores precisam compreender que saber
matematica ndo € apenas reconhecer os algarismos ou saber “recita-los” isso
nao € indicativo de aprendizagem. O processo de apropriagcdo matematica tem
um significado mais amplo.

Podemos dizer que a apropriacdo desta linguagem envolve inimeros
cbdigos e conceitos, uma vez que estes necessitam estar inseridos nas relacoes
sociais, postos em movimento para serem de fato apreendidos pelos sujeitos.

Para que o ensino da matemética tenha sentido e significado ao
educando, se faz necessario um planejamento consciente, integrado e
organizado que articule 0s conceitos, 0S recursos e a concepgao propriamente
dita. O educador ao tomar consciéncia dos encaminhamentos a serem adotados
na sua pratica estara organizando o processo de aprendizagem dos alunos
voltando-o a apropriacdo dos conceitos cientificos.

Ampliar o olhar do professor e 0 seu entendimento sobre 0s conceitos
matematicos exige que, em muitas situacdes, esse professor ressignifique e
reaprenda a ensinar matematica, indo além de explicacdes prontas e acabadas.
E preciso entender que matematica ndo é uma ciéncia se simbolos e formas
prontas e acabadas, mas uma linguagem produzida historicamente pelos
homens.

Passaremos a seguir a caracterizar a matematica como linguagem

buscando recursos didaticos que nos auxiliem a organizar o ensino.
2.1 A MATEMATICA COMO LINGUAGEM
Dentre os conteudos cientificos essenciais a aprendizagem dos alunos na

escola, a linguagem é um deles. Quando discutimos o ensino da linguagem faz-

se necessario primeiramente compreender o que essa implica e envolve, bem
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como sua propria conceitualizacdo. Linguagem é um instrumento de acesso a

cultura e de composicdo do homem com sujeito histérico-social, ou seja,

[...] a linguagem transformou-se em instrumento decisivo do
conhecimento humano, gracas ao qual o homem pode superar
os limites da experiéncia sensorial, individualizar as
caracteristicas dos fendmenos, formular determinadas
generalizacdes ou categorias. Pode-se dizer que, sem o trabalho
e a linguagem, no homem néo se teria formado o pensamento
abstrato ‘categorial’ (LURIA, 1996, p. 22).

Conforme o autor explica, a linguagem, além de ser um meio de
generalizacdo, € a base do pensamento e, ainda, um meio de regular o
comportamento humano. Ao desenvolver a linguagem, a crianca torna-se capaz

de organizar,

[...] formas mais complexas de reflexdo sobre os objetos do
mundo exterior; adquire a capacidade de tirar conclusbes das
suas proprias observacgoes, de fazer dedugbes, conquista todas
as potencialidades do pensamento (LURIA, 1977, p.125).

Nesse sentido, 0 processo de aquisicdo da linguagem, possibilitara a
apropriacdo de complexos conjuntos de codigos capazes de transmitir e produzir
a experiéncia sécio-histérica. Para Luria (1996) a linguagem é o meio pelo qual
se constitui 0 pensamento e o homem se forma como sujeito sendo capaz de
atribuir significados ao mundo que o cerca.

A partir disto, quando falamos da matemética concebemos & como uma
linguagem cientifica a ser aprendida, os numeros, as formas, os simbolos, as
expressdes, os graficos sdo alguns dos muitos cédigos a serem apropriados
pelo aluno na escola. Compreendemos que o0s conteldos matematicos sao
formas de expressar a linguagem e que, uma vez apropriados, asseguram a
transmissao e a reproducéo da experiéncia socio-historica entre os homens.

A matematica é uma linguagem, pois para contar e solucionar problemas
0 sujeito necessita de uma compreensdo ampla a respeito de diversos cédigos
relacionados entre si. Isso porque, a necessidade de usar esses codigos

aparece de forma integrada e néo fragmentada.
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Quando pensamos no ensino da Matematica, Moura (2007) destaca que
podemos compreendé-lo como um instrumento criado pelo homem a fim de
satisfazer suas necessidades integrativas e instrumentais. A matematica vista
como produto humano contribui para o desenvolvimento dos sujeitos, sendo

necessario amplia-la e socializa-la de forma sistematizada e consciente.

A matematica, como produto das necessidades humanas,
insere-se no conjunto dos elementos culturais que precisam ser
socializados, de modo a permitir a integracdo dos sujeitos e
possibilitar-lhes o desenvolvimento pleno como individuos, que,
na posse de instrumentos simbdlicos, estardo potencializados e
capacitados para permitir o desenvolvimento do coletivo.
(MOURA, 2007, p. 43)

Ao compreendermos a matematica como instrumento simbdlico
passamos do mundo concreto para torna-la elemento presente no cérebro
humano, pois assegura ao individuo o poder de satisfazer suas necessidades.
Os conceitos matematicos de alguma maneira sdo frutos das relacdes do
homem sob a natureza, como também do homem social na busca de solucdes

aos problemas produzidos na dinamica de suas relacoes.

Fazer tijolos aprender a coloca-los uns sobre os outros na
construcdo da parede, determinar qual a melhor forma de
ocupacao do terreno, etc., permitiu o desenvolvimento de modos
de agdo que tinham de ser socializados para a atividade de
construir o abrigo fosse a mais perfeita. A no¢éo de paralelismo,
de perpendicularissimo, de angulo, de area, de perimetro, etc.,
esta seguramente presente na necessidade humana de se
proteger das intempéries. Mais uma vez, vemos a necessidade
primaria gera o movimento de desenvolvimento infinito do
homem rumo ao lema que a humanidade parece seguir: cada
vez melhor, mais r4pido e mais facil. Devemos acrescentar a
este lema a busca de fazer também com mais prazer, ja que, de
acordo com Leontiev (1988, p.68), as emoc¢des e 0s sentimentos
sdo caracteristicas fundamentais da atividade. (MOURA, 2007,
p. 50)

Dessa forma, percebemos que a matematica, esta estritamente
interligada as relagbes humanas com o mundo, a fim de viabilizar e permitir a

vida em sociedade. Por isso, a matematica trabalhada em sala de aula, deve ser
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encarada como uma linguagem presente em nosso cotidiano e, ndo apenas algo
isolado em si mesmo.

Mas, como integrar as diversas formas de expressao dessa linguagem na
escola? Como organizar esse ensino de modo a assegurar a apropriacdo da
matematica enquanto uma linguagem tdo necessaria a vida em sociedade?
Dentre tantos recursos didaticos disponiveis a organizacdo desse ensino o jogo
vem sendo apontando como um dos recursos capazes de promoverem a
apropriacdo do conhecimento matemético.

A seguir discutiremos as contribuicbes e implicacbes do jogo na
organizacdo do ensino de matematica objetivando viabilizar a promocao da

aprendizagem dos alunos.

2.2 0 JOGO COMO UM RECURSO PARA O ENSINO DA MATEMATICA

Para alguns educadores a utilizacdo de jogos na escola é algo sem a
intencdo de promover o processo de ensino e aprendizagem, mas sim para
ocupar o tempo ou trazer prazer ao cotidiano das atividades escolares.

Consideram que o ato de jogar é uma atividade isolada das demais

atividades que sao propostas para a aprendizagem das crian¢as na sala de aula.

Esperar que uma crianga consiga prever que o que aprende hoje
podera ser-lhe util no futuro parece ser uma tarefa muito grande
para um ser de apenas seis ou sete anos de idade. Considerar
este aspecto € mais um factor que podera contribuir para a
organizagdo das acgbes que tenham como finalidade a
aprendizagem de conhecimentos na escola. (MOURA, 2007,
p.56)

De acordo com o autor, 0 jogo em sala de aula tem sido trabalhado
apenas como uma atividade lidica de passatempo, em que o professor ndo
reconhece sua postura de mediador do conhecimento, deixando o aluno livre
durante a acdo de jogar. Ja, o aluno, vé o jogo apenas como um objeto que lhe
proporciona momentos de lazer na escola, ndo estabelecendo relagbes entre a

acao de jogar e a aquisicdo de conhecimento.
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Neste sentido, precisamos buscar encaminhamentos que assegurem a
relacdo entre jogo e aprendizagem e desenvolvimento intelectual, ja que o jogo
guando bem encaminhado pode promover a aprendizagem da matematica como
uma linguagem. Isso porque, para Moura (2007) no processo de construcdo
histérica do homem €é notavel o envolvimento do jogo com a natureza, o trabalho
e a cultura. E por meio do trabalho, bem como, da interac&o cultural com outros
homens, que o ser humano adapta a natureza para si, satisfazendo suas
necessidades. S0 essas necessidades humanas que constituem o homem
como o vetor do desenvolvimento da humanidade, por meio da linguagem.

Estudos (MOURA, 1996; LACANALLO, 2011; VYGOTSKY, 1998;)
indicam que, o professor ao utilizar o jogo como recurso em sua pratica, deve o
fazer com intencionalidade, conduzindo a acdo a fim de propiciar a
aprendizagem de conceitos. As situacdes de jogo quando bem direcionadas,
proporcionam a aprendizagem com vistas a formacdo do pensamento tedérico
dos alunos.

O jogo € um recurso pedagogico que pode valorizar a formacédo do
pensamento dos alunos e o desenvolvimento das fungdes mentais superiores.
Moura (1994) ressalta que o jogo quando é adotado em sala de aula e aplicado
com intencionalidade permite o desenvolvimento dos conceitos sendo uma
ferramenta capaz de promover a aprendizagem.

A utilizacdo do jogo no ensino de matematica possibilita 0 pensamento do
aluno em acdo, proporcionando a juncao entre o trabalho fisico e intelectual,
levando-os a pensarem em solugbes para situagdes-problemas e sobre os
conceitos em si.

Para tanto, Kohl (1993) prop6em contribuicdes sobre o papel da escola e
a forma de organizar o trabalho educativo, enfatizando a ag&o do professor, para
gue este possa intervir diretamente na zona de desenvolvimento proximal dos
alunos. Tanto o papel do professor quanto da escola € o de criarem um
ambiente para a apropriagao dos conhecimentos sistematizados que auxiliem na
compreensao dos conceitos e dos préprios encaminhamentos didaticos a serem

adotados ao trabalhar o jogo em sala de aula.
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Deste modo, € preciso rever as concepcfes de ensino empregadas na
escola, objetivando repensar a propria organizacao da instituicdo, uma vez que,
as técnicas repetitivas, mecéanicas e desconexas entre si encontram-se ainda
frequentes nas escolas. Tais técnicas séo, algumas vezes, vazias de conteudos
e fragmentam o ensino, tanto que muitos sujeitos passam pela escola, e nao
dominam de fato, os conceitos cientificos.

Com base nisto, a perspectiva historico-cultural concebe a utilizacdo de
jogos no ensino como forma de transformar o ambiente escolar, pois propicia um
espaco favoravel a apropriacdo de conceitos e ao desenvolvimento de funcdes
mentais superiores, tais como a reflexdo, andlise, sintese dentre outras. E
preciso ressaltar que o jogo quando visto como instrumento de ensino
desempenha papel intencional no processo de aprendizagem e deve ser
encaminhado visando o desenvolvimento e a aprendizagem assegurando a

atividade também, um carater ludico.

Ao tomarmos o jogo como ferramenta do ensino, ele passa a ter

novas dimensbes, e € isto que nos obriga a classifica-lo
considerando o papel que pode desempenhar no processo de
aprendizagem. O jogo pode, ou ndo, ser jogo no ensino. Ele
pode ser tdo magante quanto a resolucdo de uma lista de
expressdes numéricas: perde a ludicidade. No entanto, resolver
uma expressdo numérica também pode ser ludico, dependendo
da forma como é conduzido o trabalho. O jogo deve ser jogo do
conhecimento, e isto é sindnimo de movimento do conceito e de
desenvolvimento. (MOURA, 1992, p. 5)

O jogo deve ser pensado e organizado de acordo com as necessidades
especificas de cada aluno, turma ou objetivo. O jogo precisa ser trabalhado
como uma ferramenta de ensino na aquisicdo de conceitos. Para tanto, a acdo
de jogar deve ser planejada pelo educador, como uma acdo formadora do
conhecimento tedrico-pratico. Segundo, Moura (1994), o jogo pedagdgico
guando adotado em sala de aula e aplicado com intencionalidade permite o
desenvolvimento dos conceitos cientificos.

O autor afirma que no trabalho com o jogo, o professor deve ser visto
como transmissor de conhecimentos, ou seja, um mediador no processo de

ensino e aprendizagem. Com esta postura o educador atuard como organizador
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da pratica pedagodgica, tracando objetivos a serem alcancados, criando
possibilidades de intervencéo que visem a apropriacdo do conhecimento.

O professor precisa reconhecer e objetivar o valor pedagdgico do jogo, ou
seja, perceber que o jogar necessita de novos desencadeamentos, de um
trabalho de exploracdo e/ou aplicacdo de conceitos para que de fato seja um
promotor da aprendizagem.

Assumir o papel de mediador durante o jogo € permitir que o aluno
elabore estratégias capazes de resolverem os problemas que aparecem nas
jogadas, elabore hipoteses e teste suas hipoteses a fim de que suas acles
sejam resultantes de um processo de pensamento e reflexao.

Neste processo, muitas vezes, faz-se necessario ao professor se colocar
como participante do jogo, para levar o aluno a se envolver com seu processo
de ensino, colocando-se no jogo, como 0s demais alunos.

De acordo com Marco (2004), ao agir dessa forma o professor estara
guestionando o aluno sobre suas jogadas e estratégias para que o jogar se torne
um ambiente de aprendizagem e recriagdo conceitual e ndo apenas de
reproducdo mecanica do conceito.

Portanto, aliar o jogo ao ensino é uma forma de transformar o ambiente
escolar em um espaco favoravel a reflexdo, analise e exploracdo de conceitos e
ao desenvolvimento de fungbes mentais.

A partir deste contexto, apresentaremos no capitulo a seguir o processo
metodolégico adotado por ndés para a aplicacdo do jogo Lince, bem como, a
apresentacao do sujeito participante desta pesquisa e os resultados prévios ja
obtidos no PIBIC.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

Este trabalho de cunho qualitativo apresentara os resultados obtidos no
projeto desenvolvido do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica
(PIBIC), intitulado “Apropriacéo da lingua escrita e matematica: possibilidades de
encaminhamento da pratica pedagdgica a partir do jogo Lince. Neste, foi
proposta uma intervencdo pedagogica, em situacdo experimental, com o jogo
Lince, apoiada em principios teéricos da perspectiva Historico-Cultural, a fim de
verificar o0 movimento de aprendizagem dos sujeitos participantes. Os sujeitos
participantes da pesquisa de iniciagao cientifica (PIBIC) foram criangas dos anos
iniciais do Ensino Fundamental de escolas publicas, encaminhadas para
atendimento pedagdgico no Programa Multidisciplinar Pesquisa e Apoio A
Pessoa com Deficiéncia e Necessidades Educativas Especiais (PROPAE) por
apresentarem problemas de aprendizagem. No presente trabalho aplicaremos
do mesmo modo, o jogo “Lince”, todavia visando a apropriagdo dos conceitos
matematicos.

Deste modo, para realizagdo da pesquisa, solicitamos junto ao PROPAE
a autorizacdo dos pais do sujeito, por meio de um termo de compromisso e
autorizacdo (em anexo).

Temos como objetivo geral deste trabalho, discutir o jogo como
possibilidade de aprendizagem de conceitos matematicos e de desenvolvimento
de funcbes psicolégicas superiores. Em decorréncia deste objetivo geral,
outros, ndo menos importantes, se fazem necessario estabelecer para a
organizacdo e desenvolvimento do trabalho. Como, identificar as contribuicbes
do jogo para o processo de ensino-aprendizagem de conceitos matematicos de
alunos dos anos iniciais do ensino fundamental. Assim como, elaborar
alternativas metodoldgicas que viabilizem a apropriacdo da linguagem

matematica por meio do recurso jogo.

23



Em nosso trabalho utilizamos a pesquisa qualitativa, sendo esta uma
ferramenta importante para o desenvolvimento da sociedade, uma vez que,
concebe a pesquisa cientifica como processo permanentemente inacabado.

A pesquisa qualitativa surge como proposta de investigacdo que,
possibilita ao investigado maior participagdo no processo e na analise dos
resultados obtidos. Desta maneira, podemos reconhecé-los como co-autores na
produgédo do conhecimento, pois conforme levantaremos os resultados da
experiéncia estaremos considerando o contexto no qual os sujeitos estéo
inseridos e o ponto de vista de cada um.

Com esta investigacdo € possivel avancar na producdo do conhecimento
cientifico, levando em conta a realidade vivenciada pelo objeto em estudo,
mediante seu contexto histérico e social. A partir disto, passaremos a

apresentar o sujeito participante da pesquisa.

3.1 SUJEITOS

Na realizacdo desta pesquisa, trabalhamos com um sujeito encaminhado
ao PROPAE por apresentar queixas referentes ao desempenho escolar. Esse
programa foi criado na Universidade Estadual de Maringa, em 1997, sendo
contemplado por diversos projetos que visam oferecer e assegurar as melhores
condi¢cdes de aprendizagem as pessoas da comunidade externa e académica.
Em 2001, dentro do programa foi criado o Laboratério de Apoio pedagdgico, que
atendem desde entdo criancas dos primeiros anos do ensino fundamental de
escolas da rede municipal encaminhadas com queixas de problemas de
aprendizagem. Atualmente, o laboratorio conta com a participacdo de
académicos das areas de Pedagogia, Letras e Matematica, que atuam como
monitores, atendendo a estas criancas. O sujeito deste trabalho é atendido no
PROPAE duas vezes na semana durante uma hora. Apresentaremos a seguir a

descricao do aluno, preservando seu nome, sendo mantidas as letras iniciais.
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Nome Idade | Escolarizacdo | Repeténcia | Frequenta Escola | Tempo no
Publica PROPAE

L.A 8 a. 2° Ano Nao Sim 7 meses

Tabela 1: Caracterizacdo do sujeito participante da pesquisa
Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2014.

Para descricdo do sujeito, a priori realizamos uma breve entrevista, em
gue perguntamos a respeito da possibilidade de se ensinar matematica com
jogos. A reacéao foi, num primeiro momento de estranheza, mas depois 0 sujeito
afirmou gostar de jogos, mas nao sabia de que forma fazer isso na escola. O
sujeito citou jogos de sua preferéncia como o uno, memoéria, pega varetas,
sendo esses conhecidos no trabalho no PROPAE.

Questionamos sobre como deveria ser uma aula com jogos. A resposta
indicou mais o desejo de associar o0 jogo a liberdade para fazer escolhas do que
exatamente a procedimentos de ensino. A possibilidade de jogar ndo se
estrutura em acdo, jogar é algo tao distante da sala que ficou dificil ao sujeito
tentar explicar.

O relato de L.A evidenciou que o sujeito ndo tem compreensao sobre o
jogo ou sobre como seria uma aula com jogos. Este fato pode-se explicar pela
auséncia de vivéncias com esse recurso em sala de aula. A seguir
caracterizamos 0s instrumentos, ou seja, 0 jogo confeccionado por nés com o

objetivo de explorar os conceitos matematicos.

3.2 INSTRUMENTOS

Buscamos estruturar nosso jogo envolvendo figuras, a fim de promover a

apropriacdo da linguagem matemética. No decorrer do processo de elaboracao
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do jogo, selecionamos imagens que pudessem atingir os objetivos da pesquisa,
e viabilizar ao sujeito diversas relagcbes matematicas.

Neste sentido, selecionamos imagens a partir de critérios e categorias
distintas que de alguma forma pudessem ser relacionadas. Selecionamos
imagens de coisas e objetos presentes no cotidiano do sujeito, como: animais,
brincadeiras, brinquedos, doces, flores, frutas, histérias em quadrinhos, insetos,
placas de transito, notas musicais. Assim, no tabuleiro estavam presentes

imagens de:

Animais: Ledo, macaco-lemori, filhote de ledo, lobo, coruja, cavalo, urso
polar, urso panda, urso marrom com filhotes, arara, elefante, cachorro,
cachorro com gato, gato dormindo, gato brincando com a bola, filhote de
gato, coruja, macaco, porco, tigre, zebra, tucano, ovo da tartaruga, a
tartaruga quebrando seu ovo, tartaruga saindo do ovo, filhote da tartaruga

e tartaruga adulta.

Brincadeiras: crianca construindo uma pipa, crianca empinando a
pipa,duas criancas jogando bolinha de gude, uma crianca jogando bolinha

de gude, criangas jogando peteca, pulando corda e soltando piéo.

Brinquedos: Bicicleta,bola, boneca, caminhdo, patins, patinete, ioid,

skate, UNO, video game.

Doces: Brigadeiro, beijinho, bala, bala-jujuba, chiclete, chocolate, pirulito

e sorvete.

Frutas: Abacate ao meio, abacaxi ao meio, acerola, banana cascada,
caqui, cereja, coco, framboesa, goiaba, jaca, kiwi ao meio, pedaco da
laranja, uma fatia de limdo, mam&o ao meio, maracuja ao meio, meléo,
morango ao meio, um quarto da melancia, péra ao meio, péssego ao

meio, tangerina, uva, maga inteira, maga com uma mordida e a maga com
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muitas mordidas;

Historias em quadrinhos: Consta no jogo duas sequéncia de historias
em quadrinhos. Primeira Sequéncia - Quadrinho 1: Menino plantando
uma arvore; Quadrinho 2: Menino aguando uma arvore; Quadrinho 3:
Arvore crescendo; Quadrinho 4: Arvore com frutos. Segunda Sequéncia
— Quadrinho 1: Pai do cascao com a caixa de TV; Quadrinho 2: Pai com
a TV fora da caixa e cascdo comemorando; Quadrinho 3: Cascéo dentro

da caixa de TV brincando; historias em quadrinhos.

Insetos: Abelha, borboleta, formiga, joaninha, mosca, pernilongo, e
gafanhoto.

Placas de transito: Parada obrigatéria, Proibido Ultrapassar, Lombada,

Obras, Permitido o transito de bicicleta.

Notas musicais: Clave de Sol, Colcheia e Oitavas.
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Figura 1: Tabuleiro do jogo Lince produzido
Fonte: Arquivo da autora, 2014.

As imagens das cartelas correspondiam as imagens do tabuleiro, exceto
de algumas frutas que eram diferentes, como a “banana inteira” na cartela e a
“‘banana cascada” no tabuleiro. Seguem as diferengas destacadas:

Frutas que aparecem diferentes:
Frutas que aparecem diferentes: Abacate inteiro, abacaxi inteiro,

banana com casca, kiwi inteiro, laranja inteira, limdo inteiro, maracuja

inteiro, meldo inteiro, morango inteiro, péssego inteiro.
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Figura 2: rtelas e pecas do jogo Lince.
Fonte: Arquivo da autora, 2014.

Na selecdo das imagens, o tamanho das figuras a serem colocadas no
tabuleiro foi considerado, visto que, esta caracteristica também interfere no
direcionamento das relagcbes e nos objetivos definidos. As imagens foram
dispostas de maneira aleatéria, com tamanhos distintos (variando diante do seu
tamanho real) espalhados pelo tabuleiro, para que a movimentagdo do sujeito
fosse possibilitada. As cartelas tinham o mesmo tamanho para viabilizar o
sorteio e ndo a escolha das figuras.

A selecéo das imagens levou em consideracao a construcao de conceitos
matematicos que foram estabelecidos por meio das possiveis operacdes
mentais do sujeito. Visto que na construcdo do conceito numérico faz necessario
compreender os conceitos constitutivos de namero, tais como, o0 conceito de
senso numeérico, correspondéncia biunivoca, ndo-biunivoca, cardinalidade e
ordinalidade.

Considerando que estes conceitos matematicos, foram instituidos pelo
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homem através de sua histdria, de forma que estes sdo pensados desde a pré-
histéria passando pela evolugdo do raciocinio de nossos ancestrais. A partir

disto, seguindo exemplo do jogo Lince, definimos os conceitos:

Correspondéncia biunivoca: A associacdo de um elemento a outro,
bem como a relacdo que integra cada elemento de um conjunto com um
anico elemento de outro conjunto e assim simultaneamente. No Lince é
possivel que sujeito estabeleca a correspondéncia entre as imagens da
cartela com as do tabuleiro. Quando encontrar a figura sorteada no
tabuleiro, o sujeito estara estabelecendo uma relacdo biunivoca. Por
exemplo, na cartela ha a imagem do meldo aberto e no tabuleiro a
imagem do meléo fechado, a crianga ao corresponder uma imagem com a
outra também estara se utiizando do mesmo conceito de
correspondéncia biunivoca. Na matematica, utilizamos esse conceito ao
reconhecer que um numero pertence a sucessdo natural: 1,2,3, e assim
por diante. Na antiguidade os homens se utilizavam deste conceito para
estabelecer uma organizacdo de trabalho, quando correspondiam, por
exemplo, uma pedra a um animal do seu rebanho garantindo o controle
de quantidade de animais que possuia. Podemos considerar o exemplo

dado por Ifrah (2009) em sua obra “Os numeros”:

Peguemos um 6nibus. Com excec¢do do motorista e do cobrador,
gue tém assentos determinados, temos diante de ndés dois
conjuntos: 0s assentos e 0s passageiros. Com uma soO olhada
rapida podemos constatar se esses dois conjuntos comportam
ou ndo “o mesmo numero’ de elementos; caso contrario,
podemos até indicar sem hesitacdo qual dos dois tem “mais”
elementos. Esta apreciacdo do numero, obtida sem recorrer a
contagem, deve-se precisamente ao procedimento de
correspondéncia um a um. (IFRAH, 2009, p. 26)

Correspondéncia nao-biunivoca: Perceber que um elemento pode
corresponder a muitos elementos. No caso do jogo, por exemplo, a
cartela com a imagem do urso panda pode corresponder no tabuleiro ndo

somente a imagem do mesmo urso panda, como também a imagens de
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demais ursos, como 0 urso polar, e 0 urso marrom, ja que todos sao
ursos, mas com caracteristicas e tipos distintos, mas nao deixam de ser
ursos. Pensando no exemplo dado por Ifrah (2009) é quando vemos
agueles Onibus lotados sem assentos suficientes para todos o0s

passageiros sendo que a maioria faz o percurso a pé.

Cardinalidade e Ordinalidade: S&o elementos complementares, uma
vez que, quando se estabelecemos a compreensdo de ambos, passamos
de um conceito a outro sem o distinguirmos. A cardinalidade se baseia
exclusivamente no principio da equiparacao, ou seja, da correspondéncia
biunivoca que ao corresponder um elemento a outro estabelecemos uma
sequéncia entre os elementos. A ordinalidade, por sua vez, exige que
compreendamos 0 processo de agrupamento e sucessdo. Quando/
pensamos nos numeros compreendemos que cada elemento se sucede
ao outro, sendo que ao final de uma sequéncia como “1,2,3, 4” 0 numero
“4” indica a posigao do ultimo elemento que determina a quantidade toda
a sequéncia. Vejamos o exemplo abaixo:
O més de janeiro comporta trinta e um dias. O niumero 31
indica aqui o nimero total de dias desse més; trata-se
entdo de um ndmero cardinal. Se, ao contrario,
consideramos uma expressao como “dia 31 de janeiro”, o
namero 31 ndo estd sendo empregado sob seu aspecto
cardinal, apesar da terminologia, que ndo passa de um
abuso de linguagem consagrado pelo uso. Este conceito
designa “o trigésimo primeiro” dia de janeiro: ele especifica
0 lugar bem determinado de um elemento (no caso, o
Gltimo) de um conjunto que compreende trinta e um dias;

trata-se entdo um numero ordinal (ou, como se costuma
dizer, de um namero). (IFRAH, 2009, p.48)

No jogo confeccionado, podemos identificar alguns exemplos que a

crianca pode estabelecer a relacdo com estes conceitos. Com a sequéncia de

imagens da macga, no tabuleiro existem as imagens da maca inteira, macad com

uma mordida e a macéa com varias mordidas. O sujeito ao compreender que uma

imagem sucede a outra estara fazendo a mesma relagdo de cardinalidade. O

mesmo ocorre com a sequéncia de imagens da tartaruga. No tabuleiro, temos o
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ovo da tartaruga, a tartaruga quebrando seu ovo, a tartaruga nascendo, o filhote
da tartaruga e a tartaruga adulta.

A apreensdo destes conceitos matematicos € importante para a
apropriacdo do conceito de numero, sendo que, de acordo com 0 autor a seguir,

Nosso sistema numérico esta intimamente impregnado por estes
dois principios, a correspondéncia e a sucessdo, que constituem
0 proprio tecido de todas as matematicas e de todos os dominios
das ciéncias exatas (BLANCHARD, apud IFRAH, 2009, p.
48/49)

Da mesma maneira, para que 0 sujeito estabeleca a compreensdo dos
conceitos matematicos citados, é preciso que a priori estabeleca operacoes
mentais complexas. Dentre as opera¢des mentais necessarias, elencamos sete
delas por considera-las essenciais para desenvolvimento dos conceitos:
Correspondéncia, Comparacdo, Classificacdo, Sequenciacdo, Seriacao,

Inclusdo de classes e Conservacao.

Correspondéncia: A correspondéncia se caracteriza pela associacao de
um elemento a outro em uma relagcdo um para um. No processo de
correspondéncia é preciso compreender quatro etapas: percepcao visual
direta, percepcao visual indireta, percepcéo da correspondéncia de um a
varios e associacao de idéias. A percepcao visual direta corresponde a
relacéo direta que o sujeito estabelece quando um determinado elemento
corresponde igualmente ao outro. Como exemplo em nosso jogo, a figura
da “boneca” na cartela corresponde a mesma figura da “boneca” no
tabuleiro. A correspondéncia indireta é trabalhada quando a disposicdo
espacial dos elementos de um conjunto é diferente da disposicao espacial
dos elementos do outro conjunto. No Lince é possivel estabelecer esta
correspondéncia, com as imagens das frutas cortadas e as inteiras, ou
ainda a imagem da “abelha” e a imagem de uma das flores como a
‘margarida”. Este exemplo pode ser compreendido para a

correspondéncia de um a varios, pois a “abelha” pode corresponder ha

32



varias flores. A imagem do “filhote de gato” pode corresponder a imagem
do “gato brincando com a bola”, “gato com o cachorro” e também a figura
do “gato dormindo”. E por fim, notamos que no jogo pode-se também

estabelecer a associacao de ideias.

Comparacdo: E a acdo de comparar quantidades, tamanhos, formas,
cores e/ou espessuras dos elementos. A relagdo entre os elementos
instala-se pelas semelhancas e diferencas que caracterizam o que se
deseja comparar. Nesta categoria ao observar 0 jogo podemos
exemplificar com as imagens da “jaca” e da imagem do “cacho de uvas”.
No tabuleiro “jaca” se apresenta menor que o “cacho de uvas”, mesmo
esta relacdo sendo oposta na realidade. Deste modo, 0 sujeito podera
estabelecer a relacdo de comparacdo ao analisar as imagens, podendo
compreender esta relacdo de duas formas: considerando o tamanho das
imagens ou o tamanho real das frutas. E preciso considerar as duas
andlises, pois o0 aluno tera estabelecido a mesma a relacdo de
comparacao. Visto que para estabelecer a comparacdo € necessario

classificar do mesmo modo que para classificar faz necessario comparar.

Classificacao: A partir do entendimento da concepcao de comparacao,
torna-se possivel estabelecer a compreensdo sobre classificacdo. Ao
separar objetos, imagens e outros elementos segundo o que eles tém em
comum ou de diferente a crianca estarao classificando. Para classificar é
preciso levar em consideracdo critérios livres ou pré-estabelecidos. Por
exemplo, ao classificar livremente sujeito pode perceber que a imagem da
‘banana” e da “uva’ faz parte de um mesmo grupo, das frutas. Ja,
seguindo critérios pré-estabelecidos o aluno pode classifica-la no grupo
de “coisas de comer”, “frutas” ou ainda “doces”. Na classificacdo o aluno
precisa se utilizar da comparagdo, igualmente para comparar é

necessario classificar.
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Sequenciagdo: E compreendida como a acdo de suceder cada elemento
a outro qualquer, isto €, a escolha do seguinte é feita de acordo com o
elemento da acao inicial e ndo por critérios pré-estabelecidos. No Lince,
exemplificamos a sequenciacdo com diversas imagens, pois cada uma
faz parte de uma ou mais categorias. Se pensarmos na imagem do “gato”
o aluno pode iniciar sua sequéncia, escolhendo as imagens do “gato com
a bola”, do “gato com o cachorro”, “gato dormindo”. Desta maneira, sem
gue um destas imagens possua uma posicado determinada. O aluno pode
criar uma histéria com essa sequéncia de imagens e organizando suas

ideais, linguagem e do mesmo modo a resposta estara correta.

Seriacdo: Estabelece que cada elemento venha ap6s o outro
obedecendo a uma ordem pré-estabelecida, inversamente a
sequenciacdo. A seriacdo é também denominada de ordenacdo. No Lince
encontramos exemplo de seriacdo com a série de imagens da “tartaruga”.
No tabuleiro existem imagens do “ovo da tartaruga”, “a tartaruga
quebrando seu ovo”, “tartaruga saindo do ovo”, “filhote da tartaruga” e
“tartaruga adulta”. O sujeito ao estabelecer uma relacéo de série a partir
da tartaruga precisa respeitar a sequéncia do nascimento, a sequéncia

temporal para organizar as imagens.

Inclusdo de classes: O sujeito precisa entender que alguns conjuntos
sdo na verdade subconjuntos de conjuntos maiores. No jogo, as imagens
buscavam percebesse as diferentes maneiras de organizar os conjuntos
sendo que uma imagem poderia estar inserida em um conjunto maior ou
dentro de diversos grupos. Como exemplo, a imagem da “bola” também
estar inclusa na imagem da “boneca”, pois ambos pertencem a classe dos
“brinquedos”, na categoria futebol esportes. O professor ao questionar o

aluno “o que tem mais: brinquedos ou bolas?”, desta forma o sujeito
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precisarda analisar as imagens para estabelecer a operacdo mental de
incluir um elemento dentro de outro, reconhecendo qual destes é

considerado o maior elemento.

Conservacao: Implica em discernir as modificacbes que influem as
propriedades dos conjuntos, figuras ou objetos, ou seja, 0s sujeitos se
prendem as disposi¢cdes, as verificacdes visuais e nao se atem a
questdes relativas as propriedades que ndo variam. No jogo Lince
verificamos a possibilidade se conversacdo quando, por exemplo, a
imagem do brigadeiro, no tabuleiro esta imagem se encontra em tamanho

maior que na realidade.

Podemos verificar que o jogo Lince proporciona diversas possibilidades
no processo de desenvolvimento das operacdes mentais superiores e na
apropriacdo dos conceitos mateméticos. Moura (2003) ressalta que ao se
apropriar da linguagem mateméatica por meio de atividades orientadoras de
ensino, como 0 jogo, a crianga em seu processo de aprendizagem pode

aprender:

A resolver problemas, examinando hipoteses, recorrendo a ajuda
dos colegas e do professor, sistematizando as solucdes
encontradas e generalizando suas conclusées. (MOURA, 2003,
p.01)
Neste contexto, o jogo quando bem encaminhado pode desenvolver a
aprendizagem significativa, contemplando oportunidades que levarao o sujeito a

estabelecer diversas operacdes mentais necessarias para seu desenvolvimento.

Uma aprendizagem significativa deve proporcionar inameras
oportunidades aos alunos para efetuarem uma grande variedade
de calculo ou para compreenderem a necessidade das
definicdes e do rigor dos termos que utilizam. (MOURA, 2003, p. 9)

Apresentaremos na sequéncia do trabalho de pesquisa, os resultados
obtidos com a aplicacdo do jogo Lince, visando a apropriacdo da linguagem

matematica.

35



4 O JOGO E O CAMINHO DE APRENDIZAGEM DE CONCEITOS
MATEMATICOS

O jogo € um recurso de ensino que pode promover a aprendizagem da
matematica, concebendo-a como linguagem fundamental para a formacdo do
pensamento tedrico dos alunos e o desenvolvimento das fun¢des mentais
superiores. Moura (1994) ressalta que o jogo pedagdgico quando adotado em
sala de aula e aplicado com intencionalidade permite o desenvolvimento dos
conceitos sendo ferramenta que favorece a aprendizagem.

No nosso trabalho aplicamos o jogo com essa concepg¢do. O jogo foi
realizado em trés sessfOes de aproximadamente uma hora. No decorrer destas
utilizamos questbes previamente elaboradas por nds, bem como, também
elaboramos com o aluno questbes, oportunizando que ele a partir das suas
proprias relacdes elaborasse questdes referentes ao jogo. Com este movimento
foi possivel verificar o pensamento da crianga diante das diversas possibilidades
gue o jogo proporciona. Exploramos além da linguagem visual, a linguagem oral
e escrita como forma de enriquecer o processo de aquisicdo dos conceitos.
Além da exploracdo da linguagem, na elaboracdo das questbes buscamos
desafiar o sujeito a raciocinar de modo que fosse possivel pela sua acao mental
estabelecer as operacfes mentais que proporcionassem a aprendizagem dos
conceitos matematicos constitutivos do conceito de numero apresentados:
correspondéncia biunivoca, ndo biunivoca, cardinalidade e ordinalidade.

O jogo, num primeiro momento foi desenvolvido conforme apresentamos
no capitulo anterior. Trabalhamos com a correspondéncia biunivoca de forma
direta, ou seja, o sujeito tinha que encontrar uma imagem no tabuleiro tal qual
estava na cartela. Nessa forma de jogar, o teve bom desempenho e realizou as
acOes propostas pelo jogo de maneira espontanea, sem precisar de auxilio.

Depois de jogarmos dessa forma, trabalhamos com as questbes
elaboradas para ampliar os desafios e as relagbes. De acordo com a acgéo do

jogo, o sujeito estabeleceu dialogos relevantes que levaram a elaboracdo de
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novas questdes, bem como, de questdes elaboradas por ele mesmo. Isso so foi
possivel a medida que o aluno foi respondendo 0s questionamentos e
compreendendo o modo que encaminhdvamos a prética do jogo.

Durante a elaboragcdo das questdes, pensamos previamente nas
respostas que poderiam ser apresentadas. Posteriormente, com a aplicacéo,
evidenciamos que o aluno foi além das respostas que pensadas por nos,
apresentando dados importantes a pesquisa. Analisamos que 0 sujeito pautou
suas andlises apoiando-se em critérios limitados a caracterizacdo das imagens,
pois em sua observacdo o aluno apontou poucas caracteristicas. Por exemplo,
ao observar os elementos que compunham uma figura o sujeito se atentou
somente a uma ou duas caracteristicas dentre os comandos encontrados nas
guestdes. Da mesma forma, na elaboracdo de questbes L.A pautou seus
argumentos em apenas um ou dois elementos das imagens, em especial nas
cores.

As questbes assim como as imagens foram sorteadas durante cada
partida, mas para efeitos de organizagdo da discussdo dos dados
apresentaremos de acordo com o grau de complexidade dos comandos
envolvidos. Primeiro apresentaremos as questdes e o percurso feito pelo sujeito
da mais simples para as mais complexas.

Denominamos de questbes mais simples, aquelas que apresentavam um
comando como exemplo: “Qual a fruta que a Magali gosta muito de comer?
(Resposta: melancia)”. As questdes desse porte ndo apresentaram nenhum grau
de dificuldade para o sujeito ele encontrava rapido e sem necessidade de ajuda.

Na sequéncia, trabalhamos com questdes com dois ou mais comandos,
nesse momento L.A esqueceu-se dos comandos envolvidos. As questdes
propostas foram essas: “Sou mais leve que a zebra e mais pesado que o gato.
qgue animal sou eu? (Possibilidade de resposta: cachorro)’; “Sou bem grande,
pesado, peludo e costumo subir em arvores. que animal eu sou? (Possibilidade
de resposta: urso)”. O aluno ndo conseguiu identificar o que estava sendo
solicitado, de modo que ndo conseguiu achar em uma Unica imagem todos o0s

comandos. L.A se atentava apenas a um ou dois atributos que estavam sendo
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pedidos, levando em consideragcdo apenas alguma caracteristica. Por exemplo,
ser “mais leve que a zebra” ele apontava a peteca, mas esquecia de que “mais
pesado que o gato”. Ou s6 encontrava imagens de coisas “mais pesado que o
gato”, e desconsiderava o primeiro comando.

Em outra situacéo ele desconsiderou o que deveria ser encontrado, pois
na cartela pedia-se um animal e ele apontou a “peteca”. Mas, gradualmente, ele
comecgou a encontrar figuras atendendo aos dois comandos, como com O
exemplo “Sou mais leve que a zebra e mais pesado que 0 gato. que animal sou
eu? Ele identificou a bicicleta. A escolha da figura atende a comparacao pedida
na cartela de mais pesado que o gato e mais leve que a zebra ele s6 se
esqueceu que deveria ser animal, Porém, é pertinente ressaltar que, ao apontar
a imagem da “bicicleta” o sujeito compreendeu os elementos e conceitos
solicitados.

Ressaltamos que a mudanca na forma de conduzir 0 jogo e as regras,
contribui qualitativamente para a compreensdo e aprendizado do aluno, de
maneira, que notamos que ele se sentiu mais disposto em patrticipar do jogo.

Com as mediacbes fomos auxiliando o sujeito a observar todos o0s
comandos que estava sendo solicitado. Sugerimos que lesse mais de uma vez,
gue ao encontrar a figura voltasse a ler e verificasse se a figura atendia a tudo
gue era pedido. Logo L.A comecou a analisar as figuras, bem como, 0s

comandos e, aos poucos, conseguiu apresentar respostas corretas.

L.A: E este. (indicando a imagem do filhote de tartaruga).

P:! Essa tartaruga é pequenininha cabe na minha m&o. Vocé
acha que ela é mais pesada que o gato?

L.A: Nao!

P: Mas sera que tem outra tartaruga no tabuleiro que poderia ser
“mais leve que zebra e mais pesada que o gato?”

L.A: Sim! Tem essa aqui. (indicando a imagem da tartaruga
adulta)

P: Muito bem, entdo a tartaruga é mais leve a zebra?

L.A: Aham! E mais pesada que o gato.

P: Certo. Mas vocé concorda que podemos descobrir mais
animais com estas caracteristicas?

L A letra “P” corresponde as falas da pesquisadora no decorrer das intervencdes.
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L.A: Sim, sim! Tipo este ne pro? (apontando para o porco)
P: Hum, vamos pensar. O porco € mais leve que zebra, sim. E
também mais pesado que o gato. Isso, muito bem!

Ao apresentar respostas corretas o aluno manifestou euforia e
entusiasmo ao desempenhar as questdes seguintes. Este comportamento fez
com a medicdo no decorrer das questbes fosse melhor, uma vez que apos 0s
acertos e o reconhecimento satisfatério de seu desempenho L.A se mostrou
mais disposto a continuar o jogo.

Gradativamente as questdes comecaram a trazer mais comandos, como
essa: “Sou bem grande, pesado, peludo e costumo subir em arvores. Que
animal eu sou? (Possibilidade de resposta: urso)”. Inicialmente aluno precisou
de auxilio para compreender os atributos e identificar uma sé imagem. A priori
ele considerava apenas as duas Ultimas caracteristicas lidas sendo. Apés
observar novamente o tabuleiro e as imagens que apontou desconsiderando

elementos, o sujeito chegou a respostas corretas.

L.A: Ja sei (apontou a imagem do “macaco-Lemori”)

P: Mas o macaco Lemori é bem grande e pesado?

Em sequida j& apontou a imagem do outro macaco, sendo
este o “Chipanzé”.

P: Muito bem, este macaco sim é bem grande, pesado,
peludo e sobe em arvores. Mas sera que ndés podemos
encontrar mais animais com essa caracteristica? Um que
seja ainda maior e mais pesado que 0 macaco.

L.A: Ah moleza é o urso panda!

P: Isso, muito bem!

E importante frisar que neste processo auxiliamos o aluno a fim de que
pudesse encontrar caminhos para solucionar o desafio. Quando se sentia
desmotivado L.A comecou a realizar pausas entre uma questdo e outra
demorando mais tempo para voltar ao jogo num movimento de fugir da tarefa.

Observamos este comportamento quando o L.A sorteou a questdo, “Sou
a brincadeira que tem o maior niumero de letras. Quem sou eu? (Possibilidade

de resposta: jogar pedo; jogar peteca; pular corda; empinar pipa; jogar bolinha
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de gude)”. Nessa questdo L.A ndo conseguiu se organizar para comecar a
solucionar, afinal por onde comecar?

Entdo fomos juntos buscando meios de solucionar. Primeiro foi preciso
encontrar todas as brincadeira no tabuleiro e, a medida que iamos encontrando
ele se motivava a encontrar outras brincadeiras. Entdo sugeriamos registrar o
nome das brincadeiras, ele pegou o giz e foi até a lousa da sala e, registrou os
nomes das brincadeiras. E pertinente relatar que ele elencou a brincadeira
“brincar de faz de conta” que n&o haviamos previsto como resposta. Esta
brincadeira estava representada na imagem da historia em quadrinhos que
mostra o personagem da “Cascéao” brincando de faz de conta dentro da caixa de
televisao.

Ao registrar o nome de cada brincadeira na lousa L.A ja contava as letras,
registrando o numero na frente. Ele realizou esta acdo sem ser necessaria
nossa intervencdo ou auxilio. O registro das brincadeiras ficou organizado da

seguinte maneira:

JOGAR PEAO - 9 LETRAS

PULAR CORDA - 10 LETRAS

JOGAR PETECA — 11 LETRAS

BRINCAR DE FAZ DE CONTA — 19 LETRAS
EMPINAR PIPA — 11 LETRAS

JOGAR BOLINHA DE GUDE — 18 LETRAS

oM wLNE

Ao final do registro observamos que mesmo com 0S hdmeros
correspondentes a quantidade de letras de cada brincadeira o sujeito se prendeu
ao “tamanho” que o nome da brincadeira apresentou. Relatando que na
brincadeira “jogar bolinha de gude” era a maior, pois havia 18 letras e néo
percebeu que tinha uma com “19 letras” a brincadeira “brincar de faz de conta”.
Com a nossa ajuda o sujeito observou as quantidades e as organizou a partir da
ordem crescente. Da brincadeira com menor numero de letras para a
brincadeira com maior numero de letras, e entdo conseguiu apontar a

brincadeira “brincar de faz de conta” como a maior.
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No decorrer das jogadas, 0 sujeito passou a associar mais os comandos
solicitados conseguindo responder questdes complexas com quatro comandos
sem precisar de muito auxilio. “Quando filhote sou pequeninha, mas quando me
tornar adulta ficarei bem grande. eu ando bem devagar, vivo mais de uma
centena de anos. Quem sou eu? (Possibilidade de resposta: tartaruga)”.

Ao sortear esta questdo o aluno analisou todos os elementos com
atencao e logo apontou como resposta a imagem do “filhote de tartaruga” bem
como, as demais figuras da tartaruga. Com a resposta 0 sujeito apresentou
comportamento de confianga comemorando a resposta alcancada.

Uma das questdes sorteadas exigia que o aluno soubesse o conceito de
“‘metade”, com isso foi necessario que primeiramente este conceito fosse
explicado e compreendido pelo sujeito. Para isto, utilizamos as préprias pecas
do jogo como instrumentos que viabilizassem a explicacdo. Explicamos ao
aluno que para se obter a metade de um namero é preciso dividi-lo, para se
possam ter duas partes iguais, ou seja, € preciso dividir o numero pelo nimero
dois. Entdo colocamos ao aluno quatro pecas e solicitamos que dividisse-as
entre ele e eu (a pesquisadora), de modo que ambos tivéssemos a mesma
guantidade de pecas. Neste exercicio, 0 sujeito precisou de auxilio para que
chegasse ao entendimento de que a “metade” do numero quatro sdo dois. Ao
compreender o resultado L.A se mostrou surpreso e contente e logo se
mobilizou para encontrar as imagens que no tabuleiro correspondiam a “dois
elementos”, ou seja, a metade do numero quatro. O aluno apontou muitas
imagens dentre elas, a imagem de “duas corujas”, “dois cachos de uvas’,
‘maracuja ao meio” e “péssego ao meio”.

Apods solucionar esta questéao foi proposto que o aluno fizesse 0 mesmo
processo de “encontrar a metade”, mas agora do numero “seis”. Com este
movimento com o auxilio da pesquisadora o aluno dividiu seis pecas em partes
iguais, obtendo o numero “trés” como a metade de “seis.” O sujeito apontou a
imagem de “trés pirulitos”, “trés framboesas” e “trés goiabas”. Com a repeticdo
do exercicio notamos que o sujeito compreendeu o conceito, além de se mostrar

motivado por ter compreendido e desempenhado a acdo de descobrir as
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imagens que correspondiam ao comando. Visto que a repeticdo ndo € uma acéo
ruim, pois com a repeticdo o sujeito tem a oportunidade de rever seus proprios
pensamentos a respeito do que esta sendo solicitado, construindo deste modo
seu processo de aprendizagem.

A partir do desempenho de L.A com relacdo as questdes elaboradas
evidenciamos que o aluno se apresentou mais disposto em jogar e participar do
gue se estava sendo proposto, uma vez que, o desafio o estimulou a encontrar
respostas das questoes.

Ele compreendeu que uma questdo poderia estar relacionada com
diversas imagens, ndo com apenas uma resposta. Com isto, o aluno comecou a
compreender conceitos além da correspondéncia biunivoca, estabelecendo a
aprendizagem da correspondéncia ndo-biunivoca. Este conceito apropriado por
ele norteou as respostas da maioria das questdes apresentadas. Como

verificamos na questéo elaborada pelo sujeito no dialogo a sequir:

L.A: E uma fruta amarela, que tem bastantes sementes.
P: E 0 mel&o?

L.A: E pode ser. Mais tem mais...

P: Hum pode ser o maracuja?

L.A: Sim!!! Descobriu.

Percebemos no decorrer das jogadas, 0 sujeito se motivou a tentar
solucionar as questbes ao perceber que nédo havia apenas uma resposta certa
para as questdes, mas que havia possibilidades, desde que os critérios fossem
atendidos. Ele comecou a prestar mais atencdo aos comandos e tentar
encontrar as figuras.

Com o desenvolvimento da atividade com as questbes observamos que o
sujeito comecou a estabelecer operacfes mentais essenciais para a aquisicao
dos conceitos matematicos. Por conseguinte no momento em gque 0 sujeito
iniciou a elaboracdo de questdes, evidenciamos de forma mais clara este
aprendizado. No exemplo da fruta citado acima, evidenciamos que tanto o melédo
como 0 maracuja tem muitas sementes, 0 sujeito estabeleceu relacdo de

comparacdo. De igual modo, ao observar que os dois elementos eram
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pertencentes da mesma categoria, fruta, L.A compreendeu o conceito de
classificacao e inclusao de classes.

O sujeito também participou da elaboracédo de questbes no decorrer das
diversas jogadas. O sujeito registrou trés exemplos, trés questdes com suas
determinadas respostas, como mostra o desenho das imagens abaixo. As
respostas aos questionamentos do aluno eram feitas por mim, como estratégia

de promover e favorecer a interagdo com o sujeito.
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Figura 3: Registro das questdes do aluno
Fonte: Arquivo da autora, 2014.

Conforme, observamos as questdes elaboradas pelo aluno basearam-se

em atributos primarios das imagens como cores e formas, porém, mesmo diante
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disto, ndo podemos desconsiderar sua aprendizagem e avanco no decorrer dos
encontros.

Com a caracterizagdo das imagens, o aluno elaborou suas respostas e
guestionamentos (oralmente e pela escrita), neste processo, L.A estabeleceu
das operacfes mentais que pautamos como essenciais para a aquisicdo do
conceito de numero. (Correspondéncia, Comparacdo, Classificacéo,
Sequenciacao, Seriacdo, Inclusdo de classes e Conservagdo). De maneira
especial, algumas operacbes foram mais evidentes que outras, entretanto
constamos que estas operacdes foram oportunizadas e exercitadas pelo sujeito
na acao com o jogo.

A cada jogada iamos percebendo que séo ilimitadas as possibilidades a
serem estabelecidas no processo de elaboragéo e variagdo. O jogo Lince é um
instrumento que com a mediacdo adequada pode promover a apropriacdo da
linguagem matematica.

A aplicacao do jogo permitiu-nos perceber que no processo de elaboragao
deste material deixamos de considerar elementos relevantes na selecdo das
imagens e que esses podem induzir o aluno ao erro na ac¢ao de jogar. Como
exemplo, na imagem da “melancia”, no tabuleiro a imagem correspondente é de
‘um quarto da melancia” e nas cartelas registramos “‘uma fatia de melancia”.
Com isso o0 aluno pode compreender de maneira equivocada 0 conceito
matematico em questdo. Esse € um exemplo revela que no momento da
elaboracdo do jogo em si, o0 professor também esta em constante processo de
aprendizagem e como isso se faz necessario, pois s6 percebemos o erro depois
do contato com o material.

Para a apropriacado da linguagem matematica conforme ja exemplificamos
anteriormente o sujeito precisa compreender certos atributos que constituem os
conceitos matematicos. Para tal o jogo Lince permitiu que o aluno estabelecesse
relacbes mentais que proporcionaram a aquisicao deste aprendizado. O ensino
da mateméatica como das demais disciplinas ndo se constituem pela pratica de
uma atividade isolada, nem somente em poucos dias. A aprendizagem faz parte

de um processo complexo do desenvolvimento humano, que se constitui a partir
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de sua interacdo com o mundo, com o outro e com as diferentes formas de
conhecimento. Deste modo, 0 jogo Lince oportunizou experiéncias de
aprendizado que compdem a aprendizagem de L.A.

A matematica quando compreendida como linguagem leva em
consideracdo que esta ciéncia esté inserida na vida dos homens, e ultrapassa os
limites da atividade pedagogica sistematizada. Com esta reflexdo queremos
apresentar que com a pratica do jogo a crianca pode compreender que €
possivel aprender matemética sem necessariamente lidar diretamente com
numeros e atividades pautadas em lista de exercicios. Um jogo pode sim, ser

instrumento que promove a aprendizagem.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Para que o sujeito apropria-se da linguagem matemética, torna-se
indispensavel a escola. Visto que esses espacos, bem como os trabalhos
desenvolvidos sejam organizados.

Consideramos que o homem é um ser com multiplas potencialidades,
porém ainda limitado diante das condi¢Bes sociais que se tem, deste modo, a
acao do professor tem a oportunidade de interferir diretamente na promocéao do
desenvolvimento do sujeito.

Ao concluirmos este trabalho foi possivel compreender de maneira clara a
relevancia do encaminhamento da pratica pedagégica. Uma préatica quando bem
fundamentada, organizada e sistematizada, proporciona as condi¢cfes ideais
para o aprendizado dos alunos.

E relevante destacar que quando falamos da pratica pedagogica
entendemos que essa vai além do ato de ensinar, mas implica na escolha das
ferramentas a serem empregadas no ensino. Compreendemos a atividade
pedagodgica como um conjunto de acles e atitudes que proporcionam mais do
gue a aprendizagem do aluno. Esta leva em consideracdo a finalidade que a
acdo do professor tera na vida do sujeito, ou seja, se este aluno sera capaz de
reconhecer e aplicar os conhecimentos cientificos apreendidos na escola em
sua vivéncia em sociedade. Quando abordamos os conhecimentos cientificos
geralmente se tem a pretensdo de concebé-los como um conhecimento estatico
desligado do senso comum. Entretanto, o ato de se ensinar a ciéncia ndo se
desliga do ato de se humanizar, visto que o homem em sua esséncia é mais que
apenas ceérebro, ja que estd inserido num conjunto de relagdes sociais,
psiquicas e emocionais. Desse modo, o conhecimento cientifico de nada adianta
se néo estiver interligado as relagbes humanas.

Neste contexto, para a transmissdo do conhecimento é preciso mobilizar
0 aluno a aprender e despertar a necessidade de conhecer. Para tal, levamos

em consideracdo o que este aluno ja sabe o que ele em sua vivéncia ja
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apreendeu. Este conhecimento é fundamental para o processo de ensino-
aprendizagem.

Na producéo e aplicacdo do jogo Lince constamos que o conhecimento
do sujeito a respeito das imagens selecionadas, bem como, suas hipoteses
sobre as questdes elaboradas, foram elementos que viabilizaram inUmeras
situacbes de ensino. O sujeito conhecendo os objetos envolvidos no jogo e
sendo desafiado a pensar encontra significado na a¢ao de jogar.

Todavia, isso € um processo, nao € algo instantaneo. Como demonstrado
na pesquisa, a priori, houve o estranhamento com relagéo ao jogo, uma vez que,
na escola o aluno ndo esta habituado a ver esse recurso como atividade de
ensino. Por isso, quando propomos a ele a agdo do jogo como atividade
pedagdgica, este precisou compreender na pratica que o jogar poderia ser
sinbnimo de aprendizagem.

O Lince, para nés foi utilizado como recurso na apropriacdo da
linguagem matematica e no decorrer da acdo do jogo as questbes elaboradas
serviram como alternativas metodoldgicas para o encaminhamento de novas
préaticas educativas, pois novas ideias e problematizac¢des indo surgindo.

Pudemos analisar, de fato, o movimento do pensamento do aluno, visto
gue as questdes previamente elaboradas, como as realizadas também durante a
interagcdo com o sujeito, serviram de elemento desafiador. Evidenciamos que
guando jogamos da forma inicial, com comandos simples o aluno ndo se
mostrou tdo motivado a jogar. Entretanto, com a ampliacdo das questdes o
sujeito se sentiu desafiado, entusiasmado e interessado em que querer alcancar
0s objetivos propostos.

Ndo podemos desconsiderar 0os momentos que o0 aluno por nhao
compreender os comandos solicitados se queixou do jogo, fazendo pausas e
iniciando atitudes de desisténcias. Mas, o0 comportamento do sujeito, a mediagéo
e 0s encaminhamentos fez com que ele ndo desistisse, e avancasse em seu
aprendizado, apontando novas associagdes. Isso evidencia mais uma vez, o

papel do professor na organizagdo da pratica educativa, visto que
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O professor € o elemento chave na criagdo do ambiente que se
vive na sala de aula. E de sua responsabilidade propor,
organizar as tarefas e coordenar o desenvolvimento da atividade
dos alunos. Deve estar atento, construir situacdes de
aprendizagem que mobilizem os conhecimentos e as motivacdes
individuais dos participantes da atividade educativa e promover a
reflexdo dos alunos sobre essas experiéncias e conhecimentos.
(MOURA, 2003, p.09)

Em nossa pesquisa, buscamos organizar a intervencdo visando o
desenvolvimento do aluno, proporcionando situagbes que viabilizassem a
elaboracdo de operacdes mentais basicas na aquisicdo dos conceitos
matematicos. Utilizamos o jogo como ferramenta, com carater ludico e
pedagdgico que proporcionou capaz de viabilizar a motivacdo do sujeito para
aprendizagem.

Ao refletirmos sobre os conceitos mateméaticos e as operacfes mentais
objetivamos ensinar ao sujeito considerando todo o processo de elaboracéo e
aplicacdo do jogo Lince. Percebemos que houve progressos em relacdo a
apropriacdo da linguagem matemética, a interacdo entre professor e aluno, na
troca de experiéncias e na organizacao e exposi¢cao de ideais.

Com base nos estudos realizados sobre o jogo no processo de
desenvolvimento infantii e nos dados empiricos coletados, reafirmamos a
necessidade de que o ensino seja organizado tendo em vista a necessidade e o
direito a aprendizagem. Isto requer planejamento das acbes pedagdgicas,
revestindo-as de intencionalidade e de sistematicidade.

Portando, a acdo do jogo como atividade pedagogica deve ser sempre
contextualizada a outros encaminhamentos e néo isolada, pois 0 jogo assim

como outras atividades deve fazer parte do planejamento do professor.
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6 ANEXOS

TERMO DE COMPROMISSO E AUTORIZACAO

Declaro para os devidos fins, estar ciente de que meu (minha) filho(a)
| dependente, serd atendido(a) gratuitamente, por um(a) estagiario(a) —
aluno(a) matriculado(a) regularmente na Universidade Estadual de Maringa — e
gue o(a) mesmo(a) € orientado(a) em grupo por um membro do corpo docente
desta Instituicdo

Assumo o0 compromisso junto ao PROPAE - Programa
Multidisciplinar de Pesquisa e Apoio a Pessoa com Deficiéncia e Necessidades
Educativas Especiais da Universidade Estadual de Maringa, de que meu
(minha) filho (a)/dependente, no periodo em que estiver sendo
atendido(a), comparecerd nos horarios e dias previamente
determinados por um periodo minimo de 06 (seis) meses, sendo
automaticamente desligado(a) caso apresente duas faltas consecutivas
e/ou trés faltas alternadas sem justificativa. A interrupcdo do
tratamento ou o desligamento, decorrente de faltas, impossibilitara a
inscricdo futura do mesmo usuario neste programa.

Expresso meu consentimento para que as informacdes técnicas,
os procedimentos e resultados obtidos, possam ser utilizados para fins
de trabalho cientifico, com ou sem publicacao, respeitando os cédigos de
ética vigentes para a pesquisa no territério nacional, desde que,
respeitada a privacidade e demais precaucdes quanto ao sigilo de dados
pessoais e familiares que possam levar a identificacdo do (a) meu
(minha) dependente. Para que cumpra os efeitos legais, e por ser
expressao da verdade, assino esta declaracao emitida em duas vias.

Maringa,.........cccccuuee. o [T de 2014.

Assinatura do Cliente
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