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RESUMO

SILVESTRE, BRUNO SILVA. A formacdo do professor de matematica: o jogo como
recurso de ensino. Dissertacdio — Mestrado em Educacdo em Ciéncias e Matematica,
Universidade Federal de Goias, Goiania, 2016.

Apresentamos como tematica principal, nesta pesquisa, 0s conhecimentos necessarios ao
professor de matematica tendo como objeto de estudo o Jogo na formacéao profissional inicial
desses futuros professores. Fundamentado na Teoria Histérico Cultural e com aproximacdes a
psicologia da educagéo na Teoria da Atividade, apresentamos o desenvolvimento humano em
trés atividades principais: Jogo, Estudo e Trabalho. O desafio é estabelecer relacfes entre essas
trés atividades principais do ser humano aliada a formacédo de professores de matematica em
sua atividade de estudo. Diante desse cenario, procuramos resolver a seguinte questdo de
pesquisa: quais a¢fes indicam a apropriacdo do conhecimento sobre o jogo pelos sujeitos em
formacédo inicial em matematica? Procurando responder tal questionamento, temos o objetivo
de investigar o registro oral e escrito dos estudantes em formacdo durante a apropriagédo do
conhecimento sobre o jogo. Como metodologia de pesquisa, visando alcancar o objetivo
principal, realizamos uma pesquisa participante na cidade de Goiénia durante uma disciplina
de nucleo livre: “Ensino de Ciéncias e Matematica na educagao basica por meio de atividades
ludicas”, ofertada no curso de licenciatura em matematica da UFG, com os seguintes
instrumentos: gravacdes audiovisuais, entrevistas, questionarios e diario de bordo do
pesquisador. Ao final, elaboramos uma analise estabelecendo as relagfes entre a teoria e 0s
dados produzidos no sentido de elucidar quais a¢des sinalizaram a apropriacdo do conhecimento
sobre 0 jogo como recurso para o ensino de matematica na formacao dos sujeitos. Os resultados
esperados apresentam-se em consonancia com a teoria apresentada, havendo destaque para as
acOes coletivas durante e depois dos planejamentos, no desenvolvimento e organizacdo das
situacOes de ensino e na apropriacéo dos estudantes em reconhecer 0 jogo como um importante
recurso no ensino de matematica.

Palavras Chave: Formacao de Professores de Matematica, Jogo, Teoria Historico Cultural.



RESUMEN

SILVESTRE, Bruno Silva. La formacién de profesores de matematicas: el juego como
recurso didactico. Dissertacdo — Mestrado em Educacdo em Ciéncias e Matematica,
Universidade Federal de Goids, Goiania, 2016.

Aqui es el tema principal en esta investigacion los conocimientos necesarios para el profesor
de matematicas que tiene como objeto de estudio el juego en la formacion profesional inicial
de los futuros profesores. Sobre la base de la teoria de la historia cultural y enfoques de la
psicologia de la educacion en la teoria de la actividad, el desarrollo humano presente en tres
actividades principales: Juego, trabajo y estudio. El reto consiste en establecer relaciones entre
estos tres principales actividades humanas combinadas con la formacion de profesores de
matematicas en su actividad de estudio. En este escenario tratamos de resolver el siguiente
problema de investigacion: qué acciones indican la apropiacion del conocimiento del juego por
los sujetos en formacion inicial para las matematicas? Para hacer frente a este problema,
tenemos que investigar el registro oral y escrita de los alumnos en formacion durante la
apropiacién del conocimiento sobre el juego. Como una metodologia de investigacion con el
fin de alcanzar el objetivo principal, se realiz6 una investigacion participativa en Goiania
durante una disciplina central libre ", la Ciencia y la ensefianza de las matemaéticas en la
educacion basica a través de actividades de juego,” ofrecido en el curso de licenciatura en
matematicas UFG, con los siguientes instrumentos: grabaciones audiovisuales, entrevistas,
cuestionarios y diarios de operacién de investigacion. Al final hemos desarrollado un analisis
que se establece la relacion entre la teoria y los datos producidos con el fin de dilucidar qué
acciones sefializan la apropiacion del conocimiento sobre el juego como un recurso para la
ensefianza de las matematicas en la formacion de sujetos. Los resultados esperados son
consistentes con la teoria presentada el, con énfasis en las acciones colectivas durante y después
de la planificacién, el desarrollo y la organizacion de las situaciones de ensefianza y la
apropiacion de los estudiantes a reconocer el jJuego como un recurso importante en la ensefianza
de las matematicas.

Palabras clave: Formacién del profesorado del matematicas, juegos, teoria del historia

cultural.
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Compreendendo o0 movimento da atividade humana

Viver em sociedade é um desafio porque as vezes ficamos presos a
determinadas normas que nos obrigam a seguir regras limitadoras do
N0sso ser ou do nNosso ndo-ser...
Quero dizer com isso que nds temos, no minimo, duas personalidades:
a objetiva, que todos ao nosso redor conhece; e a subjetiva... Em alguns
momentos, esta se mostra tdo misteriosa que se perguntarmos — Quem
somos? N&o saberemos dizer ao certo!!!
Agora de uma coisa eu tenho certeza: sempre devemos ser auténticos,
as pessoas precisam nos aceitar pelo que somos e ndo pelo que
parecemos ser... Aqui reside o eterno conflito da aparéncia x esséncia.
E vocé... O que pensa disso?
Que desafio, hein?
“... Nunca sofra por ndo ser uma coisa ou por sé-la...”

Clarice Lispector

A relacéo proposta por Clarice Lispector sobre esséncia e aparéncia nos chama a atengédo
guando tratamos da formacéo de professores. Compreender o processo formativo é uma tarefa
complexa sobretudo quando compreendemos esse fendmeno na perspectiva aparente, correndo
o0 risco de cometer equivocos e cair na superficialidade. Para compreender a formacdo de
professores devemos nos colocar em estudo sobre a esséncia desse processo, compreender as
causas e as suas implicacdes na perspectiva de transformacédo dos sujeitos de modo a organizar
0 objeto desta profissao que € o ensino, socializando o conhecimento produzido historicamente
pela humanidade.

Neste trabalho queremos aproximar as atividades de jogo e estudo na organizagéo
pedagdgica do trabalho docente em matematica, destacando a formacéo profissional inicial do
professor de matematica, tendo como foco o uso do jogo como recurso de ensino de matematica.

Realizamos uma busca nos registros de Teses e Dissertacdes no banco de dados da
CAPES, para verificar a producdo académica nos programas de pds-graduacao que tinham o
jogo como objeto de pesquisa no campo educacional. A busca ndo se limitou a periodos
especificos, mas a todos os trabalhos disponiveis até 0 momento no acervo digital. A pesquisa
foi realizada no inicio do més de maio do ano vigente, utilizando a palavra de busca “jogo”,
encontramos 123 trabalhos, sendo 90 dissertacGes e 33 teses apresentando o jogo relacionado a
educacéo.

Desses 123 trabalhos realizados e disponiveis no banco de dados da Capes, destacamos
que 51 trabalhos fazem o uso da palavra jogo sem corresponder ao jogo como ato ladico, mas
como algo que esta em foco ou evidéncia, restando 72 trabalhos que comungam de nossa
perspectiva tedrica. Dos 72 trabalhos relevantes, destacamos dois relacionados a experiéncia

social, um sobre a vivéncia ludica, onze desenvolvidos na educacéo infantil, dois condizentes
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ao jogo computacional, trés aos estudantes com necessidades educacionais especiais, trés
trazem o jogo como mediag&o e recurso de ensino, vinte e nove voltados para o ensino de outras
disciplinas que ndo sejam na area matematica, oito tratam do ensino de matematica, treze
envolvendo a formacdo de professores e desses treze apenas um aborda o professor de
matematica.

Nosso trabalho se justifica devido a falta de producgdes que abordem a atividade de
jogo com a atividade de estudo. Pois quando o jogo esta relacionado a atividade de estudo, este
aparece apenas nos anos iniciais sendo pouquissimo investigado na formacao inicial do
professor, sobretudo do professor de matematica, para desenvolvé-lo na sua atuacédo docente
futura. Destacamos a relevancia dos professores em formacéo profissional inicial terem acesso
ao conhecimento do jogo enquanto recurso de ensino, pois na maioria dos curriculos
académicos dos cursos de Licenciatura em Matematica, essa tematica ndo é desenvolvida e
quando abordada, esta vinculada as disciplinas de estdgio, didatica, praticas de ensino e
metodologias de ensino, reduzindo esse conhecimento tdo importante a topicos especificos de
outras disciplinas.

Relacionar o jogo e a atividade de estudo para além dos anos iniciais € uma tarefa
dificil, devido a falta de producdo académica brasileira na &rea e até nas producdes
internacionais, principalmente os estudos que contemplam a Teoria Historico-Cultural.
Acreditamos que essa relacdo deve ser melhor trabalhada e desenvolvida, tanto no campo de
atuacdo quanto de producao académica, melhorando a qualidade de nossas aulas de matematica
para os estudantes. Procuramos, dessa forma, pesquisar sobre o jogo e a atividade de estudo
tomando como foco a formacao profissional inicial do futuro professor de matematica.

Quanto as producBes académicas sobre o jogo relacionadas a formacao do professor
de matematica, encontramos apenas uma que aborde essa tematica, realizada na Universidade
de Sdo Francisco, Santos (2012), tratando do jogo computacional na acdo e reflexdo dos
professores e alunos.

Ao apresentar como referencial a Teoria Historico-Cultural, e tendo o jogo como foco,
encontram-se apenas quatro trabalhos, realizados nos anos de 2012 e 2011, sendo: uma tese e
trés dissertacOes. A tese foi realizada na Universidade Estadual de Maringa, Lacanalo (2011)
apresentando o jogo e suas contribui¢des para o desenvolvimento do pensamento tedrico.

Uma das dissertagOes foi realizada na Universidade Federal de Sdo Carlos, Prates
(2011) que trata do desenvolvimento de um jogo computacional tendo referéncias a atividade
orientadora de ensino. Outra na Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, Proenga (2011),

tratando do jogo no processo de ensino aprendizagem na educacéo infantil e a dltima realizada
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na Universidade Tuiuti de Curitiba, Pianovski (2012) abordando o jogo como mediacéo para
estudantes em sala multisseriada.

Neste cenario foi reconhecido que a producdo académica sobre a formacdo de
professores na perspectiva do jogo como formador de uma futura organizacéo de ensino que o
utilize como ferramenta é pouca. A luz da Teoria Histdrico Cultural concebemos o jogo como
a primeira atividade principal do ser humano, seguido da atividade de estudo e posteriormente
a atividade de trabalho. Tratando-se de educacao, o jogo aparece com maior evidencia nos anos
iniciais de escolarizacdo, que aos poucos, com o passar dos anos letivos os professores deixam
de utiliz&-lo perdendo o contato com o jogo e oferecendo um ensino mais formal e nédo
contextual a realidade dos estudantes.

Nesta pesquisa temos a intencdo de estabelecer a relacdo entre o jogo e a atividade de
estudo, no sentido de uma contribuir com a outra oferecendo subsidios suficientes aos
estudantes para que estes se apropriem dos conceitos matematicos. Procuraremos utilizar as
duas primeiras atividades principais do ser humano — jogo e estudo —, que segundo Leontiev
(1983) pode contribuir para o desenvolvimento mental dos sujeitos, ndo deixando que a
atividade de jogo se perca com a atividade de estudo, mas que uma implique no
desenvolvimento da outra.

O grande desafio desta pesquisa é analisar a proposta de uma formacdo inicial em
matematica para que os futuros professores utilizem o jogo como um recurso metodoldgico
relevante ao ensino de matematica, sobretudo a fim de compreender a atividade de estudo
desses sujeitos no movimento da apropriacao do jogo. A partir desses pressupostos, temos como
pergunta de pesquisa: Quais a¢des indicam a apropriacdo dos conhecimentos sobre o jogo
pelos sujeitos em formacdo inicial em matematica?

Para responder tal questionamento de pesquisa temos como objetivo geral: Investigar
as acdes objetivadas no registro oral e escrito dos sujeitos em formacéo, em relacdo a
compreensao do desenvolvimento de uma préatica de ensino caracterizada pelo jogo.

Entende-se, neste trabalho, o termo apropriagéo, em seu sentido social como proposta
por Leotiev (1978), é um processo sempre ativo que durante a atividade humana, o sujeito possa
reproduzir os tragcos da atividade acumulado no objeto e por meio dessa atividade s&o
reproduzidas no individuo as aptidfes e fun¢bes humanas historicamente formadas, sendo
possivel somente pela mediacdo de outrem e/ou pela coletividade de individuos. Ressaltando
que os tracos da atividade acumula-se no objeto por meio da cultura. Apropriar-se de algum
conhecimento, exige, a mediacdo e socializacdo desse conhecimento arraigado e construido ao

longo da histdria da humanidade e cristalizado na cultura.
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Apresentamos como hip6tese de pesquisa a compreensdo do ensino de matematica como
um processo histdrico, que atualmente conta com diferentes meios de ensinar. Fazer uso de
diversas ferramentas didatico-metodoldgicas € possivel, propor aos estudantes em formacéo
inicial o desafio de estabelecer relacGes entre o brincar e a atividade de estudo, inserindo o jogo
no contexto da educacdo matematica. Neste cenario poderemos analisar a luz da Teoria
Historico-Cultural como ocorre o processo de apropriacdo e a tomada de consciéncia sobre a
importancia do uso do jogo na organizacao do trabalho pedagdgico.

Esta pesquisa divide-se em cinco capitulos: os trés primeiros destinados a
fundamentacéo tedrica sobre a formacgéo do professor de matemaética, 0 jogo na teoria historico
cultural e a atividade de estudo dos sujeitos em formacdo; O quarto capitulo contempla a
metodologia e o quinto capitulo é destinado a analise dos dados produzidos.

No primeiro capitulo abordaremos sobre a formagdo humana, bem como o processo de
humanizagdo do homem, diferenciando-o dos outros animais. Posteriormente abordaremos a
formacdo na perspectiva da Teoria Historico Cultural, entendendo-a como um movimento
continuo de vir-a-ser, seguido da perspectiva da formacdo profissional inicial no curso de
licenciatura em matematica e a relevancia da formacao Iudica dos professores de matematica.

No segundo capitulo faremos uma exploracdo do jogo, abordando algumas concepc¢oes
filosoficas e psicoldgicas, mas compreendendo-o na Teoria Histérico Cultural em sua forma
mais elaborada que é o jogo de papéis, abordando o jogo como um processo de desenvolvimento
das funcges psicoldgicas superiores nas criancas por niveis e categorizacao, finalizando com as
principais caracteristicas que definem o que é jogo. Ao finalizar o segundo capitulo,
abordaremos o jogo como situacdo desencadeadora de aprendizagem utilizado na atividade de
ensino do professor e na atividade de estudo dos alunos.

No terceiro capitulo trabalhamos a Atividade de Estudo em destaque, relacionando a
Teoria da Atividade com a atividade de Estudo apoiados nas ideias de Davydov sobre o ensino
desenvolvimental com a percepc¢édo das atividades em comum, ou atividades colaborativas na
organizacao do ensino e na apropriacdo dos conceitos matematicos pelos estudantes. Ao final
deste capitulo, abordaremos as especificidades do pensamento teérico durante a atividade de
estudo sendo desenvolvido por meio de jogos.

O capitulo de metodologia contempla a pesquisa por meio de uma Pesquisa Participante
realizada durante a disciplina de Ndcleo Livre: “Ensino de Ciéncias e Matematica na
educacio basica por meio de atividades ludicas”, ofertada pelo professor Dr. Wellington
Lima Cedro, com a duragédo de um semestre letivo, no qual haviam dois encontros por semana.

A disciplina teve inicio no més de agosto de 2014 e findou em dezembro desse mesmo ano. A
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disciplina foi organizada em 32 aulas presenciais, divididas em: apresentacao, formacdo tedrica,
elaboracdo de trabalhos realizados pelos alunos, experimentacdo dos trabalhos, apresentagéo
definitiva dos trabalhos e momentos de avaliacdo da aprendizagem.

Para a obtencdo dos dados, foram utilizadas: gravacGes audiovisuais das aulas
ministradas durante a disciplina com suas respectivas transcri¢des; reflexdes do pesquisador
sobre as intervengdes realizadas pelo professor; entrevista semiestruturada; produgdes escritas
dos estudantes e caderno de bordo do pesquisador.

O quinto capitulo € destinado a analisar os dados produzidos na intencédo de resolver a
questdo inicial da pesquisa, para isso, utilizaremos 0 método de unidade proposto por Vigotski
(2008) que contemplam trés unidades de andlise: 1) Manifestacdes iniciais sobre a compreensdo
de jogo pelos sujeitos de pesquisa; 2) Indicios da apropriacdo do jogo como recurso de ensino
em matematica e; 3) O ensino de matematica por meio de jogos.

Finalizado, esbocaremos algumas consideragdes advindas das unidades de analise a
fim de responder a pergunta que ocasionou toda a pesquisa e as consideracdes necessarias bem

como a verificacdo dos objetivos propostos.
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Capitulo 1- O processo de humanizacao e formacdo humana

Neste primeiro capitulo, foram construidas hipdteses sobre o processo de humanizagéo
do homem, concebendo-o como um produto das interagdes e relagdes sociais, que se apropria
e objetiva dos bens materiais e intelectuais que as diversas sociedades produziram ao longo da
historia da humanidade, advindo de necessidades coletivas e individuais. Nessa apropriacéo e
objetivacdo dos bens construidos pelas sociedades, esta o conhecimento cientifico que ao se
apropriarem dele, o homem se transforma e, consequentemente, transforma a vida em
sociedade.

Nortearemos o trabalho na concepgdo da Teoria da Atividade, proposta por Leontiev
(1983), em que a vida é uma sucessdo de atividades que substituem umas as outras, apoiado na
psicologia soviética para compreender o processo de construcdo historica na concep¢ao
homem-mundo, como uma atividade humana que estabelece relagdes com a consciéncia e as
interacOes sociais. Abordaremos a formag¢do humana como um processo ontoldgico do ser
humano compreendido na ideia de “nao-acabado” em um constante tornar-Se.

Nessa perspectiva, nenhum ser humano esta pronto e consolidado, todos estdo em
processo de formacédo constante. A partir dessa concepgdo, abordaremos a formacao inicial no
curso de licenciatura como uma formacgao profissional inicial que prepara os sujeitos para a
profissdo de professor.

Descreveremos um breve movimento histérico da formacdo de professores de
matematica no mundo, com énfase no cenario brasileiro, a fim de compreender o atual momento
da formacéo de professores no Brasil, sobretudo no curso de licenciatura em matematica. Em
seguida, destacaremos as relacdes existentes entre a formacdo profissional inicial de professores
com as atividades principais desenvolvidas pelos seres humanos: jogo, estudo e trabalho.

Apoiado na concepcao vigotskiana apresenta-se a importancia da formagdo com recorte
ludico do futuro professor de matematica, com o uso de jogos no ensino de matematica.

Por conseguinte, apresentaremos 0 jogo como um importante recurso de ensino em
matematica, compreendendo-o na atividade do professor em ensinar e na necessidade do aluno

em aprender.

1.1 Humanizacgdo: caminho para a formacdo humanizada

O que torna 0 homem humano?
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A pergunta pode nos remeter a inimeras outras, como por exemplo: o que é “ser
humano™? ou ainda, o que difere a espécie animal “homem” dos outros seres vivos?

Diante destes questionamentos ousamos, por meio de estudos das obras de Vigotski e
Leontiev, tentar solucionar a ideia sobre o processo de humanizacdo do homem. Quando
mencionamos o0 termo humanizag¢éo, consideramos como um processo que ocorre durante o
desenvolvimento ontoldgico da espécie humana e ndo uma caracteristica inata.

Apoiado na literatura marxista e em autores que defendem a Teoria Historico Cultural,
especialmente Vigotski (1989), consideramos o homem como um ser social, e sendo social
interage com 0 mundo circundante. Serrdo (2014) salienta que € nas relagcdes dos homens entre
si e com a natureza que os seres humanos fazem historia, produzindo um legado para as
geragdes posteriores.

[...] os homens estabelecem relages entre si e a natureza da qual fazem parte, criam
socialmente modos especificos de ser e de estar no mundo, fazem histéria. Nesse

processo, o ser humano, ao se produzir, produz também inlimeros artefatos, ideais e
materiais, produz cultura. (SERRAQ, 2014, p. 104)

Somente a interagdo com os pares ndo garante um ser humanizado. Para que 0 ocorra o
processo de humanizacdo, o homem deve se apropriar de grande parte daquilo que ja foi
produzido pelos seus semelhantes, tais como: valores, procedimentos, tradicdes,
comportamentos etc., ou seja, deve apropriar-se da cultura produzida durante a histéria da
humanidade, assim como apontam Rigon, Asbahr e Moretti (2010) “[...] ao se apropriar da
cultura e de tudo que a espécie humana desenvolveu — e que esta fixado nas formas de expressdo
cultural da sociedade — 0 homem se torna humano.” (p.16).

Seguindo esta concepcdo de tornar-se humano, consideramos que somente nos
tornaremos mais humanos por meio da apropriacao das mais diversas formas e maneiras que a
humanidade se constituiu e produziu ao longo de sua historia, apropriando-se da cultura, valores
e objetos com a intencdo de compreender as necessidades que a humanidade passou para que
chegassemos ao modelo de sociedade e vida a qual conhecemos hoje é que sera possivel, enfim,
humanizar-se.

Mais que apropriar-se das diversas formas e diferentes culturas existentes que a
humanidade produziu, o homem também reproduz parte daquilo em que ele se apropria, as
vezes modificando, melhorando e transformando as mais belas formas do fazer humano, seja
esse fazer relacionado a producéo de bens materiais e/ou intelectuais, transformando o modo

de vida em sociedade e também o seu proprio modo de vida.
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Para exercer certa atividade, 0 homem sempre é motivado por uma necessidade, que faz
com que ele aja intencionalmente para solucionar um problema inicial, no qual ele se identificou
ou se sentiu motivado em conhecer.

Tomamos por exemplo uma invencdo rudimentar, idealizada ha alguns milénios atras,
como a faca de cozinha que utilizamos como utensilio doméstico para preparar certos tipos de
alimentos. Provavelmente algum individuo, h&d muito tempo atras, pensou em utilizar, talvez,
uma pedra pontiaguda, encontrada em um riacho, com formato propicio para o corte, para
servir-lhe de ferramenta na abertura e preparo de um peixe, considerando que tal individuo
sentia certa dificuldade em abrir o peixe e higieniza-lo corretamente para alimentacdo tendo o
manuseio como principal instrumento. Motivado pela necessidade de melhor se alimentar e
limpar efetivamente através da higienizacao do preparo de seu alimento, considerou um objeto
da natureza — pedra — e atribuiu a esse objeto uma nova fun¢édo, ndo mais a funcdo estanque no
fundo do rio, mas atribuiu-lhe a funcdo de cortar peixes, facilitando o seu trabalho para a
limpeza das visceras desse animal.

Dando continuidade ao exemplo, se féssemos investigar o processo que a faca de
cozinha, como a conhecemos hoje, passou ao longo da histéria da humanidade, perceberiamos
que desde que a pedra rudimentar, cheia de imperfeicGes, utilizada para preparo de peixes, foi
transformada pela mao do homem por meio da atividade de autonomia até chegar nesse
objeto/produto que conhecemos hoje, feita de metal achatado e bem amolado, utilizada para
diversos fins cortantes. E nesse movimento l6gico e historico que podemos compreender como
as coisas estdo e acontecem nos dias de hoje, compreendendo todo o processo de construcao
humana que ja houve para continuarmos melhorando e qualificando nossa vida, ou seja, nos
humanizando.

Diante dessa atividade humana, percebemos que tudo comecou com a necessidade do
homem em querer se alimentar com melhor qualidade, que motivou a realizar uma acédo de
escolher uma pedra adequada para suprir a sua necessidade, sempre na busca intencional de
uma pedra, que lhe fosse perfeita para o corte. Desse modo 0 homem executou por meio de
operacdes e procedimentos que lhe foram Gteis no manejo do corte do peixe, que no passar do
tempo e no decorrer da historia da humanidade, outros seres humanos sentiram a necessidade
de melhorar ainda mais essa atividade, modificando o objeto pedra por outros materiais até que
se chegou ao objeto metal, que hoje utilizamos para essa finalidade.

A esse processo de apropriagdo de um objeto da natureza e consequentemente a
transformac&o desse objeto no sentido de modificar a sua fungéo social para 0 homem, da-se o

nome de apropriacao e objetivacdo, respectivamente.
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Ao agir com a intencionalidade de melhorar a qualidade de vida o homem, utilizou-se
de um objeto da natureza satisfazendo suas necessidades de comer de modo mais higiénico.
Socializou isso com 0s seus pares, que, por sua vez, passaram a utilizar a pedra para 0 mesmo
procedimento. Assim, mais tarde e com o passar dos anos, foi aprimorado e transformado, a
fim de satisfazer as novas necessidades humanas que apareciam no decorrer da historia em
diferentes épocas. Consideramos que o homem ao mesmo tempo que transforma a natureza,

transforma a sociedade e si proprio, tornando-se mais humanizado.

Ao agir intencionalmente sobre a natureza, visando transforma-la de modo a satisfazer
suas necessidades, produzindo o que deseja e quando deseja, 0 homem, ao mesmo
tempo que deixa sobre a natureza as marcas da atividade humana, também transforma
a si proprio constituindo-se humano. (RIGON, ASBAHR, MORETTI, 2010, p. 17)

Segundo Leontiev (1983), a vida humana é uma sucessao de atividades que substituem
umas as outras. Segundo esse mesmo autor, conhecido por dar continuidade a obra Vigotskiana,
na vida do homem, ha trés tipos de atividades principais, o que significa que ndo sdo
predominantes, mas que exercem maior importancia na vida dos seres humanos em
determinados periodos. As atividades principais ocorrem: na infancia — sendo a atividade
principal o jogo; na idade escolar, a atividade principal é o estudo e, por fim, na vida adulta a
atividade principal € o trabalho. Conforme Mascarenhas (2002), a esséncia da hominidade, é
sinbnimo da onipoténcia humana, € o que pode nos distinguir dos outros animais, sendo possivel
somente na coletividade, partindo sempre de um modo a satisfazer uma necessidade, bem como
dar continuidade a propria existéncia. “O trabalho aparece a0 homem como um meio para a
satisfacdo de uma necessidade, a necessidade de manter a existéncia” (p. 49)

Para Mascarenhas (2002), é por meio do trabalho, relacionando-se com o outro e com a
natureza que o homem encontra em si mesmo sua singularidade, obtendo a capacidade de se
formar, se desenvolver em sua totalidade.

A fim de salientar argumentos, toma-se novamente o exemplo citado sobre a producao
de um instrumento para alimentar-se melhor. Nesse exemplo, o homem utiliza-se de um
elemento da natureza e por meio de sua agdo transformadora, cria um instrumento, que por sua
vez, esta repleto da atividade humana, configurando um significado Gnico para ele e para a
sociedade. Tal instrumento criado pelo trabalho do homem ndo é mais somente um elemento
da natureza, mas um instrumento carregado de significados sociais pela acdo transformadora
do homem, ndo é um simples objeto, pois nele é possivel contemplar o reflexo da atividade

humana, a esse processo de transferéncia da atividade do sujeito para o objeto — atividade
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socialmente construida — € chamada de objetivacdo e o processo de apropriacdo é a
incorporacgdo dos objetos sociais pelo homem.

Considera-se 0 processo de objetivacdo e apropriacdo de maneira continua, pois
sempre ha melhorias nos instrumentos historicamente construidos pela humanidade, sendo
transformados de acordo com as demandas e necessidades de cada sociedade em determinados
periodos da histdria.

Nos processos de objetivacdo e apropriacdo e consequentemente sobre a atividade
humana, devemos destacar a estreita relacdo dialética com a consciéncia, pois € por meio desta
que é possivel compreender as singularidades de todo o processo de humanizagdo do homem,
sendo possivel analisar sua realidade, cristalizada nas mais variadas formas do fazer-se, ou seja,
na cultura, dando a conhecer o mundo social e individual do homem.

Né&o é possivel compreender a atividade humana sem sua relagdo com a consciéncia,
pois essas duas categorias formam uma unidade dialética. Nas relacBes entre a
consciéncia e a atividade, a consciéncia é a forma especificamente humana do reflexo
psiquico da realidade, ou seja, é a expressdo das relagbes do individuo com o mundo
social, cultural e histérico, que abre ao homem um quadro do mundo em que ele
mesmo estd inserido. A consciéncia refere-se, assim, & possibilidade humana de

compreender o mundo social e individual como passiveis de andlise. (RIGON,
ASBAHR, MORETTI, 2010, p. 20)

Para entender a Atividade humana, é necessario compreender a consciéncia, pois
segundo Rigon, Asbahr e Moretti (2010), a consciéncia € construida de fora para dentro por
meio das relacBes sociais, o que confirma e refor¢a o pensamento de Vigotski, ja supracitado
no inicio deste capitulo, sobre a natureza social do homem. E necessario concentrar o estudo da
atividade humana, sobretudo no sentido humanizador, nas relacfes sociais e coletivas que o0
homem estabelece com outrem. Nesse sentido é importante salientar que o processo de
passagem do mundo social e/ou coletivo para a consciéncia humana, ndo acontece de maneira
trivial, mas por meio da linguagem, que segundo Rigon, Asbahr e Moretti (2010) é onde 0s
“[...] homens compartilham representagdes, conceitos e técnicas e transmitem as proximas
geragdes” (p. 20), e também por meio da atividade principal da fase adulta do ser humano que

¢ o trabalho.

[...] Mas a passagem do mundo social ao mundo interno, psiquico, ndo se da de
maneira direta, pois 0 mundo psiquico ndo é cépia do mundo social. No transito da
consciéncia social para a consciéncia individual, a linguagem e a atividade coletiva
laboral tém papel fundamental. (RIGON, ASBAHR, MORETT]I, 2010, p. 20)
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A consciéncia e a linguagem, exercem papel fundamental no processo de
humanizagdo, por meio delas é que os homens conseguem transmitir os conhecimentos
historicamente construidos aos outros homens e também conseguem se apropriar da cultura
produzida historicamente.

O conceito de Atividade humana proposto por Leontiev (1983) pode apresentar duas

caracteristicas essenciais, como mostrada na figura (Figura 1) a seguir:

Atividade Humana

Orientagdo Execugdo

Necessidades

Motivos
Objetos
Tarefas

AgOes

Operagdes

.

Figura 01. Esquema representacional da concepcdo da Atividade Humana por Leontiev (1983)

Fonte: Bruno Silva Silvestre

No esquema verificamos que a atividade humana é composta por duas categorias
essenciais: orientacdo e execugdo. Na categoria de orientagdo dispomos de: a necessidade que
é 0 gerador de toda a atividade; os motivos é que o que impulsiona a realizacdo da atividade, é
o motor do fazer humano; os objetos estdo relacionados ao material concreto ou abstrato
(intelectual) advindo da natureza ou da realidade humana e as tarefas sdo os roteiros para que
se realize a atividade. Ja a categoria execucao conta com as a¢des que sao as sequéncias de atos
realizados pelo homem para desenvolver a atividade e as operacfes que sdo tratadas por meio
de metodologias de como se executar tal atividade.

Toda atividade humana segue esse padrdo de desenvolvimento e ao longo da histéria
da humanidade, o0 homem apresentou-se nesse movimento de constantes atividades que vao

substituindo umas as outras e se apropriado e objetivando do fazer dos outros homens, que véo
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satisfazendo novas necessidades, ora apropriando-se da realidade e ora transformando e
deixando marcas de sua atividade, conforme a necessidade humana de cada periodo historico,
passado de geracdo em geracdo por meio da linguagem e do trabalho coletivo laboral,
cristalizado na cultura.

O homem encontra sua singularidade, diferenciando dos demais animais, nas pequenas
unidades particulares que compdem sua totalidade, uma de suas unidades é sua capacidade de
se formar e desenvolver-se. E no sentido de compreender o homem por meio de sua Atividade
Humana, entendendo esse sentido de modo proficuo, que torna o0 homem humano, e que por
fim é possivel falar sobre a formagéo. A formacéo e/ou o desenvolvimento ¢ atividade exercida
no meio social, desenvolvida por meio das relagdes que o ser humano apresenta com a natureza
e com a sociedade. A humanidade estd em uma constante formacdo ou aprendizado: os filhos
aprendem com os pais, 0 empregado aprende com seus superiores e/ou colegas de trabalho, na
fila de um banco o sujeito pode aprender a utilizar rapidamente algum aparelho ou caixa
eletronico observando alguém que esteja em sua frente etc.

Todo ser humano é permissivel ao aprendizado, e aprendendo os conhecimentos
produzidos pela humanidade por sua vez, aprende a ser humano, aprende a se posicionar e viver
em sociedade.

A atividade humana é uma universalidade que abarca diversas manifestacfes
particulares. A atividade de aprendizagem é uma particularidade desse universal,
possivel de ser realizada em diferentes tempos e espacos da vida dos seres humanos.

Todo ser humano é capaz de aprender e aprende para ser. (SERRAO, 2014, p. 107,
grifos da autora)

Aprender e aprender a ser, implica no processo de formar-se, ou, de maneira especifica
necessita-se compreender o termo formacédo. No senso comum, o termo formac&o designa um
periodo de instrucdao escolar, como por exemplo: “Sou formado em matematica” ou, “Sou
formado em pedagogia”. “A palavra formag¢do, no senso comum, ¢ utilizada para designar um
periodo de instrugdo escolar ao cabo do qual, via de regra, uma pessoa se forma, ou seja, “ganha
uma nova capacitacdo”. (ARAUJO e MOURA, 2008, p. 76)

No entanto, para compreender o conceito do termo formacdo, em uma perspectiva
marxista, sobretudo na teoria historico-cultural, o termo formacao apresenta-se no paradigma
do “ndo-acabado”, assim como apresenta Sa-Chaves (2000):

[...] que, em vez de nos fragilizar pela consciéncia das auséncias e lacunas, nos reforca
e confirma a certeza da possibilidade do desenvolvimento continuo e continuado e

também da possibilidade da esperanca que nos alimente 0s processos de
transformacdo e de devir. (p. 22)
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Compreendemos a formagdo ndo sob o ponto de vista de quando se termina uma
graduacdo em matematica ou pedagogia, mas sim em um processo que ndo se esgota, dando a
ideia de inacabamento, pois 0 homem ¢é social e neste meio ele vai se formando em um
movimento continuo de construir a vida. Sobre esse movimento de continuidade, Aradjo e

Moura (2008), contribuem abordando que:

A formacdo — compreendida como aprendizagem permanente — afigura-se como um
processo proprio dos seres vivos. Ocorre sempre, ainda que de diferentes formas, com
diferentes intencionalidades e com diferentes qualidades. O sentido de formar é
sempre o de um verbo conjugado no gerdndio [...]. (ARAUJO, MOURA, 2008, p. 77)

Voltando a atribuicdo de significado no senso comum para a formacéo, é possivel
perceber que formacao € algo além de uma simples formacdo especifica escolar, porém esse
momento de formacéo escolar e/ou académica também se apresenta com grande importancia.

Nos estudos de Araujo e Moura (2008), a formagdo do ponto de vista académico
apresenta-se em dois momentos, a formacdo inicial e a formacgdo continuada, a primeira é
relacionada a graduacdo no ensino superior e a segunda relacionada a formacdo apds ter
terminado a graduacdo, funciona, assim, como uma continuidade da formacéo inicial. No
entanto, esses autores abordam que ao ingressar em qualquer curso, seja ele em nivel médio,
seja em superior, 0s sujeitos trazem consigo uma formacao escolar de sua vivéncia nos periodos
escolares anteriores e que ndo ha razdo para o ingresso ou a conclusao de uma graduacao no
ensino superior ser chamada de formacao inicial.

Neste viés sobre a formacdo, entendemos que ela ndo acontece somente na graduacao
ou na conclusdo de um curso académico, mas no desenvolvimento humano, tendo por base o
processo de humanizacéo e desenvolvendo das inimeras atividades humanas ao se apropriar da
cultura e transformar a sociedade e consequentemente a si mesmo, o homem vai se formando.
Nesse sentido, a formacdo académica € apenas mais um tipo de formacdo humana, algo que
contribui para profissionalidade do individuo, preparando-o para o mercado de trabalho e

atribuindo-lhe o processo humanitario.

H& mais sentido falarmos em formagéo profissional inicial e formagdo profissional
continua. E continua porque, como o préprio nome sugere, se trata de considerar algo
que ja foi iniciado e cujo movimento implica um continuum de acdo. (ARAUJO,
MOURA, 2008, p. 78, grifos dos autores)

A formacdo profissional inicial é aquela que ira preparar o sujeito para o mercado de

trabalho, e esta, geralmente, relacionada ao pensamento comum. Frases comumente
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pronunciadas como: “Sou formado em licenciatura em matematica”, “Sou formado em
medicina”, “Sou advogado” emergem a ideia esvaziada de término de formacédo profissional,
em que obter uma titulacdo advinda dos estudos em curso superior de graduagdo ou técnico
profissionalizante, o sujeito ja terminou seu processo formativo muito relevante para exercer
sua profissdo. Em contrapartida, temos a ideia de que a formacao profissional continuada € toda
e qualquer formacdo que ocorre apos o término da formacdo profissional inicial quanto a
atualizacdo profissional ou aperfeicoamento, dando sentido ao constante vir a ser, de
movimento continuo de formacdo que ndo se finda. No entanto, somente a formacéo
profissional académica ndo prepara o sujeito para o mercado de trabalho, tudo dependera de
suas relacOes interpessoais e seu convivio no contexto social, compreendendo a formagado como

processo de aprendizagem mediado.

[...] assumir tal referencial na formacdo docente implica compreendermos que a
reconstrugdo intrapessoal do conhecimento é um processo que resulta
necessariamente das relagdes interpessoais, marcados pelas historias de vida pessoal
e social. Com isso, estamos afirmando que ndo é possivel pensarmos num programa
de formagdo profissional — inicial ou continua — que, apesar de um discurso
supostamente apoiado na perspectiva histérico-cultural, desenvolva a¢des formativas
de cunho restrito e reconhecidamente empirico. A fundamentagdo dessa pratica
encontra-se na logica formal tradicional que atende, na formacéo docente, pelo nome
de racionalidade técnica. (ARAUJO, MOURA, 2008, p. 79)

Compreender a formacdo na perspectiva apresentada por Aradjo e Moura (2008),
implica que o sujeito em formacéo se coloque em atividade de estudo, de modo a se apropriar
dos conhecimentos historicamente construidos e também a possibilidade de producdo de um
novo conhecimento, interagindo coletivamente em uma permanente atividade de aprender.

Estar em atividade de estudo nédo é tdo simples, exige-se muito do professor formador,
que precisa organizar todo seu trabalho de modo a colocar os estudantes no processo de
compreender 0s contetdos teoricos historicamente construidos. O que faz o trabalho do
professor ter grande destaque na formacéo profissional inicial.

Percebemos o ato de humanizar e formar, constituindo-se como humano, implica
desenvolver atividade humana, sobretudo de apropriacdo dos objetos, valores, conhecimentos
e cultura produzida ao longo do tempo pela humanidade. Em nosso modelo de sociedade, temos
a escola como um lugar privilegiado para que ocorra esse processo de apropriacdo, 0 que
possibilita substancialmente a humanizar-nos.

[...] todo homem nasce candidato a ser humano, mas somente se constituira humano
ao se apropriar da cultura produzida pelos homens. O processo de apropriacdo da

cultura humana € resultado da atividade efetiva do homem sobre os objetos e 0 mundo
circundante mediados pela comunicagdo. Logo, é na relacdo com os objetos do
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mundo, mediada pela relacdo com outros seres humanos, que a crianca tem a

possibilidade de se apropriar das obras humanas e humanizar-se. A esse processo,

Leontiev denominou de educacdo. Esse é o principal motor de transmissdo e

apropriacdo da historia social humana. (RIGON, ASBAHR, MORETTI, 2010, p. 27)

Partindo dessa premissa sobre a educacao e formacdo humana na perspectiva histérico
cultural, € que desenvolveremos o estudo sobre a formacgdo profissional de professores de
matematica, que é nosso objeto de estudo neste trabalho, no movimento de estabelecer relagdes
entre a formacao humana dos sujeitos que optam pelo estudo deste grande conhecimento que é

a matematica.

1.2 A formacao profissional inicial do professor de matematica

O processo de formagdo profissional inicial do professor de matemética esta
estritamente relacionado a formacdo em nivel superior oferecido pelas universidades,
faculdades e centros académicos, que visam a preparacdo dos sujeitos para atuar no mercado
de trabalho, justificando a nomenclatura formagé&o profissional inicial.

A formacéo profissional inicial do professor de matemaética, requer uma formacao solida
de conhecimentos especificos de matematica, praticas educativas e didaticas para que esse
futuro profissional esteja preparado para o ingresso no mercado de trabalho ao termino de sua
graduacao em nivel superior.

O ato de formar um individuo para o mercado de trabalho, sobretudo a docéncia, implica
a compreensao do trabalho docente como atividade intencional, adequada a um fim e orientada
por objetivos, com desenvolvimento em dimensdo ontolégica o que requer do professor
formador — professor que forma professores — o desenvolvimento de acBes intencionais que
tenham por objetivo dar conta dos desafios cotidianos do ensinar, constituindo-se, o que de fato
é ser professor, como apresentado por Moretti (2010).

A formacdo de professores e todos os niveis seriados da educagdo basica no Brasil sdo
orientados por parametros, leis, tendéncias e referenciais que organizam e geram 0 processo
educacional, que foram construidos ao longo do tempo advindos das necessidades de cada
sociedade até que chegasse ao que conhecemos hoje como parametros, politicas e referéncias
ao ensino de matematica. Compreender o0 movimento l6gico-histérico desse processo implica
compreender o atual modelo de educagdo superior e consequentemente compreender a
formacéo profissional inicial dos professores de matematica. Desse modo faremos um breve
historico do ensino de matematica por meio de pesquisas realizadas com essa tematica e

também um estudo das diretrizes curriculares que orientam a formacao de professores no Brasil.
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O inicio do processo de formacdo de professores € apresentado por Gatti (2010) onde
aborda a formacdo de professores que se iniciou através dos cursos superiores de diversos
bacharelados. O sujeito que tinha o desejo de tornar-se professor realizava trés anos de
formacé&o inicial em nivel de bacharel, e em seguida, no quarto ano cursava a licenciatura, tal

movimento de formacdo de professores ficou popularmente conhecido como 3+1.

No final dos anos de 1930, a partir da formacéo de bacharéis nas poucas universidades
entdo existentes, acrescenta-se um ano com disciplinas da area de educacdo para a
obtencdo da licenciatura, estd dirigida & formagdo de docentes para o “ensino

secundario” (formagdo que veio a denominar-se popularmente “3 + 17). (GATTI,
2010, p. 1356)

Por volta de 1950, as disciplinas escolares inclusive a matematica, passa por
transformacdes devido as mudancas nas condicdes sociais, culturais e econdmicas do Brasil.
Grande parte dos estudantes eram formados por alunos provenientes das camadas mais
populares da sociedade, filhos de trabalhadores, que vinham reivindicando o acesso a educacéo,
0 que fomentou um ntmero consideravel de participantes da instrucdo publica de primeiro e
segundo grau.

Conforme Gomes (2012), muitos matematicos e professores de matematica se
envolveram, nesta época, em um movimento conhecido como Movimento da Matematica
Moderna. Em 1959, ocorre uma conferéncia realizada pela Organizacdo Europeia de
Cooperacdo Econdmica — OECE — realizada na Franga para discutir propostas de mudancas

para o ensino de matematica na instrucdo secundaria.

O Movimento da Matemética Moderna tinha, como um de seus principais objetivos,
integrar os campos da aritmética, da algebra e da geometria no ensino, mediante a
insercdo de alguns elementos unificadores, tais como a linguagem dos conjuntos, as
estruturas algébricas e o estudo das relagbes e fungBes. Enfatizava-se, ainda, a
necessidade de conferir mais importancia aos aspectos ldgicos e estruturais da
Matematica, em oposicdo as caracteristicas pragmaticas que, naquele momento,
predominavam no ensino, refletindo-se na apresentacdo de regras sem justificativa e
na mecanizagao dos procedimentos. (GOMES, 2012, p. 23)

Um dos principais objetivos do Movimento da Matematica Moderna era integrar 0s
campos da aritmética, algebra e geometria, relacionados a elementos unificadores como:
linguagem dos conjuntos, estruturas algébricas e o estudo das relacdes e fun¢des. Considerava-

se sobretudo a utilizagdo formal da linguagem matematica com caracteristicas pragmaticas. O
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que proporcionou um movimento de critica muito forte por considerar a matematica
estritamente formal, as vezes desconectada a realidade dos estudantes.

A formacdo de professores nesta época acontecia de maneira aligeirada de modo a
atender a grande demanda, oriunda do processo que o Brasil enfrentava com a ditatura militar
e 0 grande numero de estudantes que frequentavam as escolas.

Ferreira (2003), esboca em seu trabalho, um breve historico da pesquisa em formacéao
de professores de matematica, sobretudo no cenario internacional — EUA, Inglaterra e outros
paises da Europa — e também apresenta informacdes do cenario brasileiro. Dando inicio aos
seus estudos pelo histdrico da pesquisa internacional sobre a formagdo de professores, Ferreira
(2003), aborda que até o final dos anos 60, a formacéo de professores especifica e a educacdo
em geral apresentou pouca relevancia politica, ndo sendo valorizadas pelas politicas pablicas.
A formacdo de professor consistia em programas emergenciais relacionados a falta de
professores no mercado de trabalho. Ja no final dos anos 70 ocorreram métodos especificos e
experimentais para treinar professores, advindos sobretudo da psicologia educacional. Ferreira
(2003), aponta, ainda, que foi nesse momento que ocorreu uma preocupacao maior que apenas
treinar o professor para ensinar, comegou um processo de compreensdo de elementos que
influenciavam o processo de ensino-aprendizagem, tais como: comportamento do professor,
metodologia, disposi¢do fisica da classe etc. Com o passar do tempo, o criticismo sobre esse
campo de pesquisa estava sendo utilizado por politicos, formadores, professores, escolas e
gestores de escolas. J& na década de 80, influenciada pela critica positiva desse novo olhar para
a formacdo docente, onde “[...] coexistiam ideias distintas relacionadas a formacdo de
professores — formagdo como treinamento e formacdo como educacdo — que levaram a
mudangas distintas.” (FERREIRA, 2003, p. 22).

Surge em 1971 a Lei de Diretrizes e Bases para 0 ensino de 1° e 2° grau, dividindo o
ensino em dois niveis. O primeiro grau com duragdo de oito anos, compondo o antigo ensino
primario e ginasio sem a necessidade de o estudante fazer admisséo para o ingresso da segunda
parte, e 0 segundo grau proposto como curso de preparacao profissional, procurando desviar a
demanda pelo ensino superior, conforme abordado por Gomes (2012).

A critica @ Matematica Moderna era crescente, devido aos dados estatisticos mostrarem
um fracasso no ensino, e no final da década de 70 e inicio dos anos 80, houve uma renovacgéo
dos ideais educacionais, promovido pelo fim da ditadura militar no Brasil. Neste momento,
surgiram algumas alternativas para dar melhor qualidade as aulas de matematica, as quais

destacam-se:
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[...] a preocupagdo com uma abordagem histérica dos temas, a énfase na compreensao
dos conceitos, levando-se em conta o desenvolvimento dos alunos, a acentuagdo na
importancia da geometria e a eliminacdo do destaque conferido aos conjuntos, a
linguagem simbolica e ao rigor e a precisdo na linguagem matematica. (GOMES,
2012, p. 26)

A partir da década de 80, o cenario internacional de pesquisa sobre a formacdo de
professores ganhou destaque quanto ao pensamento do professor, abrangendo suas crencas,
concepcOes e seus valores, na tentativa de superar o modelo até entdo vigente. A pesquisa sobre
a formacdo de professores no cendrio internacional, ganha neste periodo, destaque e estabelece
indicios do que viria se tornar o campo de pesquisa da formagdo quanto a valorizacdo da
subjetividade do professor, dando destaque ao social, assim como apresentado por FERREIRA
(2003):

Desde entdo, o pensamento do professor tem sido descrito de diversas formas
(perspectiva, conhecimento préatico, imagem, conhecimento pessoal etc.). Contudo, o
ponto comum as diferentes defini¢fes é que o que o professor faz e pensa dentro de
sua vida professional depende dos significados que ele mantém e interpreta dentro de
sua vida pessoal, social e profissional. A ideia de um conhecimento que se constréi a
partir da experiéncia e que possui um lado pessoal, de construcdo individual, mas
também social (por se constituir a partir do contato com outros) é apresentada em
praticamente todos os termos utilizados. (p. 24)

Outro marco muito relevante na formacao do professor de matematica nos ultimos trinta
anos do século passado, foi o crescente nimero de universidades que investiram nos programas
de pos-graduacdo, em niveis de especializacdo, mestrados e doutorados em educacdo
matematica, dando uma formacdo continuada aos professores licenciados em matematica.

No cenério brasileiro, a formacao de professores de matematica, até a década de 80
haviam pouquissimos trabalhos sobre a tematica. Segundo Ferreira (2003), é na segunda metade
da década de 70 que comecam a surgir trabalhos no meio académico, advindos de programas
de po6s-graduacdo em educacdo. As pesquisas dessa época evidenciavam preocupacdes sobre 0
que o professor concebia sobre o processo de ensino-aprendizagem de matematica e também
sobre suas crengas e valores.

Surge neste momento o primeiro mestrado brasileiro em educacdo matematica criado
pelo Instituto de Matematica da Unesp, onde sairam diversos doutores, referéncias nos dias
atuais neste campo de conhecimento, bem como o programa de pds-graduacdo da Unicamp,
uma das referéncias oriundas do programa de pés-graduagdo da Unicamp, séo os trabalhos do

professor Fiorentini et. al (2002), que, assim como Ferreira (2003), procura elucidar, sendo
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especifico na producdo brasileira, um panorama da pesquisa em Educacdo Matematica
apresentando um balanco das pesquisas realizadas entre os periodos de 1978-2002,
contabilizando 112 teses e dissertacdes sobre os professores que ensinam matematica quanto a
sua formacao e desenvolvimento. Neste estudo, 0s autores caracterizam o aumento da producgéo
académica na tematica apds a década de 90, sobretudo destacando o aumento dos cursos de
poés-graduacdo em Educagdo Matematica e também uma concepcéo, inclusive mundial, sobre
o professor ganhar destaque nos processos de transformacfes educacionais, atendendo as

demandas sociais consequentes da globalizacéo.

“[...] parece também refletir uma tendéncia mundial que reconhece o professor como
elemento fundamental nos processos de mudanca educacional e curricular, o qual, em
face das novas e mutantes demandas sociais do mundo globalizado, necessita,
permanentemente, atualizar-se” (FIORENTINI et. al, 2002, p. 140)

A pesquisa de Ferreira (2003), destaca que o campo da pesquisa em Educacéo
Matematica, j& comecava a caminhar para uma boa formac&o do professor de matemaética e até
a melhor valorizagéo desse profissional.

E importante destacar que, a partir dos tltimos anos dessa década, algumas pesquisas
comegam a perceber o professor (ou o futuro professor) de matematica como alguém
que pensa, reflete sobre sua pratica, alguém cujas concepcgdes e percepgdes precisam
ser conhecidas. (FERREIRA, 2003, p. 29)

Em 1988 é fundada a Sociedade Brasileira de Educacdo Matematica — SBEM — sendo
uma sociedade civil, de carater cientifico e cultural cuja finalidade é congregar profissionais da
area de Educacdo Matematica ou areas afins.

Na década de 90, acontecem diversas pesquisas que passam a valorizar as crengas,
concepcdes e valores dos professores, onde o professor ganha espaco significativo em todo o

processo educacional, assim como apresenta FERREIRA (2003):

[...] o professor passa a ser considerado como um elemento importante do processo
ensino-aprendizagem. Considerado como um profissional com capacidade para
pensar, refletir e articular sua préatica (deliberadamente ou n&o) a partir de seus valores,
crengas e saberes (construidos ao longo de toda sua vida), ele passa a ser valorizado
como um elemento nuclear no processo de formacgéo e mudanca. (p.25)

Com o passar dos anos desde a década de 80 ate os dias atuais, a pesquisa em educacao
matematica tem ganhado destaque tanto em gama de temas sobre a formacéao de professores de

matematica quanto no meio académico com pesquisas inovadoras.
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Segundo Fiorentini et. al. (2002), os 112 trabalhos analisados no pediodo de 1978 a
2002 quanto a formacdo inicial e continuada dos professores de matemética que atendiam as
séries iniciais e finais do ensino fundamental, mostram que os principais problemas da
licenciatura em Matematica pouco mudaram quanto a dicotomia entre teoria e pratica, ou seja,
entre as disciplinas especificas de matematica e as relacionadas a pedagogia e também o0s
paradigmas formados entre o distanciamento das disciplinas especificas em matematica e as

pedagdgicas, uma sobrepondo a outra no quesito de importancia.

[...] constatam a existencia: de dicotomias entre teoria e pratica e entre disciplinas
especificas e pedagogicas; de distanciamento entre o que os futuros professores
aprendem na licenciatura e 0 que realmente necessitam na pratica escolar; de pouca
articulagdo entre as disciplinas e entre docentes do curso; de predominancia de
praticas de ensino e avaliagdo tradicionais, sobretudo por parte de professores da area
especifica; de ausencia de uma formagdo historica, filosofica e epistemoldgica do
saber matematico; de menor prestigio da licenciatura em relagdo ao bacharelado [...]
(FIORENTINI et. al, 2002, p. 144)

Ao final da década de 90, as pesquisas quanto a formacao incial do professor de
matematica, concentrou em estudos que abordavam o estagio supervisionado como foco de
investigacdo, apontaram para uma nova forma de estruturar a formag&o inicial em matematica,
de modo a diferenciar as estruturas entre licenciatura e bacharelado. Fioretini (2002), apresenta
estudos, aos quais se destaca um trabalho que desenvolve no curso de Licenciatura, durante a
disciplina de Andlise, uma ruptura com a sua tradicdo técnico-formal e procedimental rigorosa,
no sentido de subsidiar melhor a formacéo do futuro professor de matematica. Destaca-se neste
momento uma maior valorizacdo no campo da Licenciatura em Matematica, quanto a sua
organizacdo e estruturacdo. E neste momento, também, que surgem algumas tendéncias quanto
as atividades extracurriculares nas licenciaturas, demonstradas em pesquisar sugerindo-nos 0s
seminarios, minicursos e formacfes de curta duracdo que apresentam a etnomatematica,
modelagem, utilizacdo de softwares educativos, parcerias entre universidade e escola, entre
outros.

E possivel perceber, nesses estudos, o interesse dos pesquisadores em desenvolver e/ou
analisar experiéncias extracurriculares inovadoras e ousadas que proporcionem, aos futuros
professores, uma formacéo conceitual ou didatico-metodologica complementar aquela que vem
sendo oferecida pelo curriculo atual da Licenciatura em Matemética. (FIORENTINI et. al,
2002, p. 147).

Segundo Ferreira (2003), “foram desenvolvidas intimeras investiga¢des cujo principal

objetivo era conhecer a licenciatura, identificar seus problemas e propor alternativas.” (p. 30).
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Nesse sentido, ganha-se destaque a pesquisa sobre a formacéo de professores universitarios que
sdo formadores de formadores, tendo como caracteristica principal o trabalho cooperativo entre
professores e pesquisadores.

E importante destacar que uma proposta para superar os problemas enfrentados nos
cursos de Licenciatura em Matemética pelos futuros professores é a participacdo e
envolvimetno destes em atividades extracurriculares e/ou experimentais, assim como apresenta
Fiorentini et. al. (2002), “[...] além dos cursos formais da licenciatura, existem outras atividades
consideradas paralelas ou marginais que podem contribuir de maneira relevante para a formacéo
do professor de Matematica.” (p. 155).

Nos dias atuais, a educacgéo brasileira segue as normativas da Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo Nacional (LDB), propostas em 1996, contendo principios e parametros
relacionados a educacdo e sua estruturacdo. Um marco importante ocorrido desde entdo € a
mudanga do Ensino Fundamental divididos em primeira e segunda fase, realizados em nove
anos, com ingresso da crianca com idade de seis anos e o Ensino Médio composto pelos Gltimos
trés anos que preparam os individuos para o0 ingresso ao ensino superior.

Mesmo com a padronizacdo e regulamentacdo da LDB de 1996, os cursos de
licenciaturas, inclusive o de matematica, continuam a valorizar a formacao dos conhecimentos
especificos em detrimento dos conhecimentos didaticos e pedagdgicos, como foi pensado
originalmente no inicio do século passado, ja supracitado neste trabalho, assim como
apresentado no estudo de Gatti (2010).

Adentramos o século XXI em uma condicdo de formacgdo de professores nas areas
disciplinares em que, mesmo com as orienta¢cdes mais integradoras quanto a relacéo
“formacdo disciplinar/formagdo para a docéncia”, na pratica ainda se verifica a
prevaléncia do modelo consagrado no inicio do século XX para essas licenciaturas (p.
1357)

A formacdo profissional inicial do professor de matematica pode ser garantida pelos
cursos superiores oferecidos na modalidade de licenciatura, que segundo Gatti (2010), tem por
objetivo formar professores para atuar na educacgéo béasica, composta por ensino fundamental
primeira e segunda fase, ensino médio, ensino profissionalizante, educagdo de jovens e adultos
e educacdo especial.

Atualmente, de acordo com a Resolucdo N° 2, de 1° de julho de 2015, no Artigo de

numero dez, a formagdo inicial de professores, na modalidade de licenciatura, destina-se:
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[...] aqueles que pretendem exercer o magistério da educacao basica em suas etapas e
modalidades de educacdo e em outras areas nas quais sejam previstos conhecimentos
pedagogicos, compreendendo a articulagdo entre estudos tedrico-praticos,
investigacao e reflexdo critica, aproveitamento da formacéo e experiéncias anteriores
em instituicdes de ensino. (p. 9)

Desse modo, o sujeito que ingressa na formacdo inicial de professores, devera estar
ciente que a sua atuacdo destina-se a educacdo basica — em niveis de ensino fundamental e
médio — e areas que necessitem de um profissional que exerca seus conhecimentos pedagdgicos,
visando o aproveitamento dessa formacao inicial profissional e também o seu histérico de
vivéncias com a educacao anterior.

Ainda, segundo a Resolugdo N° 2, de 1° de julho de 2015, o artigo de nimero treze,

estabelece uma estrutura sobre os curriculos dos cursos de formac&o inicial para professores:

Art. 13. Os cursos de formacao inicial de professores para a educacao basica em nivel
superior, em cursos de licenciatura, organizados em é&reas especializadas, por
componente curricular ou por campo de conhecimento e/ou interdisciplinar,
considerando-se a complexidade e multirreferencialidade dos estudos que o0s
englobam, bem como a formagdo para o exercicio integrado e indissocidvel da
docéncia na educacgdo bésica, incluindo o ensino e a gestdo educacional, e dos
processos educativos escolares e ndo escolares, da producdo e difusdo do
conhecimento cientifico, tecnol6gico e educacional, estruturam-se por meio da
garantia de base comum nacional das orienta¢des curriculares.

8§ 1° Os cursos de que trata o caput terdo, no minimo, 3.200 (trés mil e duzentas) horas
de efetivo trabalho académico, em cursos com duracdo de, no minimo, 8 (oito)
semestres ou 4 (quatro) anos [...] (p. 11)

Dessas 3. 200 horas mencionadas na duracao de todo o desenvolvimento da formacéo
dos cursos de formacéo inicial para professores, destacamos a divisdo dessas horas em: 400
horas de pratica como componente curricular; 400 horas de estagio supervisionado; 2.200 horas
de nucleos especificos entre disciplinas especificas da area de conhecimento e também
pedagogicas e também 200 horas de atividades extracurriculares como: iniciacdo cientifica,
monitoria, participacdo em eventos etc.

Continuando os incisos 2° e 3° desta resolucao, temos:

8§ 2° Os cursos de formacdo deverdo garantir nos curriculos contedido especificos da
respectiva area de conhecimento ou interdisciplinares, seus fundamentos e
metodologias, bem como contetidos relacionados aos fundamentos da educacéo,
formacdo na area de politicas publicas e gestdo da educacdo, seus fundamentos e
metodologias, direitos humanos, diversidades étnico-racial, de género, sexual,
religiosa, de faixa geracional, Lingua Brasileira de Sinais (Libras), educacdo especial
e direitos educacionais de adolescentes e jovens em cumprimento de medidas
socioeducativas.
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§ 3° Devera ser garantida, ao longo do processo, efetiva e concomitante relagao entre
teoria e préatica, ambas fornecendo elementos bésicos para o desenvolvimento dos
conhecimentos e habilidades necesséarios a docéncia. (p. 11)

Mesmo, apresentando-se em forma de uma resolucdo federal, onde o curriculo das
licenciaturas é flexivel, seguindo algumas normatizacfes que garantem a relacéo entre teoria e
pratica, entre os contetdos especificos e os pedagogicos, estudos anteriores como o de
Fiorentini et. al. (2002), e também estudos bem recentes, como os de Gatti (2010), continuam
apresentando essa dicotomia.

O curriculo das licenciaturas, sobretudo de matemaética, sdo objeto de constantes
estudos. Gatti (2010), observa que o curso de licenciatura em matematica, em alguns lugares
do pais demonstram uma paridade equitativa entre o conhecimento especifico da matematica e
a formacdo pedagogica relacionada & docéncia, no entanto ainda predomina na maioria das
universidades a valorizacdo dos conhecimentos especificos “espelhando mais a ideia de um
bacharelado do que licenciatura” (GATTI, 2010, p. 1373).

Diante dessa formacao profissional inicial oferecida pelos cursos de licenciatura no
Brasil, compreendemos a formacdo em matematica como um processo complexo, que as vezes
é dada uma maior valorizacdo de determinados conteudos especificos em detrimento de outros
de aspectos didaticos. O que pode influenciar os sujeitos em sua atividade futura profissional.

A formacao profissional inicial do professor é abordada por Shulman (1986) em trés
dimensGes: conhecimento especifico, conhecimento pedagogico e conhecimento curricular.

No conhecimento especifico, o sujeito deve aprender em sua formacgdo inicial
profissional os conhecimentos especificos de sua especialidade, ao qual esta sendo formado.
Por exemplo, se o sujeito estd fazendo licenciatura em matematica, esse deve compreender
todos 0s conceitos inerentes a esse saber, correlacionado ao contetido especifico de matematica.

O conhecimento pedagdgico corresponde ao modo de organizar 0 ensino e ensinar
determinado do contetdo especifico.

Para tanto, o conhecimento curricular, esta relacionado ao que se deve ensinar de acordo
com a divisao das etapas de formacao dos sujeitos, pensando em quais conteudos, por exemplo,
a matematica pode ser categorizada por eixos e como esses eixos relacionados aos contetdos
se organizam na distribui¢do do ensino.

Para que essas trés dimensdes sejam garantidas, e apropriadas pelo sujeito em
formagé&o, o processo de formagao deve ser compreendido num constante vir a ser, relembrando

a ideia de inacabamento, sendo intencional e estabelecendo relagdes com a producéo cultural



35

para que seja desenvolvida na coletividade e estabeleca relagfes interpisiquicas, para que entao,
as relacdes intrapsiquicas possam ocorrer no movimento de internalizacdo dos saberes, assim

como apresentam Araujo e Moura (2008):

[...] compreendemos a formag&o como um processo de desenvolvimento profissional
e pessoal, de natureza intencional e coletiva, sustentado pelas interagdes do professor
com seu objeto de trabalho — o ensino — no qual esta subjacente o conhecimento e que
possibilita ao professor lidar analitica e sistematicamente com seu instrumento de
trabalho — a atividade, na qual estéa subjacente a ensinar. (p. 85, grifos dos autores)

O processo de formacéao profissional inicial, torna-se a preocupacdo principal deste
trabalho, devendo ser entendida como Atividade humana que coloca os sujeitos em movimento
de formacéo, e em Atividade. Sobretudo no movimento de estar em atividade de estudo, que é
proporcionada devida a atividade do professor que é e se coloca em atividade de ensino, criando
necessidades e motivos nos estudantes para que estes realizem operacOes, tarefas e
procedimentos para apropriarem dos conhecimentos tedricos.

Sobre a atividade de ensino, Serrdo (2014), aborda que esta ndo se inicia quando o
professor esta posto frente ao estudante, é necessario que haja uma acéo intencional, partindo
da necessidade de ensinar, que € posta socialmente, de modo a organizar os instrumentos,
recursos didaticos, definicdo de espacos pedagdgicos e acGes necessarias para conduzir a
atividade docente, ocorridos anteriormente sob a interacdo pessoal com os estudantes. Todas
essas acOes internas anteriores as acdes externas que serdo realizadas junto aos estudantes, estao
vinculadas dialeticamente e mobilizadas por acdes e operacfes advindas do trabalho do
professor que possibilitardo o estabelecimento de nexos e desenvolvimento de fungdes
psiquicas como: pensamento, memoria, emocdes nos estudantes, “[...] o processo educativo que
gera desenvolvimento psicoldgico é aquele que coloca o sujeito em atividade.” (RIGON,
ASBAHR, MORETTI, 2010, p. 25).

A atividade de ensino e atividade de estudo sdo demasiadamente relevantes ao nosso
trabalho, ndo podendo uma estar dissociada da outra. Nessa perspectiva consideramos todo o
processo de ensino-aprendizagem, um sendo atividade laboral do professor e outra sendo
atividade de estudo do educando, levando-se em conta o processo educacional como espaco
especifico atribuido para sistematizar a formacdo humana e garantir a apropriacdo dos
conhecimentos tedricos.

A educacdo escolar pode oferecer a possibilidade sistematizada de apropriacdo de
parte dos elementos da producdo cultural de uma dada formagdo social em

determinado periodo de tempo, vinculada a consciéncia e pensamento tedricos.
(SERRAO, 2014, p. 108)
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Nessa perspectiva, concebemos a educacao escolar como um dos diversos espagos que
proporcionam o desenvolvimento da formagéo humana, que pode colocar os sujeitos aprendizes
em atividade de estudo, sendo o lugar privilegiado e especifico para essa finalidade. A
Licenciatura em matematica € um desses espacos privilegiados que ira formar os sujeitos para
a profissionalidade da docéncia.

Entendendo a formagdo humana, sobretudo a formagdo profissional inicial de
licenciandos em matematica como um processo histérico, que colocam os sujeitos envolvidos
no processo em atividade — seja de ensino ou estudo — percebemos que ainda ha uma valorizacéo
dos conhecimentos especificos de matemética no curriculo dos estudantes de licenciaturas,
porém em nosso referencial tedrico, todo o processo formativo € valido e exerce tanta
importancia quanto os que atualmente sdo mais valorizados. Nesse sentido nos preocupamos
com a formacao inicial de professores de matematica, no sentido de ndo apenas oferecer uma
formacéo pedagdgica bem fundamentada e adequada para que exercam a profissao de professor
de matematica futuramente, mas qualificar essa formacao pedagdgica, sobretudo aliando as trés
atividades principais do ser humano (jogo, estudo e trabalho) a esse processo educacional.

H& uma tendéncia muito grande na utilizacdo da atividade de estudo dos escolares em
fase inicial de ingresso na escola: o jogo — concebido por Leontiev (1983), como atividade
principal nas criancas em idade pré-escolar — aliada ao processo de educacdo, que
posteriormente, a medida que os anos escolares vdo aumentado, vai se esvaindo ndo havendo
nenhuma conexdo com os conteudos estudados.

Desse modo, o presente trabalho tem a preocupacdo de estabelecer relacdes entre a
atividade principal das criangas em idade pré-escolar, com a atividade de estudo dos alunos em
idade escolar, demonstrando que a atividade deixa de ser a principal, porém ndo deixa de existir,
pode-se, assim, ser uma possibilidade, inclusive, metodol6égica do processo de ensino-
aprendizagem utilizada na escola, tornando-se fundamental no processo de formacdo

profissional inicial do professor de matematica.

1.3 A formacao ludica dos futuros professores de matematica

Com o surgimento da Sociedade Brasileira de Educagdo Matematica e,
consequentemente, 0s encontros promovidos por educadores matematicos, houve uma grande
socializagdo de ideias e tendéncias nesse campo dos envolvidos no processo de ensinar e

conceber 0 ensino em matematica. Moura (2009), apresenta que desde 1989 nos congressos



37

sobre jogos realizados na USP, alguns autores j& faziam referéncia ao jogo no ensino de
matematica ou mesmo nos encontros de Educacdo Matematica nacionais e regionais.

Segundo Moura (2009), as referéncias sobre 0 jogo como proposta pedagogica merecem
destaque devido as inadequac6es do uso desse recurso na educacdo sem uma analise detalhada
de todas as acdes, antecipando, na teoria a sua contribuicéo. Para o autor, o campo do ensino
de matemética requer a busca em outras areas do conhecimento visando incorporar a
matematica uma visdo critica de analise dos erros avaliando e indicando uma melhoria do
ensino.

As contribuicBes teGricas mais relevantes que incorporam 0 uso de materiais
pedagdgicos no processo escolar, s6 surgiram na segunda metade do século passado, com
teorias pedagdgicas apoiadas a psicologia da educacdo com contribuicGes de Piaget, Bruner,
Wallon e Vygotsky.

Um fator importante sdo as contribuicdes tedricas que ddo destaque ao meio cultural
como possibilitadores da aprendizagem dos sujeitos. Tomaremos como referencial teérico
autores que contribuem a Teoria Histdrico-Cultural, como Vygotsky (1998), Moura (2010) e
Elkonin (2010). Sobre a teoria vygotskyana, temos contribuicdes significativas ao ensino,

tornando-o mais dindmico e multifacetado, assim como na contribui¢do por Moura (2010):

Recentemente as teorias de cunho sdcio-interacionista nos trazem elementos que vem
juntar-se aquelas que tomam o ato de ensinar como elemento complexo e
multifacetado. Os conteidos passam a ser vistos de forma mais ampla. N&o s&o apenas
informacdes de uma determinada disciplina e, sim, definidos a partir de um conjunto
de valores sociais a serem preservados, criados ou recriados e difundidos através da
escola. (p. 76)

Pensando na melhoria das condi¢des do ensino, visando efetivamente a apropriacao dos
estudantes aos conteldos matematicos e, intrinsecamente, na formacdo de professores de
matematica, compreendemos 0 jogo como um possibilitador desse processo, podendo, 0s
estudantes, durante o jogo organizar estratégias, que poderao ser aplicadas na vida em sociedade
e também na resolucdo de problemas matematicos, extraindo do jogo ndo apenas o divertimento
da atividade ludica prazerosa, mas também os conhecimentos cientificos matematicos, dando-
Ihe um aspecto cientifico oriundo do ato de jogar. Moura (2010), concebe 0 jogo na educacéo
matematica como importante recurso que proporciona a apropriagdo do conhecimento

cientifico:

A andlise dos novos elementos incorporados ao ensino de matematica ndo pode deixar
de considerar o avanco das discussdes a respeito da educacdo e dos fatores que
contribuem para uma melhor aprendizagem. O jogo aparece, deste modo, dentro de
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um amplo cendrio que procura apresentar a educacdo, em particular a educagdo
matematica, em bases cada vez mais cientificas. (p. 76)

Nesse sentido, afirmamos que o jogo pode ser utilizado nas situagdes e atividades de
ensino organizadas pelo professor de matemética. O jogo pode ser um importante conceito a
ser compreendido durante a formacdo de professores de matematica, de modo a fazer uso do
J0go em suas futuras aulas. “[...] 0 jogo passa a ser entendido como importante aliado do ensino
formal de matematica.” (MOURA,2009, p. 77).

O uso do jogo entendido nas atividades de ensino, organizadas e planejadas
intencionalmente pelos professores, deverd ser compreendido de forma categorica e
epistemoldgica, por meio de uma teoria coerente rompendo com o senso comum de utiliza-lo
simplesmente para tornar a aula mais dindmica, com foco na superficialidade do jogo ou nos
elementos e objetos que o compdem.

Moura (2009), critica duramente as correntes das primeiras acGes de professores
apoiados nas teorias construtivistas, pois esse ensino € bastante rico em variedades de jogos por
meio de sua manipulacdo. Nessa concepgdo teorica, 0 jogo no processo de ensino é centrado
implicitamente na interagdo entre objeto e aluno onde “[...] qualquer tentativa de intervengao
do professor para ensinar um conhecimento estruturado esta fadada ao fracasso [...]” (p. 78).
Ainda segundo Moura (2009), essas concepc¢des consideram o desenvolvimento cognitivo
como sustentacdo da aprendizagem e para aprender é necessario que o estudante tenha
determinado nivel de conhecimento e os estudantes devem ter uma estruturacdo que lhes
permita dar saltos na compreensdo dos conceitos.

Apoiado em outras concepcdes pedagdgicas, sobretudo nas sécio-interacionistas Moura
(2009), acredita que o jogo é impregnado de contetidos culturais e quando os estudantes entram
em contato com estes conteudos, eles se apropriam do conjunto de préaticas sociais nas quais se
inserem. Nesse sentido o sujeito aprende e se desenvolve durante o jogo, promovendo o

desenvolvimento humano.

[...] o jogo promove o desenvolvimento, por que 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 veiculados socialmente, permitindo-
Ihes novos elementos para apreender os conhecimentos futuros. (MOURA, 2009, p.
79-80)

O professor ao aplicar o jogo em sala de aula deve planejar suas agdes com a intengdo

de organiza-lo para enfim deixa-lo carregado de conteddo cultural, considerando 0s seus
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elementos culturais. Ressaltando que se apropriando da cultura, os individuos se constituem
humanos e consequentemente estdo em processo formativo, ou seja, apropriando-se dos
conhecimentos cientificos e culturais, estdo em processo de transformacéo, aprendendo a ser.
O jogo na educacdo formal, exercida na escola, tem carater educativo. O que exige do
professor organizar as agOes da atividade de ensino de modo a colocar os estudantes em
atividade de estudo, para que estes, apropriem dos conceitos matematicos e culturais presentes
no jogo, consequentemente vivenciem situacdes de estratégias no coletivo promovendo o
desenvolvimento individual.
[...] 0 jogo é visto como conhecimento feito e também se fazendo. E educativo. Esta
caracteristica exige o seu uso de modo intencional e, sendo assim, requer um plano de

acdo que permita a aprendizagem de conceitos matematicos e culturais, de uma
maneira geral. (MOURA, 2009. p. 80)

Sendo a primeira atividade principal do ser humano, o jogo em idade pré-escolar é
vivenciado pelas criancas como uma preparagdo para o mundo adulto. E por meio do jogo que
as criancas podem satisfazer desejos quase irrealizaveis no momento. Ao ter os pais como
referéncia da vida em sociedade, as criangas também querem exercer as mesmas atividades que
0s pais exercem, como por exemplo: fazer comida, organizar a casa, reproduzirem a atividade
profissional dos pais e exercerem essas atividades no campo imaginario por meio do jogo. Ja
gue ndo podem exercer a atividade. De pronto, na sociedade as criancgas brincam e jogam com

esses desejos, apropriando simbolicamente do mundo da atividade dos adultos.

A psicologia é chamada a responder pelas razfes da utilizagdo do jogo na educacao
matematica. O conceito de atividade desenvolvidos por Leontiev (1988) talvez possa
emprestar legitimidade ao jogo na educacdo matematica. Isto porque, vinculado ao
conceito de atividade, Leontiev considera a necessidade como elemento
preponderante para suscitar no sujeito o motivo para executar certas agdes. Essas, se
forem realizadas com base em um motivo explicito e estiverem concordes com um
objetivo, tornar-se-do atividades. Esse conceito parece-nos particularmente
importante no caso da educacdo pré-escolar, ja que nessa fase da vida a maneira
preponderante de atuar no mundo é o jogo. Através dele, as crian¢as compreendem o
mundo adulto trocando os seus significados e aprendendo conceitos. (MOURA, 2009,
p. 83)

O professor, ao fazer uso de jogos em sala de aula, como um recurso ou como uma
situacdo desencadeadora da aprendizagem das criangas, deve criar durante o jogo a necessidade
de apropriar-se do conhecimento cientifico matematico, garantindo além das necessidades, 0s
motivos da crianca em se envolver na proposta, com a intencdo de promover o conhecimento
cientifico, ou seja, 0s conceitos culturais e matematicos presentes na atividade ludica.

Quando o professor utiliza o jogo como recurso pedagodgico, deve-se objetivar a

aprendizagem da crianca, colocando o pensamento em acéo.
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O professor vivencia a unicidade do significado de jogo e de material pedagégico, na
elaboracdo da atividade de ensino ao considerar, nos planos afetivos e cognitivos, 0s
objetivos, a capacidade do aluno, os elementos culturais e os instrumentos (materiais
e psicoldgicos) capazes de colocar o pensamento da crianca em a¢do. (MOURA, 2009,
p. 84).

Ao fazer uso do jogo na atividade de ensino, o professor estara se organizando
intencionalmente a cada acdo prevista pelos estudantes, de modo a colocar os estudantes em
atividade de estudo. No entanto o jogo por si s6 ndo garantira o aprendizado do estudante, sera
necessario um trabalho de orientacdo e mediacdo do professor, no sentido de criar
possibilidades para que o aluno avance em seu aprendizado, criar situagdes para que o estudante
se aproprie dos conhecimentos para além do jogo propriamente dito, sobretudo se aproprie do
contexto social do jogo e suas inter-relagdes com o0s conhecimentos e conceitos matematicos,
para que, por sua vez, aplique isso em sua vida cotidiana.

O professor podera explorar o jogo, durante o desenvolvimento dele com seus
estudantes, fazendo intervencdes para otimizar as jogadas dos participantes, possibilitando a
apropriacdo das regras, do conteddo do jogo e da cultura lGdica existente. Durante o
desenvolvimento do jogo, o professor deve agir intencionalmente para agucar a criatividade dos
estudantes no desenrolar das estratégias e as possiveis simulacdes que o jogo apresentar. E
interessante também que o professor se aproveite do jogo para o ensino dos conceitos
matematicos, pois 0 jogo € o que vai contribuir para que os estudantes sintam a necessidade e
sejam motivados a aprender matematica.

O jogo, nessa concepc¢do serd um amplificador da acdo pedagdgica assim como em
outros recursos didaticos utilizados para melhor aproveitamento da acdo de ensinar.

A atividade é orientadora no sentido de criar possibilidades de intervencdo que
permitem elevar o conhecimento do aluno, dessa maneira, todo e qualquer material
utilizado para o ensino é ferramenta para ampliar a acdo pedagdgica. O jogo, 0
material estruturado, o quebra-cabega, o problema que serve para aplicacdo
matematica no cotidiano, o problema-desafio, as histdrias virtuais sdo ferramentas do
educador, tanto quanto os instrumentos que permitem amplificar e organizar a nossa

comunicagdo: retroprojetor, videos, microfone, radio, computador, etc. (MOURA,
2009, p. 84)

Se 0s outros recursos tambem contribuem para acdo pedagdgica do professor dando
gualidade a sua atividade de ensino e, consequentemente, qualificando a atividade de estudo
dos escolares, por que fazer uso especificamente do recurso jogo?

Como mencionado anteriormente, o presente trabalho tem o desafio de articular e
relacionar as atividades principais do ser humano em jogar e a atividade de estudo, preparando

0s escolares para a atividade da vida adulta que € a laboral. Por meio dos jogos, os estudantes



41

irdo exercer também a atividade de estudo, além de trabalhar em equipe, desenvolver
estratégias, estabelecer relacfes afetivas uns com os outros, divertir durante o processo e,
sobretudo, irdo compreender e apropriar-se dos conceitos matematicos construidos ao longo do
tempo, e ndo somente estardo em contato com a criacdo de estratégias de ganhar ou perder,
simulacdo virtual no campo imaginario de planejar e executar procedimentos que futuramente
Ihes serdo Uteis na vida em sociedade, principalmente no mercado de trabalho, no exercicio de
sua funcdo profissional.
Moura (2010), salienta essa importancia da escolha do jogo em detrimento de outros
recursos didaticos ao ensino de matematica:
[...] a importancia do jogo esta nas possibilidades de aproximar a crianca do
conhecimento cientifico, levando-a a vivenciar “virtualmente” situagdes de solugido

de problemas que a aproximem daquelas que o homem “realmente” enfrenta ou
enfrentou. (MOURA, 2009, p. 85, grifos do autor)

O jogo possibilitara a formacdo do estudante e do professor, pois, por meio dele os
estudantes compreenderdo 0s conhecimentos matematicos e 0s conhecimentos culturais
presentes na conducdo do ato de jogar, além de vivenciarem situagdes coletivas com 0s seus
pares desenvolvendo um trabalho em colaboragdo com os demais participantes, estando em
atividade de estudo. Ja o professor ao aplicar o jogo como recurso pedagogico de sua atividade
de ensino podera avaliar as inadequacdes e adequacdes dos estudantes, pensando em sua agado
pratica de ensinar, reorganizando o ensino de modo a dar maior qualidade em suas aulas, no
movimento de orientar a partir dos erros e acertos a promocao dos conhecimentos matematicos,
fazendo com que os estudantes se apropriem, da melhor forma, dos conceitos matematicos.

Por tratar-se de acdo educativa, ao professor cabe organiza-la de forma que se torne
atividade que estimule auto-estruturagdo do aluno, desta maneira é que a atividade
possibilitara tanto a formagdo do aluno como a do professor que, atento, aos “erros”

e “acertos” dos alunos, podera buscar o aprimoramento do seu trabalho pedagdgico.
(MOURA, 2009, p. 85, grifos do autor)

Muito foi falado sobre o jogo e sua aplicagdo como recurso pedagdgico que possibilitara
a atividade do professor — ensino - e a atividade do aluno — estudo — mas o que necessariamente
¢ jogo? Como o jogo é compreendido na Teoria Historico Cultural?

No proximo capitulo abordaremos sobre como o jogo € entendido nas varias sociedades
presentes no mundo, compreendo o conceito de jogo na Teoria Historico Cultural como

primeira atividade principal do ser humano em idade pré-escolar.
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Capitulo 2 — O jogo na Teoria Historico-Cultural como recurso de
ensino

Neste capitulo procuraremos compreender o jogo na Teoria Histdrico Cultural apoiados
em autores soviéticos que compreendem 0 jogo na perspectiva social, entre eles destacamos
Elkonin (2009), Leontiev (1983) e Vygotsky (1982) e o autor brasileiro Moura (2010), que
compreende o jogo, também nesta perspectiva.

Na intencdo de elucidar as principais caracteristicas do jogo, desenvolvemos um estudo
I6gico historico da compreensao do jogo em diferentes perspectivas utilizando-nos da dialética
para atingir o objetivo do capitulo. Mostraremos alguns autores como: Freud (1925) e Piaget
(1969), que concebem 0 jogo com origens biologicas fazendo interfaces com a psicanalise e
também com o construtivismo, respectivamente. Ressaltamos que as perspectivas biologizantes
muito contribuiram para o que se entende hoje sobre o jogo.

Ao final da primeira secéo, sinalizaremos as principais caracteristicas do jogo advindos
dos estudos l6gico-historicos de compreender o pensamento sobre o jogo de diversos autores
concentrado na concepcao Historico Cultural.

Na segunda secdo deste capitulo, buscaremos compreender as relacdes entre a atividade
de jogo — como atividade principal na infancia — e a atividade de estudo — como atividade
principal durante a idade escolar — na atividade de ensino do professor, organizando o0 ensino
de modo a contemplar o jogo e o estudo como aliados no desenvolvimento dos escolares. Nessa
perspectiva utilizaremos o jogo, apoiados nas ideias de Moura (2010), como situacdo que pode
desencadear a atividade de estudo dos escolares, criando necessidades em se apropriarem do

conhecimento cientifico e desenvolvendo o pensamento teorico.

2.1 O jogo na Teoria Historico Cultural

Para realizar o estudo sobre 0 jogo na Teoria Historico Cultural ou em qualquer outra
teoria é necessario compreender o que se entende por jogo. Muitos autores apresentados na obra
de Elkonin (2009), como: Schiller (1935), Wundt (1887), Piaget (1969), Plekanov (1958),
Colozza (1909), Arkin (1948), Gross (1916), Spencer (1897), Stern (1922), Freud (1925),
Petrovski (1887) etc., procuram elucidar aspectos sobre o jogo, alguns d&o énfase aos aspectos
gerais, outros as caracteristicas principais que sdo comuns entre 0s mais diversos jogos, outros

aos fatores psicologicos do desenvolvimento cognitivo da crianga, outros aos aspectos
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filosoficos, alguns relacionam com a arte e/ou a estética, outros com a producgdo cultural das
sociedades ao longo da histéria da humanidade. Segundo Elkonin (2009), nenhum desses
autores conseguiu definir de maneira satisfatoria o que é jogo, até por que esse ndo era um
problema a ser resolvido por eles. Porém, a contribuicdo de cada um deles, forneceu aspectos
relevantes para o estudo que se tem hoje sobre a atividade ludica, sobretudo ao jogo de papéis
exercido pelas criangcas em idade pré-escolar e escolar.

Elkonin (2009), aborda varios significados para a palavra jogo. De acordo com algumas
culturas estudadas onde o jogo pode estar relacionado com o prazer, entretenimento, acumulo
de energia, entre outros aspectos, e chega a conclusédo de que para atribuir significado a palavra
jogo € necessario considerar o sentido real da palavra jogo (Jogar baralho, jogar futebol, jogar
xadrez), e o sentido figurado da palavra (Jogar na Bolsa de Valores). O sentido real da palavra
jogo atribuido pelo autor esta relacionado aos jogos de origem ludica e ndo vinculados a
especulacéo financeira.

Encontrar o sentido real da palavra jogo, apesar de ser um caminho para elucidar o

significado da palavra, ainda é insuficiente para determina-la.

A palavra “jogo” ndo é um conceito cientifico strito sensu. E possivel que por isso
mesmo alguns pesquisadores procurassem encontrar algo de comum entre as agoes
mais diversas e de diferente aspecto denominadas com a palavra “jogo”, ndo temos,
até hoje, uma delimitacéo satisfatdria dessas atividades e uma explicacdo, também
satisfatoria, das diferentes formas de jogo. (ELKONIN, 2009, p. 13)

Como ndo é possivel delimitar satisfatoriamente a palavra jogo e nem conceituar as
diferentes formas dessa atividade, faz-se necessario um aprofundamento nos estudos dos
autores que se dedicaram a estudar sobre os jogos. Neste rol, destacam-se Schiller (1935),
Spencer (1897) e Wundt (1887) apud Elkonin (2009), como expositores de concepcdes
filoséficas, psicologicas e estéticas sobre o jogo relacionando sua origem na arte.

Schiller (1935) apud Elkonin (2009) menciona que o animal trabalha quando necessita
de algo e brinca quando transborda de energia. Para este autor o jogo é atividade estética e o
excesso de energia € uma condicao de existéncia do prazer estético. Spencer que é posterior as
ideias de Schiller, concebe o0 jogo como uma atividade de inverséo artificial da energia que fica
disponivel para acédo realizando atividades supérfluas na falta de atividades auténticas. E por
fim, Wundt (1887) apud Elkonin (2009), considera 0 jogo a partir do trabalho, pois na
concepcao desse autor o jogo suprime a finalidade util do trabalho.

Elkonin (2009), analisa as trés proposi¢es apresentadas por esses autores e identifica

uma base genética comum entre a origem da arte e a do jogo, 0 jogo se aproxima da arte porque
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seus contetdos abrangem o sentido e as motivagfes da vida. A arte neste contexto esta
relacionada a producao material e intelectual estética obtendo produto da atividade humana.

O estreitamento entre 0 jogo e a arte apresentando-se com bases comuns, leva-nos a
considerar que 0 jogo acontece no meio social, pois se ha bases comuns entre o0 jogo e arte e
esta Ultima é concebida como produto cristalizado das objetiva¢cdes humanas, sendo produto da
atividade, construido ao longo do tempo pela sociedade, ou seja, de ordem social, 0 jogo
também é de origem social, neste aspecto: “[...] 0 jogo é uma atividade em que se reconstroem,
sem fins utilitarios diretos, as relagdes sociais.”(ELKONIN, 2009, p. 19).

H& de considerar que a relagdo social do jogo realizado pelas criangas acontece no
ambito familiar, pois geralmente as criangas séo estimuladas ou repetem aquilo que os adultos
fazem, em casos mais recorrentes, as atitudes ou a¢des dos pais.

Elkonin (2009) e Leontiev (1983), concebem o jogo como uma atividade humana, assim
como toda atividade, pode ser decomposto como uma soma de faculdades: “percepgdo +
memoria + pensamento + imaginacio”. A essas somas de faculdades, alguns psicologos
soviéticos acreditaram ser possivel determinar o peso de cada uma nas etapas de
desenvolvimento durante o jogo.

No entanto, se 0 jogo é decomposto em elementos, pode-se perder sua originalidade
qualitativa peculiar na atividade da crianga. Conforme Elkonin (2009), o jogo ndo pode ser
repartido em soma de faculdades ou ser estudado de maneira particular e especifica por uma
determinada particularidade, para ele é necessario compreender o0 jogo pelo ponto de vista de
unidade.

O conceito de unidade utilizado por Elkonin (2009), é o mesmo utilizado por Vygotsky
(1982), entendendo por unidade “o produto da andlise que, diferente dos elementos, possui
todas as propriedades fundamentais do todo, propriedades que sao, inclusive, partes vivas e
indivisiveis dessa unidade.” (VYGOTSKY, 1982, p. 248). Somente desta forma -
compreendendo o jogo em unidades que contém as particularidades e desenvolvimento e
declinio do jogo que é possivel elucida-lo.

Além de se apoiar nas ideias de Vygotsky (1982), sobre o conceito de unidade, Elkonin
(2009), utiliza-se da celebre frase de Karl Marx — “A anatomia do homem ¢ a chave para a
anatomia do macaco” — identificando que, no estudo do jogo, € necessario compreender a forma
mais evoluida de jogo, neste caso 0 jogo de papéis, para entdo, compreender as demais formas
e modalidades de jogo. Para construir essa analise, Elkonin (2009), estuda grandes autores
como: Preyer (1894) e Gabriel Comperé (1912), apud Elkonin (2009), que concebem o jogo
por meio dos objetos que sdo utilizados durante os jogos como por exemplo: um pedaco de
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madeira que na imaginacdo da crianca transforma-se em um cavalo. Sendo contrério a essa
perspectiva de foco nos objetos do jogo, Elkonin (2009) concorda com Sully (1901 apud
Elkonin 2009), que esta preocupada intrinsecamente com o fato de: o que leva a crianga a
brincar com um pedaco de madeira e transforma-lo em sua fantasia imaginativa em um cavalo.
Interessado em identificar os motivos que levaram a crianga a brincar, concordando com a
autora de que o fundo do jogo infantil ¢ representar um papel. “Assim, ¢ licito supor que a
unidade do jogo esta constituida precisamente pelo papel e pelas agdes pertinentes para
interpreta-lo.” (ELKONIN, 2009, p. 26).

Apesar de Sully (1901 apud Elkonin 2009), estar preocupada com 0s motivos pelos
quais a crianga utiliza-se de objetos para brincar ou jogar, 0s objetos também desempenham um
papel importante na atividade do jogo, onde Elkonin (2009), coloca a realidade da crianca

interligada a dois momentos distintos:

A realidade que circunda a crianga pode ser convencionalmente dividida em duas
esferas interdependentes mas, a0 mesmo tempo, distintas. A primeira é a esfera dos
objetos, tanto naturais quanto produzidos pela mdo do homem; a segunda é a esfera
da atividade das pessoas, de seu trabalho e das relagdes que estabelecem. (p. 32)

Cabe ressaltar o questionamento que no jogo de papeis € mais ou menos importante, a
esfera dos objetos ou a esfera das relagdes estabelecidas da atividade entre as pessoas?

Neste aspecto, a autora Koroliova (1957 apud Elkonin 2009), desenvolveu um trabalho
com criangas proporcionando-lhes uma viagem de trem, dando a oportunidade das criancas
subirem e descerem do trem, escutar 0 som da anunciagdo do trem, comprar passagens etc.
Posteriormente, a autora tentou fomentar uma brincadeira ou jogo para que, essas criancas
envolvessem no ato ludico o trem, a locomotiva e ndo obteve muito sucesso. Passado um
periodo de tempo, ap6s o periodo de férias, as criancas voltaram a andar de trem, e nesta viagem
foi dado énfase nas relagdes pessoais que aconteciam dentro da estacdo ferroviaria, tais como:
o trabalho do chefe da estacdo e como ele recebia cada trem que ali chegava, como 0s ajudantes
cuidavam da locomotiva, como os trabalhadores da estacdo recebiam os passageiros, como
eram compradas as passagens de trem, como conduziam as bagagens etc. Naturalmente, sem o
planejamento da autora. Apds essa vivéncia experimental na estacdo ferroviaria, as criancas
brincaram de trem assumindo os papeis das pessoas que estavam na esta¢do, protagonizando-
0S.

Desse modo, Elkonin (2009), corroborando com as ideias de Koroliova (1957 apud

Elkonin 2009), afirma que a esfera dos objetos s@o de extrema importancia para o jogo, porém,
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a esfera das relacdes pessoais subjetivas garante o desenvolvimento do jogo, sobretudo sendo
a unidade que o compde.

Assim, a base do jogo protagonizado em forma evoluida néo é o objeto, nem o seu
uso, nem a mudanca de objeto que o homem possa fazer, mas as relacdes que as
pessoas estabelecem mediante as suas a¢cdes com 0s objetos; ndo é a relacdo homem-
objeto, mas a relacdo homem-homem. E como a reconstituicdo e, por essa razdo, a
assimilacdo dessas relacdes transcorrem mediante o papel de adulto assumido pela
crianca, sdo precisamente o papel e as acfes organicamente ligadas a ele que
constituem a unidade do jogo. (ELKONIN, 2009, p. 34)

Para compreender o jogo na Teoria Historico-Cultural é necessario partir da forma mais
elaborada de jogo, que é o jogo de papéis, iniciando os estudos pela Unidade do jogo, que nada
mais é, do que o papel e as a¢des relacionadas ao protagonismo das criancas, representando 0s
adultos que os circundam. Salientando a esfera dos objetos utilizados durante o jogo, como 0s
brinquedos, mas enfatizando as rela¢fes sociais que aparecem no jogo.

Assim como apresentado por Moura (2010), o jogo de papéis € compreendido como
muito importante, ndo sé porque é a forma mais elaborada de jogo, mas sobretudo é onde

acontece a objetivacdo na infancia e a apropriacdo do mundo dos adultos.

[...] O lugar social que a crianga ocupa é outro tema que compde essa discussao que,
por fim, se encerra com a compreensao do jogo de papeis como forma especifica de
objetivacdo na infancia, de apropriagdo do mundo adulto e de formacdo da
individualidade da crianca. (MOURA, 2010, p. 112)

Ainda sobre a Unidade do jogo, Elkonin (2009), aborda a questdo central a que se dedica

em seus estudos o contetido central do jogo:

O conteldo do jogo € o aspecto caracteristico central reconstituido pela crianca a partir
da atividade dos adultos e das relagdes que estabelecem em sua vida social e de
trabalho. O contelido do jogo revela a penetracdo mais ou menos profunda da crianga
na atividade dos adultos; pode revelar somente o aspecto externo da atividade humana,
ou 0 objeto com o qual 0 homem opera ou a atitude que adota diante de sua atividade
e a das outras pessoas ou, por Gltimo, o sentido social do trabalho humano.
(ELKONIN, 2009, p. 35)

Apesar de muitos autores como Piaget em seus primeiros estudos e seus seguidores
considerarem o jogo como um fator biol6gico, Elkonin (2009), concebe o jogo como social e
produto das relacbes humanas, reafirmando mais uma vez a origem social do jogo,
excepcionalmente o jogo de papéis. E no jogo de papéis ou melhor conceituado, no jogo

protagonizado, que acontece a reconstituicdo de atividades exercidas pelos adultos, as vezes
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contém objetos que possibilitam a caracteristica ludica da atividade humana de jogar, dando
maior sentido a atividade exercida pelos adultos.

Se 0 jogo protagonizado a forma mais elaborada do jogo, é possivel a partir desse tipo
de jogo especifico compreender as demais formas de jogo, no entanto, € necessario
compreender a origem historica do jogo protagonizado. Iniciaremos esse movimento histdrico,
compreendendo a origem social dos brinquedos.

E interessante conceituar o que é brinquedo, para entdo compreender a sua origem.
Entende-se por brinquedo, segundo Elkonin (2009), uma reproducéo simplificada e sintetizada

das ferramentas e utensilios utilizados pela sociedade, como ele proprio afirma:

[...] E perfeitamente natural que o brinquedo t&0 pouco possa ser outra coisa sendo
uma reproducgdo simplificada, sintetizada e de alguma maneira esquematizada dos
objetos da vida e da atividade da sociedade, adaptados as peculiaridades das criangas
de uma ou outra idade.” (2009, p. 42)

Naturalmente, com a citagdo de Elkonin (2009), respondemos de imediato o problema
da origem dos brinquedos, advindos da atividade humana compartilhada em sociedade, ou se
estudado detalhadamente seriam o reflexo da historia das ferramentas de trabalho dos homens,
atividade humana e dos utensilios sagrados.

Arkin (1948 apud Elkonin 2009), desenvolveu um estudo sobre a origem dos brinquedos

e qualificou-os em primarios, onde todos 0s outros brinquedos derivam destes:

a) Brinquedos sbnicos: cega-regras, matracas, guizos, campainhas, rocas etc.;

b) Brinquedos dindmicos: pido, bola, pipa;

c) Brinquedos armas: arco, flecha, bumerangues, atiradeiras etc.;

d) Brinquedos figurativos: figuras de animais e bonecos;

e) A corda, com qual se fazem diversas figuras, por vezes, do padrdo mais
sofisticado. (ARKIN, 1948, p. 49 apud Elkonin 2009)

O autor, acreditava ainda na imutabilidade desses brinquedos primarios, porém Elkonin
(2009), salienta que o brinquedo primério s6 é imutavel em linhas gerais, pois a semelhanca
com os demais brinquedos surge e muda com o tempo. Sua histéria esté atribuida a mudanca
de lugar da crianca na sociedade (p. 47). Nesse aspecto, podemos observar o surgimento da
arma de fogo, deixando ainda que o arco e a flecha como brinquedos muito utilizados nos dias
atuais, porém, perdendo sua qualificacdo para a caca, mas € atribuido na modernidade, outras
qualidades, como por exemplo a pontaria para acertar algum alvo.

Também havia e ainda acontece muito nos dias atuais a diferenciagdo dos brinquedos

entre as criangas do sexo masculino e feminino. Os brinquedos utilizados pelos meninos no
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decorrer da histéria da humanidade estdo relacionados ao trabalho da figura paterna com
utensilios em miniaturas de ferramentas para a caca, e/ou relacionada aos objetos utilizados
pelos homens na sociedade. Ja as meninas dispunham de panelas, colheres e utensilios
domeésticos em miniaturas, preparando as criangas do sexo feminino para a vida futura de dona
de casa, brinquedos como bonecas também eram e ainda séo utilizados nos dias atuais, onde
desenvolve a relagéo social em ser méde na sociedade e cuidar bem dos filhos. Bogoraz-tan
(1934 apud Elkonin 2009), enfatiza a funcdo da boneca na vida da crianca do sexo feminino
atribuindo sentido na vida adulta como protetora da maternidade: a boneca assegurando a moca
a fecundidade e o bom parto no futuro. Segundo o autor é por esse motivo que a fabricagdo de
bonecas adquiriu o carater de ocupacgéo especial.

Outro autor, Vaillant (1949), destaca a participacdo diferenciada das criangas do sexo
feminino e do sexo masculino no trabalho dos adultos, em seu trabalho “Histéria de los astecas”,

€SCreve:

A educacdo comecava depois do desmame, ou seja, aos dois anos e pouco de idade.
O objetivo da educacdo era introduzir a crianca o antes possivel no ambiente dos
costumes e obrigacBes que constituiam a vida dos mais velhos. Como tudo se fazia a
mao, as criancas tinham a possibilidade de familiarizar-se muito cedo com a atividade
dos adultos. Os pais encarregavam-se da aprendizagem dos filhos; as mées ensinavam
as filhas. Até os seis anos, a educacdo dos filhos limitava-se a fabulas e conselhos,
ensina-se eles o uso dos utensilios domésticos e eles realizavam pequenas tarefas em
casa. Essa educacdo incorporava diretamente a nova geragdo a vida do lar. (1949, p.
87)

Pode-se destacar que em algumas sociedades ndo muito desenvolvidas, as criancas
brincam menos, e que 0 jogo de papéis quase ndo existe, pois, tais criangas concentram nas
atividades laborais que ja conseguem realizar, no sentido de ajudar os pais ou 0s adultos com
quem convivem. Como afirma, Elkonin (2009), “[...] numa sociedade subdesenvolvida com
uma organizagdo comunitaria primitiva do trabalho, as criancas incorporam-se muito cedo ao
labor produtivo dos adultos, participando nele na medida de suas forcas.” (p. 56).

E dado tanta énfase ao trabalho e sobretudo quando acontece a inclus&o da crianca de
forma prematura na vida adulta que, 0 que seria jogo protagonizado, € a atividade da crianca,
ou seja, a atividade laboral do adulto que estd incorporada a atividade da crianga. Elkonin
(2009), afirma ainda que a auséncia dos jogos protagonizados, acontece, devido a situacdo

especial dessas criancgas nessas sociedades especificas.

O que nos importa é deixar estabelecido que nas etapas iniciais da humanidade,
quando as forgas produtivas ainda se encontravam num nivel primitivo, no qual a
sociedade ndo podia enfrentar o sustento de seus filhos e as ferramentas permitiam
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incluir diretamente as criancas, sem preparacdo especial alguma, no trabalho dos
adultos, ndo existiam nem exercicios especiais para aprender a manejar as ferramentas
nem, ainda menos, 0 jogo protagonizado. As criangas entravam na vida dos mais
velhos, aprendiam o manejo das ferramentas e todas as relagdes, participando
diretamente no trabalho deles. Em outro grau superior de desenvolvimento, a inclusao
das criangas nas esferas mais importantes da atividade laboral exigia uma preparacéo
especial sob a forma de aprendizagem do manejo das ferramentas mais simples. Essa
aprendizagem do manejo das ferramentas comecava em idade muito precoce e fazia-
se com exemplares reduzidos. (ELKONIN, 2009, p. 78-79)

Mesmo nas sociedades que estdo em desenvolvimento avancado, é possivel observar
algumas ferramentas utilizadas na atividade da vida adulta em miniaturas, para que no futuro a

crianca se adapte e tenha nocdes de seu uso na sociedade, sobre isso Elkonin (2009), escreve:

[...] Os equipamentos vdo mudando paulatinamente, passando do tamanho reduzidos
adaptado as mdos infantis, para o tamanho natural que os adultos utilizam, e as
condicBes dos exercicios vao se aproximando cada vez mais do trabalho produtivo.
Ao aprender o manejo das ferramentas e adquirir a destreza necessaria para participar
no trabalho dos adultos, as criangas vao se incorporando pouco a pouco ao trabalho
produtivo. (p. 69).

E facil observar, também, no comportamento das criancas de até seis anos de idade as
brincadeiras de “casinha”, como se dedicassem aos afazeres domésticos, brincando de ficar
noivos, construindo o lar e imitando a vida dos pais. Nestas brincadeiras, em especifico,
predominam o0s aspectos inacessiveis ou proibidos para as criancas das relacdes e da vida entre
os adultos.

Sobre esses aspectos inacessiveis, Vygotsky (1998), constr6i uma teoria sobre o jogo na
infancia, principalmente em criancas em idade pré-escolar sobre os desejos irrealizaveis.

Segundo Vygotsky (1998), hd necessidades nas criancas para gque manifestem a
motivacdo em brincar, por exemplo: uma crianga com idade inferior a 3 anos dificilmente
guarda desejos que ndo podem ser satisfeitos de imediato, ao contrério do que acontece com as
criancas em idade pré-escolar. Tomamos por exemplo uma crianga com idade de dois anos que
deseja brincar de ser méde, no momento em que ha o impulso desse desejo e ndo for possivel
fazé-lo de imediato, a crianca facilmente pode ser distraida com alguma outra situacéo,
esquecendo-se completamente do desejo que ainda pouco estava em sua mente. Ja a crianca de
trés anos ou mais apresenta desejos de brincar, que, por ventura, podem ndo ser satisfeitos de
imediato, geralmente quando a crianca tiver a oportunidade ela ir4 brincar, satisfazendo um
desejo que outrora era impossivel de se realizar.

llustrando a situacdo, Vygotsky (1998), cita o exemplo de uma crianca em idade pre-

escolar que vé a cena de uma pessoa montada em uma charrete enquanto passeia pelas ruas, na
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realidade de vida dessa crianca € impossivel que ela ande de charrete. Quando chega em casa
ndo esquecendo do desejo que teve enquanto perambulava pelas ruas querendo andar de
charrete, pega um cabo de vassoura e utiliza-se de sua imaginagdo para que este seja 0 seu
cavalo e brinca que esta andando de charrete.

Até agora nos concentramos em estabelecer relacbes do jogo, sobretudo o jogo
protagonizado nas criangas, porém vem a tona um questionamento muito relevante. Os animais
também jogam?

Alguns autores como: Colozza (1909), Groos (1916), Buytendijk (1933 apud Elkonin
2009), Piaget (1969) e seus seguidores, afirmam que os animais também jogam, até por
considerarem que o jogo tem sua origem bioldgica. Iniciamos essa concepgao muito criticada
pelos autores soviéticos, com Colozza (1909), que expde “Os gatinhos ndo tardam muito em
mostrar interesse por tudo o que roda, corre, desliza e voa. E a fase preparatoria para a futura
cacga de ratos e passaros.” (p. 27, apud Elkonin 2009).

J& o autor Groos (1916 apud Elkonin 2009), concebe o jogo com o carater de exercicio
prévio, de cunho bioldgico, realizando analogias entre as formas ludicas de conduta dos cées e
as atividades sérias dos animais adultos, tem-se como exemplo os gatos, que brincam com o
novelo de 13, classificando esse exercicio entre os jogos de “caga”, sendo exercicios que
recordam os movimentos prévios na vida dos gatos adultos quando cagcam um rato.

Elkonin (2009), aborda uma visdo contraria ao pensamento biolégico sobre o jogo,

sobretudo sendo contréario ao pensamento de Groos (1916), enfatizando:

O errdneo na légica dos argumentos de Gross estriba-se em que, ao enfocar o jogo de
maneira teleolégica e atribuir-lhe certo sentido biolégico, comegou a procura-lo nos
jogos dos animais, sem descobrir a sua verdadeira natureza, sem comparar sequer a

conduta ludica com a utilitaria e sem, no fundo, analisar o jogo.” (Elkonin, 2009, p.
89)

Outro autor que caracteriza uma ideia diferente sobre o jogo é Buytendijk (1933 apud
Elkonin 2009). Que esboca seu pensamento de que, a atividade psicomotora ndo necessita de
ensaios prévios para funcionar, comparando que uma flor ndo precisa de atividade ludica para
crescer. Na concepcao de Buytendijk (1933, apud Elkonin 2009), o jogo de exercicio ndo existe,
pois quando sdo preparatorios para a vida adulta ndo constituem jogos, citando o exemplo:
qguando um filhote de algum animal selvagem e carnivoro sai a caga com 0s Seus pais para
exercitar, sua atividade ndo tem carater ludico e é totalmente distinta de cagar ou perseguir a
presa. Para esse autor, 0 jogo apresenta tragos como: ambiguidade, carater impulsivo, atividade

patética em face da realidade e timidez. Sua tese principal é que sé se joga com 0s objetos que
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“jogam”, ou seja, objetos que tenham elementos que possibilitem a novidade para estimular a
atividade orientadora, a esses objetos que causam ou estimulam ainda mais o exercicio sdo
considerados jogos, ou seja, a excentricidade do jogo esta no objeto.

Do mesmo modo anterior, 0s autores soviéticos que seguem um pensamento marxista,
social e materialista, ndo concordam com o pensamento de Buytendijk (1933 apud Elkonin
2009). Para Vigotski (1998), é caracteristico da crianca em idade pré-escolar a imaginagao por
meio da interacdo que acontece com 0 objeto, e essa imaginacdo é intrinsecamente uma
especificidade humana. “A imaginacdo ¢ um processo psicoldgico novo para a crianga;
representa uma forma especificamente humana de atividade consciente, ndo esta presente na
consciéncia de criangas muito pequenas e esta totalmente ausente em animais” (p.122).

Nesse respeito, Elkonin (2009), acrescenta:

Também ndo se pode estar de acordo com Buytendijk em que 0 jogo com um objeto
baseia-se sempre na imagem ou na plasticidade do objeto. Na realidade, pelo menos
nas formas primarias de jogo, o objeto com o qual o animal ainda ndo entrou em
contato com os objetos que lhe servirdo para satisfazer suas necessidades
fundamentais na idade madura. Nem um novelo de I& nem a bola ou o papel
rumorejante e resvaladico podem servir ao gato de imagem do rato pela simples razéo
de que o jovem felino ainda ndo viu nenhum roedor. Para o animal que esta
comegando a vida, tudo é novo. O novo s6 vem a ser conhecido como resultado da
experiéncia individual.” (ELKONIN, 2009, p. 108)

Como ja mencionamos anteriormente, 0 jogo apresenta, sobretudo, o carater social e
tem em seu conteudo principal as relagdes provenientes do “mundo” dos adultos e que a forma
mais elaborada de jogo, ndo é o jogo puramente estabelecido com os objetos, mas sobretudo
das relagdes que as criancgas estabelecem com esses objetos representando papéis da vida adulta.
“[...] O jogo ndo € um exercicio; ¢ desenvolvimento. Nele aparece o novo, ele ¢ o caminho para
0 estabelecimento de novas formas de organizacdo da conduta, formas necessarias em virtude
da complexidade crescente das condi¢des de vida.” (ELKONIN, 2009, p. 109).

Elkonin (2009), colabora ainda sobre as teses de Buttendijk (1933), a valorizagéo da
conduta por meio dos jogos com 0s objetos, mas salienta que esse ndo € o contetdo essencial
do jogo e que ndo é por esse Viés, 0 meio mais interessante e satisfatorio de compreender a

atividade ltdica, excepcionalmente o jogo.

Nisso se fundamenta precisamente a atividade impulsora do desenvolvimento dos
processos constitutivos da base para a regulagdo psiquica do comportamento. Essa
atividade é precisamente o jogo dos animais. Os elementos de novidade nos objetos,
destacados por Buytendijk, sdo necessarios ja que, por um lado, apoiam a atividade
orientadora e, por outro, mudam incessantemente durante as manipulagdes, exigindo
a regulacdo psiquica do comportamento. A separacdo dos processos orientadores,
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baseados nas mudancgas respectivas do meio, desenvolvendo-se numa atividade
singular, ndo vinculada diretamente a satisfacdo das demandas fundamentais, € um
fato importantissimo na evolucéo das formas de comportamento. Desse ponto de vista,
a infancia dos animais superiores é o periodo de formacdo da regulacdo psiquica do
comportamento e, sobre essa base, de superacao da desconformidade entre a formacéo
dos sistemas motores fundamentais e na involucdo dos sistemas analisadores
superiores. A atividade em cujo seio transcorre o desenvolvimento e aperfeicoamento
da regulacédo psiquica é justamente o jogo como atividade orientadora que se forma a
parte em seu contetido substancial.” (ELKONIN, 2009, p. 120)

Segundo Elkonin (2009), autores como Freud (1925) e Piaget (1969), procuram
estabelecer relacbes do sujeito que joga com a psicanalise e biologia, respectivamente, porque
observam o sujeito isoladamente, correndo o risco de reduzir ou simplificar a complexidade de

todo o processo de jogo:

Todos os autores mencionados examinam a crianga isolada da sociedade em que vive
e da qual é parte. A crianca e os adultos, o desenvolvimento de suas relacbes e a
mudanca de lugar da crianca na sociedade escaparam totalmente ao estudo dos
pesquisadores. E ainda mais: essas relagdes sdo examinadas sem conexéo direta com
0 desenvolvimento psiquico. Até mesmo quando se examina a imitacdo, que é
indubitavelmente um fato da vinculagdo da crianca ao adulto, apresentada de maneira
puramente naturalista. Por isso se esquece totalmente que a crianga vive numa
sociedade humana e que entre objetos humanos, a cada um dos quais se vincula um
modo de agir determinado e elaborado pela sociedade, cujo agente é o adulto. Néo
veem que os objetos ndo levam escrito o modo de agir com eles, nem o sentido
humano de suas acfes. Por Gltimo, tampouco se apercebem de que o modo de atuar
com um objeto pode ser assimilado pela crianga somente em funcdo de um modelo, e
0 sentido das a¢Bes s6 pode ser alcangado se elas se incluem no sistema das relagdes
inter-humanas. (ELKONIN, 2009, p. 187).

Como nosso entendimento sobre o jogo anunciado no inicio deste capitulo acontece na
concepcdo da Teoria Histérico-Cultural, é de grande relevancia elucidar alguns autores
soviéticos que apresentam destaque nas ideias sobre o jogo, e que fundamentam essa teoria.
Um desses autores é Blonski (1934 apud Elkonin 2009), que concebe 0 jogo, assim como
Leontiev (1983), Elkonin (2009) e Vigotski (1934), tidos como a principal atividade da crianca,
sendo uma atividade de extrema importancia, capaz de proporcionar a ampliacdo da orientagédo
infantil, assimilacdo da experiéncia social, reproducdo e combinacdo da criatividade com os
fendmenos da vida circundante.

Blonski (1934 apud Elkonin 2009), indica os tipos de atividade das criangas que estéo
imbuidas ao termo jogo, apresentando seis modalidades de jogos: ficticia, construtivos,

imitativos, dramaticos, dindmicos e intelectuais.

(1) os jogos ficticios, (2) os jogos construtivos, (3) os jogos imitativos, (4) 0s jogos
dramaticos, (5) os jogos dinamicos e (6) os jogos intelectuais. Os jogos ficticios,
denominados erroneamente jogos em geral, sdo manipulacbes de origem impulsiva
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do bebé, do idiota, do neurdtico etc.; a explicagdo dessas manipulagoes impulsivas
nos é dada pela neurologia. Por outra parte, é também erréneo chamar os jogos as
exploracdes experimentais da crianca. No que se refere aos jogos construtivos,
constituem a arte da construcdo infantil. Os jogos imitativos e os dramaticos sdo, por
sua vez, a arte dramatica da crianca. Os jogos dinamicos também nao sdo outra coisa
sendo dramatizacBes, das quais desempenham imenso papel as correrias
desordenadas. Inclusive os jogos intelectuais (xadrez, damas, jogos de cartas) sdo, em
sua origem, dramatizacGes (batalhas entre exércitos etc.). Assim, o que denominamos
jogo é, no fundo, a arte construtiva ou dramatica da crianga. Com essa teoria entende-
se como 0 jogo passa a ser arte. Por outro lado, resolve-se com mais facilidade o
problema das rela¢Ges entre o jogo e o trabalho: nos jogos construtivos, essa relagcdo
passa ser quase coincidéncia; mais complicada, mas existente, sem divida alguma, é
a conexao entre trabalho e 0s jogos de tipo dramatizado, a qual se assemelha, em geral,
a relacdo entre o trabalho e a arte dramaética. (p. 109)

Para Blonski (1934 apud ELKONIN 2009), os jogos mantém estrita relagdo entre o
trabalho laboral dos adultos e também com a arte e 0 jogo em conjunto com os adultos, ou em
funcdo do modelo que estes oferecem. O autor enfatiza a funcao dos jogos no desenvolvimento
da crianca representando as dramatizacdes das relaces que esta estabelece com a vida adulta e
é de extrema importancia esses conceitos para compreender a origem do jogo protagonizado.

Outro autor de grande importancia e relevancia para a Teoria Histérico-Cultural é
Vigotski (1966). Em uma conferéncia, ele expbs algumas ideias sobre a sua concepcao sobre 0
jogo, sendo estes imprescindiveis a atividade Iudica: o jogo surge de desejos ndo realizaveis,
conservando a tendéncia da primeira infancia. Seu contetido bésico € o sistema de relagdes dos
adultos; criacdo de uma situacdo ficticia, ou seja, na adocdo do papel do adulto pela crianga;
todo jogo com regras ha situacdo ficticia. O contrario também é valido: a crianca durante o jogo
opera com significados separados das coisas, mas respaldados com acdes reais; no jogo ha
situacOes que fazem a crianca se estabilizar na linha de maior resisténcia. O prazer existe e é
predominante pela superacdo dos impulsos imediatos; por fim, o jogo é a atividade
predominante em criancas que se encontram na idade pré-escolar.

Apds essas duas conceituacdes sobre o jogo, Elkonin (2009), promove um estudo do
jogo em seu desenvolvimento da ontogenia da crian¢a. No primeiro ano de vida, a crianga entra
em contato com o préprio corpo, realizando movimentos com os dedos, realizando suc¢do dos
dedos pela boca e realizando oscilagbes mono6tonas com o corpo. A esses movimentos é
necessaria uma atencao pedagodgica especial, pois a ndo observancia sem mediagdo pedagogica
pode deter esses movimentos. A descoberta dos objetos — brinquedos — acontece da mesma
forma, com movimentos repetidos, concatenados e por meio de acOes reiterativas, cabe ao
trabalho mediador relaciona-lo a novidade dos objetos, mostrando as diversidades de suas

qualidades.
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O exame do objeto relacionado com a manipulago baseia-se precisamente em que a
crianca coloca os objetos em novas posicOes e permanece atento até que se esgotem
todas as possibilidades de novidade. Logo que essas possibilidades sdo esgotadas,
extingue-se a atividade orientadora e investigadora e, com ela, a contemplagéo.
(ELKONIN, 2009, p. 213)

Mesmo sendo ac¢bes que merecem destaque, esses primeiros indicios de jogo por parte
da crianca na descoberta dos objetos — brinquedos — Elkonin (2009), considera melhor n&o os
caracterizar como jogo, mas sim um momento de grande importancia para caracterizar e

descobrir a funcdo dos objetos, sejam eles brinquedos ou néo.

Sem negar que a crianga possa descobrir as fungdes de objetos soltos, ao cumprir por
sua prépria conta tarefas que exigem o emprego de instrumentos, considerados nao
ser essa, no entanto, a forma fundamental. A forma fundamental é a de atuarem em
conjunto com as criangas e adultos a fim de, paulatinamente, estes transmitirem
aquelas os modos planejados pela sociedade para utilizar os objetos. Nesse trabalho
conjunto, os adultos organizam em conformidade com um modelo as ages da crianga
e em seguida estimulam e controlam a evolucdo de sua formacgdo e execugéo.
(ELKONIN, 2009, p. 217)

Esse trabalho das criancas em reconhecer a funcdo dos objetos — brinquedos —
juntamente com os adultos passa também pela avaliacdo de aprovagdo ou ndo do adulto que a
acompanha. “A atividade com os objetos tomados apenas quanto ao seu significado, é
precisamente o jogo objetivado das criangas em tenra idade.” (ELKONIN, 2009,p. 217).

A medida que a crianca vai se desenvolvendo, ela comeca a utilizar os objetos na funcéo
em que a sociedade Ihe atribui significado, porém nas criancas com pouca idade, anterior aos
dois anos de idade, acontece a substituicdo dos brinquedos. Tomamos na escrita Elkonin (2009)
0s argumentos que toma para exemplificar a substituicdo dos brinquedos:

[...] o palito de fésforo seve de termdmetro, de pente e de tesoura. Com a
particularidade de que o objeto muda as vezes de significado lidico no transcurso de
um mesmo jogo. O pau, momentos depois de se ter “penteado” com ele e de ter sido
denominado “pente”, serve para cortar o cabelo e passa a chamar-se tesoura [...]
(ELKONIN, 2009, p. 225)

Essa substituicdo acontece porque a crianca ainda ndo compreende as especificidades
dos objetos em sua totalidade, ou seja, ainda ndo esta em um nivel de desenvolvimento para
distinguir um objeto especifico de outro.

Para Elkonin (2009), o surgimento da linguagem pode caracterizar-se no surgimento do
jogo protagonizado de papéis, pois @ medida que a crianga comeca a falar e atribuir nome aos
objetos, mesmo ndo assumindo pessoalmente o papel deste, inicia o processo de colocar o

objeto para assumi-lo.
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Ao adjudicar-se um nome préprio e ressaltar as suas proprias agdes, por um lado, e ao
encontrar semelhanca entre seus atos e os atos dos adultos, o que se manifesta pela
adogdo de um nome proprio sugerido, por outro lado, prepara-se o aparecimento do
papel no jogo. SO no final dos primeiros anos da infancia, entre os dois anos e meio e
os trés anos, surgem os primeiros indicios de papel, que se expressam em duas séries
de fatores. Em primeiro lugar, pde-se a boneca 0 nome de uma personagem. Com isso,
a crianca a destaca dos outros brinquedos como suplente da pessoa. [...] Em segundo
lugar, a crianca comeca a falar em nome da boneca. (ELKONIN, 2009, p. 227-228)

Ap0s esse primeiro indicio do surgimento do jogo protagonizado, a crianga em idade
pré-escolar vai se desenvolver, e atingir niveis de reconhecimento dentro do jogo. E esperado
ao fim da idade pré-escolar, por volta dos seis anos de idade, ou seja, na idade escolar, que as

criancas mais velhas, tenham as seguintes caracteristicas quanto ao jogo:

As criangas costumam pér-se de acordo no tocante aos papéis, e em seguida
desenvolvem o argumento do jogo em obediéncia a um plano determinado,
reconstituido a ldgica objetiva dos acontecimentos numa ordem determinada e
bastante rigorosa. Cada a¢do realizada pela crianga tem sua continuacéo légica em
outra acdo que substitui a primeira. As coisas, os brinquedos e o ambiente recebem
significados ludicos concretos que se conservam durante todo o jogo. As criangas
jogam juntas e as a¢des de uma crianca estdo ligadas as das outras.

A representacdo do argumento e do papel enche o jogo. O importante para as criancas
é o cumprimento dos requisitos do papel e subordinam a estes toas as suas agGes
ludicas.

Surgem regras internas ndo escritas, mas obrigatérias para 0s que jogam, provenientes
do papel e da situacdo ludica. Quanto mais desenvolvido estd o jogo, tanto maior € o
namero de regras internas e 0s aspectos ludicos multiplicam-se e ampliam-se cada vez
mais, envolvendo as inter-relagdes histridnicas das criangas, os sentidos atribuidos aos
brinquedos e a continuidade do desenvolvimento do argumento.

No jogo, as acOes realizadas pelas criangas sujeitam-se ao argumento e ao papel. A
sua execucgdo nao é um fim em si; possuem sempre um sentido auxiliar e limitam-se
a representar o papel com caréater sintético, abreviado e integro; quanto mais velhas
forem as criangas, tanto menores e mais convencionais sdo essas a¢des. (ELKONIN,
2009, p. 223)

As ideias de Elkonin (2009), estdo em concordancia com as ideias e concepgoes de
Vygotsky (1998), que sintetiza 0 jogo em trés aspectos: 1) demonstrando que o brinquedo
(objeto) ndo é aspecto predominante na infancia, mas é um fator muito importante no
desenvolvimento da crianca; 2) a mudancga ocorre no desenvolvimento da predominéncia da
imaginacdo (ficcdo) para a predominancia de regras e 3) as transformagdes internas no
desenvolvimento da crianga, por meio de situagdes vivenciadas na atividade ludica,

representando a realidade adulta dos que o circundam.

[...] O jogo sé é possivel se houver ficcdo. A evolugdo da atitude das prdprias criangas
em face do jogo fundamenta-se em que, no final da idade pré-escolar, elas comecam a
compreender que jogar é representar 0 homem, e sem essa representacdo nao existe o
jogo. (ELKONIN, 2009, p. 275)
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Na tabela abaixo, Elkonin (2010) apresenta os quatro niveis de desenvolvimento no jogo

em criancas em idade pré-escolar.

Niveis de desenvolvimento no jogo

Primeiro Nivel

1. O contetdo central do jogo é constituido principalmente pelas acdes com
determinados objetos dirigidas ao companheiro do jogo. Sdo a¢des da “mae” ou da
“educadora” dirigidas as “criancas” ou “filhos”.

2. Os papeis existem em realidade, mas ndo determinados pelo carater das agdes, e
ndo sao eles que as determinam. Em geral, os papéis ndo sdo impostos as criangas, e
estas ndo se atribuem os nomes das pessoas cujos papeis assumem.

3. As acOes sdo monotonas e constam de uma série de operacgdes que se repetem (por
exemplo a passagem de um prato para outro ao dar de comer). (ELKONIN, 2009, p.
295-296)

Segundo Nivel

1. O conteudo do fundamental do jogo, tal como no nivel precedente, é a acdo com o
objeto. Mas coloca-se em primeiro plano a correspondéncia da acéo ludica com a
acao real.

2. Os papéis sdo denominados pelas criancas. Repartem-se funcdes. A representacéo
do papel reduz-se a executar agdes relacionadas com o papel dado.

3. A logica das agdes é determinada pela sucessdo da vida, quer dizer, pela sucessao
observada na vida real. O nimero de ag¢Oes amplia-se e transpde o limite de um so
tipo, seja ele qual for, acdes.

4. A alteracdo da continuidade das acBes nao é de fato aceita, mas tampouco se
protesta nem se da motivos a rejei¢do. (ELKONIN, 2009, p. 296-297)

Terceiro Nivel

1.0 contetdo fundamental do jogo chega a ser a interpretagéo do papel e a execugdo
das acdes dele provenientes, entre as quais comecam a destacar-se as agdes especiais
transmissoras do carater das rela¢cbes com os outros participantes no jogo.

2. Os papéis estdo bem delineados e destacados. As criangas mencionam 0s papéis
antes do jogo comecar. Os papéis determinam e encaminham o comportamento da
crianga.

3. A ldgica e o carater das agdes determinam-se pelo papel assumido. As acles
adquirem variedade: ndo é s dar propriamente de comer, mas também ler histérias
as criangas, deita-las para dormir etc.; ndo sé vacina-las, mas também ausculta-las,
fazer-lhes curativos, medir-lhes a temperatura etc.

4. A infracdo da logica das agdes é alvo de protestos, que costumam reduzir-se a
alegacdo de que “na vida ndo é assim”. Destaca-Se a regra de conduta a que as criangas
submetem suas agoes. (ELKONIN, 2009, p. 297-298, grifos do autor)

Quarto Nivel

1. O contetido fundamental do jogo € a execucédo de ac¢les relacionadas com a atitude
adotada em face de outras pessoas cujos papeis sdo interpretados por outras criangas.
Essas acBes destacam-se com clareza do fundo de todas as acBes ligadas a
representacdo do papel.

2. Os papéis estdo claramente definidos. Durante todo o jogo, a crianga observa uma
nitida linha de conduta. As func@es histridnicas das criancas estdo relacionadas. A
fala apresenta carater teatral.

3. As agdes desenvolvem-se em ordem estritamente reconstituinte da I6gica real. Séo
maltiplas e refletem a variedade das realizadas pela pessoa a quem a crianga
apresenta.

4. A infragdo da ldgica das acGes e regras é repelida; a rendncia a infringi-la ndo é
motivada pela simples invocagédo da realidade existente, mas também pela indicacéo
da racionalidade das regras. (ELKONIN, 2009, p. 298-299)

Quadro 01. Niveis de desenvolvimento do jogo.
Fonte: Bruno Silva Silvestre
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Os niveis estabelecidos no quadro 01 s&o, na verdade, fases de desenvolvimento do jogo
na vida da crianga, e pouco tem a ver com a idade, assim como apresenta Elkonin (2009): “Ora,
esses niveis sdo de idade, mas ndo no sentido de que estejam determinados precisamente pela
idade. Os dados evidenciam que as criancas de uma mesma faixa etaria podem encontrar-se em
diferentes niveis e entre dois niveis concomitantes.” (p. 299).

O dltimo nivel de desenvolvimento do jogo é quando a crianga executa 0 jogo de papéis,
de maneira satisfatoria e completa, atingindo a sua plenitude, ja no fim da idade pré-escolar,
lidando com as regras, tornando complexo todo o processo, assim como apresentado por
Vygotsky (1998), que nesse Ultimo nivel é que o0 jogo podera atingir sua plenitude e promover
o pleno desenvolvimento a crianga. “Sabemos que o desenvolvimento de jogar com regras
comeca no fim da idade pré-escolar e desenvolve-se durante a idade escolar” (p. 124).

Desse modo, consideramos que a palavra jogo nédo é facil de conceituacéo, porém o jogo
¢ compreendido como uma atividade humana, talvez a principal atividade na infancia,
sobretudo na idade pré-escolar, compreendida até os seis anos de idade.

Compreendemos 0 jogo na teoria historico cultural com as seguintes caracteristicas:

e O jogo se aproxima da arte — pois abrange o sentido e as motivacgdes da vida humana,
esté relacionado a producao intelectual e estética como produto das atividades humanas.

e 0O jogo como produto das relagdes sociais — é a atividade em que se reconstroem, sem
fins utilitarios diretos as relagdes sociais por meio da representacdo das atividades
adultas daqueles que circundam quem joga. No jogo acontece a apropriacdo do mundo
adulto e a formacéo da individualidade da crianca.

e Os objetos do jogo atuam de maneira secundaria — nessa perspectiva, 0os objetos sao
importantes, mas ndo ocupam lugar primeiro de destaque, pois € relevante compreender
0 motivo que a crianga joga contemplado na esfera das relacGes pessoais subjetivas que
se desenvolve o0 jogo.

e No jogo esta presente a imaginagdo por meio da interagdo com o objeto — diferente dos
outros animais 0 homem € o Unico que pode utilizar-se da imaginacédo, portanto somente
na vida humana ha a presenca e existéncia do jogo, pois € com a capacidade de imaginar
que ha interagdes durante o desenvolvimento do jogo com o0s objetos.

e O jogo ndo € exercicio, mas desenvolvimento — durante o jogo é possivel que 0s
individuos se desenvolvam mentalmente, resolvam situacdes de conflitos e gerem

novas formas de organizagéo da conduta.
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e No jogo h& presenca de regras — as regras podem ser implicitas ou explicitas que
delineiam como o jogo ira acontecer.

e O ludico (prazer/divertimento) esta presente no jogo — o jogo é atividade Iudica, o
prazer/divertimento é caracteristica intrinseca ao ato de jogar.

Para compreender 0 jogo é necessario entendé-lo em sua forma mais elaborada, que é o
jogo de papeis ou o jogo protagonizado, por meio do que Vygotsky (1982), chamou de unidade,
que € o conceito da esséncia que consegue explicar todas as especificidades e particularidades
do jogo, que no caso, sdo as relagdes que a crianca estabelece mediante ao papel de adulto
assumido por ela. E que o contetdo do jogo de papéis, nada mais é, do que a representacdo da
atividade social e laboral dos adultos exercida pela crianca. E que os objetos (brinquedos) sdo
de extrema importancia, devido a sua origem historica estar relacionada ao social, mas que
sozinhos ndo garantem a atividade ludica, é necessario a mediacao.

Ao final, o jogo apresenta-se em niveis de desenvolvimento que se desenrolam ao longo
da idade pré-escolar, em que cada nivel finalizando com plenitude do jogo de papéis ou melhor
jogo protagonizado. Agora que compreendemos o jogo na Teoria Historico Cultural, e sabemos
gue o jogo promove desenvolvimento nas criancas, sobretudo em idade pré-escolar, que nédo se
perde ao longo do desenvolvimento ontogénico do ser humano, onde deixa apenas de ser
atividade principal, mas acompanha toda a trajetéria do homem, nos perguntamos: como
estabelecer relagcdes entre o jogo e a atividade de ensino do professor como um recurso que

possa desencadear a atividade de estudo dos estudantes?

2.2 O jogo como recurso de ensino

Preocupados em estabelecer relagdes entre o jogo e a atividade de ensino, ou seja, entre
a atividade principal na infancia — jogo — com a atividade principal em idade escolar — o estudo
—abordaremos, seguindo as ideias de Moura (2010), que trabalhar na perspectiva das atividades
principais dos sujeitos € o mesmo que promover o desenvolvimento da personalidade dos
individuos e também a formagdo da consciéncia. “Analisar 0 desenvolvimento do sujeito por
meio da atividade principal é fundamental para compreender o papel da educacdo e da
organizagao do ensino sobre a sua atividade e a formacdo da consciéncia.” (p. 95).

Até o momento procuramos elucidar o jogo como atividade principal da infancia, porém
poucos estudos revelam as relagdes existentes entre 0 jogo e a crianga apés a infancia, ou seja

na adolescéncia e na fase adulta.
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Pinheiro (2014), apresenta um estudo sobre a producdo de artigos sobre o jogo na
perspectiva historico-cultural, no periodo compreendido entre 1995 a 2013, no banco de dados
da CAPES e também na Biblioteca Virtual em Saiude — Psicologia Brasil (BVSPsi) — e a
Unido Latinoamericana de Psicologia (ULAPSI), utilizando como palavra-chave “jogo”,
“fracasso escolar” ¢ “ensino fundamental”, encontrando (13) trabalhos, todo com bases em
pesquisas realizadas. Desse estudo, Pinheiro (2014), destaca que uma parte desses trabalhos (7)
aborda o jogo na educacdo infantil e outros (6) nos anos iniciais do ensino fundamental primeira
fase e apenas um trabalho — tese de Fittipaldi (2007) — apresenta o jogo na perspectiva historico-
cultural no final do ensino fundamental primeira fase.

Em seus estudos Pinheiro (2014), destaca a relevancia da psicologia histdrico-cultural
nos anos iniciais da escolarizagdo, mostrando a evidéncia dos trabalhos analisados nesta
abordagem, porém salienta, também, a pouca ou quase nenhuma producdo de trabalhos
académicos que utilizam o jogo na perspectiva historico-cultural nos anos do ensino
fundamental segunda fase e nem ensino médio. Assim como também é apresentado por
Fittipaldi (2009):

E interessante notar que enquanto na Educacao Infantil o jogo é um recurso bastante
utilizado, no Ensino Fundamental ele vai sendo excluido paulatinamente do processo
educativo, como se ndo houvesse mais espago na sala de aula para ele, ou ndo fosse
um bom recurso para realmente promover a aprendizagem de conceitos e raciocinios
tidos com centrais para o sucesso escolar. (p. 127)

Na tentativa de perceber melhor as possibilidades do jogo, no periodo apés a infancia,
acreditamos que todo o esforco de pesquisa organizado por Elkonin (2010), sobre conceituar o
jogo em sua forma mais elaborada no jogo de papéis ou protagonizados € no sentido de entender
0 conteudo intrinseco do jogo, ou seja, compreender 0 movimento do por que a crianga joga,
assim, estudos embasados em Oers (2009), esclarecem que, de fato, o jogo em sua forma mais
elaborada é o jogo de papéis, no entanto ndo é s6 essa modalidade de jogo que estd
predominante nas outras atividades ludicas apds a infancia.

A medida que a crianca se desenvolve, a sua atividade principal, que outrora era o jogo,
passa a ser a atividade de estudo, onde o sujeito ndo perde o interesse pelo jogo, mas pode
transcender em termos de desenvolvimento para além da atividade ludica, ou seja, a crianga
quando entra no periodo escolar, a sua atividade principal é o estudo e esse estudo pode ser e
estar relacionado ao jogo, ja que essa atividade foi a principal em momentos anteriores.

O jogo na perspectiva de Oers (2009), pode ser utilizado com os estudantes em idade

escolar de modo a criar neles a necessidade e motivos de compreenderem determinado conceito
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sobre os diversos conhecimentos. Se 0 mais importante no jogo é o seu contetdo. O jogo, por
sua vez, pode estar repleto de contetdo cientifico, ou seja, por meio do jogo o0s sujeitos podem
se apropriar dos conceitos arraigados ao conhecimento, podendo o jogo possibilitar e criar
necessidades e motivos para que as criancas e/ou adolescentes aprendam.

Ainda segundo Oers (2009), e Leontiev (1983), as criancas em idade escolar que ja se
encontram tendo como atividade principal o estudo, apresentam maiores possibilidades de
organizacdo e estruturacdo mental. Esse melhoramento das possibilidades cognitivas e de
desenvolvimento mental sugerem que, a partir do jogo, as criangas em idade escolar tenham
maiores e melhores possibilidades de jogar e sobretudo de vivenciar ap6s o jogo as reflexdes e
interagBes que o jogo realiza com os conhecimentos cientificos e também de organizagdo da
vida em sociedade, ou seja, 0 conhecimento de mundo.

O jogo pode contribuir significativamente para o desenvolvimento das fungdes
psicoldgicas superiores, como bem estudado por Vygotsky (1982), e também mostrado por
Leontiev (1983). A atividade principal dos sujeitos também proporcionam o desenvolvimento
dessas funcdes, acreditamos que durante a atividade de estudo, a utilizacdo do jogo pode
promover, também, grande desenvolvimento das fungbes psicolégicas superiores,
possibilitando a apropriagé@o de conceitos sobre o conhecimento, devido a possibilidade da fala
interna, integracdo e pensamento abstrato, assim como apresentado por Nascimento, Aradjo e
Migueis (2009):

[...] as relages entre as funcbes psicoldgicas superiores e 0 jogo, € bastante preciso
ao considerar que o caminho que vai do jogo aos processos internos, na idade escolar,
¢ a fala interna, a integracdo, a memdria logica, o pensamento abstrato (sem coisas,
mas com conceitos). E necessario entender esta conexao para compreender o principal
na transi¢do da idade pré-escolar para a escolar. (p. 300)

N&o se trata de uma tarefa facil ao professor organizar o ensino, contemplando a sua
atividade principal que é ensinar por meio de seu oficio docente, estabelecer relacfes entre a
atividade de jogo e a atividade de estudo dos escolares. Para que esse processo de organizacao
do ensino seja eficiente é necessario um planejamento intencional do professor, sobretudo em
possibilitar aos estudantes a apropriacdo do conhecimento cientifico construido ao longo do
tempo pela humanidade.

A apropriacdo do conhecimento deve ocorrer por meio do jogo, utilizando-o como
recurso de ensino, € necessaria uma intencionalidade nas intervenc6es pedagogicas do professor

em desenvolvé-lo. “O interesse esta garantido pelo prazer que esta atividade ludica proporciona,
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entretanto é necessario o processo de intervencdo pedagogica a fim de que o jogo possa ser util
a aprendizagem, principalmente para os adolescentes e adultos.” (GRANDO, 2000, p. 26).

Grando (2000), contribui quanto a organizacgéo do professor que utiliza-se do jogo como
recurso de ensino para adolescentes e adultos quanto a criacdo de uma situacdo motivadora para
estudar e apropriar dos conhecimentos cientificos, sobretudo os matematicos, destacando a
intencionalidade do professor e a clareza da metodologia que seré utilizada.

Para o adolescente ou adulto, onde a cooperacéo e intera¢do no grupo social sdo fontes
de aprendizagem, as atividades com jogos de regras representam situacdes bastante
motivadoras e de real desafio. Quando nos referimos a utilizacdo de jogos nas aulas
de Matematica como um suporte metodolégico, consideramos que tenha utilidade em
todos os niveis de ensino. O importante é que os objetivos com o jogo estejam claros,
a metodologia a ser utilizada seja adequada ao nivel que se esta trabalhando e,
principalmente, que represente uma atividade desafiadora ao aluno para o
desencadeamento do processo. (GRANDO, 2000, p. 28)

Tomaremos como referencial a Atividade Orientadora de Ensino (AOE) que coloca o
professor e aluno em atividade, sendo o primeiro desenvolvendo a atividade de ensino, realizada
por meio do trabalho docente e 0 segundo desenvolvendo a atividade de estudo. Referindo-se a
atividade laboral do professor nas atribui¢fes de sua organizagéo da atividade de ensino, cabe
a esse profissional desenvolver aces que possam mobilizar os estudantes para que estes se

apropriem dos bens culturais e consequentemente do conhecimento cientifico.

A qualidade de atividade de ensino da-se pela necessidade de proporcionar a
apropriacdo da cultura, que pode mobilizar os sujeitos a agirem para a concretizacao
de um objetivo comum: o desenvolvimento das potencialidades humanas para a
apropriacdo e o desenvolvimento de bens culturais (linguagem, objetos, ferramentas
e modo de acio). E esse modo especial de organizar o ensino, em que objetivos, acdes
e operagdes se articulam como atividade, que da @ AOE a dimensdo de unidade
formadora do estudante e do professor, ao concretizarem a apropriacdo da cultura no
contexto da educacéo escolar. (MOURA, 2010, p. 99).

Mas como criar essa necessidade nos estudantes para que estes se apropriem da cultura
e dos conhecimentos cientificos?

Pensando em solucionar tal questionamento, Moura (2010), propde a utilizacdo das
situagdes desencadeadoras da aprendizagem que apresenta a fungéo principal de proporcionar
a necessidade da apropriacdo de conceitos cientificos nos estudantes, assim como o proprio

autor sugere:

[...] pressupde também que seja criada nos estudantes a necessidade de se apropriar
de conceitos, 0 que se concretiza na situacdo desencadeadora da aprendizagem. O
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objetivo principal desta € proporcionar a necessidade de apropriacao do conceito pelo
estudante, de modo que suas acfes sejam realizadas em busca da solu¢do de um
problema que o mobilize para a atividade de aprendizagem — a apropriacdo dos
conhecimentos. (p. 101)

As situacdes desencadeadoras da aprendizagem devem ser pensadas e organizadas de
maneira intencional pelo professor, que devera colocar os estudantes no movimento de solugéo
de um problema que seja solucionado a partir das relagdes e interagcbes com 0s outros
estudantes. Desenvolver a¢fes para chegar ndo somente a solugdo comum de um problema,
mas também na apropriacdo do conceito em que o professor esta se propondo a ensinar. Moura
(2010), apresenta que quando os sujeitos estdo mobilizados a resolver um problema em comum
por meio da interagdo, estes conseguem compreender o0 conceito em movimento.

Além de a situacdo desencadeadora da aprendizagem ser organizada de maneira
intencional, contendo um problema que devera ser resolvido na coletividade, esta devera,
também, conter um conceito cientifico que contemple todas as partes do todo, apresentando-se
como uma reproducdo do movimento logico-histérico da formacédo de tal conceito, fazendo
com que os estudantes partam do geral para o particular.

A situacdo desencadeadora de aprendizagem deve contemplar a génese de conceito,
ou seja, a sua esséncia; ela deve explicitar a necessidade que levou a humanidade a
construcdo do referido conceito, como foram aparecendo os problemas e as
necessidades humanas em determinada atividade e como os homens foram elaborando
as solugdes ou sinteses no seu movimento légico-histérico. (MOURA, 2010, p. 103-
104)

Desse modo, as situacOes desencadeadoras da aprendizagem colocam os estudantes no
movimento de descoberta, de discussdo das inimeras possibilidades de elaboracdo de uma
solucdo comum e eficaz ao problema que, por sua vez, garantird a apropriacéo do conceito que
sera ensinado pelo professor. Por meio da mediacdo desenvolvera acdes junto aos estudantes
para que estes tenham condigdes de apropriarem do conhecimento historicamente construido
pela sociedade.

O professor pode fazer uso de diferentes situagdes desencadeadoras de aprendizagem e
utilizar dos mais variados recursos metodoldgicos, entre eles destacamos 0 jogo que pode
possibilitar a historia virtual e criativa do conceito proposto pelo professor, assim como
apresentam os estudos de Moura e Lanner de Moura (1988).

Tendo 0 jogo como um recurso que pode desencadear 0s processos de apropriagao dos

conceitos, Fittipaldi (2009), acredita que a partir de um problema inicial proposto durante o
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jogo, o professor possivelmente desenvolvera acdes de mediagdo com os estudantes,
explorando o jogo da melhor maneira possivel para que estes se apropriem dos conhecimentos
intrinsecos ou reflexivos sobre o jogo, e torna-se permissivel ao professor identificar os

multiplos processos que essa atividade acarreta.

[...] No jogo com regras explicitas, uma situagdo-problema é colocada para a crianca,
desafiando-a a buscar a solucéo. O jogo permite, ainda, que o professor identifique:
a) a forma como o aluno esta pensando, analisando as jogadas que realiza e rastreando
a légica do seu raciocinio, bem como os motivos que o levaram a acertar ou errar; b)
o que o aluno ja consegue resolver sozinho — nivel de desenvolvimento real; e c) as
dificuldades do aluno, o tipo de ajuda que precisa receber do professor ou dos
companheiros — nivel de desenvolvimento proximo. [...] (FITTIPALDI, 2009, p. 129).

Ainda segundo Fittipaldi (2009), o jogo possibilita a articulacdo de conceitos
contextuais da vida cotidiana e o exercicio da manipulacdo e a vivéncia com 0s outros
estudantes e professores por meio da mediacgdo social intencional, para que seja possivel uma
percepcdo mais generalizante na tomada de consciéncia dos conceitos, e atue na zona de
desenvolvimento préoximo dos estudantes, tornando presentes durante o desenvolvimento do

jogo em sala de aula.

Por meio do jogo, a crianga é convidada a compreender (e ndo a simplesmente
memorizar) e, partindo do que ja sabe, elaborar novos conceitos que permitem, a
medida que joga, maior generalizacdo do pensamento. O professor, por sua vez,
conta, no jogo, com a possibilidade de intervir adequadamente, evitando que
dificuldades se instalem e o fracasso escolar se torne uma constante. Pelo exposto,
depreende-se que 0 jogo, com base no que a crianca ja sabe, ao criar situacdes de
interacdo social, ao propiciar o desenvolvimento das FPS, cria uma ZDP que pode
ser ativada por professores e pessoas mais experientes, para promover, nas geracdes
mais jovens, um grau crescente de generalizagdo do pensamento. Com isso, a escola
auxilia a crianga no processo de formagdo de conceitos, e potencializa, assim, a
producdo do conhecimento. (FITTIPALDI, 2009, p. 131)

O jogo, como amplamente demonstrado no primeiro topico deste capitulo, pode
trabalhar as potencialidades da criatividade da crianga. Utilizado no ensino, pode promover a
imaginacdo e elaboracdo virtual e simuladora de vérias estratégias para chegar a solucédo
comum, por meio da atividade coletiva, da solucdo do problema, sobretudo, pode ocasionar a
apropriacdo do conceito presente na atividade de jogo, aliando, assim, a atividade de jogo com
a atividade de estudo.

Na&o se trata, no entanto, de trabalhar o jogo na sua forma de atividade principal, mas de
desenvolver 0 jogo de maneira intencional e direcionada como uma das outras acOes da

atividade de estudo dos aprendizes.
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[...] o jogo é uma forma didatica de trabalhar com os contetdos e conhecimentos
especificos das disciplinas. Seu uso nos processos educativos, portanto, ndo significa
trabalhar com atividade principal da crianca, 20 menos ndo pedagogicamente, ou seja,
organizada e direcionada intencionalmente. [...] Esse tipo de jogo faz parte da acdo da
crianca e ndo de sua atividade. (MOURA, 2010, p. 128).

O professor deve se atentar rigorosamente ao escolher determinado jogo para a
utilizacdo em sua atividade de ensino, porque nele deve conter, como mencionado acima, o
cerne, a esséncia do conceito que estd proposto para que os estudantes se apropriem de
determinado conceito cientifico.

Também podemos considerar que ndo é somente com a utilizacdo do jogo que o sujeito
em atividade de estudo ir4 desenvolver suas funcdes psiquicas superiores, nem se apropriar de
determinado conceito, assim como Moura (2010), apresenta: “Portanto, para termos um
trabalho pedagogico fundamentado no jogo como atividade, ndo basta utilizarmos o contetido
do jogo, ou seja, ndo basta aplicarmos jogos no processo de ensino.” p. 128. O autor afirma que
ndo é no jogo que a crianga iré finalizar o processo de desenvolvimento cultural das fungdes
psiquicas superiores, porém € nesse tipo de atividade que elas nascem.

Consideramos, desse modo, 0 jogo como um recurso metodologico, sendo uma situacao
desencadeadora de aprendizagem muito importante no processo de ensino escolar que é
organizado e planejado pelo professor em sua atividade de ensino que por sua vez, coloca e
promove nos estudantes a necessidade e os motivos de solucionar determinado problema
presente no jogo que possibilitard a tomada de decisGes e as relacfes interpessoais com 0s
demais estudantes a fim de apropriar-se de determinado conceito proposto pelo professor

durante a atividade ludica, o que daréa qualidade a sua atividade de ensino.

2.3 O jogo como recurso de ensino de matematica

Compreendemos que o0 jogo é um recurso de ensino que pode ser utilizado desde a
idade mais tenra - pré-escolar — até as mais variadas formas e modelos de ensino, no sentido de
criar necessidades e motivos para que 0s sujeitos se apropriem dos conhecimentos elaborados
e também pode possibilitar uma gama de fatores como a interagéo, a diversdo, a criatividade, o
desenvolvimento do pensamento abstrato etc. O estudo de Oers (2009), aponta as crescentes
transformacfes que o mundo moderno vem apresentando nos Gltimos anos, explicitando a

modernizacdo das tecnologias e a quantidade infindavel das informacdes que a atual sociedade
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acumula nos dias atuais, em estudo, elenca quatro caracteristicas sobre o conhecimento: 1)
codificacdo do conhecimento por meio de simbolos, 2) o conhecimento pode ser transferivel a
situacbes, 3) ha uma disponibilidade de recursos que auxiliam o gerenciamento do
conhecimento e 4) a Matematica e as Ciéncias naturais sdo importantes quanto ao
desenvolvimento das inovagdes tecnoldgicas e essenciais para a atual sociedade do
conhecimento.

A nos interessa com maior destaque o conhecimento sobre a matematica e as ciéncias
naturais, que é a que mais se aproxima de nosso objeto de estudo neste trabalho.

Segundo Oers (2009), na compreensdo das novas demandas e complexificacdo do
conhecimento matematico, sobretudo nesta visdo de sociedade de conhecimento somente
alguns terdo melhores condigdes de sobressair “uma sociedade do conhecimento vai beneficiar
mais de cidaddos criticos, criativos e bem informados, que combinam assunto, compreensao e
classificacdo com interesse social e uma disposic¢do democratica.” (OERS, 2009, p. 24, traducgéo
nossa).

Nessa perspectiva, a educacdo desenvolve um importante papel no desenvolvimento
frente a esses sujeitos, que necessitam cada vez mais de habilidades e competéncias para
desenvolverem a criticidade e distinguir o acimulo de informagfes com o conhecimento
necessario para viver e sobressair nesta sociedade. Especificamente na abordagem da Educacéo
Matematica, Oers (2009), destaca um panorama do ensino na Holanda, e que néo se restringe a
essa localidade, em que grande parte dos ensinamentos matematicos estdo voltados para uma
matematica que ele chama de “realistic”, paltada num viés puro e sistematizado que valoriza
somente os conteudos e operacdes deste conhecimento. Oers (2009), nos chama a atencgdo para
duas discussdes antigas no campo educacional que é o ensino como treinamento das operacdes
culturais para aplicacdes contextuais e o ensino para a formacdo da identidade e participacao
das praticas culturais, sendo a tltima defendida e denominada por ele de “Bildung”. Oers
(2009), apresenta um trabalho experimental de educacdo matemaética, apoiado na Teoria
Historico-Cultural, realizado na Universidade publica de Amsterdam, no programa de
investigacdo escolar, conhecido como Educacdo Desenvolvimental, realizado com criancas
com enfoque no ensino para a formacdo da identidade e participagdo das praticas culturais que
valoriza as ac¢Oes destes estudantes durante o desenvolvimento de um trabalho com os nimeros.

Oers (2009), classifica 0 jogo como recurso de ensino importante para o0 processo de
ensino de matematica, apesar de trazer um trabalho especifico com 0s nimeros, o autor acredita
que 0 jogo é o que pode potencializar a apropriacdo dos conceitos matematicos, frente a tantas

transformacdes na atual sociedade do conhecimento, cria motivos e necessidades dos estudantes
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em compreender o conhecimento matematico e também participar do processo de criacdo do
mesmo.

Outra autora que percebe 0 jogo como um recurso que pode contribuir para o ensino de
matematica é Grando (2010), que define ndo s6 0 jogo como um produto historico-cultural, mas

também o proprio conhecimento matematico.

O conhecimento matematico esta implicito na acdo do jogo, mas ndo ainda
propriamente a Matematica como conhecimento sistematizado, cultural e
cientificamente legitimado. O conceito matematico, assim como a nogdo matematica
e a propria Matematica, ndo existe fora do individuo. E uma producéo histérico-
cultural que tem origem nas praticas sociais dos individuos. O conhecimento
matematico pode ser considerado uma construgdo social se o entendermos como
conhecimento produzido pelas pessoas de uma mesma sociedade e construcéo
individual, ou se considerarmos que é (re)construido a partir de sentidos préprios que
cada individuo atribui a ele. (GRANDO, 2010, p. 2)

Segundo Grando (2000), o jogo pode contribuir para as estratégias de ensino quanto a
organizacdo do trabalho pedag6gico como instrumento que viabilize o processo de
aprendizagem ao estudante que terd possibilidades maiores de compreender os conceitos

matematicos.

Portanto, considera-se que 0 jogo, em seu aspecto pedagdgico, se apresenta produtivo
ao professor que busca nele um aspecto instrumentador e, portanto, facilitador na
aprendizagem de estruturas matematicas, muitas vezes de dificil assimilacdo, e
também produtivo ao aluno, que desenvolveria sua capacidade de pensar, refletir,
analisar, compreender conceitos matematicos, levantar hipéteses, testa-las e avalia-
las (investigacdo matematica), com autonomia e cooperagdo. (GRANDO, 2000, p. 28)

Ha também uma aproximacao do jogo com a resolucdo de problemas matematicos, pois
0 préprio jogo, como mencionado na secao anterior, pode conter um problema, e esse problema
pode ser, inclusive, de ordem matematica, que sugere aos estudantes que estdo no movimento
da atividade ludica em desenvolver estratégias de resolucdo na intencdo de resolver e
compreender 0s saberes matematicos que o jogo apresenta na forma de problema ou néo.

Sobre essa relacdo entre jogo e a resolucdo de problemas, Grando (2000), apresenta que
ambos contribuem para a construcdo de conceitos e sdo estabelecidos por meio das relagdes

entre estudantes-estudantes e professores-estudantes.

Analisando a relacdo entre o jogo e a resolucdo de problemas, ambos enquanto
estratégias de ensino, evidenciam-se vantagens no processo de criagdo e construcao
de conceitos, quando possivel, através de uma acdo comum estabelecida a partir da
discussdo matematica entre os alunos e entre o professor e os alunos. (GRANDO,
2000, p. 32).
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Outro viés que o jogo pode contribuir na organizacdo do ensino dos conceitos
matematicos é relacionado a sua linguagem. As vezes os estudantes acham a linguagem
matematica muito formal, propria e especifica, de dificil compreensdo. O jogo, por sua vez,
pode contribuir para que nos registros, essa linguagem em primeiro momento nao seja tao
inacessivel aos estudantes, vista de modo auxiliar para maior compreensdo. Assim como propde
Grando (2000):

A linguagem matemaética, de dificil acesso e compreensdo do aluno, pode ser
simplificada através da acdo no jogo. A construcdo, pelo aluno, de uma linguagem
auxiliar, coerente com a situacdo de jogo, propicia estabelecer uma "ponte" para a
compreensao da linguagem matematica, enquanto forma de expresséo de um conceito,
e ndo como algo abstrato, distante e incompreensivel, que se possa manipular
independentemente da compreensdo dos conceitos envolvidos nesta exploracdo. O
registro no jogo, gerado por uma necessidade, pode representar um dos caminhos a
construcdo desta linguagem matematica. (p. 37).

Consideramos 0 jogo como um importante recurso de ensino na docéncia em
matematica, pois frente as grandes transformacGes que a sociedade vem enfrentando e o
acumulo de producdo de conhecimento matematico, 0 jogo pode ser um recurso importante ao
ensino de matematica, por criar necessidades e motivos nos estudantes em apreender o que lhes
sdo propostos. Além da criagdo de motivos em aprender, 0 jogo pode desenvolver o pensamento
abstrato dos estudantes, que em idade escolar, apresentam maiores possiblidades de pensamento
e reflexd@o, sobretudo no raciocino matematico. O jogo pode contribuir para a compreensao da
matematica, as vezes, tachada como dificil pelos estudantes, que terdo a possibilidade de
visualizar a matematica de uma maneira divertida e prazerosa, fazendo inter-relagdes com a sua
linguagem e resolucdo de problemas. E claramente mediada e acompanhada intencionalmente
pela mediacdo do professor durante o desenvolvimento do jogo em sala de aula.

Falamos no primeiro capitulo sobre a formacdo humana e sobre a formacéo do professor.
E desenvolvemos até o momento, o estudo do jogo na teoria histdrico cultural e compreendemos
0 jogo, também, como recurso de ensino. Onde se torna uma situacdo desencadeadora de
aprendizagem, que pode ser utilizada na atividade laboral do professor e da qualidade a sua
atividade de ensino e também contemplando a atividade de estudo dos escolares. Mas o que é
atividade de estudo e como ela acontece na préatica do desenvolvimento da logica escolar?

Com a intencionalidade de responder o questionamento acima, 0 proximo capitulo
abordaré a atividade de estudo na perspectiva da Teoria Historico Cultural, sobretudo no viés
do ensino desenvolvimental que coloca a atividade de estudo como modo de apropriar dos

conceitos cientificos e compreende as necessidades objetivas que a humanidade desenvolveu
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ao longo do tempo para apropriacdo especifica do conhecimento matematico, que é um dos
componentes do objeto de estudo deste trabalho.
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Capitulo 3 — A Atividade de estudo dos sujeitos em formacéao

Apoiados nas ideias teodricas do autor russo, Davydov (1982, 1988), e seus seguidores,
que tem como objeto de estudo o pensamento e a compreensao deste na atividade de estudo.
Abordaremos a estrutura do pensamento tedrico, que essencialmente parte do abstrato ao
concreto, do geral para o particular, possibilitando a criatividade, reflexdo e analise critica do
objeto da atividade de estudo. Esse estudo nos fara apropriar dos conhecimentos cientificos
historicamente construidos ao longo da historia da humanidade.

Em seguida faremos uma breve estruturacdo da atividade de estudo, composta por
elementos como: necessidades, motivos, tarefas, agcoes e operacoes.

No decorrer dos pressupostos da atividade de estudo, utilizaremos as ideias de Rubtsov
(1996) e Rivina (1996), sobre a atividade em comum que propGe aos estudantes durante a sua
atividade de estudo a interacéo e colaboragdo uns com os outros, que ocasiona desenvolvimento
mental na atividade do professor e também na atividade do aluno.

Ao final abordaremos um exemplo de atividade de estudo com foco na apropriacao
dos conhecimentos matematicos, de modo que os estudantes tenham possiblidades de fazer a
ascensdo do abstrato ao concreto, generalizando conceitos e desenvolvendo o pensamento

tedrico em matematica.

3.1 A Atividade de Estudo

Para descrever a atividade de estudo que seguem os padrdes assumidos neste trabalho,
conceberemos a atividade de estudo como uma das atividades desenvolvidas pelo ser humano
em formacdo. Segundo o conceito de atividade proposta por Leontiev (1983), abordaremos um
dos autores soviéticos que se destaca no campo da didatica, que é Davydov (1988), para tratar
da atividade de estudo nos educandos em idade escolar.

Vasily Vasilyyevich Davydov (1930-1998), era fildsofo e doutor em psicologia. Com
nacionalidade russa, teve em sua formacdo académica alguns professores de grande nome no
pensamento pedagogico russo, como: Leontiev, Luria, Rubinstein, Galperin (seu orientador),
Zaporozhetz, Sokolov, Talizina, Elkonin, entre outros. Segundo Libaneo e Freitas (2013),
Davydov queria romper com o ensino predominantemente tradicional e “[...] foi adepto da
teoria da formacédo de a¢Oes mentais por etapas, elaborada por Galperin, que como se sabe

fundamenta-se na teoria da atividade de Leontiev.” (p. 318).
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No trabalho de Libéaneo e Freitas (2013), € apresentada a concepcao de Davydov sobre
a escola e o pensamento tedrico-cientifico, pois alega que toda a formulagéo de sua teoria sobre
0 ensino desenvolvimental (ensino para o desenvolvimento), pode impulsionar o
desenvolvimento da mente dos estudantes estava voltado para a escola que ensinaria aos alunos
a orientarem-se pela autonomia e a pensar dialeticamente. Tal teoria € um desdobramento e
aplicacdo pedagdgica da teoria Historico-Cultural.

O processo de apropriacdo do sujeito com o conhecimento cientifico ocasiona a
possibilidade de compreender novos significados para 0 mundo, ampliar seus paradigmas e
modificar as suas formas de interacdo com a realidade, sobretudo transformar a forma e o
contetido de sua atividade mental (pensamento).

Como ja mencionado nos capitulos anteriores, a escola é um lugar privilegiado para
desenvolver o processo de apropriacdo nos estudantes. No entanto, segundo Rosa, Moraes e
Cedro (2010), a escolarizagdo pode, a0 mesmo tempo, potencializar ou limitar o pensamento
dos educandos, salientando que “[...] nem todo processo de escolarizacio implica o
desenvolvimento psiquico do sujeito.” (p.68).

Neste olhar, daremos énfase ao modelo de escola e ensino que promova o
desenvolvimento mental dos estudantes, concebendo a atividade de estudo com um
desdobramento da Teoria da Atividade proposta por Leontiev (1983).

Davydov (1988), concebeu o processo de apropriacdo do conhecimento cientifico por
meio do pensamento teorico, que consiste em partir do geral com caracteristicas essenciais do
objeto de estudo para o particular, compreendendo o objeto especifico a ser apropriado. Sobre

esse processo Libaneo e Freitas (2013), descrevem:

[...] primeiro os alunos devem aprender 0 aspecto genético e essencial dos objetos,
ligado ao modo proprio de operar da ciéncia, como um método geral para andlise e
solugdo de problemas envolvendo tais objetos. Depois, utilizando o método geral, 0s
alunos resolvem tarefas concretas, compreendendo a articulagdo entre o todo e as
partes e vice-versa. A este procedimento mental Davydov denominou de pensamento
tedrico. (p. 320)

Para compreendermos o que € o ensino desenvolvimental e sobretudo identificar o que
¢ atividade de estudo, devemos relaciona-los estruturalmente a teoria da atividade. “[...] a
esséncia do ensino desenvolvimental é a teoria da atividade de estudo e seu objeto, a ser posta
em prética desde as séries iniciais para que formem nas criangas uma atitude para o estudo.”
(LIBANEO e FREITAS, 2013, p. 326).
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Toda a atividade humana é concebida a partir da realidade que € transformada pela
atuacdo criativa dos seres humanos e é por meio da interacdo e socializacdo coletiva que o
sujeito individual reproduz a atividade em si mesmo e também a atividade coletiva, realizada
em suas formas historicas e sociais. “[...] Essa atividade coletiva realizada na forma externa se
converte em meios da atividade individual por meio do processo de interiorizagdo.” (LIBANEO
e FREITAS, 2013, p. 330).

A atividade humana acontece de maneira externa com a socializacdo e interacdo —
meio externo - para entdo interiorizar-se como atividade individual. Para Davydov (1988), esta
é a esséncia do desenvolvimento mental.

Para melhor fundamentar sua teoria, Davydov (1988), identifica as mudancas
ocorridas em cada periodo evolutivo da atividade humana, sobretudo na periodizacao da crianca
até que se chegue em fase adulta para a ultima atividade principal (trabalho), a tabela abaixo
foi organizada de acordo com as ideias do autor, tabulando cada periodo de acordo com 0s

elementos que apareciam na obra:

Periodizacéo evolutiva das atividades humanas segundo Davydov (1988)

1° Periodo -
Comunicacao
emocional com

os adultos
(Inféncia: primeiro
ano de vida)

A comunicagdo emocional direta com os adultos é inerente no lactente a partir das
primeiras semanas de vida até seu primeiro ano de vida. Gragas a esta comunicago, o
lactente desenvolve a necessidade percebida de comunicagdo com os membros mais
experientes da cultura, comunhdo psiquica [ou fisico] [obshchnost] com esses adultos,
mostrando em relacdo a eles uma atitude emocional, movimentos de estirar os bragos
tentando agarrar um objeto baseando-se nas acGes humanas em relagdo aos objetos e
indmeras acdes perceptuais. (DAVYDOV, 1988, p. 40-41 grifos do autor).

2° Periodo —
Atividade
objetal-
manipuladora
(Inféancia:
compreendido entre

um a trés anos de
idade)

A atividade objetal-manipuladora é caracteristica da crianca com idade entre um e trés
anos. Nesta etapa, a crianca reproduz (inicialmente em cooperacdo com 0s adultos) os
procedimentos e ag¢fes com 0s objetos e coisas elaborados culturalmente, sdo
pronunciadas as primeiras palavras e tem inicio o processo de construcdo de seus
significados e sentido, comeca a perceber 0 mundo dos objetos nas categorias
generalizadas e a pensar através de acles representacionais corporais com uso de
suportes materiais ou pivds que articulam a expressdo oral, o repertorio gestual e o
grafismo infantil. A neoformacéo central nesta idade é o aparecimento da consciéncia
na crianga, a aparece para os outros como o “self” da crian¢a (Eu infantil) (DAVYDOV,
1988, p. 41 grifos do autor).

3° Periodo -
Atividade de
jogo

(Infancia:
compreendido entre

trés a seis anos de
idade)

A atividade de jogo (brincadeira) ¢ uma atividade bastante tipica em criancgas de trés a
seis anos de idade. No progresso da realizagdo desta atividade, ela desenvolve a
imaginacdo e a funcdo simbdlica, orientacdo relacionada a importancia geral das
relacGes e aces humanas e a habilidade em identificar os elementos de subordinacéo e
controle nestas relagdes e a¢Bes. Os sentimentos generalizados e a orientacdo racional
destes sentimentos também s&o modelados na crianca. (DAVYDOV, 1988, p. 41 grifos
do autor).
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4° Periodo -
. A atividade de estudo se forma nas criancas de seis a dez anos de idade. A consciéncia
Atividade de tedrica e o raciocinio surgem, as capacidades correspondentes (reflexdo, analise,
tud planejamento mental) e também as necessidades percebidas e motivos relacionados as
estudo tarefas escolares (aprendizagem) sdo desenvolvidas, em jovens em idade escolar,
(Criancas em idade ~ baseando-se na atividade. (DAVYDOV, 1988, p. 41 grifos do autor).

escolar formando-se a
partir de seis a dez
anos de idade)

A atividade socialmente Util, que é inerente nas criancas de dez a quinze anos de idade,

5° Periodo - inclui tipos de atividade como trabalhos, aprendizagem, atividades sdcio-
. organizacionais, esportes e atividades artisticas. Durante o desempenho destes tipos de
Atividade atividades socialmente Uteis, surgem as aspiracdes de independéncia econdmica e de

socialmente (il participacdo em trabalho socialmente relevante, a organizacdo crescente da
comunicagdo em diferentes coletivos, dando a devida consideragdo as regras explicitas
(autoconsciéncia) de |’n’ter-relagoes dentro destes colgtlvos, a reflexao’ so‘bre s‘tjas pff)prlas condup’ils ea
habilidade de avaliar o potencial de seus proprios “Selfs” (autoconsciéncia)

(Adolescéncia) (DAVYDOV, 1988, p. 41 grifos do autor).

O estudo e formacao profissional é a atividade organizadora desta etapa que inclui os

6° Periodo - graduados do ensino fundamental [nas Gltimas séries da escola secundéria] e alunos de
escolas de treinamento técnico-profissional, com idades entre quinze e dezessete ou
Estudo e dezoito anos. Gragcas a esta atividade, desenvolvem-se os interesses de formagdo

profissional, a necessidade de trabalhar, ampliam-se as competéncias cientifico-

formacao investigativas, formam-se as qualidades ideol6gico-morais, religiosas, civicas e
profissional elaboram-se planos de constituicéo de sua prépria familia e uma viséo estavel do mundo.
Nesta idade os jovens do sexo masculino e feminino adquirem uma qualificag&o inicial

(Final da em uma das profissdes. (DAVYDOV, 1988, p. 41 grifos do autor).

adolescéncia e
comeco da vida
adulta)

Quadro 02. Periodizacéo evolutiva da atividade humana.
Fonte: Bruno Silva Silvestre.

Neste quadro 02, podemos notar a presenca da teoria da atividade proposta por
Leontiev (1983), em todos os seis periodos do desenvolvimento humano e ressalta elementos
como: necessidade, motivos, tarefas, acdes e operacfes constantes em cada nivel de
desenvolvimento.

Nos dois primeiros periodos percebemos a linguagem como fundamental, sendo que
no primeiro periodo notamos a necessidade de apropriar-se dela e no segundo periodo de utiliza-
la. No terceiro periodo evolutivo, nota-se em evidéncia a primeira atividade principal do homem
que € 0 jogo e por meio dela os sujeitos podem desenvolver a imaginacdo e as a¢fes de uma

melhor forma. Nos periodos quatro e cinco, notamos a presenga da segunda atividade principal
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humana que é o estudo, que é o objeto de nosso trabalho, sobretudo deste capitulo. No sentido
de desenvolver-se cognitivamente, comeca a adquirir autonomia no meio social por meio dessa
atividade. E por ultimo, no sexto periodo, notamos o inicio da ultima atividade principal do ser
humano que é o trabalho onde os homens podem se apropriar dos bens materiais e intelectuais
gue a humanidade produziu ao longo de sua historia.

Relacionar a teoria da atividade com a atividade de estudo, é estabelecer as categorias
estruturais gerais da atividade em orientacdo (necessidades, motivos, objetos e tarefas) e
execucdo (acOes e operagdes). Como mencionado anteriormente, a atividade humana esta
sempre direcionada a transformacéo da realidade, seja material ou intelectual, o que implica
compreender qual é o contetdo objetivo de cada atividade especifica humana, que segundo
Davydov (1988), o conhecimento tedrico é o contetido central e especifico da atividade de
estudo dos alunos.

Primeiramente hd uma necessidade dos estudantes se apropriarem da experiéncia
social e historica da humanidade, pois como abordado amplamente no capitulo I, € desse modo
gue nos tornamos humanos, e no caso especifico da atividade de estudo, a necessidade deve-se
ao apropriar-se dos objetos do conhecimento.

As acdes na atividade de estudo estdo relacionadas as tarefas, que sdo os modelos pelos
quais a acao sera direcionada e estdo estritamente relacionadas as necessidades que por sua vez
séo baseadas nos motivos que funcionam como o motor para o desenvolvimento das a¢des para
que a atividade de estudo seja realizada no sentido de apropriar-se dos conhecimentos

cientificos escolares.

As ac¢Bes humanas estdo impregnadas de sentidos subjetivos, projetando-se em vérias
esferas da vida dos sujeitos e, obviamente, também na atividade de estudo
empreendida pelos alunos, no processo de ensino-aprendizagem e de formagéo de
conceitos escolares. (LIBANEO e FREITAS, 2013, p. 332)

Desse modo, a atividade de ensino é derivada da teoria da atividade, apresentada como
conteddo o conhecimento tedrico composto por necessidades, motivos e tarefas que orientam
0s estudantes para a execucdo de acOes e operagdes para apropriacdo dos conhecimentos
cientificos.

Para Libaneo e Freitas (2013), a apropriacéo dos conhecimentos cientificos expressam
uma gama de procedimentos légicos do pensamento que se utilizam da reflexdo sobre as
caracteristicas principais dos objetos que sdo também acBes mentais que possibilitam a

reconstrucdo e a transformacéo do objeto de estudo. Sendo assim, pensar teoricamente € [...]
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“desenvolver processos mentais pelos quais se chega aos conceitos, transformando-os em
ferramentas para fazer generalizagcBes conceituais e aplica-las a problemas especificos.”
(LIBANEO, FREITAS, 2013, p. 332).

No entanto Davydov (1988), apresenta dois tipos de pensamento: o pensamento
empirico e o pensamento teorico, sendo o ultimo maior enfatizado na atividade de estudo devido
a sua relevancia.

Em seus estudos, Rosa, Moraes e Cedro (2010), apresentam uma diversidade de
indicios fundamentados na bibliografia de Davydov (1988), que sinalizam os tipos de
pensamentos que sdo formados pelos sujeitos, e estabelece relagfes entre o pensamento
empirico e o pensamento teorico, consideradas as categorias, temos: generalizacdo, abstracao e
conceito para a formacao desses dois pensamentos.

No pensamento empirico a generalizacdo ocorre de maneira superficial, dedutiva, por
simples analise de abstragdo por meio da percepgao. “[...] a generalizagdo empirica ¢ entendida
como 0 movimento que revela as caracteristicas comuns de um objeto ou fenémeno em relacéo
a toda uma classe de objetos e fendbmenos similares. ” (ROSA; MORAES; CEDRO, 2010, p.
69).

A abstracdo neste sentido € um componente da generalizacdo e é compreendida como
a separacéo do geral confrontada com o particular.

Fazendo uso da légica formal, Davydov (1988), concebe os objetos e fenémenos de
estudo que estdo munidos de certas caracteristicas e propriedades em relacdo as condicGes
espaciais, temporais e casuais. Tais objetos e fendmenos trazem consigo caracteristicas
especificas, atributos e qualidades que os diferencia ou aproximam de outros objetos e
fendmenos. As evidéncias no processo de generalizacdo e abstracdo podem classificar ou
agrupar esses fendmenos e objetos por meio da comparacao.

Quando essas particularidades, qualidades e caracteristicas essenciais dos objetos e
fendmenos podem ser compreendidas por palavras, denominamos estas de conceito. “Quando
0s atributos essenciais sdo representados por palavras ou signos, eles permitem a formacéo do
conceito, que permite a compreensdo dos tracos substanciais dos objetos e fendmenos da
realidade.” (ROSA, MORAES, CEDRO, 2010, p. 73).

Todas as particularidades do pensamento empirico se baseiam no ponto de vista das
analises realizadas pelos sujeitos no campo sensorial.

Ao contrario do pensamento empirico, no pensamento tedrico 0s conceitos nao surgem
das generalizagBGes, mas da atividade psiquica do sujeito, que revelam as peculiaridades e

conexdes dos objetos singulares, que tornam reflexo do objeto e 0 meio de sua reproducdo
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mental. “[...] expressar um objeto ou fendmeno na forma de um conceito significa compreender
a sua esséncia, que o extrapola a mera observacao das propriedades extrinsecas e observaveis
de objetos e fendmenos singulares.” (ROSA; MORAES; CEDRO, 2010, p. 75).

O pensamento empirico € criticado fortemente por Davydov (1988), por se assemelhar
aos parametros da escola tradicional. Em analisar superficialmente os objetos e fendmenos de
estudo, compreende-se a realidade sob a perspectiva utilitaria e empirica do contexto prético e
cotidiano das pessoas.

Em concordancia com Davydov (1988), Rosa, Moraes e Cedro (2010), criticam o

pensamento empirico:

Os processos de generalizacdo e abstracdo, baseados no empirismo, somente atuam
como elementos organizadores da realidade, pois simplesmente diferenciam,
classificam e denominam, com outros termos, 0s objetos e fendmenos. Logo, ndo
fornecem elementos para que o sujeito possa criar novos conhecimentos [...] (p. 78)

Outro autor russo, Rubtsov (1996), também aborda que a psicologia moderna e a
didatica concebem dois tipos de conhecimento: o saber empirico e o saber tedrico.

O saber empirico é elaborado quando se compara 0s objetos as suas representacdes, 0

que permite valorizar as propriedades comuns dos primeiros. JA o saber tedrico

repousa numa anélise do papel e da fungdo de uma certa relagdo entre as coisas no
interior de um sistema.

]

Qualquer conhecimento empirico baseia-se na observacdo. Reflete apenas as
propriedades exteriores dos objetos e apoia-se inteiramente nas representacdes
concretas. Ja o saber tedrico € oriundo de uma transformag&o dos objetos e reflete as
relacBes entre as suas propriedades e suas ligacfes internas. Tdo logo o pensamento
reproduz um objeto sob a forma de conhecimento tedrico, ele supera as representagdes
sensoriais. (RUBTSOV, 1996, p. 129-130, grifos do autor).

Notamos uma concordancia de ideias entre Rubtsov (1996) e Davydov (1988), em
compreender o pensamento teodrico para além da observacao e da sensibilidade, concebe-se o
pensamento tedrico como uma superacdo da simples observacéo e representacéo sensorial.

Rubtsov (1996), apoia-se na teoria da Atividade proposta por Leontiev (1983),
abordando sua estrutura em: necessidades, motivos, objetos, problemas, acGes e operacdes, e
salienta que “[...] ¢ através de uma atividade concreta que o contetido dos conhecimentos é
adquirido” (p. 130).

Segundo Rubtsov (1996), a atividade de estudo das criangas com idade de ingresso a
escola, ou seja, entre 6 a 10 anos de idade € primordial, pois é nesta idade que séo desenvolvidos
0s processos de aquisicdo de conhecimentos e formalizagdo da atividade de estudo, ja que os
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processos psicologicos estdo bem formados e podem estabelecer relagdes entre sua atividade
principal que é o jogo. Nos adolescentes a atividade de estudo é mais complexa, exercida por
um conjunto de relacdes sociais, tais como: organizacdes, estudos, esportes, lazer, criatividade,

trabalho etc., onde a atividade de estudo, ou seja, a aprendizagem tem lugar de destaque.

[...] a atividade de aprendizagem para as criancas do primario, que tém entre 6 e 10
anos de idade, é primordial. De fato, é nessa idade que ela se forma, trazendo consigo
novas estruturas psicoldgicas que determinam particularidades das outras atividades
da crianca (brincadeiras, trabalhos, etc.). Ja ndo é assim com os adolescentes. Para
esses, a aprendizagem (0s seus estudos) é comandada por um conjunto de atividades
sociais: organizacdo, estudos, esportes, lazer, criatividade, trabalho, etc. Essa
atividade desenvolve-se de maneira completamente diferente das aulas do primario,
nas quais a aprendizagem tem lugar de destaque. (RUBTSOV, 1996, p. 130-131)

Para colocar os estudantes em atividade de estudo, é necessario antes de tudo, adotar
uma atitude tedrica, pois desse modo, teremos uma necessidade especifica e um motivo
suficiente para que aconteca a atividade de estudo. Rubtsov (1996), defende como atitude
tedrica a resolucao de um conjunto de problemas concretos e praticos, que se concentra naquilo
que eles tém em comum, deixando de lado as particularidades e a resolucéo especifica de cada
um, de modo a exigir do estudante uma aplicacdo do metodo tedrico generalista.

Rubtsov (1996), chamou de método generalista aquilo que difere substancialmente do
método da generalizacdo formal empirica — que parte da observacéao e reproduz uma descri¢do
simples e pragmatica da realidade. O método generalista trata-se de “[...] uma analise das
condigdes de construcao iniciais de um sistema de objetos por meio de sua transformagao.”
(p. 131, grifos do autor). Que permite aos estudantes, apos resolver grande parte dos problemas
concretos e praticos, apropriarem do conhecimento.

Rubtsov (1996), entende que compreender a atividade de estudo € analisar toda a sua
estrutura, que caracteriza dois elementos relevantes, que sdo: o problema e a agéo.

Ao elemento problema na atividade de estudo podemos destacar o trabalho
experimental realizado por Bertsfai (1964), quando utilizou com os estudantes um bonequinho
que deveria percorrer um labirinto ligado a um aparelho elétrico. O bonequinho podia ser
deslocado em quatro direcdes posicionais perpendiculares — esquerda, direita, para baixo e para
cima — onde cada uma das diregdes era correspondente a um dos quatro botdes presentes em
uma mesa de comando que guiava o bonequinho a saida do labirinto por um caminho composto
por segmentos ortogonais.

Neste experimento ha uma grande possibilidade de movimentagcdo do sujeito em
conduzir o bonequinho até o final do percurso, e hd uma estreita relacéo entre o deslocamento

correto do bonequinho para sair do labirinto com a disposic¢ao dos botdes na mesa de comando.
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As relagdes existentes entre a manipulagdo em apertar os botées da mesa de comando e acertar
a direcéo do deslocamento em uma sequéncia em que o bonequinho possa sair do labirinto com
menos movimentos possiveis representa a caracteristica psicoldgica da resolucao do problema
da atividade de estudo, constituindo-se no momento dessa descoberta uma acdo geral, que
constitui a orientagdo comum para completar as agdes concretas de cada passo dado pelo
bonequinho.

Sobre essa culminancia do experimento em uma a¢do comum que norteara o estudante
a tomada de decisdes corretas para que o bonequinho termine seu trajeto com menos
movimentos possiveis, Rubtsov (1996), destaca a transformacdo do estudante nessa Ultima
etapa de descoberta e desenvolvimento psicoldgico na resolucao do problema, para estabelecer
novos modos de funcionamento e regulagem de suas proprias a¢des. Desse modo, Rubtsov
(1996), afirma que o “[...] problema da aprendizagem esta estritamente ligado ao de agdo
cognitiva, a qual se caracteriza principalmente pelo modo de analisar um objeto.” (p.133).

O fato de analisar 0 objeto, ndo garante uma acéo geral de modo a resolver determinado
problema, ndo pode acontecer de forma trivial e nem superficial. O processo de analise do
objeto pelo estudante “[...] necessita de uma série de transformagdes, que permite ao individuo
reconstruir o objeto estudado e examinar seus principios estruturais.” (RUBTSOV, 1996, p.
133). Ou seja, € preciso analisar o objeto em toda sua universalidade, compreendendo, assim,
suas particularidades, especificidades e consequentemente sua estrutura.

Rubtsov (1996), apresenta como elementos da acao geral na atividade de estudo:

- a transformacdo de um objeto ou de uma situagdo com vistas a ressaltar as relacdes
fundamentais do sistema analisado;

- a materializagdo da relacdo levantada, sob a forma de objetos, desenhos, simbolos;
- a transformacdo do modelo dessa relacdo, a fim de estudar as suas propriedades
intrinsecas;

- a valorizagdo e a criacdo de uma série de problemas concretos e praticos, a serem
resolvidos mediante o recurso a forma geral;

- 0 controle das a¢des precedentes;

- a avaliacdo da aquisicdo da forma geral, considerada como resultado da resolucao
de um problema de aprendizagem. (RUBTSOV, 1996, p. 133).

Cada um desses exemplos de elementos formadores de uma acdo geral exigird do
estudante em atividade de estudo, proceder com uma operacdo diferente, que estara relacionada
a um tipo de situacdo especifica de acordo com o problema de estudo em questdo. Rubtsov
(1996), aborda que € essa a razdo para que as criangas menores necessitem tanto do auxilio dos
adultos na resolucdo de certos problemas, fazendo-se necessario nos primeiros anos escolares

que o professor conduza todo esse processo de maneira mais especial, que pouco a pouco, no
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decorrer dos anos e da vivencia dos estudantes com a atividade de estudo, tornard mais

independente da exclusividade de orientag&o do professor.

3.2 Atividade de Estudo compreendida por meio da Atividade em Comum

A proposta defendida por Rubtsov (1996), é que a atividade de estudo deve acontecer
no meio social por meio de atividade colaborativa e em grupo dos estudantes. “[...] a atividade
de aprendizagem se apresenta, essencialmente, sob a forma de uma atividade realizada em
comum, na qual as tarefas sdo repartidas entre os alunos, ou entre alunos e professor.” (p. 134).

Entre os autores soviéticos que estudaram sobre a atividade coletiva, colaborativa e
em comum, destacam-se Aidarova e Tsukerman (1978 apud ELKONIN 2009), que estabelecem
a atividade de estudo como um processo interpsiquico, ou seja, processo que acontece a partir
das relacBes sociais que o sujeito tem com outrem, e é concebida por meio do que eles
denominaram de atividade em comum, que consiste na atividade de estudo que parte da
interacdo social do conhecimento do sujeito — interpsiquica — de modo que consolide na
apropriacdo do conhecimento de modo — intrapsiquico.

Podemos destacar os seguintes principios da atividade em comum:
1 — As criangas tém como tarefa organizar a sua atividade cognitiva. Para isso, podem

utilizar um “esquema de pesquisa”, no qual o objeto de pesquisa, o problema, os meios
de resolucéo e de controle sdo apresentados sob a forma de signos e simbolos.

2 — A classe é dividida em diversos grupos, cada um dos quais tendo parte do problema
a ser resolvido (isto é, propde o problema, outro resolve, um terceiro testa a solucéo,
outro, ainda, faz a avaliagdo). Assim, o trabalho essencial, tal como o planejamento
ou o controle da atividade, seré efetuado pela crianga e ndo pelo professor. Além disso,
uma nova distribuicdo das tarefas permitird a crianga experimentar todos os papéis
envolvidos.

3 — Os resultados do trabalho de todo o grupo dependem da qualidade do trabalho de
cada um e da sua capacidade de cooperar e de autocorrigir-se. (RUBTSOV, 1996, p.
134).

Para analisar todo o processo da atividade em comum, organizada em grupos, no
sentido de trabalhar com os estudantes a divisdo das tarefas e depois a redistribuicdo dessas
tarefas, € interessante propor a cada participante uma interacdo e uma posigéo diferente em todo
0 desenvolvimento da atividade em comum, Aidarova e Tsukerman (1978 apud ELKONIN
2009), realizaram varios experimentos, a fim de elucidar que esse tipo de atividade em comum,

ou seja, colaborativa, possibilita aos estudantes a criagdo de modelos, avaliacdo e controle.
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Rubtsov (1996), salienta que a atividade em comum pode determinar a génese das operagdes
cognitivas da crianga, pode, assim: estabelecer esquemas de acdo quanto a transformacéo do
objeto e diferenciar os modelos para considerar os resultados comuns da atividade.

Apontaremos os principais elementos da atividade em comum, segundo Rubtsov
(1996):

- a reparticdo das acles e das operacfes iniciais, segundo as condi¢Bes da
transformagdo comum do modelo construido no momento da atividade;

- a troca de modos de acdo, determinada pela necessidade de introduzir diferentes
modelos de a¢do, como meio de transformagdo comum do modelo;

- a compreensdo mutua, permitindo obter uma relacdo entre, de um lado, a prépria
acdo e seu resultado e, de outro, as a¢des de um dos participantes em relagdo ao outro;
- a comunicacao, assegurando a reparticdo, a troca e a compreensdo mutua;

- 0 planejamento das ag¢des individuais, levando em conta as a¢des dos parceiros com
vistas a obter um resultado em comum;

- a reflexdo, permitindo ultrapassar os limites das agdes individuais em relacdo ao
esquema geral da atividade (assim, é gracas a reflexdo que se estabelece uma atitude
critica dos participantes com relacdo as suas agdes, a fim de conseguir transforma-las,
em fungdo de seu contetdo e da forma do trabalho em comum). (p. 136).

Podemos suscitar a seguinte provocacdo: De que modo as interacdes coletivas
promovem o desenvolvimento cognitivo no processo da atividade de estudo? Segundo Rubtsov
(1996), o que garante esse desenvolvimento é a reflexdo. E por meio da reflexdo que os
participantes tém a possibilidade, de em grupo, analisar as acdes coletivas e consequentemente
as acdes individuais, que culminard na resolucdo do problema inicialmente proposto aos
estudantes. No primeiro momento, cada participante desempenhard uma acdo individual que
ndo depende diretamente da acdo de seu parceiro, porém, no decorrer da atividade em comum,
0s sujeitos serdo trocados de posicéo e a tarefa executada por um individuo sera executada por
outro, e como premissa a reflexdo do outro que ja esteve em determinada posicéo para proceder
com a acdo correta e visar a resolucdo do problema. Essa troca de experiéncias e a reflexdo
sobre as acdes, sejam elas coletivas, sejam individuais, vao se aperfeicoando até que cheguem
a uma generalizacdo do objeto de estudo, elaborando em conjunto de esquemas e modelos com
0s demais participantes sobre as caracteristicas comuns para que se resolva o problema inicial
proposto sobre o objeto de estudo e para que a atividade em comum seja finalizada com éxito.

Para Rubtsov (1996), quando uma crianca interage com a outra, ou seja, colabora

com a outra em atividade de estudo, o seu desenvolvimento cognitivo se manifesta por meio:

- da modificagdo da atitude formal da crianca em seus contatos com adultos e com
outras criangas. Essa modificacdo também acarreta novas formas de colaboragéo e de
comunicacdo que visam a transformacdo do conteldo de um objeto ou de uma
situacdo;

- da criagdo de objetivos comuns, visando a transformacdo dos modelos de acéo
propostos as criangas pelos adultos;
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- do desenvolvimento de sua funcdo simbdlica, que lhe permite ultrapassar a sua
atitude natural, no que se refere ao objeto de sua atividade, e assim adquirir modos de
analise coletiva desse objeto. (p. 137).

Para Rivina (1996), a atividade em comum pode ser analisada por duas formas de
organizacdo: posicional e em relacdo com o conteudo da atividade e os objetivos considerados
nela.

Na primeira categoria, o posicional, pode ser considerado sob diversas formas. Em
uma delas, consiste em posicionar as criangas em determinada atividade como objetivo de
selecionar grupos com diferentes opinides sobre o problema a ser resolvido. Outra forma de
conceber a categoria posicional € organizar as criancas repartindo os papéis a serem
desenvolvidos durante a atividade e por fim, as criancas podem ser posicionadas de acordo com
certas habilidades em determinadas circunstancias ja conhecidas. Para Rivina (1996), seja qual
for a modalidade escolhida, a categoria posicional favorece o desenvolvimento das criancas,
‘[...] pois ao comparar diferentes pontos de vista e diferentes posi¢des, chegam a uma melhor
compreensdo do problema a resolver” (p. 139).

Na segunda categoria, esclarece-se a atividade em comum quando as criangas Sao
divididas em funcdo da distribuicdo das operacdes relacionadas aos objetos e do contetido da
atividade em questdo. Nesta categoria ha uma outra concepg¢éo sobre a atividade coletiva que
visa organizar meios gerais para a solucdo de um problema. Rivina (1996), apresenta alguns
aspectos em que essa categoria pode contribuir para a atividade de estudo:

1. Divisao e trocas entre os participantes relativamente aos elementos estruturais —uma
analise logica e pragmatica definira a divisdo das criancas quanto as acdes e execucdes das
operacdes durante a atividade em comum, isso favorece, por meio da reflexdo, o
aperfeicoamento dos meios para que se chegue a resolucdo dos problemas e também garantindo
a apropriacao de novos conceitos. Para Rivina (1996), este momento sera a base psicologica da
organizacédo da atividade em comum.

2. Construcdo de modelos — com a interacdo e socializacdo das acOes realizadas
inicialmente por um dos grupos participantes, alguns modelos de esquemas e agdes serdo
tracados para solucionar o problema. Em seguida, com a troca desses grupos, outros grupos iréo
melhorar e aperfeicoar os modelos ja existentes, e consolidardo em uma base geral, por meio
da reflex&o, interagéo e troca de ideias, a esquematizacdo do problema proposto na atividade de
estudo e consequentemente promoverdo a aquisi¢ao do conteudo do objeto estudado. “[...] Esses
modelos, associados ao contetdo do objeto estudado ao algoritmo das agdes dos participantes,
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permitem, [...], concluir com a adequada aquisi¢ao do contetido do objeto.” (RIVINA, 1996, p.
140).

3. Conflito de conceitos — com a socializacdo dos modelos e modos de acéo e execucao,
havera divergéncias e conflitos sobre as ideias propostas, 0 que ocasionara uma reconstrucdo
das acgOes entre os parceiros da atividade em comum no sentido de generalizar a melhor
possibilidade de chegar a solucdo do problema.

4. Atividades em comum baseadas em jogos — este ultimo aspecto proposto por Rivina
(1996), que estabelecem as criancas em idade pré-escolar e conseguem se desenvolver por meio
de sua atividade principal que é o jogo. Este, por sua vez, utilizado na atividade de estudo,
sobretudo na atividade em comum é a motivagdo da crianga em solucionar o problema,
principalmente os de matematica, “[...] e acarreta uma maior atividade cognitiva, contribuindo
para o desenvolvimento do pensamento criador de imagens ou metaforas etc.” (p. 141).

A atividade em comum para Rivina (1996), deve ir além do posicionamento das
criancas no desenvolver da atividade de estudo, ndo pode ficar na superficialidade da troca de
seja ideias seja de experiéncias. Para Rivina (1996), o sucesso escolar das criancas depende da
organizacdo das atividades que acontecem comunitariamente, que sao indispensaveis: o
emprego de modelos e procedimentos individuais dos participantes, a reparticdo e troca de
operacdes de base entre os parceiros, o surgimento de situagcdes de conflito capazes de causar a
reorganizacdo da interacdo e, por conseguinte, a apresentacédo do trabalho em comum na forma

de atividade ludica.

3.3 Atividade de estudo na apropriacdo dos conhecimentos matematicos: o
pensamento tedrico e 0 jogo em destaque

Criar situacOes que promovam a necessidade e 0s motivos dos estudantes em
colocarem-se em atividade de estudo para se apropriarem dos conhecimentos matematicos ndo
é uma tarefa facil ao professor, que organiza o processo de ensino.

Cabe ao professor organizar de forma sistematica e intencional o ensino da matematica
de modo que os alunos compreendam todo o processo ldgico-historico dos conceitos
matematicos que foram construidos ao longo do tempo pela humanidade. Estes que, por sua
vez, devem ser apropriados pelos estudantes de maneira coletiva através da atividade em

comum.



82

Compreender o processo ldgico-historico dos conhecimentos matematicos é sobretudo
dar a oportunidade aos estudantes de apropriarem-se das necessidades objetivas que a
humanidade vivenciou para construir 0s conceitos matematicos nos quais conhecemos hoje.

Assim, como apresentado por Rosa, Moraes e Cedro (2010):

[...] trabalhar com a unidade légico-histdrica no ensino de Matematica constitui-se um
modo de desenvolver os conhecimentos matematicos considerando seu processo de
producdo, ou seja, eles sdo entendidos como produto da atividade humana diante das
necessidades objetivas enfrentadas historicamente pelos homens. (p. 136).

No modelo de ensino tradicional, os problemas matematicos eram, e muitas vezes ainda
0 sdo, postos aos estudantes por meio da repeti¢do, seguindo um modelo padréo de resolugéo
para chegar a solucdo, o que limita o processo mental dos estudantes a simplicidade de “siga o
modelo”, Sem se preocupar com o espago para a criatividade e as anélises de todo o processo
de resolver determinado problema. Para Rosa, Moraes e Cedro (2010), é importante que o
ensino na perspectiva da teoria historico-cultural rompa com o modelo de ensino tradicional e
favoreca aos estudantes uma tomada de consciéncia dos problemas para desenvolver sobretudo

a autoconsciéncia.

[...] O desenvolvimento do sujeito depende da qualidade dos vinculos que este
estabelece com o mundo, isto é, depende do grau de organizagdo das atividades em
relacdo aos seus fins e motivos, bem como do grau de subordinacéo dessa organizacéo
a consciéncia sobre si e a autoconsciéncia. (ROSA; MORAES; CEDRO, 2010, p.
137).

Tomamos como exemplo o0 ensino do conceito de nimero para criangas que acabaram
de ingressar na escola. No modelo tradicional do ensino, o conceito de numero surgird de
conjuntos em correspondéncia biunivoca com objetos representativos, como: palitinhos,
material dourado, bolas, carrinhos etc., se relacionado Unica e exclusivamente a ideia de
quantificacdo. Um conjunto que contém um carrinho equivale a ideia de quantidade numérica
de um, um conjunto contendo a quantidade de dois carrinhos 0 nimero dois, e assim por diante.
O conjunto que ndo apresenta nenhum objeto concreto, corresponderia ao conjunto vazio,
equivalente a representagdo numerica zero.

No exemplo podemos destacar a aprendizagem das crian¢as em relacionar o numeral
simbolo, consequentemente com a sua escrita (numerica ou por extenso) com a organizacao do

professor em conjuntos quantitativos.
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Para Davydov (1982), o método de ensino proposto para os alunos de modo a
desenvolverem a sua atividade de estudo deve acontecer por meio de uma ascensdo do abstrato
ao concreto. N&o partir de particularidades de conjuntos numeéricos isolados para chegar ao
conceito universal de nUmero. Sendo contrario a proposta do ensino tradicional, propde que: “é
necessario mostrar francamente as criangas a esséncia abstrata das Matematicas, inculcar-lhes
a faculdade de fazer abstracOes e de aproveitar sua forca tedrica. ” (DAVYDOV, 1982, p. 157,
grifos do autor).

Ainda a aproveitar o exemplo supracitado, percebemos que no dia a dia trabalhamos
com inumeras operagdes matematicas, para medir, contar, calcular etc., com diversos conjuntos
numéricos que foram idealizados ao longo da historia da humanidade advindos de necessidades
de diferentes culturas, povos e civilizagdes. Fazendo uso do trabalho de Rosa, Moraes e Cedro

(2010), podemos verificar o processo de construcdo dos conjuntos numericos:

Medir e contar sdo operacfes que realizamos todos os dias. Da realidade préatica por
meio da medida e da contagem, a humanidade elaborou a ideia dos nimeros naturais
e racionais, depois elaborou todas as consequéncias dessa ideia: 0s nUmeros
irracionais, para resolver o problema teérico da medida, e, por Gltimo, os nimeros
relativos para resolver o problema das grandezas que podem ser tomadas em dois
sentidos opostos, incluindo o campo relativo tradicionalmente conhecido como o
campo dos reais. (p. 141).

A constituicdo dos nimeros no decorrer da historia da humanidade, surge com a ideia
de namero natural, de modo que as pessoas pudessem quantificar, objetos, coisas ou animais.
O que néo faz sentido, nos dias atuais, dispendiar tempo escolar para ensinar exclusivamente
estes numeros, ja que sabemos da existéncia de outros conjuntos numéricos, também criados
pela humanidade a partir de necessidades diversas. Sobre essa afirmacédo, Rosa, Moraes e Cedro
(2010), acrescentam: “[...] O contetido de uma disciplina ndo ¢ idéntico a totalidade dos avancos
da ciéncia correspondente, mas € obrigacdo da educacdo proporcionar as abstracGes e
generalizacBes ao nivel inteiramente moderno da 16gica dialética.” (p. 143).

Desse modo, 0 processo de apropriacao da no¢do de niumero, segundo Davydov (1982),
deveria ocorrer inicialmente com a familiaridade da crianga com a nocdo matematica de
grandeza, obtida pela comparacdo de igualdade, diferenca, maior e menor. Segundo Rosa,
Moraes e Cedro (2010), a crianga poderia, com essa nogdo de grandeza, comparar uma tabua
de madeira pequena e outra grande, dando significacdo aritmética as tabuas. No entanto existem
casos especificos que a comparacdo de grandezas sé ocorreria por mediacdo, como € o caso de

uma tarefa, também apresentada por Rosa, Moraes e Cedro (2010), sobre uma tarefa em que os
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estudantes precisariam encher determinados recipientes de diferentes tamanhos e formatos com
uma quantidade de agua presente em outro recipiente, também, com formato diferente dos
demais. Com essa tarefa, os estudantes poderiam, além da nogdo de significacdo aritmética,
poderiam mensurar quantificacfes espaciais, considerando suas ™ [...] significacfes aritméticas,
algébricas e geométricas, uma contribuindo para o desenvolvimento da outra e juntas
contemplando o conceito de nimero em sua plenitude. ” (ROSA; MORAES; CEDRO, 2010, p.
137).

A esquematizacdo de desenvolvimento da atividade de ensino do professor e
consequentemente a atividade de estudo dos alunos, mostram uma ascensédo do abstrato ao
concreto na apropriagdo da nogéo e conceito de nimero pelas criangas. Deve-se, desta maneira,
durante a atividade de estudo desenvolver acdes que poderdo distinguir relacbes gerais e em
seguida procurar encontrar as varias caracteristicas peculiares e particulares das relacdes.

Na intengdo de compreender o ensino da matematica partindo do movimento l6gico-
historico dos conceitos, devemos nos pautar nas situacdes desencadeadoras da aprendizagem,
para destacar o jogo como um recurso de ensino eficiente ao processo de desenvolvimento da
atividade de estudo dos escolares.

Desse modo podemos destacar que a atividade de estudo também é uma Atividade
humana, assim como proposta por Leontiev (1983), e estruturalmente compde-se da mesma
forma, com 0s mesmos elementos.

Ressaltamos que por meio do pensamento tedrico que os sujeitos poderdo ter condigdes
de superar o esvaziamento e consequentemente o fracasso escolar do ensino tradicional,
colocando-se em atividade de estudo, os escolares serdo capazes de se desenvolver mentalmente
e apropriarem (generalizando conceitos) do conhecimento cientifico.

Finalizamos, dando destaque as contribui¢des do trabalho de Rubtsov (1996) e Rivina
(1996), sobre a utilizacdo das atividades em comum, que séo exercidas de maneira colaborativa,
que possibilita o compartilhamento e socializagdo das ideias para solucionar o problema da
atividade de estudo, enriquecendo todo o processo. Nessas atividades colaborativas, da-se um
destaque ao trabalho de Rivina (1996) em considerar a atividade ludica como um recurso
didatico que contribui para a formacdo e desenvolvimento mental dos estudantes ocasionando
0 pensamento tedrico dos estudantes quanto a apropriacdo dos conhecimentos cientificos

matematicos, que € um dos objetos de estudo deste trabalho.
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Capitulo 4 — Caminho metodoldgico

Neste capitulo discutiremos o modo de andlise da pesquisa e apresentaremos no
primeiro momento alguns apontamentos sobre metodologia e método, para justificar a opcéo
metodoldgica da Pesquisa Participante, por apresentar algumas caracteristicas inerentes a nossa
pesquisa e a escolha do método historico dialético como o meio de anélise para resolver nosso
problema inicial.

Retomaremos aos aspectos principais desta pesquisa abordando seu objeto de estudo
principal que é a formagéo do professor de matematica, tendo o jogo como recurso de ensino
importante a didatica da matematica, seguido de nossa problematica e objetivos a serem
atingidos.

Quanto ao método, utilizaremos a proposta de Vygotsky (2008), centrado nas Unidades
de analise, que representam partes do todo que sdo essenciais para a compreensao do fenémeno
estudado, apresentando-as em trés topicos:1) Manifestacdes iniciais sobre a compreensdo de
jogo pelos sujeitos de pesquisa, 2) Indicios da apropriacdo do jogo como recurso de ensino em
matematica e 3) A organizacdo do ensino de matematica por meio de jogos.

Em cada Unidade havera os episodios que sdo relevantes por identificarem dentro de
cada unidade o processo de desenvolvimento da formacao docente em matematica, seguido das
cenas que sao fragmentas de scanners extraidos das producdes escritas dos estudantes e também
de transcri¢cdes oriundas das falas e participacfes dos estudantes durante a disciplina. Dentro
das cenas, contaremos com os Flashes que segundo Silva (2014), sdo fragmentos das cenas que
correspondem ao momento exato onde podemos identificar a apropriacdo do fenébmeno em que
estamos preocupados em investigar e/ou analisar.

Delinearemos 0s sujeitos de pesquisa para compreender a estruturacdo do movimento
de estudo destes sujeitos bem como a apresentacao da forma como foi organizado e estruturado
os dados da pesquisa e 0s instrumentos de investigagao.

Ao final, abordaremos nossa organizacdo estrutural da analise apresentando-se nas trés
unidades:
1) Manifestacdes iniciais sobre a compreensado de jogo pelos sujeitos de pesquisa;
2) Indicios da apropria¢do do jogo como recurso de ensino em matematica, e;

3) O ensino de matemaética por meio de jogos.
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4.1 Consideracdes sobre o método histérico dialético

Compreender a pesquisa como uma atividade humana, assim como proposta ao longo
deste trabalho requer do pesquisador um entendimento sistematico dos conceitos necessarios
para a sua realizacdo, a fim de esclarecer o caminho escolhido para a resolucédo do problema
inicial de pesquisa.

Comecamos com a diferenciacdo do que entendemos como método e metodologia.

Quanto a caracterizacdo desses conceitos Cedro e Moura (2012), destacam:

[...] o método constitui-se como um meio de obtencdo de determinados resultados no
conhecimento e na pratica e consequentemente compreende o conhecimento das leis
objetivas. Esse fato implica, portanto, ter-se dados objetivos e subjetivos dentro do
método. O sentido objetivo do método corresponde a interpretacdo das leis objetivas,
j& 0 aspecto subjetivo corresponde os recursos de pesquisa e a transformacdo dos
fendbmenos, que consideraremos como a metodologia. (p.27).

Em sua tese, Cedro (2008), considera o método como “[...] procedimentos baseados nas
leis objetivas, que possibilitam a sucessiva interpretacdo e transformacdo da realidade para
obtencdo de novos resultados.” (p. 84). Desse modo, podemos conceituar 0 método como o
meio ou técnica de obtencdo de resultados a partir da pratica, com os sentidos relacionados ao
objetivo dos resultados. J& a metodologia corresponde aos recursos subjetivos da pesquisa
visando a transformacéo da realidade.

Escolhemos como metodologia a Pesquisa Participante, pois na intencdo de
acompanhar e registrar os momentos de formacdo dos futuros professores de matematica, o
pesquisador esteve presente no momento de formagéo desses sujeitos, presente em todas as
aulas, realizando algumas intervencgdes e acompanhando todo o processo formativo dos sujeitos
em formacgao profissional inicial durante a Disciplina de Nucleo Livre: “Ensino de Ciéncias e
Matematica na educacdo basica por meio de atividades ludicas”, ofertada pelo professor Doutor
Wellington Lima Cedro durante o segundo semestre letivo de 2014 na Universidade Federal de
Goiés.

Escolhemos a Pesquisa Participante por ser uma metodologia caracterizada pela
abordagem qualitativa, levando em conta aspectos historicos de transformagdes e que pode-se
utilizar da dialética e apresenta carater de cunho social, assim como afirma Demo (1982):

[...] a metodologia que cabe a PP é certamente a dialética, porque é a que assume 0
contexto histérico, privilegia a apreensdo e o tratamento dos conflitos sociais,
propugna a transi¢do historica e acredita no fator humano como capaz de interferir em
condicBes objetivas dadas. (p. 86).
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A pesquisa participante aborda uma postura dialética por contrapor 0s processos
historicos no sentido de transforma-los com enfoque no bem comum dos sujeitos envolvidos
durante todo o processo, ndo limitado a racionalidade técnica e pragmatica em solucionar os
problemas, mas em uma postura critica profunda, levando em consideracdo o universal,
particular e individual, compreendendo a realidade em sua totalidade a partir da vivéncia do
pesquisar no ambiente investigado.

Na pesquisa participante, elencamos em conformidade com as ideias de Demo (1982),
algumas das suas caracteristicas essenciais:

e O problema se origina na comunidade ou no proprio local de trabalho: no caso de nossa
pesquisa surge do trabalho docente em estabelecer durante a formagdo docente uma
formacdo que se utilize do jogo como recurso de ensino em matematica, ja que essa
tematica é pouco trabalhada e desenvolvida na formacdo inicial, como apresentado no
primeiro capitulo quanto a escassez desse estudo durante a graduacao.

¢ A finalidade ultima da pesquisa é a transformacéo e melhoria de vida dos envolvidos:
nesta pesquisa, os beneficiados serdo os professores em formacéo profissional inicial
em matematica e os seus futuros estudantes, incluindo o pesquisador.

¢ A énfase da Pesquisa Participante esta no trabalho com uma larga camada de grupos
explorados ou oprimidos: migrantes, trabalhadores, populagdes indigenas, mulheres:
tomamos como grupo os futuros alunos dos sujeitos em formacédo, que poderdo ter
acesso aos conceitos matematicos de forma mais dinamica e criativa a partir da
intencionalidade do professor que organizard o ensino criando necessidades nos
estudantes em compreender a matemética por meio de jogos.

Além de conceber os elementos da pesquisa participante, utilizamos nesta pesquisa o
método histérico dialético, que se apresenta dentro do materialismo historico dialético de Marx.
Apesar de Marx ser o autor de referéncia, muitos estudos foram realizados para que se chegasse
ao que conhecemos hoje por método historico dialético.

O método é histdrico devido a compreensdo de homem na sua totalidade histérica, no
seu movimento de constituicdo e aprimoramento no decorrer da histéria da humanidade. O
método é dialético por que visa explicar os fenbmenos da realidade por meio da praxis no

sentido da producéo e reproducdo da vida, assim como afirma Silva (2014):

O método em questdo é usado para explicar a realidade, sua visao de mundo e praxis.
Marx da a ele o carater material, partindo do pressuposto de que os homens se
organizam na sociedade com o objetivo de producéo e reproducdo da vida. (p. 94).
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Comungamos das ideias de Cedro (2008), quando tratamos a dialética como uma logica
capaz de relacionar objetivo, conteddo de conceitos e as teorias da ciéncia, devido a sua
instabilidade e mutabilidade, ou seja, por meio da dialética podemos relacionar de forma critica
e mutével, ou seja, transformadora, cada elemento da pesquisa. Para corroborar com a ideia de

dialética utilizamos as palavras de Kopnin (1978):

A dialética ndo é um cénon qualquer, uma instancia verificada do conhecimento
obtido mas um organon, meio e método de transformacdo do conhecimento real por
meio da analise critica do material factual concreto, um método (modo) de analise
concreta do objeto real, dos fatos reais. (p. 83).

Consideramos a dialética ndo como uma regra geral e especifica, mas como um método
de transformacéo do conhecimento real por meio da observacao e reflexao critica da realidade.
J4 a dialética materialista, fundamentada em Marx, considera os fendbmenos reais, inclusive o
pensamento como um material transposto no espirito humano, ou seja, o “mundo das ideias” é
também material, sendo concebido como concreto pensado.

A intencdo de utilizar-nos de tal método é compreender o processo da formacdo de
professores na perspectiva dos conhecimentos sobre o jogo em sua totalidade, sendo uma
caracteristica do método, assim como proposto por Cedro (2008): “A caracteristica principal do
método historico dialético é a de que o fendbmeno estudado deve ser apresentado de tal modo
que permita a sua apreensio em sua totalidade” (96).

Vygotsky (2008), entende o método historico dialético proposto por Marx, dando suas
contribuicbes a analise que pode ser realizada a partir deste. Vygotsky (2008), propGe uma
analise por meio do que ele préprio denominou de Unidade, que difere de particularidades
individuais especificas, segundo o autor, as unidades juntas formam o proprio todo que ja
estudamos até aqui, ndo no sentido superficial, mas em uma perspectiva completa e integral a

fim de conter as propriedades fundamentais da totalidade.

[...] uma analise que segmentasse o complexo conjunto em unidades. Por unidade
entendemos o resultado da analise que, diferentemente dos elementos, goza de todas
as propriedades fundamentais caracteristicas do conjunto e constitui uma parte viva e
indivisivel da totalidade. Ndo é a férmula quimica da &gua sendo o estudo das
moléculas e do movimento molecular o que constitui a chave da explicacdo das
propriedades definidoras da &gua. Assim, a célula viva, que conserva todas as
propriedades fundamentais da vida, definidora dos organismos vivos, é a verdadeira
unidade da analise bioldgica (VIGOTSKI, 2008, p. 20).
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Pode-se considerar que uma andlise individual de cada unidade ndo d& ao pesquisador
uma visdo da totalidade completa do objeto de estudo, apenas fragmentos especificos e
essenciais do todo, por isso é necessaria uma analise criteriosa de todas as unidades, visando
expressar a totalidade do que esta sendo proposto. Nessa perspectiva retomaremos o objeto,
problema e objetivos desta pesquisa para considerar quais serdo as unidades de andlise
utilizadas para compreensdo da realidade em sua totalidade.

4.2 Especificidades da investigacéo sobre a formacao do professor de matematica

Apresentamos como tematica principal a formacao de professores que compreende um
processo amplo e complexo, sempre com a ideia de inacabado em um constante vir a ser.
Especificamos como objeto de estudo a formacdo profissional inicial do professor de
matematica na perspectiva da formacao didatica desse profissional quanto ao uso do jogo como
recurso para o ensino da matematica.

Identificaremos durante a formacdo profissional inicial do professor de matematica,
estabelecer relagdes importantes entre a atividade de jogo — caracteristico na infancia do ser
humano — e a atividade de estudo — presente na fase escolar — de modo que o professor consiga
organizar o ensino e utiliza-se do jogo como recurso para o ensino de matematica.

Ao integrar essas duas atividades principais do ser humano, espera-se compreender a
partir das acdes objetivadas nas falas e escrita dos estudantes 0 momento em que estes se
apropriam do conhecimento sobre 0 jogo e a sua relevancia na utilizacdo deste como recurso
para o ensino intencional da matematica.

Nessa perspectiva busca-se responder ao problema de pesquisa: Quais agdes indicam a
apropriacdo dos conhecimentos sobre o jogo pelos sujeitos em formacdo inicial em
matematica?

Em consonancia com o problema de pesquisa e visando respondé-lo, tem-se como
objetivo geral:

e Investigar as acOes objetivadas no registro oral e escrito dos sujeitos em formacéo, em
relacdo a compreensdo do desenvolvimento de uma pratica de ensino caracterizada pelo
jogo.

Compreendemos as ac¢des objetivadas no registro oral e escrito dos estudantes, porque
€ nessa perspectiva que acreditamos haver manifestacdes relevantes dos estudantes sobre o seu

processo formativo durante 0 momento em que foram observados e analisados.
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Para responder a pergunta de pesquisa e atingir o objetivo descrito, organizamos a
pesquisa participante em uma disciplina ofertada durante a formagdo dos sujeitos na
Universidade Federal de Goias, onde produzimos dados importantes para atender os objetivos

e responder a pergunta supracitada.

4.3 O contexto da pesquisa

A producdo de dados da pesquisa ocorreu durante uma disciplina de nucleo livre
ofertada pelo professor Dr. Wellington Lima Cedro, intitulada como: “Ensino de Ciéncias e
Matematica na educacao basica por meio de atividades ludicas” ofertada no segundo semestre
de 2014 na Universidade Federal de Goiaés.

Por ser uma disciplina de nucleo livre e consequentemente ndo obrigatoria, mas sim
eletiva, realizaram a disciplina diversos estudantes, de diferentes cursos de graduacéo, tais
como: ciéncia da computacdo, licenciatura em matematica, licenciatura em quimica,
licenciatura em artes cénicas, licenciatura em fisica, ciéncias contabeis, agronomia, bacharelado
em matematica, bacharelado em histéria e engenharia civil.

Como o puablico da classe era muito heterogéneo quanto a area de formacao,
delimitamos como sujeitos da pesquisa 0s estudantes que estavam cursando licenciatura ou
bacharel em matematica, considerando os sujeitos de pesquisa em doze participantes, sendo
onze licenciandos em matematica e um cursando bacharel em matematica.

Utilizamos nomes ficticios nesta pesquisa para garantir 0 anonimato e garantir a
privacidade dos sujeitos de pesquisa, denominados como: Alan, Carla, Alana, Fabio, Fabricio,
Leonardo, Mateus, Ohana, Daniela, Marcos, Eduardo e Bruno.

A disciplina teve inicio no dia onze do més de agosto de dois mil e quatorze e finalizou
no dia oito de dezembro de dois mil e quatorze, com duracdo de um semestre letivo. A disciplina
foi organizada em trinta e duas aulas, obedecendo o seguinte cronograma por quantidade de

aulas:

Quantidade de Atividades desenvolvidas

aulas

1 Conhecendo a disciplina

2 Vivenciando o jogo e as atividades ludicas
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7 Abordagens teoricas sobre o jogo

2 Formagcé&o tedrica sobre o ato de planejar

2 Planejamento das atividades matematicas por meio de jogos

2 AvaliagOes escritas

2 Desenvolvimento preliminar das atividades

1 Formagcé&o tedrica sobre o ato de refletir sobre a préatica

1 Reflexdes sobre o planejamento e o desenvolvimento das
atividades

4 Momento de desenvolvimento das atividades extraclasse

2 Avaliacdo do desenvolvimento das atividades extraclasse

1 Organizacao e planejamento do seminario

3 Seminéario de apresentacdo e socializagdo das experiéncias de
ensino por meio de atividades matematicas que utilizassem jogos

1 Encerramento da disciplina

Quadro 03. Cronograma da disciplina de nicleo livre.

Fonte: Bruno Silva Silvestre.

E importante destacar que o pesquisador esteve presente em todos os momentos de
desenvolvimento da disciplina, e registrava em seu caderno de bordo os acontecimentos
relevantes de todo o processo, inclusive, em alguns momentos especificos gravando as aulas
com recursos audiovisuais.

A disciplina foi organizada e desenvolvida, pelo professor formador, de maneira inicial
com a sua apresentacdo formal e a abordagem dos materiais didaticos que seriam utilizados
como: instrucgdes sobre a avaliacdo da disciplina, o estudo da coleténea de textos, participacao
e presenca nas aulas, desenvolvimento e propostas no decorrer da disciplina. Nesta primeira
aula foi solicitado aos estudantes que eles realizassem uma entrevista, em duplas, com o um
dos colegas de classe, um entrevistava 0 outro e entregava na proxima aula. A entrevista
proposta deveria nortear sobre aspectos subjetivos quanto ao curso de origem da formacao
inicial, o porqué da escolha da disciplina, se trabalhava na &rea da educacdo, idade, entre outras
caracteristicas que pudessem identificar de maneira superficial o sujeito que estava cursando a
disciplina.

Ainda durante essa primeira aula, 0 pesquisador apresentou-se a turma, explicando os
motivos de ele estar ali, com a intencdo de participar de todo o processo formativo para a
producéo de sua dissertacdo, abordando sobre a intencdo de té-los como sujeito de pesquisa,
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entregando-lhes na ocasido o termo de livre consentimento para realizar as filmagens e utilizar-
se 0s registros que seriam produzidos por eles. Foi explicado que nenhum deles seriam expostos
de maneira implicita, que seriam utilizados nomes ficticios na pesquisa entre outros aspectos.
Todos os estudantes presentes concordaram com a participacdo do pesquisador durante a
disciplina e ficou acordado que o pesquisador faria as suas observac6es durante toda a disciplina
e estaria ali para contribuir, também com a formacgdo daqueles estudantes.

Na segunda aula as entrevistas foram entregues ao professor, que por sua vez passou ao
pesquisador como um de seus instrumentos. Nesta aula os estudantes realizaram uma
apresentacdo pessoal rapida e em seguida puderam vivenciar o jogo por meio de atividades
ludicas relacionadas ao ensino. Esta aula contou com a ajuda de uma outra professora, que
participa do Grupo de Estudos sobre a Atividade Pedagdgica do Professor de Matematica -
GEMAT, vinculado ao Programa de P6s-Graduacdo em Educacdo em Ciéncias e Matematica
da Universidade Federal de Goias, dando-lhe o nome ficticio de Cris.

A professora Cris, com a ajuda do pesquisador, apresentou o jogo Batalha Naval,
utilizado como recurso de ensino para ensino de matematica, a fim de trabalhar o conceito de
funcBes. A sala foi dividida em dois grupos, sendo estes, adversarios um do outro, em que 0
objetivo era derrubar ou naufragar as embarcagdes maiores, e para isso era necessario descobrir
uma regularidade presente nos comandos para que as embarcacGes fossem atingidas. A
regularidade presente neste jogo foi a de simetria entre letras e nimeros que formam as células,
onde estavam as embarcacoes.

Ao final desta segunda aula, os estudantes jogaram o jogo Ludo das Regularidades
proposto pelo proprio pesquisador, Silvestre (2014), trouxe de seu trabalho de especializacdo
realizado durante a poOs-graduacdo em Educacdo Matematica, realizado na Universidade
Federal de Goias. O jogo consiste em manuseio de pecas sobre um tabuleiro, e ganharia quem
chega primeiro com as trés pecas ao centro do tabuleiro, fazendo um contorno, nas
conformidades com dados especificos. O diferencial deste jogo estd no dado utilizado. Para
realizar o jogo sdo utilizados trés dados diferentes, que contem em suas faces opostas,
sequéncias que apresentam trés regularidades matematicas distintas, presente em cada um dos
dados. O jogo foi desenvolvido com os estudantes e em seguida, foi entregue uma folha
impressa que continha uma investigacdo matematica sobre as regularidades presentes nos
dados, a fim de trabalhar a matematica com o conceito de funcéo e estabelecer a lei de formacéo
da funcdo presente nas sequéncias dos dados por meio de linguagem algébrica.

Na terceira aula, os estudantes tiveram a oportunidade de vivenciar e experimentar mais

jogos. O professor formador da disciplina trouxe para a sala inmeros jogos, organizou a sala
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de aula em pequenos grupos, alguns com quatro participantes, outros com dois participantes, a
medida que os estudantes chegavam na sala de aula, o professor fazia a distribuigéo deles nos
grupos. Para cada grupo foi apresentado um jogo diferente, cada jogo continha as suas regras
de desenvolvimento impressas, entregue juntamente com o jogo para cada grupo. Os estudantes
compreenderam as regras e jogaram. Ao final do jogo o professor formador entregou uma folha
impressa, denominada de “Dossié pedagdgico do jogo”, contendo questionamentos sobre o
jogo, tais como: 0 nome do jogo, as possibilidades pedagdgicas do jogo e os contetdos possiveis
de serem abordados com o jogo. Finalizado o primeiro jogo proposto os estudantes, estes
trocaram os jogos entre si, e fizeram uma espécie de revezamento.

Ap0s a apresentagdo da disciplina e a vivéncia dos jogos, 0s estudantes tiveram uma
formacédo tedrica sobre o jogo, onde se apresentaram a partir da quarta aula e culminados na
décima primeira aula, pois cada ideia trabalhada com o texto teve a duracdo de um encontro,
com excecao da Ultimo que durou duas aulas. Essa formacé&o teorica, apesar de ndo estar pautada
na integra na perspectiva histdrico-cultural, o professor formador tinha o anseio de que 0s
sujeitos compreendessem algumas ideias — sobre: a cultura ludica; o por que brincar; definicdes
de jogo; brinquedo e brincadeira; o que é jogo?; o jogo de personificacdo e o ltdico nas ciéncias
e matematica — respectivamente, seguindo o cronograma de textos, na respectiva ordem:

1) Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura de Huizinga (1980);

2) O brincar e as suas teorias de Brougere (2002);

3) O jogo e a crianca de Chateau (1987);

4) O jogo e a educacdo infantil de Kishimoto (2002);

5) Brincar e jogar: elances tedricos e metodol6gicos no campo da educagdo matematica de

Muniz (2010);

6) O jogo como atividade: contribui¢des da teoria historico-cultural de Nascimento, Aradjo

e Migueis (2009);

7) O ludico no processo de ensino e aprendizagem das ciéncias de Silva, Mettral e Barreto

(2007).

Durante o estudo dos textos, o professor utilizou-se de diversos recursos para
compreensdo dos mesmos por parte dos estudantes, como: estudo dirigido por meio de questdes
norteadoras, apresentacdo de exposicdo em slides, grupos de estudo, mapa conceitual, videos,
entre outros. Apos a vivéncia do jogo e a formacéo tedrica, 0s estudantes tiveram a oportunidade
de aprender sobre o planejamento e como realiza-lo.

Na décima segunda aula até a decima quinta aula, os estudantes tiveram contato com o

planejamento. No decorrer da décima segunda aula o professor orientou os estudantes sobre a



94

importancia do planejamento e a organizagdo do ensino de matemaética, sobretudo quando
utilizado o jogo como recurso de ensino. O professor formador abordou aos estudantes que eles
iriam planejar uma aula de matematica que utilizassem o jogo como recurso de ensino, que eles
deveriam pensar em algum jogo que pudesse ser trabalhado algum conceito ou conteddo
matematico, limitando os conceitos e conte(ldos matematicos abordados até o nono ano, ou seja,
até a fase final do ensino fundamental segunda fase. Nesta aula, os estudantes se organizaram
em grupos, e formaram um total de seis grupos com uma média de quatro participantes em cada
grupo.

E importante ressaltar, que, apesar de terem formados seis grupos, especificamente para
esta pesquisa, serdo utilizados apenas quatro, pois 0s outros dois grupos remanescentes eram
compostos totalmente por integrantes de outros cursos de formacdo inicial, ndo fazendo parte
de nossos sujeitos de pesquisa de maneira direta. Ressaltamos também, que apesar de nao serem
analisados criteriosamente e formalmente nesta pesquisa, 0s dois grupos compostos por
estudantes que ndo eram da &rea de matematica estardo sendo analisados de maneira subjetiva,
pois realizaram contribuicdes para a formacdo propria deles e também para os demais
participantes, sujeitos ou ndo de pesquisa.

Neste momento de planejamento, os estudantes em formac&o inicial, também estudaram
um texto de Vasconcelos (2004), intitulado: Planejamento: projeto de ensino-aprendizagem e
projeto politico-pedagdgico: elementos metodol6égicos para elaboragdo e realizacdo.
Ressaltamos que essas quatro aulas destinadas ao planejamento, elaboracéo e organizagédo do
ensino de matematica tendo o jogo como recurso de ensino, foram filmadas de uma maneira
geral, posicionando a cdmera sempre na frente da sala, proximo a mesa do professor e em cada
grupo que haviam sujeitos de pesquisa foi colocado um aparelho que gravava o audio do grupo,
com a intencdo de capturar os dialogos dos estudantes na elaboragdo e organizacdo do ensino
de matematica.

Ao término desta primeira etapa da disciplina, os estudantes fizeram uma avaliagdo
escrita, que aborda a formacao que tiveram até esse presente momento. A avaliacdo ocorreu na
décima sexta aula.

A décima sétima aula e décima oitava aula ocorreu a apresentacdo das situagdes de
ensino organizada pelos estudantes para os demais colegas da classe. Em um dia apresentaram
trés grupos e no outro dia o restante dos grupos. Neste momento alguns estudantes viveram a
experiéncia de ser professor, utilizando o jogo como recurso de ensino de matematica,
experimentando, nestas duas aulas os limites e possibilidades de seus jogos. E importante

destacar que todos os grupos perceberam que 0s jogos criados necessitavam de uma
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reorganizacdo no sentido de melhorar a sua qualidade e outros até, sentiram a necessidade de
repensar 0 jogo proposto.

Na décima nona aula, o professor formador desenvolveu um estudo do texto de Oliveira
e Serrazina (2002), sobre: A reflexdo e o professor como investigador, ressaltando a
importancia de repensar a pratica para melhora o ensino e a organizagdo do mesmo.

Na vigésima aula, os estudantes tiveram um tempo de se organizarem em grupos
novamente para repensar sobre a organizacdo do ensino de matematica proposto por meio de
jogos que possibilitassem o ensino. Ressaltamos que este momento de reorganizacdo das
situacOes de ensino também foi filmado e gravado o dudio individual dos grupos que continham
sujeitos dessa pesquisa.

Realizados todos o0s ajustes necessarios, 0s estudantes desenvolveram, durante a
vigésima primeira aula até a vigésima quarta aula, seus planejamentos com jogos em dois
espacos extraclasse. O primeiro na Faculdade Araguaia, localizada no centro de Goiania para
estudantes em formacao inicial profissional em pedagogia para o publico de estudantes que
estavam entre o segundo e o quarto periodo. O segundo espaco de desenvolvimento foi para
estudantes de um curso de matematica basica oferecido pelo Programa de Educacdo Tutorial
em Matemética — PETMAT, no Planetério da Universidade Federal de Goiés.

Ap0s o desenvolvimento das atividades, nos espacos supracitados, durante a vigésima
quinta e vigésima sexta aula, os estudantes da disciplina puderam socializar as experiéncias, e
realizaram uma avaliacdo, com 0s seus colegas.

Ao término da socializacdo da avaliacdo sobre o desenvolvimento das situacdes de
ensino, os estudantes realizaram um seminario, contemplando quatro aulas, compreendido entre
a vigesima sétima e trigésima aula, onde tiveram a oportunidade de apresentar os relatos de
experiéncia com a turma, e apontaram elementos de todo o processo que passaram durante o
desenvolvimento da disciplina culminando no desenvolvimento das situacdes de ensino e as
contribuicdes que essas situacdes trouxeram para a suas respectivas formacdes.

Como mencionado anteriormente, a disciplina teve duragdo de trinta e duas aulas,
houveram mudancas no cronograma presente no anexo 01, pois a segunda avaliacdo ndo
ocorreu em virtude dela ser substituida pela producao do relato de experiéncia, desse modo a
aula destinada a realizacao da avaliacdo escrita foi substituida pela organizacao e producdo do
relato de experiéncia, contabilizando a trigésima primeira aula.

Por fim tivemos a aula final que ja se contabilizava a trigésima segunda aula, onde o
professor formador ressaltou os aspectos formativos da disciplina, agradeceu a participacéo de

todos os envolvidos, 0 pesquisador também agradeceu a oportunidade de estar em um espaco
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de formagdo tdo harmonioso e enriquecedor, e realizou a entrevista final com os estudantes
sujeitos de pesquisa.

Durante todo esse cronograma apresentado, 0 pesquisador esteve presente desde o
primeiro dia, sempre em dialogo com os estudantes e autorizado desde o primeiro momento a
participar da disciplina por todos os envolvidos no processo, foi permitida a filmagem e a
gravacdo de audio de algumas aulas, bem como a entrega de questionarios e entrevistas

semiestruturadas ao longo da disciplina com os discentes.

4.4 O processo de obtencéo e producéo dos dados

Durante toda a formacdo dos estudantes na disciplina de nucleo livre: “Ensino de
Ciéncias e Matemadtica na educacdo basica por meio de atividades ludicas” o pesquisador

conseguiu obter os seguintes dados:

a. O diario de bordo do pesquisador;

b. Entrevista escrita pelos estudantes;

c. Gravacdes audio visuais de algumas aulas como: apresentacdes e exposicoes realizadas
pelos estudantes;

d. Gravagdes de audio durante o planejamento da atividade matemaética com a utilizacao
do jogo realizado em grupo pelos estudantes;

e. Questionarios manuscritos realizados pelo pesquisador durante a elaboracdo e a
organizacdo do ensino;

f. Entrevista audio visual realizada no final do curso;

g. Relato de experiéncia dos estudantes sobre a atividade matematica organizada e

planejada durante a disciplina.

O diario de bordo se consolidou por meio de registros realizados pelo pesquisador em
uma caderneta que se fez presente em todos os momentos da disciplina, pois em todas as aulas
e apresentacdes, 0 pesquisador registrou 0s momentos mais relevantes, que levaram em conta
a apropriagédo dos sujeitos sobre o conhecimento sobre o jogo de acordo com 0s pressupostos
da Teoria Historico-Cultural. Destacamos a importancia desse diario de bordo para escrever
com precisdo as datas mencionadas anteriormente e também o conteudo de cada aula ministrada

durante a formagdo amplamente acompanhada pelo pesquisador.
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O diério de bordo se destaca sobretudo no momento da formagé&o tedrica sobre o jogo,
com algumas considerac6es do pesquisador sobre esse momento formativo que néo foi gravado
por nenhum aparelho, somente observado.

As gravacOes de audiovisuais ocorreram: no momento de criacdo, elaboracdo e
planejamento das situagcOes de ensino, no momento de apresentacdo dessas situacdes para a
propria turma, na reorganizacdo dessas situacGes de ensino, na apresentacdo externa das
situacOes de ensino e na socializacdo do relato de experiéncia por parte dos sujeitos de pesquisa
para a turma. O total de horas de gravacdes contabilizam aproximadamente trinta horas e foram
realizadas por meio de duas filmadoras digitais que alternaram as duas sempre que possivel, e
as vezes utilizando as duas ao mesmo tempo para melhor captar o momento de formagdo e
apresentacdo dos estudantes.

A gravacdo de audio ocorreu individualmente em cada grupo, tendo em cada um, um
aparelho que pudesse registrar 0 momento da organizacdo e planejamento das situacfes de
ensino. Algumas foram realizadas por meio do celular do proprio pesquisador e outras por meio
de um gravador cedido pelo professor da disciplina.

Os questionarios manuscritos aconteceram em trés momentos: o0 primeiro ocorreu
durante o primeiro planejamento das situacGes de ensino, o segundo no segundo planejamento
das situacdes de ensino e o terceiro registro ocorreu apos 0s estudantes terem apresentado o
jogo aos dois publicos externos a classe. Em anexo — Anexo 02, Anexo 03 e Anexo 04 —
disponibilizamos os trés registros ndo preenchidos ao leitor.

A entrevista audio visual foi realizada pelo pesquisador e ocorreu de maneira
individual com cada sujeito de pesquisa no momento final da disciplina, contendo algumas
questBes-chave sobre a formacéo deles ap6s a disciplina e sobre 0 jogo como recurso no ensino
de matematica. A entrevista foi gravada com uma das filmadoras que o pesquisador teve acesso.

Os relatos de experiéncia dos estudantes foram apresentados em sala e entregues em
formato digital para o professor da disciplina de nucleo livre e disponibilizado, também em
concordancia com os estudantes para o pesquisador, fazendo parte dos dados obtidos.

Ressaltamos que todas as gravacdes de audio e video foram transcritas para melhor
observar as falas dos estudantes, que percebemos o movimento de formacdo dos estudantes
como extratos. O mesmo ocorreu com 0S registros manuscritos dos estudantes que foram
scaneados para melhor disponibilidade no texto da dissertacéo.

A partir de tais instrumentos de producdo e evidéncia de dados que poderemos analisar
criticamente para nosso referencial tedrico e solucionar nossa pergunta de pesquisa em que

foram objetivados em nossas trés unidades de analise.
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4.5 Organizacdo e analise dos dados

Organizamos nossa pesquisa em consonancia com os fundamentos tedricos
apresentados e os dados obtidos que definimos como trés unidades de analise:
e ManifestacGes iniciais sobre a compreensdo de jogo pelos sujeitos de pesquisa;
¢ Indicios da apropriacdo do jogo como recurso de ensino em matematica e;

e O ensino de matematica por meio de jogos.

As unidades de analise compreendem a totalidade da investigacdo da pesquisa e visa
atender aos objetivos propostos e também responder a pergunta inicial de pesquisa. Para isso
organizamos um esquema que inter-relaciona as trés unidades como mostra a figura (Figura 2)

a sequir:

O jogo como
recurso de
ensino

Compreensao
do jogo

Organizagao do
ensino por meio de
jogos

Figura 02 — Organizagdo das unidades de analise

Fonte: Bruno Silva Silvestre

E necessario compreender as trés unidades que trazem consigo as particularidades
essenciais da totalidade, compreendida como universal a partir do estudo inter-relacionado das

trés em conjunto, dando possibilidades de reconhecer os momentos de apropriacdo sobre o
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conhecimento sobre jogo utilizado como recurso no ensino de matemaética e quais a¢fes foram
desenvolvidas para que o jogo satisfizesse essas especificidades educacionais.

Em cada unidade, teremos os episodios que séo partes essenciais de cada unidade que
serdo postos de modo a estruturar melhor as ideias constantes em cada unidade de analise. Ainda
contemplando os episodios teremos as cenas, que sdo fragmentos especificos das acdes dos
estudantes, objetivadas no registro oral e escrito dos sujeitos de pesquisa, organizadas na forma
de transcricdo ou extratos.

Na primeira unidade verificaremos a apropriacdo das caracteristicas essenciais do jogo
pelos sujeitos enquanto estes se organizavam durante toda a disciplina no movimento de
compreender de fato o que é o jogo. Apesar da disciplina ndo ter um carater diretamente
relacionado a Teoria Historico-Cultural o pesquisador ird compreender essa realidade a luz
dessa teoria, que valorizava 0s momentos que 0s sujeitos se apropriam do jogo, na perspectiva:
de suas aproximagdes com a arte, como produto das relagdes sociais, que 0s objetos do jogo
atuam de maneira secundaria, que a imaginacdo esta presente, que 0 jogo nao € exercicio mas
sim desenvolvimento, ha a presenca de regras e que tem um carater ludico.

Em seguida, na segunda unidade, verificaremos o trabalho em grupos realizados pelos
sujeitos durante a organizacao e elaboracdo da situacdo de ensino para interpretar o debate de
ideias e o planejamento das a¢Oes a serem realizadas para que a aplicacéo da situacéo de ensino
acontecesse de forma consensual e eficaz entre o0s sujeitos de pesquisa que estavam organizados
para essa finalidade, na intencao de perceber o0 jogo como recurso de ensino em matematica.

Na terceira e Gltima unidade de analise iremos compreender o processo de apropriacao
do jogo utilizado como recurso para ensinar matematica pelos sujeitos em formacao inicial a
partir da experiéncia que tiveram durante a aplicacdo das situagbes de ensino para outros
publicos que ndo fossem os seus colegas de classe, na tentativa de perceber o processo de
organizacdo do ensino tendo o jogo como recurso para criar necessidades e motivos para que o
publico participante pudesse aprender matematica.

Ao final destas trés unidades de analise espera-se sinalizar a resposta da pergunta de
pesquisa e a partir de todo o contexto de analise atingir 0s objetivos desta dissertacdo. O

préximo capitulo é destinado as analises e a abordagem das unidades supracitadas.
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Capitulo 5 — A organizacao dos estudantes em compreender o0 jogo
COMO recurso para ensino de matematica basica

Neste capitulo destinado a analise das observacdes realizadas, destacamos 0s momentos
de estudo dos sujeitos em formagcao profissional inicial & docéncia em matematica. E relevante
destacar o0 processo em que estes sujeitos foram organizados para a compreensdo do jogo como
um recurso para o ensino de matematica bésica.

Ressaltamos que no desenvolvimento da formacéo profissional inicial, o jogo seria visto
de maneira isolada dentro de uma disciplina de didatica na parte de recursos didaticos ou até
mesmo nem visto pelos estudantes em nenhum momento da formacdo. Especificamente esses
sujeitos de pesquisa, se ndo fosse a disciplina de nucleo livre ofertada com essa tematica, o jogo
nem seria conhecido pelos estudantes e, provavelmente, nem utilizado por eles em suas futuras
praticas docentes.

Como a disciplina foi ofertada tendo como tematica principal o jogo, valorizamos a
organizacéo e estruturacdo de seu modelo de ensino, apresentando a vivéncia do jogo, formagéo
teorica, elaboracéo de uma situacdo de ensino tendo o jogo como recurso de ensino, aplicacdo
da situacdo de ensino, reelaboracéo da situacdo de ensino, aplicacdo da situacdo de ensino ja
reformulada e por fim as consideracdes sobre essa situacdo de ensino na forma de relato de
experiéncia.

Gracas a esse movimento de ensino, os estudantes se colocaram em grupos, organizaram
as suas ideias na intencdo de compreender o jogo e 0 processo de ensino de matematica basica,
que aliaram essas duas categorias: jogo e estudo para desenvolver a matematica com algum
publico de alunos.

Com a intencdo de compreender esse processo formativo na perspectiva de atingir o
objetivo principal de analisar as acGes dos estudantes objetivadas no registro oral e escrito dos
estudantes, tentaremos compreender as acdes e 0s momentos de apropriacdo do conhecimento
sobre 0 jogo utilizado como recurso para ensino. Para isso elaboramos trés unidades de analise,
gue contem cada uma, esséncias do todo para entdo resolver nossa pergunta de pesquisa.

e ManifestacGes iniciais sobre a compreenséo de jogo pelos sujeitos de pesquisa.
¢ Indicios da apropriagdo do jogo como recurso de ensino;
¢ O ensino de matematica por meio de jogos.
Como nossa producdo de dados se mostra de maneira volumosa e intensa, iremos dar

énfase em instrumentos que mais indicam a apropriacdo do jogo como recurso de ensino pelos
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estudantes, bem como selecionaremos alguns estudantes em detrimento de outros devido,
também a grande producéo de dados realizados, selecionando durante as unidades de analise 0s
mais relevantes em cada caso especifico.

Na primeira unidade iremos conheceremos 0s sujeitos de pesquisa que estdo em
processo formativo inicial em matematica e as suas perspectivas iniciais sobre a disciplina e o
jogo. Utilizaremos os registros orais e escritos dos estudantes, como entrevistas realizadas no
inicio da disciplina, registros do caderno de bordo do pesquisador sobre a formacao tedrica do
jogo, tal como é concebido por Elkonin (2010), e a compreensdo das caracteristicas essenciais
sobre 0 que entendemos como jogo no processo de formacgédo profissional e inicial em
licenciatura em matematica dos sujeitos.

Na segunda unidade abordaremos a compreensdo de jogo como recurso de ensino,
assim como proposto por Moura (2009) e Grando (2000), pelos sujeitos de pesquisa, com 0
propdsito de analisar as agdes realizadas em conjunto, por meio das transcri¢des audiovisuais e
alguns registros escritos realizados durante a organizacédo, planejamento e desenvolvimento das
situacOes de ensino e utilizar o jogo como recurso para o ensino de matematica, pautados nas
ideias de atividade em comum de Rubtsov (1996) e Rivina (1996).

Na terceira e Ultima unidade de analise, identificaremos 0 jogo na organizacdo do
ensino de matematica por meio do registro de relato de experiéncia do desenvolvimento de
situacBes de ensino realizadas pelos sujeitos em formacdo e perceberemos também a
apropriacdo do jogo utilizado como recurso de ensino durante toda a disciplina de nucleo livre,
que estabelecem as relacdes possiveis e existentes, externadas e manifestadas pelos estudantes,
entre 0 jogo e o estudo.

Ao final deste capitulo de analise faremos uma sintese das relacfes estabelecidas
durante as trés unidades, com a intencdo de compreender o movimento de estudo dos estudantes
em formacdo profissional inicial em perceber o jogo como um importante recurso de ensino de

matematica basica.

5.1 Unidade | — Manifestacg0es iniciais sobre a compreensao do jogo pelos sujeitos
de pesquisa

No primeiro momento desta Unidade de analise, buscaremos identificar os sujeitos de
pesquisa, por meio de uma entrevista realizada pelos préprios estudantes no inicio da disciplina

de nucleo livre, na tentativa de identificar as perspectivas desses estudantes ao ingressarem em
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uma disciplina que abordasse a temética de jogos no ensino de matematica basica, bem como
identificar quem sdo esses sujeitos e também abordar um pouco de suas trajetorias.

Nesta unidade buscaremos analisar 0 momento em que os estudantes sinalizam a
compreensdo das principais caracteristicas inerentes ao jogo. No primeiro momento 0s
estudantes tiveram uma formacéo teorica, correspondente a apresentacdes e exposicdes por
parte do professor e também do pesquisador sobre as tematicas constantes no anexo 01, tal
como dialogos e discussdes sobre o que é jogo, cultura lGdica, caracteristicas essenciais do jogo,
entre outros.

Ap06s a formacao tedrica sobre o jogo, a turma de alunos foi dividida inicialmente em
cinco grupos, aos quais em um unico grupo ndo esté presente nenhum estudante que seja sujeito
de pesquisa de nosso trabalho. Desse modo consideramos, nesta dissertacdo, apenas quatro
grupos destinados a estruturacédo, organizacado e planejamento das situacGes de ensino que estdo
presentes No jogo como recurso para o ensino de matematica.

Tomaremos algumas cenas compreendidas entre transcricdes — que s@o trechos de
conversas oriundas de gravac6es audiovisuais ou apenas audios no momento da organizagao e
estruturacdo das ideias para a elaboracdo de uma situacdo de ensino — e também extratos —
identificados como recortes de fragmentos escritos pelos proprios estudantes — que demonstram
alguma relevancia em como estes sujeitos compreendem o jogo e sobretudo como ele € utilizado
no ensino de matematica.

Nesta primeira unidade apresentaremos dois episddios, um relacionado aos sujeitos de
pesquisa e seu processo de formacao inicial em matematica e outro relacionado a compreensao

das caracteristicas essenciais do jogo.

5.1.1 Episodio | — Os sujeitos de pesquisa em processo de formacéo

Neste primeiro episddio contaremos com sete Cenas, na tentativa de mostrar o
movimento formativo dos estudantes em momentos anteriores a disciplina e também conhecer
guem sdo 0s sujeitos de pesquisa, bem como identificar os motivos que levaram esses
estudantes a cursarem matematica, seja bacharel ou licenciatura, os motivos que eles
escolheram fazer a disciplina de nucleo livre com a temaética jogo e também reconhecer o que
eles entendem, de maneira inicial o que é jogo.

Este episodio se faz necessario devido ao nosso entendimento sobre 0 homem, seguindo
as ideias de Vygotsky (1989), apresentadas no primeiro capitulo deste trabalho que o homem &

um ser social e se € social implica que vive e aprende — reproduz e transforma a realidade — na
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vivéncia em coletividade. Essa coletividade social € onde o sujeito pode tornar-se humano, que
se apropria do que foi produzido historicamente por meio da cultura e produz nova cultura
através elementos culturais.

Consideremos, neste aspecto, que nossos sujeitos de pesquisa ja estdo em processo de
formacdo, assim como afirmado por Aradjo e Moura (2008), que entendem a formagdo em um
processo continuo, ou seja, estdo em processo de humanizacdo, de apropriagdo dos bens
culturais da sociedade e tiveram uma vivéncia anterior a disciplina de ndcleo livre, e trazem
consigo perspectivas de vida importantes, sobretudo ao nosso estudo sobre o jogo.

Utilizamos como instrumento de producdo de dados os extratos das entrevistas
realizadas no inicio da disciplina, selecionamos as entrevistas que foram entregues ao professor,
por isso ndo disponibilizamos as entrevistas de todos o0s sujeitos de pesquisa. Ressaltamos
novamente que 0s nomes dos estudantes estdo resguardados e estes que estdo no trabalho séo
ficticios, pois evitam a exposicdo dos mesmos. As entrevistas continham perguntas que foram
elaboradas pelos préprios estudantes no sentido de conhecer o outro colega de classe que estava
matriculado na disciplina.

As Cenas deste episadio irdo apresentar de maneira sucinta, participantes da pesquisa,
de maneira individual, pois, como aprestado por Serrdo (2014), o0 homem encontra sua
singularidade quando diferencia-se dos demais em pequenas unidades particulares e
especificas, que por sua vez compde a sua totalidade, uma de suas unidades é a sua capacidade
de formar-se e desenvolver-se, essa unidade de formacdo e desenvolvimento é o que nos
interessa de modo a identificar os sujeitos subjetivamente para analisar suas motivagdes quanto
a tematica de jogos e também a compreensdo que trazem consigo sobre eles.

Procuraremos analisar a subjetividade dos sujeitos em formacdo sobre o que eles
entendem de maneira inicial por jogo, corroborado as ideias de Serrdo (2003), que apresenta a
investigacdo da subjetividade da formacdo de professores, como o que eles pensam, suas
crengas, processos indenitarios, entre outros, como uma das tendéncias de pesquisa académica
nos Gltimos anos, sobretudo na &rea de educacdo matematica, pois esta compreende um pouco
sobre os processos formativos e indenitarios da docéncia em matematica.

Os flashs presentes neste episddio estardo concentrados quanto as concepgdes que eles
trazem sobre a tematica de jogo e o0 processo de ensino-aprendizagem relacionado a ele, bem

como os motivos que levaram a cursar a disciplina de nucleo livre.

Cena | — Concepgdes iniciais sobre o jogo do estudante Alan
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Alan cursa Licenciatura em Matematica, mesmo em processo de formac&o profissional
inicial ja atua como docente na rede publica e privada de ensino, os motivos que levaram a
escolha da disciplina de nucleo livre foi que ele precisava cursar alguma disciplina de ndcleo
livre e esta Ihe pareceu interessante e combinou com o seu horario disponivel.

Sua perspectiva do curso e disciplina é adquirir novas experiéncias para que ele possa
desenvolver com seus alunos, como ele mesmo chama de forma ‘“correta”, assim como

podemos ver no extrato abaixo:
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Cena | — Concepcdes iniciais sobre o jogo do estudante Alan - Extrato da primeira entrevista realizada com o
estudante Alan

E interessante observar no flash localizado no quarto paragrafo da Cena I, as percepgoes
que Alan ja apresentava sobre 0 jogo no inicio da disciplina: “/...] Ja trabalhei em um projeto
de ensino de matematica através de jogos. Era bem interessante, pois tinha que parar e pensar
como iriamos atrair os alunos para as aulas com o uso dos jogos, visto que alguns nao
gostavam desta ideia.” (ALAN, Resp. 4).

Podemos observar que o estudante Alan, ja trabalha como docente e ja desenvolveu em
sua atividade pedagdgica o ensino de matematica por meio do jogo. Em seu relato, faz o registro
de ter sido bem “interessante”, e afirma que desenvolver jogos em sala de aula requer um modo
intencional em utiliza-lo. Pois segundo Alan, o professor tem que “parar e pensar” sobre o modo
gue iria motivar os estudantes para aprenderem matematica, visto que alguns estudantes nédo
gostavam desta disciplina.

Este flash do estudante Alan, sugere que ele estd em um bom processo formativo de

constituicdo docente, pois mesmo nesta condigéo inicial, ja desenvolve um trabalho docente,
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exerce a profissdo de professor e ja teve contato com o jogo, onde percebe que a utilizacdo do
jogo como recurso de ensino de matematica requer um planejamento intencional, que ndo pode
ser 0 jogo so para diversificar as aulas e torna-las dinamicas, mas trata-se de um recurso que
deve ser pensado para ensinar a matematica. De acordo com as ideias apresentadas ja no
segundo capitulo deste trabalho quando abordados sobre a intencionalidade do professor ao
utilizar os jogos como recurso de ensino de matematica, assim como propostas por Moura
(2010) e Grando (2000).

Cena Il - O jogo na concepcéo inicial de Fabio

O estudante Fabio cursa Licenciatura em Matematica, também ja leciona mesmo sem
ter concluido a sua formacdo profissional inicial, ndo informou a sua idade na entrevista, nem
mencionou 0s motivos que o levaram a cursar a disciplina. O extrato abaixo, nos chama a
atencdo, devido o estudante ja ter utilizado o0 jogo como recurso no ensino de matematica basica,
ressaltamos que 0s espacos entre os parénteses presentes na Cena Il referem-se ao nome do

entrevistado e por isso foram intencionalmente apagados.

Vocé acha possivel ensinar com 0 jogos?(

- Sim! J& utilizel jogos para reforcar um conteudo, como jogos de sorle ou reves e memoria aplicados a
matematica utilizei alguns de raciocinio légico, elaborel alguns de perguntas e respostas como “"show do

milhdo matematico”, jogo da memaoria € elc. )

Voce ja utilizou jogos com seu alunos como foi essa experiencia 2( )

Foi muito bom, porque cativa a atencao deles para a disciplina, treinam 0 raciocinio e fortalece o
trabalho de equipe, além de trazer aprendizagem matematica e geral para os alunos e sempre uma aluna

diferente traz animos positivos para turma. )

Cena Il — O jogo na concepgdo inicial de Fabio - Extrato da primeira entrevista realizada com o estudante Fabio

O primeiro flash esta relacionado a concepcao de jogo que o estudante Fabio apresenta,
tendo-o como um reforco de contetdo: “_ Sim! Ja utilizei jogos para refor¢ar um conteudo...”
(Fabio, Resp. 1). Na concepcdo de Fabio, 0 jogo € um importante recurso para 0 ensino de

matematica devido a possibilidade que ele oferece quanto ao reforco de contetdo.
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O segundo flash evidenciado por Fabio sugere outros pontos positivos que 0 jogo pode
oferecer ao ensino, tais como a motivacdo, o treinamento e o trabalho em equipe que

¢

possibilitam a aprendizagem matematica: “  Foi muito bom, porque, cativa a aten¢do deles

para a disciplina, treinam o raciocinio e fortalece o trabalho em equipe, além de trazer
aprendizagem matemadtica...” (Fabio, Resp. 2). Podemos notar neste segundo flash, a énfase do
jogo como reforgo, pois, apesar de acrescentar a motivagdo dos alunos em jogar, € 0 objetivo
principal que é a aprendizagem, mais uma vez o estudante menciona o treinamento por meio
do jogo. Apesar do treinamento, ndo ser uma abordagem exclusiva deste trabalho, pois
acreditamos que o jogo pode ir além do reforco de conteddo. Como j& mencionado neste
trabalho seguindo as ideias de Vygotsky (1998), Grando (2000), Moura (2009), Muniz (2010),
Elkonin (2009), entre outros, que o0 jogo ndo € exercicio mas desenvolvimento, o estudante
demonstra de maneira inicial um bom entendimento da utilizacdo do jogo como recurso de
ensino de matematica, para elucidar uma das inimeras contribuicdes que o jogo pode oferecer
a organizacdo do ensino e consequentemente a aprendizagem dos alunos.

Mesmo enfatizando apenas uma das muitas contribuicGes de desenvolvimento a
aprendizagem que o jogo pode oferecer, de maneira inicial, o sujeito de pesquisa Fabio ja
demonstra um entendimento importante sobre o jogo, que é a motivacdo em aprender

matematica jogando.

Cena |1l — Conhecendo o estudante Fabricio e suas percepc@es iniciais sobre 0 jogo

O estudante Fabricio estd com 33 anos de idade, cursa Licenciatura em Matematica, ao
contrario de seus colegas de disciplina de nucleo livre, o estudante ainda ndo trabalha como
docente, sua area de atuacdo no mercado de trabalho é no setor de vendas de pecas
automobilisticas. Segundo o estudante, ele gosta muito de seu trabalho pois apresenta
autonomia e liberdade nesta funcéo.

Os motivos que levaram o estudante a cursar Licenciatura em Matematica foi a sua
afinidade com essa area de conhecimento e os desafios que ela pode proporcionar. Quanto aos
motivos que levaram a cursar a disciplina de nucleo livre, foi o fato de ja conhecer o professor
formador de outras disciplinas anteriores e pelo horario em que ela foi ofertada que coincidia
com a sua disponibilidade de fazé-la.

Notamos também, a partir do extrato abaixo, que o estudante ja vivenciou o ladico em
sua formacdo inicial por meio do Laboratério de Educagdo Mateméatica LEMAT, da

Universidade Federal de Goias, onde realizou o0 seu primeiro estagio.
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O que voce cursa na

Por que escolheu esta disciplina de ndcleo livre’

Protessor Welline

atua

Vocé ja teve algum contato com jogos ou o ensino ludico na drea de ciéncias ¢ educa
matematica? Sim

Como vocé vé o ladico no ensino de ciéncias ¢ matem:itica?
caminho para inter

Vocé gosta de jogar? Se sim, 0 que vocé joga

O que € jogo para voc

divertimento

Voce acha possivel algu prender jogando? Justifique,

Cena Ill — Conhecendo o estudante Fabricio e suas concepgdes iniciais sobre o jogo - Extrato da primeira
entrevista realizada com o estudante Fabricio

O primeiro flash que destacamos do registro escrito de Fabricio esta relacionado com a
sua percepcdo inicial sobre o ludico no ensino de ciéncias e matematica, assim avalia o ludico
como um bom caminho para promover a interacdo no espaco de sala de aula e também
identificar o ludico como uma forma de aprender matematica brincando: “Percebo que é um
6timo caminho para interagir com os alunos e uma forma de aprender matemdatica brincando”
(Fabricio, Resp. 4). Entendemos que o fragmento do flash “[...] um 6timo caminho para
interagir com os alunos [...]” que o jogo pode possibilitar a socializacdo e interacdo realizada
durante a aula de matematica e também possibilita uma aprendizagem que foge do padréo
tradicional rigoroso de aula de matemaética, sendo um momento de aprendizagem divertido.

O estudante Fabricio informa na entrevista que gosta de jogos, sobretudo os jogos de
cartas e considera, ainda, que € possivel que alguém possa aprender jogando. O segundo flash
estd relacionado a concepc¢éo inicial de Fabricio sobre o que é jogo, considerando como
competicdo, interacdo e divertimento: “Uma competi¢do ou dependendo do jogo uma forma de
interacdo e divertimento” (Fabricio, Resp. 6).

Acreditamos que o estudante Fabricio, mesmo sem terminar a disciplina de nucleo livre,
ja apresenta boas vivéncias com o jogo, pois ja havia participado de um movimento formativo

que utilizava-se deste recurso no Laboratério de Educacdo Matemética, na Universidade
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Federal de Goids, e que essa formacdo ja lhe possibilitou a compreensdao de diversas
caracteristicas importantes do jogo, considerada por nos, estudantes da teoria histérico-cultural,
muito relevantes, como: 0 jogo como produto de relacBes sociais, o prazer/divertimento e a

possibilidade de aprender jogando, ou seja, o préprio desenvolvimento.

Cena IV — O estudante Mateus e suas percepcdes iniciais sobre o jogo

O estudante Mateus, informa durante a primeira entrevista realizada no inicio da
disciplina de ndcleo livre que estd com 21 anos de idade, seu curso de formacao profissional
inicial é a Licenciatura em Matematica, apesar de seu foco antes do ingresso era cursar
engenharia, no entanto informa que foi aprovado em matematica e por isso decidiu cursar essa
graduacao.

Mateus ja trabalha como professor e tem interesse em cursar um mestrado em
Matematica Pura/Aplicada e talvez até faca uma especializacdo em Educacdo Matematica.
Mesmo sendo simpatizante do bacharel em matematica, escolheu fazer o curso/disciplina de
nacleo livre apos realizar uma avaliacdo das disciplinas ofertadas naquele semestre e por
conhecer o professor formador, inclusive ter sido orientando do seu Trabalho de Conclusdo de
Curso TCC, e tratar a matematica por meio de situacdes ludicas decidiu matricular-se.

O estudante espera que a disciplina de nucleo livre amplie seus conhecimentos sobre o
ludico, pois o estudante ja tem alguns conhecimentos sobre o ladico advindos do estagio
supervisionado realizado também com o professor formador em uma experiéncia de relacionar
a matematica com a atividade circense, desse modo, espera que a disciplina possa, também,
possibilitar que ele desenvolva novas maneiras de desenvolver o ladico na escola e até mesmo

com os seus familiares.
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Eu tenho que cursar mais uma disciplina de Nicleo Livre para completar a carga
horiria. No momento ds matricula avaliei todas as disciplinas deste nicleo com relacio
As dreas de conhecimento, dentre clas vi esta disciplina que ¢ ministrada pelo Professor
Wellington ¢ tendo como tema atividades Tadicas. Dat, no pensei duas vezes ¢ resolvi
cursar a disciplinn.

Espero que csta discipling venha ampliar meus conhecimentos sobre @
ludicidade em atividades escolares. pois ja tive oportunidade de estudar e praticar sobre
tal assunto, Com isso, posso ter novas maneiras de como aplicar o l4dico nio s6 em
uma escola. mas também no dia a dia, visto que tenho muitos primos e conhecidos que
ainda sdo criangas (Os quais posso usar como cobaias kk).

Como ji havia falado ¢m sala. no ano passado fiz um estigio no circo cuja
finalidade era trabalhar com atividades ludicas para ensinar matemética para as cnangas
que participavam de um projeto. A inten¢lo era mesclar a atividade matematica com
contexto circense, geralmente faziamos atividades que buscavam a cooperagio, trabalho
em grupo e competitividade. Como o nimero de criangas era grande faziamos gincanas,
jogos de trilhas entre outros que precisavam  do raciocinio  matematico,
Simultancamente, eu comecei a fazer o estigio para claboragio do trabalho de
conclusio de curso. Como estava trabalhando com criangas de 4" ano de ensino
fundamental, adotei como tema "0 Lidico e a Investigagio Matematica®™, aplicando as
idcias que estava vendo no outro estagio ¢ elaborando atividades segundo o contexto de
sala de auln. Vale ressaltar que nos dois casos tive a orientagiio do Professor Wellington,
pois ele era o coordenador de estagio ¢ meu orientador de TCC.

O lodico auxilis muito na pritica de ensino, pois ele torna a aula mais
interessante € atrativa para o aluno, a aula fica dindmica ¢ os alunos se tornam mais
participativos. Além disso, dependendo da finalidade do jogo lidico, 0 mesmo pode
estimular o aluno trabalhar coletivamente, se relacionando com os colegas ¢ ainda o faz
pensar criticamente na hora de tomar decisdes. Resumindo, trabalhar com o ludico ¢
muito bom, mas exige muito plangjamento,

Claro que tem futuro (kk). O ladico tem uma caracteristica muito positiva, pois
auxilia vocé a conhecer um pouco mais sobre o turma ¢ também suas dificuldades sobre
o conteido trabalhado. E isso se estende as outras disciplinas, depende da situagdo que
vocé quer propor ¢ qual a finalidade que vocé quer com 0 Jogo, por exemplo, vooé pode
trabalhar em um jogo ou uma atividade que envolve a Revolugio Francesa na histora e
pra dar dai vocé continuar o conteddo. Ou também, um jogo para geografin para
aprender latitude ¢ longitude usando trabalho em grupo e por ai vai. E fato, Yue exige
um planejamento maior ¢ que também pode ndo sair Como o planejado, mas mesmo
assim acho necessario o uso do ladico no processo de aprendizagem.

Pra mim, acho que fica um pouco mais dificil de plancjar a aula utilizando o
lidico ofhando para csta realidade. Mas o que vale ¢ a criatividade na hora de elaborar ¢
plancjar a aula, visto que trabalhar com tecnologias ¢ trabalhar com o ludico sdo
metodologias distintas. mas que dependendo da situacdo que vocé quer propor pode-se
conciliar a8 duas ¢ ter um bom resultado. E volta a repetir tem que ser muito criativo,
para se trabalhar com o lidico.

Cena IV — O estudante Mateus e suas percepg¢des iniciais sobre o jogo - Extrato da primeira entrevista realizada
com o estudante Mateus

O primeiro flash do estudante Mateus esta relacionado ao seu entendimento de jogo, que
foi desenvolvido enquanto realizava um de seus estagios supervisionados, também com o

professor formador, aliado a atividade matematica com o contexto circense. Segundo 0s
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registros de Mateus, o jogo elaborado pelos estagiarios apresentava cooperacéo, trabalho em
grupo e competitividade: “/...] geralmente faziamos atividades que buscavam a cooperagao,
trabalho em grupo e competitividade.” (Mateus, Resp. 3).

Neste primeiro flash, percebemos a visdo de Mateus sobre o jogo, percebendo-o como
produto das relagdes sociais, assim como percebido por Elkonin (2009), que envolve o trabalho
em grupo — coletivo — e também a competitividade entre os participantes.

O segundo flash do estudante Mateus esta relacionado a sua percepcao sobre o ladico
relacionado ao ensino, que segundo ele pode proporcionar um ambiente mais interessante,
dindmico, social e ajuda de maneira critica a tomada de decisdes, mas que todos esses aspectos
exigem muito do professor em sua organizacdo e planejamento: “O ludico auxilia muito a
pratica de ensino, pois ele torna a aula mais interessante e atrativa para o aluno, a aula fica
dinamica e os alunos se tornam mais participativos. Além disso, dependendo da finalidade do
jogo ludico, o mesmo pode estimular o aluno trabalhar coletivamente, se relacionando com os
colegas e ainda o faz pensar criticamente na hora de tomar decisdes. Resumindo, trabalhar
com o ludico é muito bom, mas exige muito planejamento.” (Mateus, Resp. 4).

No segundo flash do estudante Mateus, percebemos que o jogo utilizado enquanto
recurso de ensino de matematica torna a aula mais dindmica e interessante para os alunos,
tornando-os mais participativos, e possibilita o trabalho coletivo e consequentemente
desenvolve as relagfes interpessoais e o desenvolvimento do pensamento critico na tomada de
decisbes. Nesse aspecto, percebemos uma visdo muito positiva do que entendemos sobre o
trabalho de organizacdo do ensino por meio de jogos, pois 0 mesmo pode desencadear a
aprendizagem, assim como proposto por Moura (2010). Apesar de o estudante ndo ter concluido
a sua formacao profissional inicial em licenciatura em matematica, esse estudante, mesmo no
inicio do curso, demonstra um entendimento sobre a organizacdo do ensino por meio de jogos
muito positiva, pois, aborda na primeira entrevista aspectos importantissimos da utilizacdo de
jogos como recurso para 0 ensino de matematica, sobretudo na parte em que explicita a
importancia do planejamento.

Mais uma vez percebemos que a formacdo desse estudante na Universidade Federal de
Goias tem sido muito significativa quanto a aplicacéo de pratica docente, pois as experiéncias
vividas e compartilhadas antes, durante e no momento de sua pratica profissional muito
contribuem para o ser professor de matematica, como proposto por Moretti (2010), quanto o

docente dar conta dos desafios da organizagdo do ensino.
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Cena V — O ladico na perspectiva inicial da estudante Daniela

A estudante Daniela estd com 20 anos de idade e cursa Licenciatura em Matematica.
Em sua entrevista inicial na disciplina foi bem sucinta: os motivos que levaram a disciplina ndo
foram explicitados de forma direta, mas a estudante espera que a disciplina ajude a compreender
o0 ludico para além da matemaética e que ela possa aprender também atividades de outras
ciéncias.

Daniela aborda que ja teve outros contatos com o ladico em sua formacao profissional
inicial dentro da Universidade Federal de Goiés, por meio e atividades extracurriculares e
também durante o estagio supervisionado do projeto “Matematica no circo”, inclusive seu
Trabalho de Concluséo de Curso - TCC, foi relacionado ao ludico.

Percebemos na formacao profissional inicial de Daniela uma caracteristica abordada no
primeiro capitulo, na abordagem das Diretrizes Curriculares Nacionais, sobre a obrigatoriedade
das 200 horas de atividades extracurriculares e a relevancia desta para a formacao dos sujeitos
que cursam licenciatura. A estudante participou de um projeto e esse projeto foi tdo relevante
em sua formacdo que decidiu produzir seu trabalho de conclusdo de curso com a tematica que

estava sendo proposta durante o projeto em questao.

Cena V - O ludico na perspectiva inicial da estudante Daniela - Extrato da primeira entrevista realizada com a

estudante Daniela.
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No primeiro flash oriundo da primeira entrevista realizada no inicio da disciplina de
nacleo livre da estudante Daniela, percebemos que seu entendimento sobre o ludico ja esta
relacionado ao ensino, com uma ruptura do ensino tradicional e ao contexto social do ludico:
“Para mim o ludico vem a ser uma nova forma de ensino, onde se substitui o tradicional com
atividades que possam ser relacionadas com o contexto social e escolar das criangas.”
(Daniela Resp. 4).

Neste flash percebemos as concepcdes da estudante sobre o que vem a ser o ludico
através do jogo, com énfase de suas caracteristicas: é produto das relac@es sociais, conforme
proposto por Elkonin (2009), e também pode ser um recurso de ensino, como amplamente foi

discutido ao longo do capitulo dois.

Cena VI — Conhecendo o estudante Marcos

O estudante Marcos esta com 25 anos de idade, e no momento da entrevista esclareceu
gue ndo trabalha e dedica-se integralmente aos estudos de sua formacdo profissional inicial.
Espera que ao final de sua graduacdo consiga um emprego bom de professor. O estudante,
também, informa que até o presente momento de inicio da disciplina de ndcleo livre ainda néo

havia tido nenhuma experiéncia com jogos.
6" O que pretende fazer apds o término da graduagéo?
Conseguir um bom emprego de professor,

7" Voceé gosta de jogos

Sim, gosto da dindmica de superar desafios, passar de niveis ¢ me divertir durante

0 j0gO.
8" Voce tem experiéncias em jogos ou algo ludico?
S6 como participante de jogos ¢ brincadeiras.

Cena VI — Conhecendo o estudante Marcos - Extrato da primeira entrevista realizada com o estudante Marcos.

O flash de Marcos sinaliza alguns indicios iniciais sobre o0 jogo em sua fala sobre o que
ele gosta nos jogos: a dindmica, os desafios e o divertimento: “/...] gosto da dindmica de
superar desafios, passar de niveis em divertir durante o jogo” (Marcos Resp. 7).

Neste flash, percebemos duas caracteristicas marcantes do jogo: estdo presentes a

imaginacdo por meio da interagdo com o objeto - quando menciona o ato de jogar em superar
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0s desafios, em imaginar e simular a melhor forma de desvencilhar e superar os desafios
propostos durante 0 jogo — e 0 seu carater ludico de divertimento e prazer, que motiva 0s

participantes a desenvolverem a atividade ladica.

Cena VII — Concepcéo inicial do estudante Eduardo sobre o jogo

O estudante Eduardo cursa Licenciatura em Matematica. Na entrevista inicial ndo
informou a sua idade e nem mencionou se ja trabalha ou ndo, de maneira geral foi muito sucinto
em sua entrevista inicial na disciplina de nucleo livre.

Eduardo menciona que sempre gostou de jogos de xadrez, cubo magico, futebol,
tabuleiro e quebra-cabecas, mas que ainda ndo tem experiéncia em utilizar o jogo como uma
intervencdo didatica e foi por esse motivo que o estudante escolheu cursar a disciplina de nucleo
livre.

Quanto a aprendizagem matematica do estudante, o mesmo informa que o que
possibilitou ele a aprender sobre a diagonais foi 0 movimento que o bispo realiza enquanto peca
do jogo de xadrez.

Quando vocé teve contato com jogos pela primeira vez (que se
lembre)? E como se deu esse contato?

Sempre gostei de jogos como xadrez, dama, cubo magico, etc. Mas
ainda ndo tive a experiéncia de utilizar os jogos como ferramenta de
intervengdo didatica. Essa foi uma das razdes por eu ter escolhido
essa disciplina.

Na infincia, quais eram suas brincadeiras preferidas?

A brincadeira mais comum era o futebol, mas sempre gostei também
de jogos de tabuleiro, quebra cabega, etc. Lembro que aprendi mais
sobre diagonais por causa do movimento do bispo (xadrez).

Vocé acha que € possivel ensinar com jogos?

Sim, sem duvida! Os jogos sdo muito atrativos para os alunos ¢ cu
sei que ha muita matemdtica por tris dos jogos, sem falar que auxilia
o desenvolvimento do raciocinio logico. Deve ser legal quando
assimilar a matematica com jogos.

Cena VII — Concepgdo inicial do estudante Marcos sobre o jogo -Extrato da primeira entrevista realizada com o

estudante Eduardo.
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O primeiro flash esta relacionado as ideias iniciais do estudante sobre o jogo. Quando
perguntado se é possivel ensinar por meio de jogos, o0 estudante acredita ser possivel sim,
informando que os jogos podem ser atrativos para o0s estudantes e pode desenvolver o raciocinio
I6gico dos mesmos: “/...] Os jogos sdo muito atrativos para os alunos e eu sei que ha muita
matematica por tras dos jogos, sem falar que auxilia o desenvolvimento do raciocinio logico.
[...] ” (Eduardo, Resp. 3).

Este flash nos chama a tencdo, devido a maturidade de compreensdo de matematica
apresentada por Eduardo. Em sua fala em que os jogos mobilizam os estudantes a aprenderem
porque hd muita matemaética intrinseca aos jogos, assim como propde Grando (2000), que
proporciona o desenvolvimento do pensamento matematico por meio do raciocinio légico.

Neste primeiro episodio, analisado no primeiro momento da disciplina de nucleo livre,
antes que os estudantes tivessem contato com os conhecimentos sobre o jogo que a disciplina
proporcionaria, tivemos a oportunidade de conhecer um pouco, mesmo que superficialmente,
nossos sujeitos de pesquisa, e perceber o processo de humanizacao desses sujeitos quanto aos
seus processos formativos enquanto cursistas de uma formacéo profissional inicial.

Percebemos que alguns de nossos sujeitos de pesquisa ja trabalham como professor de
matematica, mesmo sem concluir a formacéo profissional inicial. E que os estudantes que ainda
ndo trabalham como docentes, tiveram a oportunidade de participar e vivenciar projetos
extracurriculares ou durante o estagio supervisionado o contato com o ludico, o que possibilitou
gue eles demonstrassem conhecimentos prévios sobre algumas das principais caracteristicas do
jogo como: a sua relacdo com o prazer e divertimento; que o jogo € produto das relac6es sociais;
que no jogo hé presenca marcante da imaginacdo e simulagdo de estratégias para superar 0s
desafios encontrados durante o seu desenvolvimento. Mais que elencar algumas das
caracteristicas principais do jogo, a maioria dos estudantes compreendem 0 jogo como um
importante recurso para 0 ensino de matematica, porque podem contribuir para o
desenvolvimento do pensamento matematico e consequentemente proporcionar a
aprendizagem matematica.

Outro fator muito relevante, observado neste primeiro episédio diz respeito ao saber
docente de se tornar professor, inclusive alguns ja o sd@o. O que nos chama a atencéo é a
preocupacdo dos estudantes em formacao inicial na questdo do planejamento, da organizacéo
do ensino ao trabalhar com o jogo como recurso de ensino de matematica, e a demonstracdo da
importancia de organizar o ensino com 0 jogo e a preocupacao em ensinar com qualidade para

gue os alunos possam aprender de fato com o auxilio desse recurso.
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No préximo episddio iremos perceber os momentos de formacéo tedrica sobre o jogo
durante a disciplina, subsidiando aos estudantes aportes que viabilizem a compreenséo do que
é jogo por eles, além de compreender os motivos de participarem da disciplina para além da
tematica dos jogos, sobretudo, consolidando-se pelo papel desempenhado pelo professor

formador em outros momentos da formacéao desses estudantes.

5.1.2 Episodio Il — A compreenséo das caracteristicas principais do jogo

Neste segundo episddio perceberemos o movimento formativo ocorrido durante a
formacao tedrica sobre o jogo, como ja mencionado no capitulo anterior na metodologia, foram
trabalhados sete textos formativos, explorando o jogo em mdltiplas perspectivas e ndo
limitando-se apenas a Teoria Historico-Cultural.

Apesar da formacao tedrica dos estudantes durante a disciplina de nucleo livre abordar
multiplas perspectivas sobre 0 jogo, 0 que consideramos muito positivo para que os sujeitos em
formacao explorassem o tema e tivessem uma visao geral sobre o que é jogo, a nossa perspectiva
desde o inicio do trabalho é a Teoria Historico-Cultural e é nesse olhar que procuraremos
perceber o movimento de formacdo desses estudantes e ndo o entendimento tedrico que 0s
sujeitos tiveram sobre 0 jogo, ou seja, 0 que na formacéo desses estudantes foi relevante para a
compreensdo deles sobre o jogo. Para isso contaremos com uma Unica Cena que ird abordar
esse processo formativo da compreensdo do que € jogo durante o desenvolvimento dos textos

formativos sobre essa tematica na disciplina.

Cena | — A formagdo tedrica sobre os conhecimentos sobre o jogo

Como no primeiro momento da formacdo, os estudantes puderam vivenciar alguns
jogos que eram utilizados em situacdes de ensino de matematica. Ap6s essa vivéncia com 0
jogo, os estudantes tiveram uma formacdao tedrica sobre o que é jogo, por meio de textos que
estdo referenciados no anexo I.

Durante 0 momento de formacdo teorica, percebemos um movimento de debate sobre
0 que é jogo e como 0 jogo surgiu na sociedade. Esse momento formativo foi muito importante,
pois alguns estudantes anotavam, faziam intervencdes e debatiam com o professor, pesquisador
e 0s outros colegas de classe as ideias referentes ao jogo.

Durante a formac&o tedrica e desenvolvimento dos textos que abordavam sobre o jogo,

o professor formador adotou diversas estratégias para que os estudantes pudessem se apropriar
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dos conhecimentos sobre o jogo realizando estudos dirigidos por meio de questionario, mapa
conceitual, exposicao do texto em forma de apresentacdo em slides, atividades em grupo sobre
as percepcoes do texto, seminarios de apresentacdo sobre o entendimento dos estudantes sobre
0s textos, videos que abordavam o jogo e as teorias presentes nos textos estudados. O
pesquisador participou de todos esses momentos formativos, que registrava em seu caderno de
bordo a interagio dos participantes durante essa formagc&o tedrica sobre o jogo. E interessante
ressaltar que as melhores contribui¢des dessa formagéo tedrica aconteceram quando havia um
trabalho coletivo, ou seja, quando havia socializa¢do uns com os outros: tanto da vivéncia deles
com o jogo, quanto a vivencia de quem ja experimentava o oficio do trabalho docente. E
importante ressaltar que, mesmo quando havia apresentacdo oral sobre os conhecimentos sobre
0 jogo, os estudantes sempre participavam e mostravam-se interessados pelos assuntos
discutidos, realizavam perguntas e contribuiam muito por meio das discussoes.

Ao final da formacdo tedrica sobre os conhecimentos sobre 0 jogo, mas
especificamente durante a décima aula, realizada no dia quinze de outubro de dois mil e
quatorze o professor formador entregou aos estudantes — que ao todo neste dia eram dezoito
estudantes, participando dessa etapa como sujeitos de pesquisa, apenas dez — um recorte de
papel colorido verde e solicitou aos estudantes que escrevessem, cada um, dez palavras-chave
que retratassem nossos Ultimos estudos, sobretudo sobre a formacdo tedrica que eles haviam

estudado sobre 0 jogo:
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Cena | — A formacéo teorica sobre os conhecimentos sobre o jogo — Extrato dos cartdes entregues pelos
estudantes sobre as dez palavras chave que identificam todo o estudo tedrico sobre o jogo durante a disciplina de
ndcleo livre.

Ap0s a entrega de um cartdo para cada estudante, o professor formador solicitou aos
estudantes que eles se organizassem em trés grandes grupos, onde cada grupo iria elencar duas
listas: a primeira lista referente as palavras que eram comuns aos participantes do grupo, e a
outra lista as palavras que ndo eram comuns aos individuos do grupo, ou seja, palavras que
eram especificas de um Unico participante do grupo.

Ap0s esse momento de elencar as palavras comuns e ndo comuns nos trés grandes
grupos, compostos por seis participantes cada um, um representante foi escolhido em cada
grupo para registrar no quadro negro as palavras que ndo eram comuns e as palavras que eram
comuns.

No primeiro grupo as palavras ndo comuns eram: contexto, malicia e humanizacéo.
No segundo grupo as palavras ndo comuns eram: empirismo, dire¢cdo, maturidade, dinamica,
grupo e interacdo. E por fim no ultimo grupo sé apareceu a palavra tédio. Todas as outras
palavras colocadas pelos estudantes se repetiam em pelo menos duas vezes dentro de cada
grupo.

Apo6s um logo periodo de discussdes sobre as palavras menos e mais representativas
sobre 0s conhecimentos sobre 0 jogo, surgiram seis palavras que se repetiam em um ndmero
maior de vezes. Tomaremos essas seis palavras em que os estudantes consideraram mais
importantes durante a formacéo teoérica do jogo, como os flashs desta cena:

e Regra;

e Aprendizagem;

e Brincar/diverséo;
e Interacdo/relacdes;
e Cultura;

e Jogo.

Neste momento de formacdo tedrica sobre 0 jogo, notamos algumas manifestacoes
iniciais dos estudantes sobre o0 jogo, tais como: a percepcdo do que é jogo, mesmo a propria
palavra jogo posta neste contexto. Apds toda a formagéo tedrica sobre os conhecimentos do
jogo, excluindo-se a prépria palavra, percebemos por meio dos didlogos e intervengdes
realizadas pelo professor formador, pesquisador e todos o0s estudantes que estavam presentes
neste dia, houve a inclinacdo de uma anélise dos textos estudados, que a concep¢do de jogo

presente para esses estudantes € que: no jogo ha presenca de regras, ha aprendizagem (o jogo
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ndo é exercicio mas desenvolvimento), o prazer e divertimento estdo presentes no jogo e que as
relagdes culturais sdo inerentes ao jogo (incluindo a arte).

Notamos que o processo de amadurecimento durante a formacao tedrica sobre o jogo
e 0 movimento em que os estudantes percorreram para compreender as ideias dos textos e
autores trabalhados fomentaram e constituiram as ideias dos proprios estudantes sobre 0 jogo,
que culminou simbolicamente nesta décima aula a partir da socializa¢éo das ideias estudadas e
chegou a um consenso sobre o que de fato € jogo. Ressaltamos mais uma vez que, mesmo nado
trabalhando o referencial teorico restrito da Teoria Historico-Cultural, os estudantes elencaram
cinco das seis caracteristicas apresentadas neste trabalho como fundantes para compreensao do
que é jogo, faltando apenas a consideracdo de que os objetos do jogo atuam de maneira
secundaria, onde prevalece o conteido do jogo e a imaginacdo como um fator importante no
desenvolvimento do jogo.

Todas as ideias principais relatadas como as mais significativas vao ao encontro ao
nosso referencial tedrico, sobretudo na importancia dos momentos formativos que o professor
formador organizou intencionalmente para que estes sujeitos se apropriassem do que é jogo e
compreendessem a sua complexidade.

Destacamos desse modo, nesta Cena | do episddio dois da primeira Unidade de anélise,
que a apropriacdo dos conceitos mais importantes sobre o conhecimento do jogo aconteceu de
maneira muito positiva e sé foram possiveis pela organizacdo do ensino que contou com Varios
momentos de interacdo entre estudantes e professor, estudantes e estudantes e pesquisador com
estudantes e/ou professor formador para ressaltar o processo de aprendizagem. Como propde
Vygotsky (1989), a aprendizagem e desenvolvimento acontece no primeiro momento por meio
das relacBes interpsiquicas (social) para em seguida ser internalizada por meio das relaces
intrapsiquicas (individual). Desse modo o movimento de compreensdo e apropriacdo dos
conceitos sobre 0 jogo aconteceram no movimento do social para o individual, onde exaltada a
socializagéo das ideias uns com 0s outros para a geracao de sentido pessoal para cada sujeito
de pesquisa.

Nesta primeira Unidade percebemos quem sdo nossos sujeitos de pesquisa e o lugar
onde ocorre nossa producgdo de dados, bem como quais eram 0s conhecimentos prévios que 0s
estudantes traziam consigo sobre o jogo ao ingressar na disciplina de nucleo livre. Na proxima
Unidade iremos perceber a compreensdo dos sujeitos de pesquisa através do jogo, agora
discutido e apropriado por eles tendo-o como recurso de ensino de matematica, provavelmente

um recurso que podera ser utilizado em suas futuras préaticas docentes.



119

5.2 Unidade Il — Indicios da apropriacao do jogo como recurso de ensino

Nesta segunda Unidade tomaremos como ponto de partida as observacdes realizadas
pelo pesquisador no momento de divisdo e organizacdo dos grupos guanto aos componentes.
Visto pelo angulo da amizade, boa convivéncia e relagdes sociais mais préximas, os sujeitos de
pesquisa se organizaram em quatro grupos, que denominamos a partir do nome das situagoes
de ensino sugerido por eles mesmos de: Basquematica, War-mat, Roleta Matemaética e
Ludomatica.

No grupo Basquematica, contamos com 0s sujeitos de pesquisa: Daniela, Matheus,
Eduardo e Estudante 1 (denominado como um estudante de outra area que ndo seja matematica.
O grupo War-mat, composto somente por sujeitos e pesquisa: Alan, Fabio e Marcos. Roleta
Matematica contendo todos integrantes como sujeitos de pesquisa: Carla, Fabricio, Ohana e
Fabio e por fim o grupo Ludomatica, composto por trés estudantes de outra area de formacao
denominados como Estudante2, Estudante3, Estudante4 e o sujeito de pesquisa Leonardo.

Na primeira organizagdo em grupos, visamos construir uma situacéo de ensino que o
jogo fosse contemplado como recurso de ensino, a maioria dos estudantes elaboraram o nome
das situacdes de ensino e também pensaram sobre o formato e dindmica dos jogos e conteddos
de matematica bésica a serem trabalhados.

No momento da organizacdo € importante ressaltar que 0S grupos em sua maioria
tentaram encontrar um jogo para depois pensar no conteddo de matematica bésica a ser
desenvolvido, ou seja, adaptaram um jogo para ensinar matematica. Nessa perspectiva
apresentaremos dois episddios nesta segunda Unidade de analise: 1) A compreensdo dos jogo
pelos estudantes como recurso de ensino — contaremos neste episédio como instrumento de
producdo de dados 0os momentos de organizacdo e elaboracdo das situacBes ludicas pelos
sujeitos de pesquisa e 2) Os momentos de interacdo e colaboragdo na organizagédo do ensino por
meio de jogos — utilizados como instrumento de producao de dados a organizacdo do trabalho
coletivo em pensar em como seria desenvolvida as situacdes de ensino que iriam conter o jogo

como recurso de ensino.

5.2.1 Episodio | - A compreensdo do jogo como recurso de ensino.

Neste primeiro episodio da segunda Unidade de analise, destacamos trés cenas, uma

relacionada ao jogo como uma situacdo ludica que ocasiona divertimento e lazer aos
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participantes e d& motivos dos sujeitos quererem jogar. Na segunda cena, destacamos 0 jogo
com a presenca de regras que direcionam e organizam as a¢0es dos participantes durante o jogo.

Na terceira Cena apresentamos 0 jogo como recurso didatico e o seu contetido de ensino.

Cena | — O jogo como situacgdo ludica

Uma das caracteristicas essenciais do jogo € o seu carater ludico, ou seja, 0 jogo deve
apresentar entretenimento e divertimento.

Ressaltamos que todos 0s grupos ja mencionados, pensaram claramente sobre o jogo
e seu carater ludico. Elencamos o grupo Basquematica para ressaltar essa ideia concebida a
Cena | extraida de um didlogo entre os participantes no momento do primeiro dia de
organizacdo e planejamento da situacdo de ensino compartilhado em grupo.

Na Cena |, observamos claramente a construcdo do jogo estabelecida pelos
participantes do grupo Basquematica o pensamento de que o jogo deveria essencialmente conter

essas caracteristicas ludicas de divertimento.

1. Pesquisador: Como vocés véo desenvolver o conteudo.

2. Daniela: Calma uma coisa de cada vez! Vocés pensam e depois vocés relacionam. Nao é sé matematica,
matematica, matematica, matematica!

(Risos)

3. Daniela: Nossa!

(Pausa)

4. Daniela: Lembra do Wellington falando: “Nao necessariamente tem que ser a matematica pela matematica”
5. Mateus: N&o, ndo estou falando que é a matematica.

6. Daniela: Tem que ser 0 jogo, para a matematica. Nao a matematica para a matematica.

7. Alana: A matematica para ndo matematicos.

(Risos)

(Momento incompreensivel)

8. Daniela: Tem gente que odeia matematica, esta l1a por que precisa. Nao é um trem chato, é um trem legal,
divertido! Nosso jogo vai cair no tedio puro, a pessoa ja ndo gosta da matematica e tem que jogar matematica.

Cena | — Transcri¢do do primeiro momento de planejamento do grupo Basquematica.

Nas falas 2, 4 e 8 da estudante Daniela notamos uma forte preocupacao, inclusive de
convencimento dos outros participantes do grupo, com o jogo iria ser divertido, ndo esta
incorporado de saberes intrinsecamente matematicos, mas de uma leveza que da ao jogo a
caracteristica de interessante aos participantes e de divertimento. Destacamos como flahs a fala
8 onde a estudante indica que o jogo essencialmente dever ser divertido e legal: “Tem gente
gue odeia matematica, esta la por que precisa. Nao é um trem chato, é um trem legal, divertido!

Nosso jogo vai cair no tedio puro, a pessoa ja ndo gosta da matematica e tem que jogar
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matemdtica.” (Daniela, Fala 8). Nesta fala a estudante deixa claro sobre a sua posic¢ao sobre a
sua apropriacdo do ladico como carateristica principal do jogo, conforme apresentamos no
segundo capitulo deste trabalho de acordo com as ideias de Elkonin (2009), deve-se fazer
interessante para que as pessoas participantes sintam prazer e motivos para jogar 0 que esta
elaborado. Segundo Grando (2000), a situagdo de ensino que se utiliza de jogos s0 € interessante
devido ao seu carater prazeroso, no entanto exige-se uma preocupacdo como processo de
intervencao pedagdgica.

No flash 01 de Daniela, destacamos a preocupacdo da estudante em formacéo com a
presenca do divertimento em seu jogo que esta construido a fim de utiliza-lo como recurso de
ensino de matematica e ha uma clara preocupagdo com as intervencgdes pedagdgicas que seréo
pensadas posteriormente.

Destacamos ainda no flash 01 de Daniela nesta primeira Cena, a visdo de uma
matematica que ndo agrada a todos, de uma concepc¢do de matematica que é dificil e é, porque
se faz necessario um jogo para criar motivos — entre eles o fator de diversao e prazer — para que
os alunos possam aprender matematica, assim como Moura (2010), propGe 0 jogo como um
recurso importante ao ensino de matematica, pois ele pode mobilizar os estudantes para o

estudo.

Cena Il — O jogo com a presenca de regras

Uma das caracteristicas fundamentais do jogo é a presenca de regras, pois elas
delimitam e orientam o0 jogo para conduzir as agdes dos participantes.

Na Cena Il, extraida do primeiro dia de organizacdo e planejamento da situacdo de
ensino, podemos observar claramente a preocupacao dos estudantes em elaborar e organizar as
regras do jogo, para dar estruturacdo e direcionamento ao jogo. O dialogo inicia-se com o

namero provavel de participantes e aos poucos se constituem as regras inerentes ao jogo.

abricio: Participantes?
ana: Os professores, os orientadores e 0s alunos.

N

—

(Pausa, barulho de movimentacao nas cadeiras)

3. Fabricio: Quais séo as regras? Ahhhh!

4. Ohana: Um minuto para responder...

5. Fabricio: E! Um minuto para responder.

6. Ohana: Tem duas chances para responder, por que se ndo passa para 0 outro grupo.
7. Fabricio: Duas chances para responder?
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8. Ohana: Sim. Tipo, se eu chutar duas vezes e ndo saber a resposta certa lanca a pergunta para o outro grupo.
9. Fabricio: Mas ai ndo tem quem errar j& dava ponto para o outro?
10. Ohana: E pode ser! Pode ser assim.
11. Fabricio: Entdo coloca...
12. Ohana: Pode ser assim, se errar a pontuacao passa para 0 outro grupo.
13. Fabricio: A pontuacdo passa para 0 grupo adversario.
14. Ohana: E acho que so.
15. Fabricio: A regra basica é essa né? Um minuto para responder cada pergunta. Se errar passa para 0 grupo
adverséario. Ai vai escolher um lider ne?
16. Ohana: E!
17. Fabricio: E....
(Pausa nas falas do grupo)
18. Fabricio: Ai as perguntas sdo passadas para o time adversario né?
(Pausa nas falas do grupo)
Cena Il — Transcri¢do do primeiro momento de planejamento do grupo Roleta Matematica.

Neste contexto, os estudantes do grupo Roleta Matematica comecam a delinear as
regras principais do jogo, as quais eles chamaram de regras bésicas, com o nimero de
participantes e desenvolvem o jogo de acordo com as a¢fes que 0s participantes do jogo terdo
que realizar para que o jogo se efetive e tenha um bom andamento. Fica claro nas falas dos
estudantes Fabricio e Ohana a preocupacao em condicionar o jogo as regras elaboradas por eles
de modo a direcionar as a¢Ges dos participantes durante o jogo, e mostram que eles se apropriam
dessa caracteristica essencial do jogo.

Destacamos como flash nesta cena a fala de Fabricio: “A4 regra basica é essa né? Um
minuto para responder cada pergunta. Se errar passa para o grupo adversario. Ai vai escolher
um lider né? (Fabricio, Fala 15). Neste flash, destacamos a sintese elaborada pelo grupo de qual
era a regra “basica” presente no jogo, seguindo as ideias de Vygotsky (1998) que aborda que
todo o jogo contém regras, se elas ndo se apresentam em forma explicita uma andlise critica do
jogo mostrara que elas estdo implicitas.

A regra elaborada pelos sujeitos neste momento de formag&o mostra-se relevante no
pensamento coletivo uns com 0s outros, pois a medida que cada um considerava sobre a
construcdo das regras, sempre era ajudado por outro integrante, valorizando as ideias do grupo

para a construcao e elaboragdo do jogo como recurso didatico.

Cena Il — O jogo como recurso didatico e seu contetido de ensino

Na Cena | notamos o pensamento dos estudantes com uma preocupag¢do maior em

pensar na constituicdo do jogo e posteriormente encaixar algum conteido matematico.
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Como ja mencionado no capitulo 2 que trata o jogo em sua forma mais desenvolvida
que segundo Elkonin (2010), é o jogo de papéis por representar sobretudo as relagdes vigentes
da sociedade que representa os papéis dos adultos que circundam as criancas. Nos remetendo
as brincadeiras da infancia, acrescido das contribuicdes de Oers (2009), que aborda que o
principal no jogo apds a idade da infancia é o seu contetdo, que por sua vez, Moura (2010),
afirma que o jogo em seu contetdo — entende-se que o contetido como um conjunto de valores
sociais a serem criados, preservados e recriados — estd impregnado, por sua vez, de
aprendizagem. Vejamos o didlogo entre os componentes do grupo basquematica, com a

intencdo de organizar o conteudo que estaria presente no jogo:

1. Pesquisador: E ai esta fluindo alguma coisa aqui?

2. Daniela: Nao!

3. [.]

(Momento incompreensivel)

4. Estudantel: A gente discutiu aqui ja e surgiu um monte de ideias, nenhuma encaixou direitinho. O
tabuleiro. A gente estava pensando em tabuleiro.

5. Daniela: O tabuleiro j& é bem repetitivo.

[...]

6. Mateus: Seriam trés grupos?

7. Daniela: Sim trés grupos gastariam menos tempo.

(Pausa)

8. Daniela: Tipo assim, vocés lembram do video que o Wellington passou? Sei |4 a gente podia relacionar
alguma brincadeira, também. Pode sair desse jogo concreto com a alguma coisa que a gente brincou. Sei
la.

[.]

9. Mateus: A gente vai pegar coisa super facil, € matematica basica. A gente vai pegar o numero tal
elevado a tanto. Entendeu?

10. Eduardo: A gente pode contextualizar também.

11. Daniela: Isso. E eu posso contextualizar a pergunta. Oh, a ideia do Eduardo é interessante, também.
12. Alana: E interessante mesmo.

13. Daniela: A ideia do Eduardo é interessante por que a gente pode contextualizar nossa historinha. E
ai deixa o povo pensar. Se eles ndo prestarem a aten¢do na historinha eles ndo ddo conta de responder.
14. Alana: E vai ficar legal.

15. Daniela: Mas a gente vai ter que mudar bastante. Em vez deles estourarem um baldo a gente pode
colocar uma coisa mais dificil.

16. Eduardo: Estourar o que uma bolinha de futebol?

(Risos)

(Momento incompreensivel)

17. Daniela: Ou entdo, sei la. A gente podia levar aquela cesta, tipo aquela cesta de baquete que prega
na parede. A gente podia levar a cesta e tinha que acertar a cesta.

(Pausa)

18. Daniela: Né!?

19. Daniela: A gente pode construir a cesta também, recorta aquela parte ali do cesto e gruda na parede.
Coloca uma redinha.

(Pausa)

(Alguém pede para explicar)

20. Daniela: Entdo, tipo assim. A gente pensou em alguma coisa de raciocinio l6gico. Entdo a gente
estava pensando em fazer um monte de coisa sabe? E ndo fazer um conteldo s6. Colocar multiplicacéo,
poténcia.... Colocar coisas mais rapidas. Ai a gente tira. Ai a gente fala alguma coisa né? E eles tem
nameros pregados neles todos e aquelas coisas é resposta... € 0 nimero deles, entendeu? Ai por exemplo,
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saiu o dois, voceé € o dois, entdo o grupo tem que sair mais rapido e pensar mais rapido se aquilo é o dois
ou ndo. E ndo pode falar alto também néo, por que se ndo vocé manda o outro. Ai a gente estava pensando
que além disso, vocé descobre. Manda a pessoa de nimero dois correr, acertar a bola de basquete na
cesta e voltar e bater na médo do seu amigo. Ou entdo do baldo, pode estourar o baldo de varias formas.
Com a barriga com a cabeca.
(Risos)
21. Daniela: E ai vocé vem, bate na mao do seu amigo e vai e volta. Pronto!

Cena | — Transcricdo do primeiro momento de planejamento do grupo basquematica na organizacédo do jogo.

Nesta Cena, destacamos o conteudo que estaria presente no jogo com o flash inicial de
Mateus: “A gente vai pegar coisa super facil, € matemética basica. A gente vai pegar o nimero
tal elevado a tanto. Entendeu?” (Mateus, Fala 9). Neste flash proposto pela ideia de Mateus
em utilizar o conteddo matematico de potenciacdo indica ja que tipo de matematica sera
explorada durante o jogo.

Em seguida destacamos a fala de Eduardo em contribui¢do com a fala de Mateus: “4
gente pode contextualizar também.” (Eduardo, Fala 10). Além de procurar discernir 0s
contedos matematicos desenvolvidos na situacdo de ensino do grupo um estudante esta
preocupado em contextualizar esse contedo matematico.

Apoiando a ideia dos colegas de grupo, a estudante Daniela também faz uma
contribuicdo: “A ideia do Eduardo é interessante por que a gente pode contextualizar nossa
historinha. E ai deixa o povo pensar. Se eles ndo prestarem a atengdo na historinha eles ndo
ddao conta de responder.” (Daniela, Fala 13). Daniela acrescenta que o0s estudantes ao
participarem do jogo deverdo ter muita atencdo para responder as perguntas de matematica que
estaréo contextualizadas.

Os trés flashes acima destacam o contedo matematico, contextual, que serd abordado
durante a situacao de ensino que utilizard o jogo como recurso de ensino proposto pelo grupo.
Como mostrado no Capitulo 2, o jogo utilizado como recurso de ensino pode apresentar em seu
desenvolvimento contetidos matematicos que podem fazer parte ou ndo do contedo intrinseco
do préprio jogo. Como afirmado por Moura (2010) o proprio jogo em si ja € carregado de
aprendizagem e os estudantes em formacéo inicial estdo pensando inclusive para além do
contetdo do proprio jogo, inserindo durante o jogo conteidos de matematica basica, que estardo
contextualizados.

Na Cena Il notamos na organizacdo do pensamento dos estudantes, motivados pela
Daniela, uma preocupacdo em pensar primeiramente no jogo para depois estabelecer os
contetdos matematicos a serem desenvolvidos. Notamos também, nesta organizacao de ideias,
a presenca do entendimento deles sobre o jogo, negando de forma enféatica o jogo de tabuleiro,

por se tratar de jogos bem conhecidos, e decidem em grupo que 0 jogo deles necessariamente
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deveria ter movimento corpéreo, relembrando uma brincadeiras da infancia deles: “Tipo assim,
vocés lembram do video que o Wellington passou? Sei 14 a gente podia relacionar alguma
brincadeira, também. Pode sair desse jogo concreto com a alguma coisa que a gente brincou.
Sei la”. (Daniela, Fala 8) Sugerindo nesse momento indicios do jogo de papeis representativos
proposto pelo professor em forma de video durante o decorrer da disciplina.

Ap0s o debate de ideias entre os participantes do grupo, chega-se a orientacdo por meio
da outra fala de Daniela que o jogo seria um que lembrasse 0 jogo de basquete: “Ou entéo, seli
la. A gente podia levar aquela cesta, tipo aquela cesta de baquete que prega na parede. A gente
podia levar a cesta e tinha que acertar a cesta.” (Daniela, Fala 17). Utilizando os elementos
constantes no basquete.

Na percepcdo do grupo o basquete remete a brincadeira da infancia e ¢ uma
representacdo do jogo de basquete, porgue ira utilizar elementos, como a cesta para realizar
pontuacdes.

H& também uma preocupagdo com as regras do jogo: “Entdo, tipo assim. A gente
pensou em alguma coisa de raciocinio légico. Entdo a gente estava pensando em fazer um
monte de coisa sabe? E ndo fazer um contetdo sé. Colocar multiplicacdo, poténcia... Colocar
coisas mais rapidas. Ai a gente tira. Ai a gente fala alguma coisa né? E eles tem nimeros
pregados neles todos e aquelas coisas é resposta... € 0 niumero deles, entendeu? Ai por exemplo,
saiu o dois, vocé € o dois, entdo o grupo tem que sair mais rapido e pensar mais rapido se
aquilo € o dois ou ndo. E néo pode falar alto também néo, por que se ndo vocé manda o outro.
Ai a gente estava pensando que além disso, vocé descobre. Manda a pessoa de nimero dois
correr, acertar a bola de basquete na cesta e voltar e bater na mao do seu amigo. Ou entéo do
baldo, pode estourar o baldo de varias formas. Com a barriga com a cabega.” (Daniela, Fala
20). Tal fala consta as regras inerentes ao jogo elaborado pelo grupo, que definira as acdes dos
participantes durante o desenvolvimento do jogo.

Na Cena Ill notamos a preocupacao dos estudantes em organizar 0 jogo em consonancia
com o estudo em matematica basica, mais do que preocupar-se com a matematica basica
presente no jogo basguematica, os sujeitos de pesquisa enfatizam a contextualizacdo da
matematica durante a sua organizagdo da atividade de ensino.

O jogo deve ser o propulsor para que os estudantes transformem e desenvolvam todas
as possibilidades de simulacédo e dindmica inerentes para que o conteldo, no caso matematico,
seja desenvolvido nos estudantes. Nesse sentido, 0 grupo basquematica apresenta bem claro

essa preocupacdo em contextualizar a matematica gerando motivos, mesmo que superficiais, a
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quem se dispde a participar da sua situacéo de ensino. E também inclui uma outra caracteristica
do jogo concebendo-o como produto das relagdes sociais.

Neste primeiro episodio, percebemos durante as trés Cenas a compreensdo dos sujeitos
em formacéo inicial sobre os jogos como recurso de ensino. Damos destaque aos dialogos
formativos e os momentos de socializacdo das ideias para a construcdo do carater ludico
relacionado ao prazer e diversdo do jogo, a definicdo de regras e do contetido de matemaética
presente no jogo e o contetdo do proprio jogo. Notamos uma nitida preocupacédo do grupo
Basquematica em construir um jogo que tivesse um carater bem ladico para motivar os alunos
a compreenderem a matematica, pois na visdo deste grupo, a matematica ¢ algo dificil de ser
ensinada e para isso a utilizacdo do jogo torna a matematica mais divertida e prazerosa, podendo
possibilitar a aprendizagem.

A elaboracdo das regras se fazem necessarias de acordo com nossas observacdes dos
grupos enquanto estavam elaborando as situa¢fes de ensino, pois € por meio delas que todas as
acOes e tomadas de decisdes serdo norteadas durante o desenvolvimento do jogo, definindo o
que ¢é permitido fazer ou ndo durante o jogo.

Por fim, percebemos a preocupacdo dos grupos em definir quais eram os contetdos de
matematica basica que seriam abordados em suas situa¢fes de ensino que tinham o jogo como
recurso de ensino, bem como a defini¢do do contetido intrinseco ao jogo em si.

No entanto, mais que compreender o que de fato é o jogo e se apropriar de suas
caracteristicas intrinsecas, € necessario compreender o jogo, também, enquanto recurso
elaborado intencionalmente para o ensino de matematica basica, e nessa perspectiva iremos
desenvolver o segundo episédio.

A compreensdo das especificidades do jogo como a sua esséncia ludica que motiva o0s
participantes em jogar e também a presenca intrinseca de regras que organizam e direcionam
as acOes dos sujeitos durante o jogo, esta presente em todos 0s grupos durante a organizacéo e
planejamento das situacGes de ensino que utilizam o jogo como recurso para 0 ensino de
matematica, no entanto destacamos apenas trés para ndo avolumar esse episodio. Consideramos
neste primeiro episodio as caracteristicas ludicas, a presenca de regras do jogo e 0 jogo como
recurso didatico e seu conteudo de ensino, no entanto somente esses trés elementos do jogo ndo
garantem a situacdo de ensino que se utiliza do jogo, sendo necessario investigar mais a fundo
a compreensdo de jogo enquanto recurso de ensino que os estudantes em formacao tiveram

durante a organizacgéo e planejamento coletivo das situacdes de ensino.
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5.2.2 Episddio Il — Os momentos de interacgdo e colaboracéo na organizacdo do ensino
por meio de jogos.

Neste segundo episodio da segunda Unidade de andlise, trataremos da atividade de
estudo, que é quando o estudante se coloca em atividade para aprender, nesse movimento
compreende-se 0 objeto de estudo por meio de generalizagdes, a fim de realizar transformacdes
mentais até que se chegue a um conceito do que se deseja compreender. Destaca-se nesse
movimento dois aspectos importantes e inerentes a atividade de estudo: o problema e a agao.

O problema é o que ird motivar o estudante a desenvolver transformacgdes em seu
pensamento tedrico critico sobre o objeto de estudo para desencadear acGes que vao resolver
determinado problema.

Para os sujeitos em formacao profissional inicial em matematica, foi organizado durante
a disciplina um trabalho realizado em grupos de como que cada grupo criasse uma situacdo de
ensino envolvendo o jogo como recurso para o ensino de matematica basica. Motivados por
essa situacdo problema os estudantes foram organizados em grupos ao qual relacionamos o
trabalho coletivo ao qual damos destaque neste episodio.

Os principais elementos da atividade em comum, segundo Rubtsov (1996), sdo: a
reparticdo das acOes e operacdes iniciais, trocas de modos de ac¢les entre os participantes como
meio para a transformagdo comum de um modelo, comunicagdo e compreensdo mutua entre 0s
participantes, planejamento das ac¢des individuais levando em conta os outros integrantes do
grupo visando um resultado comum e por fim a reflexdo critica de todo esse processo.

Contemplando os principais elementos da atividade comum, concebida por Rubtsov
(1996), ou atividade colaborativa como decidimos chama-la, elencamos cinco Cenas dentro
deste episddio que apresentam juntas todos os elementos supracitados. As Cenas abordam a
interacdo entre os sujeitos na elaboracgéo da situacdo de ensino: 1) a escolha do nome do jogo
(Basquematica); 2) Elementos constitutivos do jogos e da matematica bésica (Roleta
Matematica primeiro momento); 3) Elementos constitutivos do jogos e da matematica basica
(Roleta Matematica primeiro momento); 4) Elementos constitutivos do jogos e da matematica
basica (Ludomatica) e 5) Elementos constitutivos do jogos e da matematica baésica
(Basgquematica).

E interessante observar como as agdes coletivas do grupo e o surgimento das ideias e a
interacdo entre eles vdo dando forma ao jogo pensado como meio de ensinar matematica bésica.

Abordaremos algumas cenas que indicam a compreensdo da situacdo de ensino, sobretudo na
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apropriacdo dos conhecimentos sobre 0 jogo como recurso para ensino de matematica, que
valoriza as a¢cGes em comum entre 0s participantes sujeitos de pesquisa de cada grupo.

Ressaltamos que no momento de organizacgéo e planejamento, os estudantes realizaram
inimeras discussGes em grupo sobre a atividade de ensino e a elaboracdo do jogo. Chegado ao
consenso por meio do didlogo e interagdo uns com os outros. Concebemos esse episddio a partir
das ideias de Rubtsov (1996), sobre a atividade em comum.

Cena | — A interacdo entre os sujeitos na elaboracgdo da situacédo de ensino: a escolha

do nome do jogo (Basquematica)

Na Cena | notamos a importancia da interacdo dos participantes em escolher o nome do
jogo. Talvez um ato tdo trivial, mas tdo importante para a consolidacdo, ndo s6 do jogo em

questdo mas de toda a situagdo de ensino.

1. Daniela: Entdo, vamos responder qual o nome do jogo. Circuito...
(Pausa)

2. Mateus: N&o, tem que ser alguma coisa a ver com basquete. N&o, ndo é basquete?
3. Daniela: Pois &, circuito, tem a ver. N&o tem néo?

4. Eduardo: Pentrafite moderno.

(Risos)

5. Alana: Basquematica.

(Risos)

6. Eduardo: Basquematica, é! Circuito Baquematica.

7. Daniela: Vocé vai colocar esse?

8. Alana: Vocé esta falando sério?

9. Daniela: E circuito basquematica.

Cena | — Transcri¢do do primeiro momento de planejamento do grupo basquematica (surgimento do nome do

jogo).

Ressaltamos a contribui¢do de Mateus sobre a origem do nome do jogo: “N&o, tem que
ser alguma coisa a ver com basquete. Ndo, ndo é basquete?” (Mateus, Fala 2). Apos terem
definido como seria o0 jogo, o grupo do Basquematica pensou por meio da fala do Mateus sobre
algo que lembrasse o basquete. Percebemos que a partir de questionamentos entre 0s
participantes do grupo e por meio da ideia da Alana o home do jogo €é escolhido e nomeado
como circuito basquematica, que ao final da disciplina transformou-se em apenas basquematica.

Em paridade com as ideias de Rubtsov (1996) e Rivina (1996), destacamos a atividade
em comum entre 0s participantes e cada grupo, pois percebemos nas transcrigdes acima um
envolvimento interativo entre os participantes do grupo basquematica, sobretudo nas falas da

estudante Daniela, que direcionou, focando o grupo em seu objetivo durante todo o
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desenvolvimento até que se chegasse a um modelo comum a partir das ideias e trocas de a¢fes
entre os participantes para chegar a consolidagdo prévia da situagdo de ensino que utiliza o jogo

COmo recurso.

Cena Il — A interacdo entre os sujeitos na elaboracéao da situacéo de ensino: elementos

constitutivos do jogo e da matemética bésica (Roleta Matematica primeiro momento)

Ap0s as discussdes em grupo, os sujeitos de pesquisa chegaram a um modelo de situacéo
de ensino comum as ideias de todos os participantes. Por meio do dialogo e convencimento, as
situacOes de ensino foram consolidadas. No momento em que 0s estudantes terminaram a
elaboracdo da situacdo de ensino eles escreveram em sintese como era essa situacdo que
envolvia 0 jogo como recurso para 0 ensino da matematica.

O grupo intitulado como Roleta Matematica, no primeiro momento nédo recebia esse
nome. De forma inicial a situacdo de ensino foi nomeada de Girando a Mente. A proposta
consistia em utilizar uma roleta, e houve um momento dispendioso entre os participantes quanto
a fabricacdo dessa roleta ou o deferimento de uma ja pronta, o que mais tarde, no segundo
encontro que foi decidido que eles proprios iriam confeccionar uma roleta adequada para o
objeto dessa situagédo de ensino. Na Cena Il podemos observar o que foi organizado no primeiro

momento:

1. Nome do jogo: Girando a mente

2. Material: Tabuleiro.

3. Quantos participantes: a partir de 2 jogadores.

4. Regras do jogo: inicio do jogo é por sorteio: gira-se a roleta e joga o dado para tirar a pergunta, time contrario
ou responde.

5. Contetido: A definir
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6. Processo pedagogico: Através de respostas de cada participante.
7. DiscussBes mais importantes de hoje: A escolha do jogo e os materiais a ser abordado.
Cena Il — Extrato de organizagéo e planejamento do jogo como situacéo de ensino | — Grupo Roleta Matematica

Para melhor compreensdo do leitor transcrevemos a Cena Il & partir da escrita, que neste
trabalho o original ndo ficou muito legivel, de um dos participantes do grupo Roleta
matematica. Destacamos o0 primeiro momento de organizacdo e planejamento da situacéo de
ensino pelo grupo Roleta Matemaética a definicdo e procedimentos estruturais do jogo com o
nome inicial dado, o material utilizado que seria a roleta, 0 nimero de participantes, sendo
possivel a partir de dois as regras do jogo que de maneira inicial se d& de maneira aleatdria
girando a roleta e jogando o dado para retirar uma pergunta de ordem dos conteidos que estdo
sendo definidos. Destacamos como flash desta Cena a definicédo de regras do jogo e o contetido
que é elaborado, ainda, para desenvolver os conceitos de matematica basica: “Discussdes mais
importantes de hoje: A escolha do jogo e os materiais a ser abordado.” (Grupo Roleta
Matematica, Registro 7). Para um primeiro momento de planejamento o grupo considerou
valido a escolha do jogo e os materiais que seriam utilizados para a confec¢édo do jogo.

Um dos fatores relevantes na organizacgdo e planejamento de uma situacdo de ensino
que utilize o jogo como recurso, tendo como objetivo a aprendizagem do aluno, conforme as
ideias de Grando (2000), é necessario que esse jogo esteja bem construido e consolidado e neste
primeiro momento 0s sujeitos em formacdo ja se preocupam em organizar da melhor forma o
jogo e 0s materiais que serdo necessarios para a producdo dele.

Observamos nesta Cena a preocupagdo em organizar o ensino de maneira intencional, a
escolha do jogo e 0s materiais necessarios para a sua confeccao.

Do mesmo modo que 0 grupo anterior, 0s sujeitos de pesquisa definem primeiro
questdes relativas ao jogo em especifico para depois pensar nos conteldos matematicos a serem

desenvolvidos na situacéo de ensino.

Cena Ill — A interacdo entre 0s sujeitos na elaboracéo da situacdo de ensino: elementos

constitutivos do jogo e da matematica basica (Roleta Matematica segundo momento)

Na Cena |1l temos a organizacdo da situacdo de ensino pelo grupo Roleta Matematica,
que por ventura, na consolidagdo do planejamento, ainda estava com outro nome: Roleta das

Operacdes Matematicas.
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1. Nome do jogo: Roleta das operagdes matematicas.

2. Material: cartolina, tinta guache, canetdo, chamex, camera fotogréfica, envelope caseiro.

3. Participantes: os orientadores e 0s alunos.

4. Regras: 1 min para responder aos problema. Se errar passa a pontuacdo p/ o grupo adversario, 6 escolhas com
cada para cada grupo, as jogadas retiradas ao acaso é respondida pelo time adversario.

5. Contelidos abordados: As quatro operagdes basicas da matematica, ou seja, adi¢do, subtracdo, multiplicacéo
e diviséo.

6. O processo pedagdgico do jogo acontece com perguntas de operagdes basicas o que o grupo deverd responder.
7. Os conceitos abordados nas ultimas aulas: a roleta e as operagdes.

8. O jogo da roleta ¢ motivador porque mistura com operagOes basicas juntamente com o jogo da roleta
fazendointeracOes entre a matéria e a competigdo com o jogo.

9. Discussdes mais importantes do grupo hoje: foi a produgdo do nosso jogo, com ideias novas colocadas pelo

grupo.

Cena Il — Extrato de organizacdo e planejamento dos jogos como atividade de ensino Il — Grupo Roleta

Matematica.

A situacdo de ensino colocada pelo grupo Roleta Matematica, contempla uma
organizacdo bem estruturada e nomeia a atividade provisoriamente para explicitar os materiais
utilizados durante a aplicacdo. Enumera a quantidade de participantes podendo jogar em grupos
de quatro a cinco pessoas. Apesar das regras ndo estarem bem definidas os sujeitos de pesquisa
abordam a questé@o do participante manusear a roleta e ter que responder alguma pergunta de
matematica bésica dentro de um tempo contemplado até um minuto. Apresentam também o
conteddo matematico relacionado as quatro operagdes béasicas de matematica: adigéo,

subtracdo, multiplicacéo e diviséo.
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Ressaltamos um flash que contempla a parte pedagogica: “O processo pedagogico do
jogo acontece com perguntas de operacdes basicas o que o grupo devera responder.” (Grupo
Roleta Matematica, Registro 6) grupo estabelece relacdes entre o jogo da roleta com as quatro
operacdes matematicas.

Este flash localizado no sexto registro da Cena 111, percebemos uma preocupagéo com
0 processo pedagogico que o jogo deve conter. Seguindo as ideias de Moura (2009), o jogo que
possibilita 0 desencadeamento da aprendizagem é o jogo que apresenta um problema a ser
resolvido na coletividade e a partir desse problema € que a aprendizagem vai acontecendo, por
meio da intencionalidade do professor durante a sua mediacdo. No flash supracitado, 0s
estudantes colocam como problema durante o jogo algumas perguntas relacionadas as
operacdes matematicas basicas, onde o coletivo de alunos tera que responder, consonante as
ideias apresentadas por Moura (2009).

Se os estudante em formacdo consideram o processo pedagdgico, claramente estdo
pensando nas acgOes deles enquanto professores que agem de maneira intencional para que
ocorra o desenvolvimento dos estudantes na apropria¢do da matematica.

Outro flash interessante € o registro do grupo em considerar o jogo como um motivador
para que os estudantes participantes tenham motivos de realizar operacbes matematicas por
meio do jogo: “O jogo da roleta é motivador porque mistura com operagdes basicas juntamente
com o jogo da roleta fazendo interacfes entre a matéria e a competicdo com o jogo.” (Grupo
Roleta Matematica, Registro 8).

Neste segundo flash da Cena Ill, percebemos a preocupacdo do jogo ser motivador e
interessante para os alunos. Os sujeitos em formacéo ainda justificam o porqué do jogo criado
por eles é interessante. Essa preocupacdo do jogo possibilitar a criacdo de motivos dos alunos
estd em consonancia com as ideias de Moura (2009), Elkonin (2009) e Oers (2009), que
apresentam a relacdo da teoria da atividade, que inicia-se por meio da necessidade e dos motivos
que os alunos apresentam em jogar e consequentemente aprenderem matematica. Sobre essas
consideracdes, percebemos como uma das mais importantes na organizagdo do ensino.

Coloca-se em evidéncia na escrita do grupo as contribuic6es individuais de cada sujeito
participante do grupo para a tomada de decisdes comuns para que a situagdo de ensino se

consolidasse.

Cena IV — A interagao entre os sujeitos na elaboragéo da situagdo de ensino: elementos

constitutivos do jogo e da matematica basica (Ludomatica)
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Identificamos por meio da Cena IV, fragmentos do que o grupo Ludomatica elaborou

no primeiro momento de organizacao e planejamento da situacéo de ensino.
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Cena IV — Extrato de organizacao e planejamento dos jogos como atividade de ensino | — Grupo Ludomatica.

As ideias demonstradas no registro do grupo Ludomatica identificam um esboc¢o das
regras que 0 jogo ira apresentar, a quantidade de jogadores, um layout do jogo e um anseio dos
participantes em organizar uma situagdo de ensino com a utilizacdo de um jogo de tabuleiro,
para pensar de maneira inicial como uma forma de desenvolver os conceitos fundamentais da
potenciagdo e de aspectos probabilisticos: “Para que os jogadores (alunos) possam exercitar
0s conceitos de matematica, tais como probabilidade e fungdo exponencial, teremos ao fim do
jogo uma folha de registro onde eles irdo responder a questdes que provoque a curiosidade em
descobrir qual estratégia que o jogo seguem em cada etapa.” (Grupo Ludomaética, Registro
parcial 3).

Percebemos que a metodologia do jogo € delimitada e ha preocupacao com os contedildos
matematicos que serdo abordados durante o desenvolvimento do jogo, sendo conteddos que

estariam sendo reforcados. E interessante que os sujeitos em formagéo estejam pensando no
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registro em uma folha a parte que ajudem os estudantes a desenvolver estratégias de como
sobressair durante o desenvolvimento do jogo, para mostrar as possibilidades dos estudantes
em pensar sobre as acfes que serdo realizadas durante o jogo. A simulacdo das acdes, 0
pensamento das estratégias, a resolucao de problemas matematicos que sdo algumas ideias que
podem surgir durante o jogo e contribuir para a aprendizagem, que vai ao encontro com 0
pensamento de Grando (2000), percebe-se 0 jogo e suas contribuicOes para pensar, refletir,
analisar, compreender a matematica, elaborar hipQteses, testar as hipoteses, entre outros
aspectos.

As ideias demonstradas ndo foram consolidadas ao final do trabalho desses estudantes
sujeitos de pesquisa, no desenvolvimento de nossa analise perceberemos o movimento de
modificar totalmente os planejamentos futuros, o que torna importante destacar a presenca de
um contetdo matematico relacionado a matematica basica de forma bem especifica.

Diferentemente dos outros grupos ja mencionados, o grupo Ludomaética pensou em
organizar o jogo a partir do contetldo de matematica bésica, e somente apds definirem qual seria
0 conteido abordado na situacao de ensino € que o jogo foi elaborado e estruturado. Notamos
essa construcdo por meio do extrato, sobretudo na énfase em que os participantes ddo ao colocar
que 0 jogo ndo apresenta um nome especifico ainda, pois durante esse primeiro momento
ficaram preocupados em que conteldo matematico abordar, para entdo pensarem no jogo a ser
desenvolvido a partir desse contetdo.

O modo do grupo Ludomatica pensar a situacdo de ensino demonstra que 0s sujeitos tentam
organizar 0 jogo como um meio para que os participantes desenvolvam o contedldo matematico
de potenciacao e probabilidade.

Compreender o0 jogo como uma situagdo desencadeadora de aprendizagem requer de
guem o planeja uma intencionalidade em desenvolver o objeto de estudo, no caso do grupo
Ludomatica, queriam desenvolver como objeto de estudo 0s conceitos matematicos

relacionados a potenciacao e probabilidade por meio do jogo.

Cena V — A interacdo entre os sujeitos na elaboracdo da situacao de ensino: elementos

constitutivos do jogo e da matematica basica (Basquematica).

Notamos na Cena IV a organizacao do ensino e a estrutura do jogo a partir da interacéo
de um integrante do grupo com 0s outros e a elaboragéo final onde cada ideia foi respeitada.
Qualificamos o trabalho como muito positivo, pois na escrita do grupo ha uma preocupagédo

com os materiais utilizados durante o desenvolvimento da situacdo de ensino, o numero de
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participantes envolvidos em cada situacéo, as regras implicitas do jogo proposto para o ensino
de matematica relacionado aos conceitos de: multiplos, multiplos comuns de dois ou mais
nimeros, nameros primos e operacfes matematicas basicas como: adicdo, subtracdo,
multiplicacdo e divisao.
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Cena V — Extrato de organizagdo e planejamento dos jogos como atividade de ensino Il — Grupo Basquematica.

Além de descrever o modo de como a situacéo de ensino e sobretudo como o jogo iria
ocorrer, 0s integrantes do grupo basquematica indicaram os elementos teéricos estruturantes
para que a situacdo de ensino fosse desenvolvida, tais como: interacdo, dinamica, raciocinio

I6gico, conhecimento cultural e o principio de incerteza.
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Colocamos em evidéncia o ultimo fragmento como um flash importante: “Elementos
estudados: interagdo, dinamica, raciocino logico, conhecimento cultural, incerteza.” (Grupo
Basquematica, Registro 7).

Chama-nos a atencdo a organizagdo sistematica do grupo basquematica quanto ao
detalhamento descritivo de como a situagcdo de ensino iria ocorrer, sobretudo nas regras
inerentes ao jogo. Na situacdo de ensino proposta pelo grupo, percebemos a importancia de
certas caracteristicas do processo de ensino intencional utilizando o jogo ndo como um
exercicio, mas como um desenvolvimento dos sujeitos participantes de tal situacdo. O contetido
matematico esta presente durante o desenvolvimento da situacdo de ensino e relaciona-se
intrinsecamente com o jogo proposto, um depende do outro. Nota-se a presenca da interacéo
social e fisica dos integrantes em que um dependa do outro no momento da situacao onde cria
um clima de competicao entre dois grupos, e cada participante de um grupo adversario tem que
se movimentar em conjunto, desenvolve-se um trabalho colaborativo para ganhar pontos. O
jogo remete-nos ao jogo de basquete, até pela proximidade de acerto da bola na cesta que gera
pontuacdes diferentes, e isso depende da distancia em que o participante se encontra da cesta.

O grupo War-Mat ndo conseguiu apresentar nada de concreto pela falta de integrantes
do grupo ndo se organizou enquanto equipe a tempo para entrega da tarefa. O mesmo ocorreu
com o grupo Ludomadtica nesse segundo e ultimo momento de organizacdo e planejamento da
situacdo de ensino.

Quanto aos grupos apresentados nessa etapa final de planejamento: basquematica e
Roleta Matematica, nota-se que 0s conceitos matematicos sao trabalhados na perspectiva que
os participantes devem ter nocdes previas sobre operagdes matematicas basicas e no grupo
basquematica acrescenta-se as no¢des de mdltiplos e divisores. Na perspectiva da Teoria
Histdrico-Cultural entendemos que o jogo utilizado como recurso de ensino deve-se ocorrer de
maneira intencional o que foi garantido pelos sujeitos de pesquisa, mas 0 jogo dentro dessa
teoria deve ocorrer como uma situacao desencadeadora de aprendizagem, assim como proposta
por Moura (2010), onde os participantes tenham a possibilidade de interagir por meio de agdes
gue permitam a chegada no conceito matematico ao qual estd se propondo a ensinar e ndo
entregar pronto para que seja desenvolvido por certas operagdes em um padrdo matematico.

Entendemos que a situacdo de ensino elaborada foi o primeiro contato dos sujeitos em
formacéo inicial profissional em matematica com 0 jogo como recurso para ensinar e desse
modo eles compreenderam a ideia mais importante em utilizar o jogo em situagdes de ensino
que é fazer com que os estudantes consigam estimulos, motivacdes e necessidades em

solucionar problemas de ordem matematica. Mesmo que nos jogos basquematica e Roleta
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Matematica esses indicios acontegam de forma mais branda, a ideia estd bem incorporada pelos
sujeitos em formagéo.

Ap0s os sujeitos em formacdo elaborarem e planejarem em grupo as situacdes que
continham o jogo como recurso para ensino de matematica basica, eles apresentaram as
situacOes para a propria turma, e tem a possibilidade de repensar sobre as situa¢des de ensino e
reorganiza-las de maneira que elas ficassem mais potencializadoras possiveis. Realizada a
reelaboracdo das situacdes de ensino, os estudantes apresentaram-nas em dois momentos em
outros dois espacos que ndo eram a propria sala de aula, e tiveram a oportunidade de
desenvolver uma situagao que era inerente a profissdo docente.

Na proxima Unidade trataremos do momento desse desenvolvimento das situagdes de
ensino e também as reflexdes que os estudantes em formacéo trouxeram apos realizadas as duas

situacOes de ensino.

5.3 Unidade Il — O ensino de matematica por meio de jogos

Na terceira e ultima Unidade de analise iremos explorar o momento de desenvolvimento
das situacbes de ensino organizadas, elaboradas e planejadas de maneira intencional pelos
nossos sujeitos de pesquisa, bem como as concepgdes que o0s estudantes tiveram em desenvolver
o trabalho docente por meio de jogos.

Dividiremos esta terceira Unidade de analise em dois episodios: 1) O desenvolvimento
do jogo como recurso de ensino de matematica e 2) ConsideracBes dos sujeitos em formacéo
sobre as situacGes de ensino.

No primeiro episodio tomaremos como foco 0 momento que os estudantes apresentavam
e desenvolviam as suas situacdes de ensino usando 0 jogo como recurso para ensino de
matematica basica. Como estamos interessados no processo formativo desses futuros
professores de matematica, utilizaremos os relatos de experiéncia dos estudantes que foram
apresentados na versao escrita — entregue para o professor formador, e constante dos anexos
deste trabalho — e, apresentado, também, na forma de seminario para a turma da disciplina de
nacleo livre. Neste primeiro episodio, nos interessa a percepcdo que 0s estudantes
demonstraram ao desenvolver uma situacdo de ensino, estes colocavam-se no papel de
professor de matematica.

No segundo episddio vamos analisar as consideragcdes que o0s sujeitos em formacéao

profissional inicial em matematica abordaram sobre a disciplina de nucleo livre e as suas
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consideracOes sobre o que aprenderam durante a disciplina, sobretudo a compreensdo deles
sobre 0 jogo utilizado como recurso de ensino de matematica basica. No segundo episddio
utilizaremos como instrumento de producéo de dados, as transcri¢cdes da entrevista realizada no

ultimo dia de aula da disciplina.

5.3.1 Episodio | — O desenvolvimento do jogo como recurso de ensino de matematica

Ap0ls os sujeitos, em formacgdo profissional inicial em matematica, organizarem e
planejarem a situacdo de ensino com a utilizagdo do jogo como recurso para 0 ensino de
matematica basica e registrarem esse momento por escrito, eles tiveram a oportunidade de
apresentar e planejar novamente as situacées de modo a qualifica-las e melhora-las para um
outro momento de duas apresentacdes que aconteceriam fora do espaco da sala de aula para
outros publicos.

O momento da aplicagéo das situacGes de ensino entre os colegas de classe ocorreu de
forma muito produtiva, atentando-se para pequenos ajustes nas perguntas contextuais que
geravam calculos dispendiosos com algarismos de muitos digitos e também algumas questdes
matematicas que necessitavam ser pensadas para facilitar a participacdo dos sujeitos que iriam
desenvolver as atividades de ensino elaborada.

Realizado pequenos ajustes nas situagdes de ensino, 0s sujeitos de pesquisa puderam
executar na pratica, com outros publicos, externos a universidade, as suas situacdes de ensino
usando 0 jogo como recurso para o ensino de matematica basica.

As apresentagdes ocorreram em dois momentos distintos e em diferentes espacos de
formagdo, ambos relacionados a formagdo da matematica basica:

e 1% gpresentacdo: desenvolvimento das situacdes de ensino no planetario da UFG para
estudantes que fazem o curso de matematica basica oferecida pelo PETMAT, realizada
no dia primeiro de novembro de dois mil e quatorze no periodo matutino.

e 2% apresentacdo: desenvolvimento das situagdes de ensino na Faculdade Araguaia,
unidade centro, no dia onze de novembro de dois mil e quatorze.

Na primeira a apresentacgéo, todos o0s grupos conseguiram desenvolver suas situacées de
ensino, e demonstraram grande envolvimento entre os participantes em desenvolver as
situages propostas sobretudo através dos jogos sugeridos. Abaixo estdo algumas imagens da

primeira e segunda apresentacéo.
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Fonte: Bruno Silva Silvestre.

Na figura 3, observamos a organizacdo espacial da situacdo de ensino do grupo
Basquematica que contempla duas cestas de basquete e os espacos onde os participantes teriam
que acertar a bola na cesta a determinada distancia, ao lado notamos os cartdes contendo
numeracgdes que seriam aficionados nos participantes com as respostas das perguntas e por fim
h& uma tabela que marca o placar da competicao entre dois grupos.

Figura 4: Apresentacdo do grupo Roleta Matematica no planetéario
Fonte: Bruno Silva Silvestre.

Na figura 4, observamos a situacdo de ensino Roleta Matematica, desenvolvida e

aplicada a pequenos grupos de quatro a cinco pessoas.
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Figura 5: Apresentagéo do grupo War-Mat no planetério
Fonte: Bruno Silva Silvestre.

Na figura 5, presenciamos a aplicacdo da situacdo de ensino do grupo War-Mat que
organizou uma disputa entre Judeus e Palestinos onde continha algumas perguntas relacionadas
a matematica basica cujo objetivo do jogo era descobrir quem eram os verdadeiros participantes
do jogo que era facilmente descoberto quando o adversario acertava a pergunta de ordem
matematica. Vencia no jogo o determindado grupo que conseguisse descobrir todos os
personagens do grupo adversario. Ressalta-se que essa situagdo de ensino envolvia muitos

participantes e foi a melhor aceita entre os estudantes do planetario.

Figura 6: Apresentacdo do grupo Ludomatica no planetario
Fonte: Bruno Silva Silvestre.
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Na figura 6, verificamos a situacdo de ensino Ludomatica realizada em grupos
pequenos com quatro a cinco pessoas em cada rodada.

Para o desenvolvimento da segunda apresentacdo contamos com algumas salas de aula
disponiveis na faculdade e organizamos 0s jogos de tabuleiro em uma sala e 0s jogos que ndo
utilizavam tabuleiros em outras duas salas. Abaixo temos uma imagem (Figura 7), que

exemplifica essa organizacdo com a situacao de ensino basquematica.

grupo Basquemética na faculdade
Fonte: Bruno Silva Silvestre.

Em sintese geral, os dois publicos contemplaram de maneira muito positiva as
situacdes de ensino que tinham o jogo como recurso para o ensino de matematica basica. Os
participantes da primeira apresentacdo se sentiram muito a vontade como contetdo, pois esse
publico ja estava bem avangado quanto & matematica que foi abordada durante as situagGes de
ensino. Essa pratica funcionou mais como um desenvolvimento de resolucdo de problemas,
porque os participantes ja eram familiarizados.

Na segunda apresentagéo, apesar de motivados, os participantes eram estudantes do
curso de pedagogia e estavam entre o segundo e quarto periodo do curso, o que dificultou um
pouco na resolucdo de certos problemas matematicos presentes na situacao de ensino.

Ap0s a apresentacdo nos dois espacos supracitados, os sujeitos de pesquisa socializaram
os trabalhos por meio de uma apresentacéo entre os participantes da disciplina, e apontaram as
peculiaridades de todo o processo. Realizaram neste momento algumas reflexdes importantes
ao processo formativo para a futura docéncia.

Utilizamos como instrumento de producdo de dados neste episodio o relato de
experiéncia produzidos pelos sujeitos de pesquisa e entregue ao final da disciplina, conforme

constante no anexo 06.
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Neste episddio abordaremos duas cenas relacionadas a concepcdo de que 0s estudantes
em formac&o tiveram em desenvolver o jogo como recurso de ensino de matematica basica
durante o desenvolvimento da situacdo de ensino organizada e elaborada. Na primeira Cena
serdo abordadas algumas consideracbes do grupo Basquematica, e na segunda Cena, as

consideracBes do grupo Ludomatica.

Cena | — Consideracdes sobre os objetivos do jogo enquanto recurso de ensino

desenvolvidos pelos sujeitos do grupo Basquematica

O grupo Basquematica organizou o relato de experiéncia de uma forma muito boa, bem
consistente na escrita e fundamentado na teoria estudada em sala de aula, e conseguiram
organizar uma boa anélise que fizeram ao utilizar o jogo como recurso de ensino de matematica.

Para a elaboragéo desta primeira Cena, fizemos um recorte de trés partes especificas do
trabalho dos estudantes cristalizado no relato de experiéncia entregue por eles nos momentos
da: introducdo, objetivos e consideragdes finais. Essas trés categorias foram organizadas para

que pudéssemos extrair os flashs, conforme apresentado a seguir:
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INTRODUCAO

O preserte relato apreserta uma das atividades desenvolvidas na dkciplina de nicleo
Ivre “Ersino de Ciéncias e Matematica por men de Atividades Lidicas”, na qual elaboramos
um pgo que traalhasse comos conceitos biasicos de matemdatica. Tal jogo fo1 proposto para
ahinos do Projeto Matemdtica Basica/ PETMAT e para as ahinas do curso de Pedagogia da
Faruldade Araguaia.

Durarte as ailas desta disciplina, foram propostos textos e atividades que axiliaram
1o desenvolvimerto da atividade a ser retratala. Com isso, se tomou evidente a importincia
de utilizarmos a hdrdade cono ferramenta pedagdgira no processo de desenvolvinento e
aprendizagem. No entarto, o chjetivo deste trabalho é proporuma eflexio schre ariagio e o
deservolimento de jogos idiros.

Neste sertdo, queremos mostrar que elaborar um pgo por neio do hidro pode sex
desafiador e sempre vai geraruma aprendizagem que se probnga fora da sala de anla, tanto
parao aliro que pratica o Jogo, quanto para os pwofessores que o plareja.

e

2.2 Ghjetwos

Nosso objetivo geral é propor um jogo lidico dindmico, de tal modo que os
participantes tivessem a possibildade de se movinentar, montar estratézias, ntilizar
conhecimentos de matemiatica, desenvolver um trabalho coktivo e se welacionassem
comuma modalidade es portiva, a parhir da teona e das exper@ncias vivenciadas durante

as anlas dadisciplina. O objetivo geral se desdchra nos seguirtes chetivos especificos:

16
sae

4 CONSIDERACOES FINAIS

Para que o jogo Cirmaito Basquematica fosse eriado, tiveros varios desafios, o
prineio comistia no tabatho em equipe, pois tinhamos idelxs distirtas que precisavam
tornar-se uma s6. Além dxso, deverianos criar regras que padessem atender ao que ja
havianos estadado sobre os jogos hidicos e também aterder ao que gostariamos parao
nos 50 JOgo.

Foram nmitas nossas dificuldades, mas com o enpenho de todos obtivermos
wsultados que eram esperados e tanbém resultados que nos apareceram por um acaso.
HNesse aspecto, poderos dizer que essa experiéncia fol impar para a nossa formagio,
nao apenas como proféssores. Esse é um inportarte aspecto, pois ndo havia apenas
alhinos de licenciatura em matemdtica no nosso grupo, tavbém tivernos o grande prazer
de trabalhar com dois bacharis, um em Matemitica e cubro em Agroronua. Essa
diversidade tarbém cortibum muito para o nosso tabalho, pois padenos constair
nos 50 jogo por meio de olhaves diferertes alémdo olhardo professor.

Cena | — Extrato de alguns recortes do relato de experiéncia realizado pelo grupo Basquematica

Destacamos como primeiro flash, a percepgédo que os estudantes tiveram em organizar
0 ensino para os alunos e compreender que esse processo envolve diretamente o aluno e o

professor: “[...] queremos mostrar que elaborar um jogo por meio do ludico pode ser
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desafiador, e sempre vai gerar uma aprendizagem que se prolonga fora da sala de aula, tanto
para o aluno que pratica o jogo, quanto para os professores que o planeja.” (Basquematica,
Registro 3).

Neste flash, percebemos que o0s sujeitos de pesquisa consideraram desafiadora a
organizagdo do ensino ao usar 0 jogo como recurso, ressalta-se a apropriacao desses estudantes
sobre o processo de ensino acontecer em uma perspectiva de importancia para o aluno que
aprende e para o professor que organiza o ensino, indo ao encontro com as ideias defendidas
neste trabalho sobre a Atividade Orientadora de Ensino — AOE, proposta por Moura (2010),
que concebe o processo de ensino como atividade de trabalho para o professor que ensina e
atividade de estudo para o aluno que aprende.

No segundo flash destacamos o registro dos sujeitos de pesquisa em ressaltar seus
objetivos na situagdo de ensino, tendo 0 jogo como recurso: “/...] propor um jogo ludico
dinamico, de tal modo que os participantes tivessem a possibilidade de si movimentar, montar
estratégias, utilizar conhecimentos de matematica, desenvolver um trabalho coletivo e se
relacionassem com uma modalidade esportiva, a partir da teoria e das experiéncias
vivenciadas durante as aulas da disciplina.” (Basquematica, Registro 4).

Neste segundo flash fica evidente os objetivos que o grupo Basquematica tinha em
desenvolver o jogo como recurso de ensino de matematica basica, onde criaram a necessidade
de integrar-se do jogo por meio da simulagéo de estratégias utilizando-se para isso de alguns
conhecimentos matematicos. Consideramos como relevante neste flash a organizacdo de
planejamento da situacdo de ensino pensada a partir da formacdo que tiveram durante a
disciplina, pois com esse registro, percebemos 0 quanto a organizacdo metodoldgica da
disciplina foi importante para estes estudantes, pois durante a disciplina, como ja mencionado,
0s estudantes tiveram a oportunidade de vivenciar o jogo como recurso de ensino de maneira
dindmica e participativa sempre na coletividade e podemos concluir que os estudantes se
apoiaram nesta dindmica vivenciada durante toda a disciplina de nucleo livre para organizar a
sua situacdo de ensino.

Por sua vez, no terceiro flash, percebemos a importancia do trabalho coletivo dos
sujeitos de pesquisa quanto a organizagéo da situagdo de ensino: “/...J] com o empenho de todos
tivemos resultados que eram esperados [...] ” (Basquematica, Registro 6). Ressaltamos mais
uma vez a importancia do trabalho coletivo para a formacéo dos sujeitos. Gragas ao empenho
de todos os participantes, os sujeitos deste grupo tiveram a oportunidade de ter um produto final

de qualidade, que segundo eles tiveram os resultados que esperavam.
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Cena Il — Consideracbes sobre os objetivos do jogo enquanto recurso de ensino

desenvolvidos pelos sujeitos do grupo Ludomatica.

O grupo Ludomatica optou pela escolha de jogo o Ludo, sendo um jogo de tabuleiro,
talvez inspirados no trabalho de Silvestre (2014), apresentado para a turma durante a disciplina
de nucleo livre. Segundo justificativa dos sujeitos de pesquisa pelo fato de ser um jogo
conhecido e também pela praticidade de organizar e montar esse jogo. Os conteldos de
matematica basica desenvolvidos por meio desse jogo foram: geometria, potenciacdo, tabuada
e nameros primos. O jogo preservava as regras originais do Ludo com algumas regras
acrescentadas, intencionalmente, para o desenvolvimento da matematica. Utilizaram durante o
percurso do tabuleiro que continham pontos de interrogacao, quando a pec¢a do jogador parava
em cima desse ponto de interrogacdo, o participante deveria responder a uma questdo de
matematica.

Os sujeitos descrevem bem o processo de elaboragéo do jogo e ressaltam o trabalho em
equipe e a colaboracgéo de todos os participantes para o resultado final da situacdo de ensino.

Abaixo extraimos um recorte do relato de experiéncia realizado pelo grupo Ludomatica:
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Cam as respostas, concluiimeos que atingimes nosso objelivo principal, que era corseguir
fazer com o que as jogaderas gostassem do jogo e entendessem que o mesmo estava ali
ndo somente para divertir, maz aliada a divers3o para intensificar e reforgar conted dos
matematicos basicos. As alunas concliiram que ndo era precso mudar muita coka,
somerte o nivel das perguntas, a qual identificamos que o problema ndo era a pergunta
em =i, & =im o problema de cada jogador comsua falha matematica, segundo o relatos
wimos gue elas conseguiram wer a estratégia do jogo que & bazeada na percepgdo e
também nasarte.

A segunda aplicagdo nos lewou 3 refle<do de que o jogo na pratica & devido a
cif durstancias, conseguimes entender que adaptagde faz parte do proceszo de aplicagdo
da jogo em=ala de aula.

Hos zentimos felzes na segunda aplicagdo pois mesmo tendo que adaptar o jogo na
haora, & jogadoras nes agradeceram pelo jogo e pediram um tabuleiro de presente, além
de passar o e-mail & pedirque encamisemos as regras do jogo para elas.

Ma terceira experiéneia , algumas jogadoras analisavam formas de aplicar a pedagogia
através do tabuleiro, no outro grupo também pediram a nés um tabulziro 3 qual também
presenteamos o Qrupo om0 jogo.

HWo comego da matéria ach wamos que desernolver um jogo seria facil, mais nada quese
ofia & facil e =4 percebemos k5o quando nds mesmo temos que colocar a “mdo na
mas=a", frabalhar em equipe ndo & fadl com um tema palémice (matematica) =e torna
maks complicade ainda, as dificuldades foram percebidas nas 2 ulimas aplicagies que
fizemos dojogo, embora as pessoas tiveram um acompanhamento constante durante o
joge elaz senfiram grande dificuldade, uma wez qua o cortate com a matematica ndo &

fre quente.

Anossa maior redlzacdo em termos da criagdo do jogo, foi poder criar algo que além de
divertido tivesze uma relevincia para as pessoas, tivemos um calega de sala que aplicou
nosso joga aseus alunos adaptada a matéria de fisica e quimica o que para nds foi muita
gratificante.

Uzar o jogo lddico surpreendey a5 pessoas e nes surpreendeu também pok  jogar
uzando a matematica foi uma experiéneia nowa, a partir dai tanto o= jogadores quants

ni  desenvolremos criticas de como a matematica pode ser ensinada de forma mats

dindmica.

Cena Il — Extrato de um recorte do relato de experiéncia realizado pelo grupo Ludomatica.

Destacamos o primeiro flash desta Cena que aborda os objetivos que o grupo tinha em
organizar o ensino tendo 0 jogo como recurso para ensinar matematica béasica: “Com as
respostas, concluimos que atingimos nosso objetivo principal, que era conseguir fazer com o
gue as jogadoras gostassem do jogo e entendessem que 0 mesmo estava ali ndo somente para
divertir, mas aliada a diversdo para intensificar e refor¢ar conteiidos matemdticos basicos.”
(Ludomatica, Registro 1). Neste flash, destacamos que o objetivo principal do grupo
Ludomética era intensificar e reforcar os contetdos de matematica basica.

No desenrolar deste flash, os participantes do grupo indicam que o objetivo era fazer
com gue os participantes do jogo gostassem do jogo, para elucidar uma caracteristica essencial
do jogo, que é o seu carater ludico e divertido. Isso corrobora com as ideias apresentadas no

capitulo dois deste trabalho, mas para que os participantes pudessem perceber que 0 jogo ndo
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estava sendo desenvolvido somente visando o divertimento, intensificamos e reforcamos os
conteidos de matemaética bésica.

Analisamos este flash com a ideia de que 0s sujeitos se apropriaram quanto a utilizacao
do jogo como recurso de ensino quando mencionam que o jogo deve motivar seus alunos. No
entanto, 0 modo como percebem a utilizacdo do jogo parece muito tradicional, porquanto
utiliza-o apenas como um refor¢o e uma intensificagdo da matematica, que tira a ideia de que
com o jogo os alunos podem aprender coisas novas, sejam elas de ordem matematica ou néo.
Desse modo, esse jogo ndo apresenta caracteristicas de uma situacdo que desencadeou a
aprendizagem, como propde Moura (2010), apenas foi um jogo que exercitou conteldos
matematicos.

O segundo flash é relevante devido a percepc¢éo que o grupo descreve sobre 0s motivos
de utilizar o jogo como recurso didatico em matematica: “Usar o jogo lidico surpreendeu as
pessoas e nos surpreendeu também, pois jogar usando a matematica foi uma experiéncia nova,
a partir disso tanto os jogadores quanto nés desenvolvemos criticas de como a matematica
pode ser ensinada de forma mais dindmica.” (Ludomaética, Registro 6). Segundo o grupo,
utilizar o jogo como recurso de ensino foi surpreendente para eles que formularam o jogo e
também para os alunos envolvidos, pois segundo os sujeitos de pesquisa, 0 jogo contribuiu para
o desenvolvimento de um pensamento mais elaborado sobre o ensino da matematica, chamado
por eles de critico, a fim de tornar o ensino mais dinamico.

Mesmo que o flash anterior mostrando raizes de um ensino pautado no exercicio
repetitivo da matematica, o jogo possibilitou a esses estudantes uma visdo mais critica sobre o
ensino de matematica. Acreditamos que neste primeiro contato com a criacdo de uma situagéo
de ensino realizada por meio do jogo possa a longo prazo possibilitar outras reflexdes criticas
para que eles possam perceber que o jogo pode ir além do simples fato de exercitar algum
conteddo matematico, mas ir além desse contetdo, para aprender novos conhecimentos a partir
da interagcdo com 0 jogo e com 0s outros participantes que participam do jogo.

Desse modo, consideramos nestas duas Cenas analisadas neste primeiro episodio, que
os dois grupos mencionados, conseguiram organizar e elaborar uma situacdo de ensino que
contemplasse 0 jogo como recurso de ensino de matematica basica. Percebemos que o
desenvolvimento do jogo foi muito bem executado pelos sujeitos em formacéo, e que na visdo
de formacdo como processo continuo e pautado na Teoria Historico-Cultural, esse primeiro
momento podera ser melhor pensado em uma pratica futura bem como no amadurecimento

desses estudantes sobre 0s processos de ensino que irdo melhorar a partir do momento em que
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eles tiverem mais acesso a esses momentos formativos que contemplem o jogo, visando, é claro,
a melhoria e qualidade do ensino de matematica.

Uma percepg¢do muito positiva abordada pelo grupo Basquematica foi o pensamento da
relevancia da utilizacéo do jogo tanto para o professor que melhora a qualidade de seu ensino,
tanto para o aluno que pode compreender a matematica de uma maneira divertida e dinamica.

Fica clara, também, a utilizacdo do jogo enquanto recurso de ensino para criar
necessidades e motivos nos alunos para que estes possam se apropriar do conhecimento
matematico por meio do jogo. No entanto, mesmo que essa compreensdo seja comum aos
estudantes, o ensino de matematica presente nos jogos foi demonstrado como exercicio de um
contetdo que os alunos possivelmente ja conheciam atuando como um reforgo de contedidos
matematicos. Conforme apresentados neste trabalho, a partir das ideias de Moura (2010),
Grando (2000), Elkonin (2009), e outros autores que desenvolvem pesquisas sobre o jogo, este
pode ir além do simples refor¢co de contetidos matematicos, que pode possibilitar a apropriacdo
de novos conceitos matematicos, a construcdo de estruturas para o desenvolvimento do
pensamento e raciocinio matematico, entre outros fatores.

Neste episddio, centramos no desenvolvimento das situacdes de ensino no pensamento
dos estudantes enquanto grupo, seguindo as ideias de Vygotsky (1998), que aborda que a
aprendizagem acontece do social para o individual. Nessa perspectiva, no proximo episodio
abordaremos a percepcdo dos estudantes de maneira individual, apds terem vivenciado a

disciplina e a elaboracéo e planejamento da atividade pedagogica de maneira coletiva.

5.3.2 Episodio 11 — Consideracdes dos sujeitos em formacao sobre as situacdes de ensino
desenvolvidas por meio do jogo

Neste ultimo episddio da ultima Unidade de anélise, contemplaremos as consideraces
realizadas pelos sujeitos de pesquisa que estavam presentes no ultimo dia de aula sobre a
utilizacdo do jogo enquanto recurso de ensino de matematica basica, bem como a percepcao
deles da disciplina de ndcleo livre ofertada com a tematica de jogos na educacao basica.

Contaremos como instrumento de producdo de dados o registro da gravacdo de um
video, transcrito na forma de texto, de uma entrevista realizada pelo pesquisador com cada
sujeito de pesquisa durante a Ultima aula da disciplina.

Neste episddio contaremos com dez Cenas, no sentido de analisar algumas

consideragdes subjetivas dos sujeitos de pesquisa.
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Cena | — Os conhecimentos sobre 0 jogo como recurso de ensino na perspectiva de Leonardo

A entrevista realizada com o estudante em formacao, Leonardo, teve o total 4 minutos
e 22 segundos. Na entrevista o estudante informou que iniciou seus estudos na Universidade
Estadual de Goias — UEG — no ano de 2008, ingressou na Universidade Federal de Goias por
meio de processo de vagas remanescentes no ano de 2010, inicialmente para cursar bacharelado
em matematica e devido a alguns contratempos, por motivo de trabalho, optou novamente por
Licenciatura em Matematica.

O seu Unico contato com o jogo durante a sua formacéo inicial ocorreu na UEG, de
maneira isolada em disciplinas pedagdgicas, e o processo de elabora¢do de um jogo ocorreu a
primeira vez durante a disciplina de nucleo livre: “Ensino de Ciéncias e Matematica na
educacdo bésica por meio de atividades ludicas”. A sua escolha em fazer a disciplina ocorreu
devido ao fato de ter considerado que nesta disciplina ele sé iria jogar. No entanto, no
desenvolvimento da disciplina percebeu que ndo se tratava s6 de jogo, mas de uma
fundamentacdo sobre o0 que era jogo e a sua relacdo com a educacao, além de ter que elaborar
uma situacao de ensino que utilizasse o jogo como recurso de ensino de matematica basica.

A Cena que consideramos como relevante esta compreendida na percepcdo do estudante
em adaptar um jogo ja existente para o ensino de matematica, apresentado por meio do recorte

da transcricdo da entrevista:

(3 mine 18 seg.) [...] ai veio a histdria do ludo que a estudante 01, que nos trouxe, que ai comegou a surgir. Ah!
Vamos colocar tal coisa da matematica e tal. E sempre alguém ia dar alguma... alguma ideia com relagéo a isso.
(pausa).

Isso ai eu achei bacana, por que vocé adaptou um jogo que inicialmente ndo era da matematica em si, mas que
acabou virando um jogo para a matematica em si, além da estratégia do jogo que a gente ndo alterou tanto. Por
isso, foi muito interessante, a gente aproveitou bastante. (4 min. e 19 seg.).

Cena | — Os conhecimentos sobre 0 jogo como recurso de ensino na perspectiva de Leonardo — Extrato de
transcrigdo da Gltima entrevista.

No flash: “/...] Isso ai eu achei bacana, por que vocé adaptou um jogo que inicialmente
ndo era da matematica em si, mas que acabou virando um jogo para a matematica em si, além
da estratégia do jogo que a gente ndo alterou tanto. [...]” (Leonardo, 3-4F). O estudante
Leonardo considera como positiva a transformacdo de um jogo que néo esta relacionada ao
ensino a ser adaptado par ao ensino de matematica.

Ao fazer a sinalizagdo da transformacéo do jogo em recurso de ensino, de forma indireta,
0 estudante propde um planejamento intencional na organizacao da atividade pedagogica, que

visa alcancar, por meio do jogo, utilizando como um recurso, a aprendizagem dos estudantes,
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assim como apresentado neste trabalho, estando de acordo com as ideias de Moura (2010) e
Grando (2000).

E importante ressaltar, que as perspectivas iniciais do estudante eram somente 0
divertimento na disciplina de nucleo livre, e aos poucos percebeu que 0 jogo poder ser um
importante recurso para o ensino de matematica. Sobretudo na organizagdo do professor em
utilizar de maneira intencional determinado jogo, adaptando ele as suas necessidades de

planejamento de ensino pode contribuir para a aprendizagem dos alunos.

Cena Il — Os conhecimentos sobre o0 jogo como recurso de ensino na perspectiva de Fabricio

O estudante em formacao inicial em Licenciatura em Matematica escolheu o curso por
ter afinidade com a matematica. Segundo o estudante, ele ndo pretende exercer a profissao de
professor, apenas se especializar na area ap6s a formacdo inicial para garantir melhores
condicdes no trabalho que ja exerce, que é vendedor. Nao pretende exercer a profissdo de
professor porque o trabalho que exerce atualmente é uma coisa que ele gosta de fazer.

A entrevista teve a duracdo de cinco minutos e seis segundos e o estudante destacou que
ja teve contato com jogos nos estagios, por meio do Laboratério de Educacdo Matematica da
UFG - Lemat. Ressalta que na disciplina de nucleo livre, teve a oportunidade de contatar a
pratica com o jogo mais profundamente, pelo fato de ter criado e desenvolvido o jogo como

recurso de ensino de matematica bésica.

(2min) [...]
Pesquisador: Beleza! Agora o que, que vocé esperava antes de entrar na disciplina?
Fabricio: Nesta?! Nesta disciplina?
Pesquisador: E! Nesta disciplina.
(risos).
Fabricio: Poxa! N&o, assim... é... Eu optei por fazer essa disciplina por questdo de horério, também! Eu ndo
tinha nenhuma expectativa em relacéo a disciplina, mas, assim, mas eu sai daqui com a visdo bem mais ampla
do que, que é o ludico, do que, que é que a gente pode aplicar em sala de aula e pra mim foi muito gratificante.
Eu t6 amando fazer essa disciplina. (2 min. e 36 seg.)

Cena Il — Os conhecimentos sobre 0 jogo como recurso de ensino na perspectiva de Fabricio — Extrato de

transcrigdo da Gltima entrevista.

Na Cena Il, observamos que o estudante registra como mais importante a ampliacéo de
seu entendimento por ludico, assim como mostrado no flash: “Eu ndo tinha nenhuma
expectativa em relacéo a disciplina, mas, assim, mas eu sai daqui com a visdo bem mais ampla

do que, que é o ludico, do que, que é que a gente pode aplicar em sala de aula [...] ” (Fabricio,
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4-5F). Neste flash, observamos que o modo como foi organizada a disciplina proporcionou ao
estudante uma visao mais ampla da que ele conhecia por meio do estégio.

As consideracdes do estudante sobre a disciplina de nucleo livre ter contribuido com a
sua formacdo mais elaborada quanto ao ludico, mostra a importancia de ter uma disciplina como
esta durante a formacéo profissional inicial na licenciatura, pois como abordado pelo estudante,
ele j& tivera contado com o jogo no estdgio, poréem foi a disciplina de nucleo livre que
proporcionou uma boa visao sobre esse conhecimento.

O estudante observa que o jogo criado pelo grupo ainda precisa ser melhorado para que
seu desenvolvimento possa ser melhor aproveitado quanto ao ensino de matematica, sobretudo

nas perguntas de matematica que ele apresentava.

Cena Ill — Os conhecimentos sobre 0 jogo como recurso de ensino na perspectiva de Ohana

A entrevista de Ohana teve a duracdo total de cinco minutos e quarenta e um segundos,
e durante a entrevista, a estudante em formacdo profissional inicial expressou que a escolha
pela Licenciatura em Matematica ocorreu durante o ensino médio, motivada pelos bons
professores de matematica que teve a oportunidade de conhecer, ressaltou que durante o ensino
médio essa era a matéria que ela mais tinha facilidade.

Com o ingresso no ensino superior, a estudante informou que apresentou grandes
dificuldades, e que nos Gltimos momentos durante o semestre vigente estava se adaptando ao
curso. Apresenta o desejo de ser professora na intencdo de ser para os alunos dela aquilo que
0s seus bons professores de matematica foram para si.

A estudante Ohana ja teve contato com o jogo no estagio, onde também teve o primeiro
contato com a profissdo de professora de matematica. A estudante ainda estava fazendo estagio,
no momento em que a entrevista se realizava, também com o professor formador da disciplina
de nacleo livre e ja desenvolvia jogos e os utilizava como recurso de ensino para os estudantes
de um Circo localizado na Cidade de Goiania. Nesse projeto do circo, a estudante ja tivera o
contato com a elaboracdo de jogos para 0 ensino de matematica basica, sobretudo no
desenvolvimento das quatro operacGes basicas de matematica, pois segundo ela, os alunos do
circo apresentam muitas dificuldades em matematica bésica.

A estudante Ohana, considera que foi muito importante durante a disciplina, o trabalho
em grupo, para pensar e elaborar uma situacao de ensino que abordasse 0 jogo como recurso de

ensino de matematica bésica.
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(3min) [...]
Pesquisador: O que vocé mais gostou na disciplina? O que foi mais bacana pra vocé?
Ohana: Eu acho que eu mais gostei, foi quando a gente se reuniu em grupo e conversar e chegar num acordo.
Por que mexer com gente é muito complicado! Cada um tem diferenca. E aqui ndo! Aqui, ndo tem esse problema
disso. Cada um chega num acordo.
Pesquisador: Achou bacana a parte da unido para elaborar o jogo?
(A estudante sinaliza que sim com a cabega)
[...]
Pesquisador: O que, que vocé leva de mais significativo da disciplina?
Ohana: O principal é que pra elaborar um jogo vocé tem que ter tempo. Aqui vocé teve dois meses para elaborar
um jogo, vocé ndo pode fazer uma coisa mal criada. (4 min. e 37 seg.)
Cena Ill — Os conhecimentos sobre 0 jogo como recurso de ensino na perspectiva de Ohana — Extrato de
transcrigdo da Gltima entrevista.

Ressaltamos da Cena Ill, o flash em que a estudante expressa o que ela achou mais
significativo na disciplina para a sua formacéo: “O principal é que pra elaborar um jogo vocé
tem que ter tempo. Aqui vocé teve dois meses para elaborar um jogo, vocé ndo pode fazer uma
coisa mal criada.” (Ohana, 7-8F). Neste flash, percebemos novamente a preocupagéo com o
planejamento intencional durante a elaboragéo do jogo.

A estudante considera que para organizar o0 ensino por meio de jogos é necessario ter
um tempo habil para o planejamento. Segundo ela, o professor ndo pode criar algo mal feito.

Percebemos que mais um estudante em formagdo considera como um fator muito
importante o planejamento intencional ao utilizar o jogo como recurso de ensino de matematica

basica.

Cena IV — Os conhecimentos sobre 0 jogo como recurso de ensino na perspectiva de Carla

A entrevista de Carla teve a duracdo de quatro minutos e dezessete segundos. Durante a
entrevista, a estudante argumentou que escolheu fazer Licenciatura em Matematica porque
trabalhava em uma agéncia de turismo e seu chefe, na época, sempre falava que ela tinha
facilidade em fazer contas, e por isso ela decidiu fazer algum curso na area de exatas. Escolheu
Licenciatura porque quer ser professora e também ja teve contato com o jogo como recurso de
ensino de matematica béasica no estagio supervisionado com a orientacdo do professor
formador, no projeto do Circo, ja mencionado em momentos anteriores a este trabalho.

Quando perguntada o que foi relevante durante a disciplina, a estudante ressalta que foi

a utilizacdo do jogo em sala de aula, sendo um motivador para ter a atencéo dos alunos.

(2 min. e 30 seg.) [...]

Pesquisador: [...] O que te marcou aqui nesta disciplina?
Carla: O que marcou?

Pesquisador: E! Pode ser sincera!
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(risos)
Carla: Nao, eu gostei. Faz a gente pensar... é... para poder aplicar em outras coisas em si. Trazer 0s jogos para
a sala de aula. Eu achei isso interessante. Pra prender mais atencao deles. Pra nédo ser aquela coisa tdo monétona
do dia-a-dia, mas é diferente. (3 min. e 05 seg.)
Cena IV — Os conhecimentos sobre o jogo como recurso de ensino na perspectiva de Carla — Extrato de
transcricdo da Ultima entrevista.

Consideramos o flash: “Trazer os jogos para a sala de aula. Eu achei isso interessante.
Pra prender mais atencao deles. Pra ndo ser aquela coisa tdo monotona do dia-a-dia, mas é
diferente.” (Carla, 4-5F). Carla considera, durante a sua formacao na disciplina de nucleo livre
que o mais importante foi perceber a utilizacdo dos jogos como recurso de ensino e sobretudo
0 papel que o jogo pode oferecer ao ensino que é o estimulo e 0s motivos para que os alunos
aprendam matematica.

Percebemos que a estudante Carla se apropriou da ideia proposta por Moura (2010),
sobre a utilizacdo do jogo como uma situacdo que ird desencadear a aprendizagem por
apresentar um carater de estimulo as necessidades e motivos dos sujeitos para que eles

aprendam a matematica.

Cena V — Os conhecimentos sobre 0 jogo como recurso de ensino na perspectiva de Bruno

Durante a entrevista realizada com o sujeito de pesquisa, Bruno, que teve uma duracéo
total de cinco minutos e vinte e dois segundos, constatamos que 0 mesmo realizou processo
seletivo para Licenciatura em Matematica, na Universidade Federal de Goias, no ano de 2011,
onde era necessario cursar duas disciplinas obrigatorias para o ingresso no curso e o estudante
afirma que acabou ndo obtendo éxito durante essas disciplinas obrigatorias pra ingresso. Em
2012, o estudante ingressou na Licenciatura em Matematica, na UFG, por meio de vestibular
regular, onde ndo era mais preciso cursar disciplinas obrigatérias.

A escolha pela Licenciatura em Matematica foi feita porque o estudante apresentava
aptiddo e entusiasmo com a matematica durante o ensino médio. Ja a escolha da disciplina de
nacleo livre foi feita devido ja ter cursado a disciplina de didatica, onde ouviu falar muito bem
do jogo como recurso didatico e ferramenta importante da atividade pedagogica do professor
motivando o seu interesse pelo tema, que era sobretudo, ter a perspectiva de que a disciplina
pudesse contribuir para a sua préatica futura e também, porque ainda néo tinha cursado nenhuma

disciplina de nucleo livre.

[ (3min)[..]
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Pesquisador: O que vocé pOde aprender? Vocé falou que entrou na disciplina para aprender... 0 que vocé
aprendeu que vai poder te ajudar a dar aula?
Bruno: (pausa) Que vocé trabalha com determinado jogo, ou matéria... Tipo aquela mesmo da Batalha Naval,
VOCé associava uma coisa com a outra, indo associando e no final vocé via mais ou menos o que que era. Ou
ndo, né? Por que mesmo que fizesse daquele jeito que fizemos, no final, depois que a gente ia associar alguma
coisa.
Pesquisador: Legal! Isso mesmo!
(3 min. e 45 seg.)

Cena V — Os conhecimentos sobre 0 jogo como recurso de ensino na perspectiva de Bruno — Extrato de

transcricdo da Ultima entrevista.

Selecionamos como flash, a ideia que o estudante Bruno, apresenta sobre as
possibilidades do jogo no ensino de matematica: “Tipo aquela mesmo da Batalha Naval, vocé
associava uma coisa com a outra, indo associando e no final vocé via mais ou menos o que que
era. Ou ndo, né? Por que mesmo que fizesse daquele jeito que fizemos, no final, depois que a
gente ia associar alguma coisa.” (Bruno, 3-6F), ressaltado que no jogo além de desenvolvé-lo
0 jogador poder ter a oportunidade de relacionar os acontecimentos do jogo com a matematica,
como o estudante mencionou sobre a associagdo entre 0 jogo e a aprendizagem em matematica.

Essa percepg¢éo do estudante Bruno indica mais uma vez a apropriacdo dos sujeitos em
formacéo sobre o jogo como recurso de ensino, que deve ser intencional para que ocorra uma
relacdo ou associacdo entre 0 jogo e 0 ensino, visando esses dois fatores para promover a
aprendizagem dos alunos, assim como proposto por Oers (2009), que estabelece uma relagéo
entre a atividade de estudo e a atividade de jogo.

Cena VI — Os conhecimentos sobre o jogo como recurso de ensino na perspectiva de Alan

A entrevista realizada com o estudante em formacdo Alan, no final da disciplina, teve
duracdo de dez minutos e vinte segundos e o estudante nos relatou que ndo tinha intencédo de
cursar matematica, mas apresentava grande afinidade com a disciplina de matematica, o que
motivou a ingressar na Licenciatura em Matematica da Universidade Federal de Goiés, no ano
de 2009. Segundo o estudante so faltam trés disciplinas para que ele encerre a formacéao
profissional inicial. Desde seu ingresso, na universidade, no ano de 2009, o estudante em
formacdo iniciou seu trabalho como professor na rede de ensino estadual de Goias, onde
informa que esta muito insatisfeito com a sua remuneracdo. Defendeu seu Trabalho de
Concluséo de Curso tendo como objeto de estudo o jogo e ressalta que o professor formador da

disciplina de nucleo livre estava em sua banca de defesa.



155

Alan percebe 0 jogo como um recurso motivador para que seus alunos possam apreender
matematica. Um dos motivos que escolheu cursar a disciplina foi a necessidade de ter em sua
grade académica, uma disciplina de nucleo livre.

O estudante destaca que ja utiliza em sua pratica como professor 0 jogo como recurso
de ensino de matemaética bésica e ressalta em sua fala a importancia da disciplina em sua

formagéo:

(7 min.e 34 seg.) [...]
Pesquisador: O que vocé mais gostou na disciplina?
Alan: (pausa) Uai! Nossa, eu aprendi muito, né? Aprendi muito! Acho que o que mais me marcou foi o trabalho
que a gente fez. O jogo que foi desenvolvido, né? Que a gente veio com a ideia, ai a gente... ndo deu certo a
ideia, ai veio com outra... ai... a gente... ai a gente furou, ai apareceu... E era na semana de apresentar 0 jogo e
nos nao tinha jogo ainda. (risos) Ai, assim, né, ohh, o Fabio apareceu com a ideia do War, do Warmat, que veio
da ideia do jogo do War, que foi a segunda ideia que a gente teve. E assim, a gente deu uma adaptada, cada um
pds o dedo 14 e falou alguma coisa... E deu certo! Deu isso ai!
Pesquisador: Muito bom, ficou muito bom o jogo de vocés!
(8 min. e 26 seg.)

Cena VI — Os conhecimentos sobre 0 jogo como recurso de ensino na perspectiva de Alan — Extrato de

transcricdo da Ultima entrevista.

Tomamos como um flash importante da Cena VI, 0 momento em que o estudante Alan,
fala sobre o desenvolvimento do jogo: “Tipo aquela mesmo da Batalha Naval, vocé associava
uma coisa com a outra, indo associando e no final vocé via mais ou menos o que que era. Ou
ndo, né? Por que mesmo que fizesse daquele jeito que fizemos, no final, depois que a gente ia
associar alguma coisa. [...] " (Alan, 2-3F). Nesse flash, consideramos como desenvolvimento
do jogo, a sua elaboracdo, também citada durante a Cena VI pelo estudante em formacéo
profissional inicial, pois os conhecimentos sobre o jogo foram trabalhados na teoria e pratica,
ndo sO na vivéncia dos jogos enquanto jogo, mas 0 jogo na perspectiva de recurso de ensino de
matematica.

Consideramos que a organizacao metodoldgica da disciplina contribuiu para a formagéo
de todos o0s sujeitos de pesquisa, pois ofereceu uma formacdo solida nos quesitos teéricos e
possibilitou aos estudantes que eles vivenciassem 0 jogo como jogo e também 0 jogo como
recurso de ensino na prética. A fim de colocar os estudantes no movimento de organizar e
planejar um jogo para ensinar matematica e posteriormente colocou os sujeitos em formagéo
profissional inicial para docéncia, contatando com a préatica docente, apresentando as suas
situacdes de ensino para outros publicos que ndo fossem os estudantes de sua propria sala de

aula.

Cena VIl — Os conhecimentos sobre 0 jogo como recurso de ensino na perspectiva de Fabricio
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Durante a entrevista que durou oito minutos e quarenta e nove segundos, realizada com
0 estudante Fabricio em formacéo profissional inicial em Licenciatura em Matematica, foi
apresentado o motivo que levou a escolha da Licenciatura, onde o estudante ressaltou o desejo
de ser um profissional docente que pudesse fazer com que seus alunos compreendessem a
matematica de uma forma facil e tranquila, pois durante a sua vivéncia no ensino bésico, pdde
constatar que muitos de seus colegas de estudo ndo conseguiam compreender a matematica da
maneira que ele compreendia, muitos de seus amigos nao conseguiam entender a disciplina.

Fabricio nos contou que durante o seu ensino basico ajudava seus colegas de sala, na
escola, a compreenderem a matematica. As vezes, o professor explicava e seus amigos nio
entendiam, mas com a ajuda dele, os seus colegas de classe comecavam a entender a matematica
proposta em sala de aula.

O estudante em formag&o ingressou no curso de Licenciatura em Matematica no ano de
2008, e apresentou inimeras dificuldades em conciliar estudo e trabalho, chegando a trancar o
curso algumas vezes. Fabricio ressalta que teve contato com o jogo em uma disciplina que foi
realizada na grade da Licenciatura em Quimica com uma carga horéaria de 32 horas. Optou por
fazer a disciplina de ndcleo livre, por querer aprofundar seus estudos na tematica de jogos.
Fabricio salienta que em seu trabalho j& atua como professor, e considera a disciplina muito
importante para a sua formacao e constituicdo enquanto professor:

(4 min. e 22 seg.) [...]

Pesquisador: O que, que vocé achou mais relevante na disciplina? O que, que vocé pdde aprender mais? O que,
que vocé vai tirar daqui e levar para o seu trabalho? Eu queria que vocé falasse um pouco, pontuasse 0 que VOcé
mais gostou, 0 que vocé aprendeu que foi bacana, que vocé vai utilizar na sua prética.

Fabricio: Cara. O que eu mais aprendi aqui cara, foi o trabalho de grupo, o trabalho de equipe, € muito facil,
muito facil, vocé chegar aqui e falar faca isso. Vocé chegar na sua casa e pensar e... trabalhar... e... ter uma
ideia. Agora um trabalho de grupo é mais dificil, por que a gente tem que aprender a ouvir. A gente tem que
aprender a respeitar as outras opinides. Mas em contrapartida, o trabalho fica muito mais rico. Por que um
trabalho de grupo o aluno, pensa em uma coisa que a gente ndo tinha pensado. Por exemplo, o War, como que
eu vou fazer um jogo de matemaética aplicado no War? Se a gente nunca tinha pensado nisso. Ele veio explicou
as regras pra gente e tal. O Eduardo deu uma ideia pra gente de como aprimorar. Levei isso pra casa, fiquei,
pensando e falei: P6 a gente podia usar a ideia de jogos de personagens que a gente tinha lido no texto aqui com
0 Wellington, o Wellinton falou dos jogos de personagem... eu falei, vamos aprimorar isso ai... ninguém fez
isso ai até agora. Vamos pensar... trouxe isso para os colegas, os colegas tiveram as ideias deles, e a gente
trabalhou e discutiu. Nao isso ndo esta legal! Vamos melhorar?! Entdo, assim, o trabalho de grupo foi muito
importante, né? Por que aquele trabalho que tem um lider, que chega e manda fazer tudo e critica 0 que vocé
faz e isso ai... ndo fica legal, pode até ficar divertido, mas isso ai podia ter ficado melhor. E isso a gente
aprendeu! Que fazer isso na sala de aula € muito importante. A gente ndo trabalha o aluno para aprender o
contelido matematico, a gente trabalha o aluno para apreender aplicar o que ele v& na escola na vida em
sociedade. A pessoa ndo consegue viver sozinha né? A gente ndo consegue viver sozinho. Entdo o aluno para
aprender viver em sociedade ele tem que aprender a trabalhar em grupo. A gente que estd aqui, dentro da
faculdade, ver como isso € importante, né? Levar para eles entdo vai ser maravilhoso, né?

(6 min. e 20 seg.).
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Cena VII — Os conhecimentos sobre o jogo como recurso de ensino na perspectiva de Fabricio — Extrato de
transcrigdo da Gltima entrevista.

Tomamos como primeiro flash da Cena VII, a fala do estudante em voga sobre o que
considera mais importante durante a disciplina de nucleo livre: “O que eu mais aprendi aqui
cara, foi o trabalho de grupo, o trabalho de equipe, [...]” (Fabricio, 4F). Neste flash,
percebemos a importancia do trabalho em grupo, ou trabalho colaborativo para apropriacdo de
determinado conhecimento. O estudante ao longo da Cena V11, descreve as contribui¢des das
ideias propostas pelos colegas, que ao longo dos planejamentos das situacdes de ensino iam
melhorando e ganhando qualidade a partir das contribuicdes de todos os participantes do grupo.
As percepcdes apresentadas vao ao encontro com as ideias de Rubtsov (1996) e Rivina (1996),
sobre o trabalho colaborativo para a apropriagdo do conhecimento escolar, sobretudo na
organizacao da atividade de estudo.

No segundo flash, destacamos que o trabalho em equipe nédo foi sé importante para que
0s sujeitos em formacdo construissem, planejassem e organizassem o ensino por meio do jogo,
percebendo-o enquanto recurso de ensino de matematica basica, mas na perspectiva de
considerar o trabalho em grupo e colaborativo incorporado a sua pratica docente: “A gente ndo
trabalha o aluno para aprender o contetdo matematico, a gente trabalha o aluno para
apreender aplicar o que ele vé na escola na vida em sociedade. A pessoa ndo consegue viver
sozinha né? A gente ndo consegue viver sozinho. Entdo o aluno para aprender viver em
sociedade ele tem que aprender a trabalhar em grupo. A gente que esta aqui, dentro da
faculdade, ver como isso é importante, né?” (Fabricio, F). Como o estudante Fabricio
considerou o processo de organizacdo do ensino, colocando-se em trabalho coletivo com os
seus colegas de classe, percebe-se nesse movimento uma possibilidade de maior aprendizagem,
onde um contribui e melhora a ideia do outro, o estudante ja considerou que ir& incorporar o
método de trabalho coletivo em sua pratica docente, mostrando uma transformacédo enquanto

profissional que ja exerce a docéncia matematica.

Cena VIII — Os conhecimentos sobre 0 jogo como recurso de ensino na perspectiva de Eduardo

A entrevista do estudante em formacao, Eduardo, durou aproximadamente sete minutos
e nove segundos, e durante a entrevista o estudante informou que sempre gostou muito de
matematica. Apresenta grande interesse em matematica aplicada, mas pretende seguir carreira
como docente mesmo. Seu primeiro contato com o jogo percebido como recurso de ensino,

ocorreu em uma atividade extracurricular na Universidade Federal de Goias, por meio de uma
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oficina, o que despertou o interesse dele pela tematica, e isso foi um dos motivos de optar em

cursar a disciplina de nucleo livre.

(2min.e4seg.)[...]
Pesquisador: Essa era a proxima pergunta. Por que vocé tinha escolhido a disciplina e 0 que vocé tinha aprendido
com ela?
Eduardo: Quando... quando eu participei la, e dai... como surgiu aqui, partindo da necessidade de eu pegar um
nacleo livre e também o que me cativou da oficina que tinha feito.
Pesquisador: Que, que vocé mais gostou aqui na disciplina, o que, que vocé mais aprendeu? Voceé esta fazendo
licenciatura?
Eduardo: Humrum!
Pesquisador: Pra vocé levar para o seu trabalho, o que, que vocé achou mais bacana aqui na disciplina que vocé
vai levar para um futuro trabalho seu... Eu ndo seu se vocé ja da aulas?
Eduardo: J4, ja dou aulas sim!
Pesquisador: O que, que vocé aprendeu aqui que vocé pode levar, la... pra sua pratica?
Eduardo: Tudo! (risos) E muita coisa, assim... a organizagdo, né? Eu tentava as vezes fazer alguma coisa
diferente, isso me ajudava na organizagdo, por que as vezes ndo dava certo. Ai eu ndo sébia o por qué, né? Até
mesmo eu repeti algumas atividades, que ndés temos feito com os jogos. Depois que eu aprendi aqui, que
comegou a dar certo, mudou, né? O meu jeito ai de dar aula, nesta questdo, né? Mudou! E... a organizacéo, o
planejamento, a forma de aplicar, também, essa questdo que eu ndo tinha é depois da aplicacdo, criar algumas
coisas deles, né? O que eles acharam...
[...]
(3 min. e 40 seg.)

Cena VIII — Os conhecimentos sobre o jogo como recurso de ensino na perspectiva de Eduardo — Extrato de

transcricdo da Ultima entrevista.

Na entrevista do estudante Eduardo destacamos como flash o momento que ele
considera 0 jogo como recurso de ensino: “E... a organizagdo, o planejamento, a forma de
aplicar, também, essa questdo que eu ndo tinha é depois da aplicacdo, criar algumas coisas
deles, né?” (Eduardo, 15-17F). Neste flash, percebemos a preocupacéo em utilizar o jogo com
0s registros dos estudantes apds realizado o desenvolvimento do jogo por parte dos alunos.

Observamos na fala de Eduardo gue o jogo visto como recurso de ensino de matematica
béasica, dever ser elaborado de forma intencional, e foi percebido por ele que a aprendizagem
que contempla o0 jogo como um recurso de ensino é pensada de maneira que 0 jogo crie
possiblidades de motivos para estudar a matematica, visto que é ressaltado que primeiro 0s
estudantes jogam e desenvolvem o jogo e apds esse momento 0s alunos registram o que 0 jogo
abordava, relacionado a matematica — atividade de estudo - com a atividade de jogo. O modo
como Eduardo compreende o jogo apresenta algumas semelhancas do que Moura (2010),
chama de situacdo desencadeadora da aprendizagem, pois primeiro o jogo € desenvolvido e em
seguida o estudo da matematica é desenvolvido a partir do jogo realizado.

Cena IX — Os conhecimentos sobre 0 jogo como recurso de ensino na perspectiva de Mateus
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O estudante Mateus, sinalizou durante a entrevista, que teve duracdo total de sete
minutos e quarenta e cinco segundos, que inicialmente ele queria fazer engenharia, mas por
incentivo de seus professores de matematica do ensino médio, foi seduzido a fazer Licenciatura
em Matematica. Ja desenvolve trabalho docente como professor de matematica substituto.

Mateus esta na reta final de sua formacéo profissional inicial, e nesta reta final, procurou
mesclar o bacharel com a licenciatura com a intencéo de prestar um mestrado em matematica
pura. Um dos motivos da escolha da disciplina de nucleo livre foi ja conhecer o professor
formador, ter interesse no jogo como recurso de ensino e pela dindmica da estrutura da

disciplina que esperava que fosse diversificada.

(3min.e5seg.) [...]
Pesquisador: O que mais marcou nesta disciplina, no sentido, assim... de vocé levar dessa disciplina um
aprendizado para a sua pratica? O que foi mais interessante, mais bacana, que vocé viveu aqui, e que vocé vai
levar para uma futura pratica.
Mateus: Bom... E... Aqui nas organizacdes em sala a gente trabalhou um pouquinho das metodologias, préticas
do uso do ladico em sala. E depois disso a gente teve contato com a pratica em si. Quando a gente teve contato
com a pratica, assim, eu jé pensei, caso eu venha a dar aula... em uma escola, utilizar isso como metodologia.
E bem legal, por que vocé consegue, assim... ser mais motivado, sei l4,... Eu gosto de colocar dindmica na sala.
Quando eu trabalhava, trabalhei la no cursinho, eu queria fazer fora do convencional, eu tentava fazer sempre...
trabalhar, assim... mais chamando a turma para trabalhar comigo... entdo, quando eu tive o contato aqui, eu
pensei, ndo, se eu vou, comegar a trabalhar nessa area, eu vou usar isso nas minhas aulas, essa estratégia, e
mesclada com outras. Quando vocé consegue mesclar algumas praticas, algumas metodologias, fica legal o
resultado.
[...]
(4 min. e 37 seg.)

Cena IX — Os conhecimentos sobre 0 jogo como recurso de ensino na perspectiva de Mateus — Extrato de

transcricdo da Ultima entrevista.

O estudante Mateus destaca que a disciplina de nucleo livre, contribuira para a sua futura
pratica, e ressalta que, quando estiver exercendo a docéncia, utilizard os jogos em suas aulas
para torna-las mais dindmicas, assim como grifamos no flash: “Aqui nas organizagées em sala
a gente trabalhou um pouquinho das metodologias, praticas do uso do ludico em sala. E depois
disso a gente teve contato com a pratica em si. Quando a gente teve contato com a pratica,
assim, eu ja pensei, caso eu venha a dar aula... em uma escola, utilizar isso como metodologia.”
(Eduardo, 4-6F).

Segundo o estudante, o uso de jogos no ensino de matematica, pode tornar a aula mais
dindmica, e mostrar que a disciplina de nucleo livre contribuiu para a sua formacao enquanto

futuro professor de matematica.

Cena X — Os conhecimentos sobre 0 jogo como recurso de ensino na perspectiva de Daniela
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Na entrevista de Daniela, que durou aproximadamente nove minutos e nove segundos,
a estudante informou que a intencdo inicial ndo era cursar Licenciatura em Matematica, mas
sim psicologia, mas na época, achou muito concorrido o curso e acabou optando por um curso
menos concorrido que foi Licenciatura em Matematica.

A estudante ressalta que ja teve contato com o ludico em outros momentos de formacéao
na Universidade Federal de Goiés, sobretudo no estagio que realizou sobre a orientacdo do
professor formador da disciplina de nucleo livre. A estudante em formacao profissional inicial
informou que realizara seu Trabalho de Concluséo de Curso usando como foco o jogo, também

sobre a orientacdo do professor formador da disciplina de nucleo livre.

(2 min. e 54 seg.) [...]
Pesquisador: O que vocé achou mais interessante na disciplina, que vocé vai levar para a sua pratica? Em alguns
momentos que vocé achou mais interessante, que vocé p6de aprender melhor e que vocé vai levar isso...
futuramente para a sua pratica, pra sua vida, como professora? E algum momento importante que vocé acha que
teve na aula que pode contribuir pra isso, pra sua formacgao?
Daniela: Vocé fala da aula, além do jogo?
Pesquisador: E, pode ser o jogo também, os momentos que vocé achou interessante, que vocé pdde vivenciar,
que vocé vai levar para a sua prética futura.
Daniela: Eu achei interessante a oportunidade que a gente teve de ter varios referenciais tedricos, em relagdo ao
ludico, né? Assim por que eu ja tinha me deparado com muito referencial tedrico, pelo “matematica no circo”,
mas depois dessa experiéncia eu vi a diversidade que tem... que as vezes sdo coisas boas e as vezes ndo sdo
coisas tdo boas assim. [...]
(4 min. e 29 seq.)

Cena X — Os conhecimentos sobre 0 jogo como recurso de ensino na perspectiva de Daniela — Extrato de

transcricdo da Ultima entrevista.

A estudante Daniela foi um dos sujeitos de pesquisa que mais se destacou nesta analise,
principalmente nos momentos de trabalho em grupo durante a elaboracdo e organizacdo da
situacdo de ensino que utilizasse 0 jogo como recurso para ensino de matematica basica. A
estudante liderou praticamente todas as acBes de organizacdo que contribuiram para a
consolidacdo da situacdo de ensino, mostrou a importancia de ter alguém mais experiente dentro
do grupo de estudo para a qualidade do que esta sendo proposto, assim como apresentando no
capitulo trés por Rivina (1996), quando abordamos a atividade de estudo com o trabalho
colaborativo.

Destacamos como flash, na Cena X, a perspectiva da estudante Daniela sobre os
referenciais tedricos durante a dinamica estrutural da disciplina de nacleo livre: “Eu achei
interessante a oportunidade que a gente teve de ter varios referenciais tedricos, em relacéo ao
ludico, né? Assim por que eu ja tinha me deparado com muito referencial tedrico, pelo
“matemdatica no circo”, mas depois dessa experiéncia eu vi a diversidade que tem... que as

vezes sdo coisas boas e as vezes ndo sdo coisas tdo boas assim. [...] ” (Daniela, 8-10F). Neste
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flash, observamos que a estudante mesmo tendo acesso a outro momento formativo que
considera 0 jogo como importante recurso de ensino, foi durante a disciplina que teve a
oportunidade de aprofundar melhor quanto aos referenciais tedricos sobre 0 jogo enguanto
recurso de ensino, a fim de mostrar mais uma vez a importancia da disciplina para a formacéo
de uma futura préatica docente desses sujeitos de pesquisa.

Podemos considerar nesta Gltima Unidade de anélise, que os estudantes pensam muito
positivamente sobre a dinamica metodoldgica da disciplina, pois tiveram momentos de vivéncia
do jogo, organizacao e planejamento de situa¢fes que contemplam o jogo como recurso didatico
e por fim apresentaram uma situacéo de ensino, que simularam uma futura pratica docente em
matematica que utilizasse o jogo como recurso, e destacaram nesse momento final a
consolidacdo da formacao da disciplina.

Quanto a aplicacdo destacamos as reflexdes dos estudantes em formacdo inicial sobre a
utilizag&o do jogo como recurso de ensino, sobretudo as relagdes existentes entre a atividade de
jogo com a atividade de estudo, e 0 que cada um tem sobre a perspectiva da organizagao da
atividade pedagdgica.

Elucida-se como acBes que indicam a apropriacao do jogo como recurso de ensino, nesta
Unidade de andlise. Os registros orais e escritos dos estudantes realizados em grupo ou de
maneira individual, o entendimento sobre o jogo em si e 0 jogo utilizado na educacéo
matematica como recurso de ensino, destacamos também, a importancia do planejamento
intencional para desenvolver o jogo enquanto recurso didatico, o trabalho colaborativo na
organizacdo e planejamento das situacdes de ensino nas intervencOes realizadas durante a
formacao teorica, muito bem apresentadas nos registros dos estudantes, tanto do professor, do
pesquisador e também dos estudantes uns com 0s outros.

Acreditamos que o destaque maior dessa Unidade de analise esta relacionada a uma
formacédo solida quanto a organizacdo de uma futura atividade pedagdgica que sera exercida
pelos sujeitos que estdo em processo de formacdo profissional inicial na docéncia em
matematica, o que pode ser comprovado por meio dos flashes e Cenas sobre 0s que ja trabalham
como docentes, que no curto espaco de tempo de duracdo da disciplina de nucleo livre, ja
aplicaram alguns jogos realizados durante a disciplina em sala de aula e os estudantes que ainda
ndo exercem a docéncia, manifestaram o desejo em utilizar o jogo como recurso de ensino de
matematica basica, por tornar a aula mais dindmica e tambem ter no jogo a possibilidade de

desencadear o0 ensino.
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5.4 Sinteses das compreensdes sobre o jogo, percebido pelos estudantes como
recurso de ensino de matematica basica

Ao observar as trés Unidades de anélise, percebemos quem eram 0s sujeitos de pesquisa,
identificando alguns dos motivos que eles tinham ao ingressar no curso de Licenciatura em
Matematica, entre eles o respeito/admiragdo que tinham pelo professor formador da disciplina
e, pelo fato, de o horario que eles tinham disponivel coincidir com o horéario da disciplina,
constatando, também, que grande parte ndo tinha a inteng&o clara de cursar uma graduagdo para
ser professor. No entanto, os dados nos mostram que a maioria dos estudantes estavam
satisfeitos com o desenrolar da formacéo profissional inicial em Licenciatura em Matematica e
que muitos ja despertavam para a finalizagdo da graduacdo em tornar-se efetivamente professor,
pois, alguns ja atuavam como docente.

Percebemos que os estudantes esperavam da disciplina de nucleo livre: “Ensino de
Ciéncias ¢ Matematica na educagdo basica por meio de atividades ludicas”. De modo inicial,
contatamos que alguns estudantes matricularam na disciplina pensando em ampliar seus
conhecimentos sobre 0 jogo e sua utilizacdo na atividade pedagodgica. Outros matricularam-se
por precisar de uma disciplina de ndcleo livre para fechamento da grade curricular académica.
Sobre esse Gltimo grupo citado, notamos que durante o desenvolvimento da disciplina puderam
ampliar os motivos, pois consideraram a disciplina como uma formagéo muito boa e adequada
a formacao inicial.

Alguns dos sujeitos de pesquisa ja exerciam a docéncia em matematica, mesmo nao
terminada a formacdo profissional inicial em matematica. Uma observacdo muito importante é
a formacdo anterior que esses estudantes tiveram antes do ingresso a graduacdo, pois a
experiéncia com a matematica proposta no ensino fundamental e ensino médio, juntamente com
vivéncia com 6timos professores de matematica, possibilitou o ingresso de alguns estudantes
no curso de Licenciatura em Matematica. Salvo alguns estudantes que nao tinham a pretensao
inicial de cursar licenciatura, e acabaram ingressando no curso e gostando muito dessa formacéo
para a docéncia. Ao assumir nosso referencial tedrico, consideramos todos 0S processos
formativos como muito importantes para o desenvolvimento pleno e humano dos sujeitos, e
considerar a formagéo e os motivos que levaram os estudantes a cursarem Licenciatura em
Matematica € muito relevante para compreender o0 momento em que estes estudantes viviam
durante a disciplina de ndcleo livre.

Quando perguntado aos estudantes se ja tiveram contato com o jogo e/ou o ludico em

outros momentos anteriores a disciplina, a grande maioria dos estudantes sinalizaram
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positivamente sobre o contato com o jogo percebido como recurso de ensino, tanto antes da
graduacdo, quando durante a formacdo profissional inicial em: oficinas, atividades
extracurriculares, laboratorios de matematica, estagio supervisionado, disciplina de didatica,
entre outros. Essa vivéncia é apresentada no capitulo um deste trabalho por Fiorentini et. al.
(2002), como muito importante para a formagdo profissional inicial dos sujeitos, que pode
consolidar-se em uma boa docéncia futura.

Antes de iniciar a disciplina, os estudantes percebiam o jogo utilizado como recurso de
ensino, com as seguintes caracteristicas: reforco de conteudos, motivacdo para aprender,
interacdo, competicdo e estabelecimento de relacbes sociais entre 0s participantes,
divertimento, cooperacdo, dinamismo, auxilio na tomada de decisdes e desafios que exigem
planejamento intencional de quem se propde a utiliza-lo.

Durante a organizacdo, elaboracdo e planejamento das situacdes de ensino, que
aconteceram no coletivo, com a unido do grupo quanto as discussdes e sugestdes de ideias
socializadas em comum para utilizar o jogo como recurso de ensino da matematica basica,
houve um norteador da atividade pedagdgica: os estudantes tiveram a preocupacdo em
socializarem-se com os participantes do grupo sobre a criagdo do jogo como recurso de ensino
de matemaética bésica, tornar o jogo atrativo e divertido para os alunos, organizacao e criacao
das regras que iriam nortear as a¢des durante o desenvolvimento do jogo, a preocupagao com o
contetido especifico do jogo e também o contelido de matemaética basica que seria abordado —
levantando a questdo do que os estudantes entendiam como matematica basica e
consequentemente 0s seus conceitos principais — 0 jogo como desencadeador da aprendizagem.

E importante ressaltar, neste momento de organizacio e elaboragio da situacdo de
ensino que continha 0 jogo como recurso, 0 respeito as ideias dos outros sujeitos de pesquisa
gue sempre colaboravam para a qualificacdo da situacéo.

Durante as apresentacdes das situacdes de ensino, nos dois espagos que ndo eram a
prépria sala de aula, desenvolveram um jogo como recurso de ensino de matematica para outros
publicos que ndo eram seus colegas de classe, pudemos perceber a clareza dos objetivos
propostos com 0s jogos de um sério planejamento intencional, entre os diversos objetivos
atingidos, destacamos a especificidade em organizar o jogo de maneira interessante de modo a
criar nos alunos participantes as necessidades e motivos para que estes pudessem se apropriar
dos conceitos matematicos presentes na situagdo de ensino por meio do jogo.

Na figura 08, elaboramos um esquema que sintetiza 0s processos ocorridos durante as

trés unidades de anélise:
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¢ Desenvolvimento da sistuagdo de ensino.
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tedrica.

Figura 08. Esquema que sintetiza os principais processos relevantes em cada unidade de analise.
Fonte: Bruno Silva Silvestre

Respondendo a nossa pergunta de pesquisa: Quais ac¢fes indicam a apropriacédo dos
conhecimentos sobre o jogo pelos sujeitos em formacdo inicial em matematica?
Acreditamos que as a¢es que mais se destacaram foram: a vivéncia por meio da realizagéo de
jogos propostos durante a disciplina, 0 experimento de varios jogos, a reflexdo tedrica sobre 0s
conhecimentos sobre o que é jogo e percep¢do do jogo como recurso de ensino durante 0s
didlogos e discussdes em sala de aula objetivados nos registros orais e escritos, observacdes e
intervengdes importantes para compreensdo do que € jogo e 0s seminarios de apresentacao
durante a formagéo tedrica. Destacamos, também, as a¢Ges objetivadas no movimento de estudo
dos estudantes em uma organizagdo em grupo na socializacdo e discussdo de ideias para a
elaboracdo, organizacgéo e planejamento de uma situacao de ensino que utilizasse o jogo como
recurso de ensino de matematica basica. O desenvolvimento das situacfes de ensino por meio

de acdo de docéncia para outros publicos que ndo eram os proprios estudantes da disciplina —
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vivendo um recorte da profissdo de professor na préatica — e as reflexdes que os estudantes em
formagé&o tiveram ao desenvolver suas situacGes de ensino, observaram e avaliaram a situacéo
de ensino de forma critica por meio do produto final da disciplina cristalizado no relato de
experiéncia.

Todas estas a¢des supracitadas possibilitaram a apropriagdo dos conhecimentos sobre o
jogo como recurso de ensino de matematica basica, que por sua vez, ja evidenciou uma
transformacéo na pratica de ensino dos sujeitos que ja atuam como professores e o desejo de
utilizacdo numa futura pratica dos sujeitos que ainda ndo exercem a docéncia.

Nesse sentido, acreditamos ter cumprido nossa investigacdo que era analisar o registro
oral e escrito dos estudantes em formacé&o durante a apropria¢do do conhecimento sobre o jogo,
pois, 0s registros escritos e orais dos estudantes nos mostram uma formacao bem diversificada
e dindmica, gracas a organizacdo metodoldgica do professor formador, que juntamente com o
pesquisador organizou o ensino de forma intencional, para que os dados produzidos fossem
satisfatorios a essa pesquisa, possibilitando aos sujeitos um movimento diverso de estudo.

O professor formador apresenta um papel de grande destaque para a nossa pesquisa,
pois, a partir de sua organizacdo, pautada nos pressupostos da Teoria Histdrico-Cultural,
conseguiu colocar os estudantes no movimento de estudo, possibilitando as diversas
apropriacdes sobre os conhecimentos sobre 0 jogo enquanto recurso de ensino de matematica
béasica e produzindo essa diversidade de dados apresentados neste trabalho para que pudéssemos
observar a aprendizagem dos estudantes.

Todas as agdes realizadas pelos estudantes foram pensadas de modo que eles estivessem
sempre em movimento de estudo, desenvolvendo um trabalho colaborativo, onde a troca de
experiéncias e o dialogo eram muito importantes, apresentando um problema principal durante
toda a disciplina, que era organizar o ensino de matematica por meio de jogos e desenvolver
essa organizagdo com outros sujeitos que ndo fossem os seus colegas de classe. Por meio desse
problema principal, os estudantes desenvolveram ac¢des que formaram uma producéo de dados
que atendesse a nossa necessidade de analise, mostrando-se participativos e interessados na
totalidade da disciplina, nos trés momentos principais que foram: a vivencia e 0s experimentos
com 0 jogo, apropriacdo do que é jogo (sobretudo do jogo como recurso de ensino) e a
elaboracdo de uma situacdo de ensino que contemplasse 0 jogo como recurso de ensino de
matematica basica.

Ressaltamos que, talvez esses estudantes nem teriam esse momento formativo em suas
grades curriculares, mas a disciplina: Ensino de Ciéncias e Matemaética na educacéo basica por

meio de atividades ladicas, possibilitou aos estudantes uma formacao significativa para a futura
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ou presente prética pedagdgica dos estudantes, pois por meio da dindmica metodoldgica da
disciplina, os estudantes em formacdo puderam realizar momentos de estudos tedricos e
praticos sobre os conhecimentos tdo complexos que envolvem o jogo como situacdo de
divertimento e também o jogo como desenvolvimento humano, sobretudo como situagédo
desencadeadora da aprendizagem.

Consideramos como positivo esse momento de contato de estudo com o0 jogo na
formacdo inicial profissional dos estudantes, pois a maioria dos jogos sinalizaram um
embasamento tedrico consistente, a pratica — durante o desenvolvimento dos jogos como
recurso de ensino de matematica basica — nos mostrou que 0s jogos cumpriram o seu papel de
criar necessidades e motivos nos alunos participantes para aprenderem matematica. No entanto,
apresentamos como limite desta pesquisa o desenvolvimento da aprendizagem matematica
ofertada e pensada pelos sujeitos de pesquisa, 0 que nos preocupou quanto ao seu conteldo,
pois 0S grupos apresentaram a matematica por meio do jogo, apenas como um reforco de
contetidos ou o exercicio dos mesmos. Nenhum grupo desenvolveu um conceito matematico
por meio do jogo, nenhum grupo possibilitou a aprendizagem da matematica por meio do jogo,
apenas refor¢ou algum conteddo que os participantes ja haviam aprendido.

Essa forma de organizar o ensino por meio do jogo como recurso nos remete a utilizagao
do jogo como um pretexto para ensinar matematica. As ideias propostas por Moura (2009) sobre
0 jogo utilizado como situacdo desencadeadora da aprendizagem, concebe 0 jogo como
contexto da matematica. O que percebemos nos jogos utilizados pelos estudantes, ao contrario
das ideias de Moura (2009), foi uma adaptacdo ou modificacdo de um jogo ja existente com
uma incrementardo de exercicios que reforcam a matematica, percebido como pretexto para
ensinar e ndo um recurso contextual de ensino, que traz em seus elementos o contetdo e/ou
ideias matematicas.

Essa limitacdo, percebida por nés, se mostra complexa, visto que a intencdo da disciplina
ndo era compreender o0 que estes estudantes entendiam como ensino de matematica e nem o que
eles compreendiam de matematica. Essa percepcao sobre a matematica e seu ensino depende
de uma série de fatores subjetivos e objetivos que ocorrem durante todo o desenvolvimento da
formacéo profissional inicial dos sujeitos, que possivelmente sera uma futura investigagdo do
pesquisador, talvez num processo de doutoramento sobre a compreensdo de matematica e seu
ensino percebida pelos estudantes de Licenciatura em Matematica na formagéo profissional
inicial.

Nossa percepcao sobre o desenvolvimento dos jogos é positiva quanto ao motivo da

utilizacdo do jogo enquanto recurso de ensino de matemética basica, mas quanto ao
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desenvolvimento da matematica, percebemos um ensino tradicional, pautado na repeticdo de
exercicios e refor¢o de conteddos por meio dos jogos. Como ja mencionado inimeras vezes,
acreditamos na formagdo como um processo que nunca acaba, sendo um constante vir a ser, e,
por esse motivo, acreditamos que o trabalho dos sujeitos de pesquisa, mesmo apresentadas
algumas falhas, foi bem organizado, deixando a desejar somente no conteddo matematico, que
com certeza poderéd ser melhorado no decorrer da continuagdo da formagdo profissional, na
pratica docente futura e também nas possiveis formacgdes continuas que esses estudantes
poderdo participar.

Acreditamos que o contetido de matematica proposto por meio de reforco durante as
situacBes de ensino criadas pelos sujeitos de pesquisa estdo estritamente relacionados a
matematica que esses estudantes conhecem, ou seja, relacionados a concepc¢do de matematica
que esses estudantes apresentam. Durante a disciplina ndo tivemos um cuidado de verificar a
matematica que esses sujeitos conheciam, se era somente a matematica académica, se tiveram
acesso a matematica pura dos bacharéis, a matematica das construcées, a matematica indigena,
a matematica como produto social e cultural, a matematica da resolucdo de problemas, entre
outros tipos de matematica.

O entendimento sobre a matematica que cada sujeito de pesquisa apresenta ajudaria
muito na compreensao e nas intervencdes que poderiam ser realizadas quanto a utilizagéo do
jogo como recurso de ensino que vai além do reforco de conteldo. Acreditamos muito na
formacdo profissional inicial dos professores de matematica, porém pesquisas de Fiorentini et.
al. (2002) e Ferreira (2003), nos mostram que ela ndo da conta de toda a complexidade do ser
professor de matematica, sendo necessaria uma formagcdo em um constante vir a ser, e
esperamos muito desses sujeitos de pesquisa, acreditamos que o vir a ser deles serd muito
produtivo e proporcionara grandes desenvolvimentos, pois a disciplina que realizaram e as
outras formacdes que ja apresentam, subsidiam um pensamento critico e dindmico sobre o

ensino, o que possibilitard uma boa pratica pedagdgica quanto ao ensino de matematica.
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Consideracdes sobre a pesquisa: o processo formativo em um
constante vir a ser

Finalizamos este trabalho com o sentimento de incompletude, pois tornar-se humano
ou formar-se exige de nds esse sentimento de inacabado. Para que nos tornemos humanos, é
necessaria uma apropriacdo cultural dos bens produzidos pela humanidade ao longo da historia,
e ndo somente se apropriar dos bens, mas apropriar-se e objetivar-se dos bens produzidos, para
possibilitar novas contribui¢des e novas produc6es de bens para a humanidade. Consideramos
que so é possivel humanizar-se por meio da coletividade e a socializacdo com a sociedade. Para
um primeiro momento, dentro da perspectiva Historico-Cultural, consideramos a formacao
profissional inicial em Licenciatura em Mateméatica como um inicio para as possiveis
descobertas da complexidade sobre a atividade pedagdgica e do processo de humanizacéo.

Tornar-se professor de matematica ndo € um processo rapido e pragmatico, exige do
estudante uma disponibilidade de estudo dos conhecimentos sobre a matematica em especifico,
compreendo seus principais conceitos, carateristicas, objeto de estudo e uma visdo sobre a
construcdo desse conhecimento como processo histrico para perceber o atual momento desse
conhecimento, sobretudo a sua aplicacdo na vida em sociedade, que por sua vez, nos mostra
mais do que nunca como uma sociedade em constantes transformacdes a nivel de conhecimento
cientifico.

Além da disponibilidade do estudo sobre os conhecimentos especificos de matematica,
é necessario gque o estudante em formacao profissional inicial em Licenciatura em Matematica,
tenha a disponibilidade para o estudo dos conhecimentos de conteidos pedagdgicos inerentes
as atividades pedagogicas, comumente chamados de didaticos.

A apropriacdo desses dois conhecimentos — de matematica especifica e didatica —
constituem uma unidade dialética da formacédo do professor, pois o professor s6 pode ensinar
aquilo que compreende bem e somente ensinara se souber 0s meios para propor esse ensino.
Durante a disciplina de nucleo livre, os estudantes tiveram a formag&o sobre os conhecimentos
especificos sobre 0 jogo, apresentaram momentos de vivéncia dos contetidos do jogo e também
formac0es tedricas e praticas do desenvolvimento do jogo enquanto jogo para fins frivolos e
também o0 jogo enquanto recurso de ensino de matematica basica. Nessa perspectiva, houve

uma boa formacao teorica e didatica sobre 0s conhecimentos sobre o0 jogo, porém nao levamos
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em consideragdo 0 que estes estudantes entendiam como matematica, pois o jogo foi trabalhado
durante a disciplina para desenvolver a aprendizagem em matematica.

As situacdes de ensino que utilizam os jogos como recurso para ensinar matematica
basica, cumprem bem o seu papel de criar necessidades e motivos para os alunos
compreenderem a matematica, destacando o planejamento intencional como a chave para que
esse papel seja bem exercido na atividade pedagodgica. Ressaltamos que o trabalho coletivo, na
organizacdo, elaboracéo e planejamento de um ensino ¢ essencial para a qualidade do trabalho
pedagdgico, pois a socializacdo das ideias sobre a forma, objetivos e contetdos da situacdo de
ensino devem estar bem claras para quem organiza o ensino de modo a explorar a0 maximo de
todos 0s recursos para que 0s seus alunos possam aprender matematica.

Como apresentado por Oers (2009), numa sociedade em constantes transformacdes
rapidas, sobretudo no campo do conhecimento, o professor deve chamar a atencdo dos
estudantes ao criar necessidades e motivos para que os alunos possam se apropriar dos conceitos
matematicos, utilizando para essa criacdo de necessidades e motivos do recurso jogo, para
aproximar da teoria da Atividade proposta por Leontiev (1983), e da Atividade Orientadora de
Ensino, proposta por Moura (2010), para que perceba o jogo como situacdo desencadeadora da
aprendizagem, e usa a atividade de ensino para o professor que planeja e organiza 0 ensino
intencionalmente e atividade de estudo para os alunos que estdo motivados a se apropriarem
dos conceitos matematicos no sentido de desenvolverem agdes e operacdes durante e apds o
jogo para que a aprendizagem matematica possa ser efetivada.

As discussoes, reflexdes, trabalho colaborativo, leituras, apresentacdes de seminarios,
socializacdo e ideias, avaliacOes e reorganizacOes realizadas a partir das avaliacGes realizadas
séo de extrema importancia para a compreensédo da utilizacdo do jogo como recurso de ensino.
A formacdo profissional inicial em Licenciatura em Matematica nos mostra que os estudantes
apresentam durante a formacdo pedagodgica/didatica, sobretudo nas disciplinas de didatica e
estagio o momento de reflexdo entre os estudos tedricos sobre a matematica e os estudos
didaticos da matematica, podendo, os estudantes, desenvolver as relacBes necessarias entre o
conhecimento especifico e didatico na organizacdo do ensino. Na disciplina de nicleo livre os
estudantes tiveram essa possibilidade de compreender o jogo e desenvolver tais relagdes
aplicadas a pratica pedagogica.

Nesse sentido, percebemos a importancia de haver mais espacos extracurriculares para
a melhor formacéo dos sujeitos em formacéo profissional inicial, e ndo somente em atividades
extracurriculares, mas também outras disciplinas que promovam esse movimento, pois apesar

do estagio supervisionado ser um momento especifico para o estabelecimento dessas relacdes
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importantes entre contetdo especifico e conteddo didatico, ele ndo é suficiente para a demanda
complexa da atividade pedagdgica.

Mesmao ap06s a formacéo profissional inicial, os sujeitos em processo formativo irdo se
deparar com inumeras demandas, e terdo que utilizar os conhecimentos que receberam durante
a formacéo inicial para atender tais demandas, num processo continuo de aprendizagem a
docéncia, nds, nos perguntamos: serd que a formacdo profissional inicial do professor de
matematica consegue dar subsidios para atender as demandas da profissdo docente? Nesta
dissertacdo e com o trabalho apresentado até 0 momento, ndo somos capazes de responder a tal
pergunta, mas sabemos que a formacao inicial precisa dar conta, ao maximo, dessa tarefa.

Com esse trabalho percebemos que o jogo como recurso de ensino, visto na perspectiva
da formacdo profissional inicial da Licenciatura em Matematica, pode contribuir
significativamente para a formacdo de professores, sobretudo pode contribuir para possiveis
demandas da acéo docente, contribuindo para a organizacdo pedagogica do professor que ensina
e para a apropriacdo do conhecimento matematico para o aluno que aprende, a fim de tornar a
aula mais dindmica e estabelecer rela¢cdes importantes entre as atividades de jogo e as atividades
de estudo, promovendo o desenvolvimento dos alunos em processo de humanizacao.

O jogo ndo consegue, também, atender todas as demandas da atividade pedagdgica.
Ele € um recurso que se mostra muito eficiente ao processo de ensino e aprendizagem,
sobretudo na criacdo de necessidades e motivos para que os estudantes entrem em atividade de
estudo, mas ndo € recurso que consegue dar conta de todo o processo formativo e humanizador.

Terminamos este trabalho com o sentimento que ainda temos muito a aprender,
sobretudo sobre a formacdo profissional inicial do professor de matematica, tendo o jogo como
recurso de ensino visando a apropriacdo dos conceitos matematicos. Durante 0
desenvolvimento do trabalho, realizamos a opg¢do por algumas escolhas que nos levaram aos
resultados apresentados e gque mesmo assim ndo nos mostraram a universalidade de nosso
objeto de estudo. Pretendemos, desse modo, ampliar nossas discussfes em futuros trabalhos,
até mesmo ao amadurecimento desta pesquisa possa contribuir para novas perspectivas sobre o

jogo utilizado como recurso de ensino na formacao do professor de matematica.
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Anexo 01: Cronograma da disciplina de nucleo livre “Ensino de Ciéncias e Matemaética por

meio de atividades ladicas”

Universidade Federal de Goids / Instituto de Matematica e m&mnm:nw / Ensino de Ciéncias e Matemética por meio de atividades lidicas

Prof. Wellington Lima Cedro

Cronograma das Atividades / segundo semestre de 2014

Aula | Data Atividades Leituras
/08 | Conhecendo-se: Apresentagiio da disciplina '
2 4/08 | Vivéncias com atividades ludicas
‘ 8/08 | Vivéncias com atividades ludicas
R 25/08 | O significado do jogo Texto 1: HUIZINGA, J. Homo ludens: 0 jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo: perspectiva, 1980.
' 28/08 i Texto 2: BROUGERE, G. A crianga e a cultura ludica. In KISHIMOTO, T. (org.). O brincar e suas teorias.
5 A cultura lidica Séo Paulo: pioneira thomson learning, 2002.
6 01/09 | Por que brincar? Texto 3: CHATEAU, J. O jogo e a crianga. Trad. Guido de Almeida. Sdo Paulo: summus, 1987.
) 04/09 | Jogo, brinquedo e brincadeira: definigdes Texto 4: KISHIMOTO, T. O jogo e a educago infantil. Sdo Paulo: pioneira thomson learning, 2002.
8 08/09 | O que é um jogo? Texto 5: MUNIZ, C. Brincar e jogar: enlaces teéricos e metodolégicos no campo da educagio matematica.
1109 Texto 6: NASCIMENTO, C.; ARAUJO, E; MIGUEIS, M. O jogo como atividade: contribuigdes da teoria
O jogo de personificagdo histérico-cultural. Revista moBoE.a da Associagio Brasileira de Psicologia Escolar ¢ Educacional
5 (ABRAPEE), v.13, n. 2, Julho/Dezembro, 2009, p. 293-302.
10 15/09 yics B 3 Texto 7: SILVA; A.; METTRAU, M.; BARRETO, M. O lidico no processo de ensino-aprendizagem das
IR *-Atica nas ciflacies e majemition ciéncias. R. bras. Est. pedag,, Brasilia, v. 88, n. 220, p. 445-458, set deg. 2007, R
: 22/09 | Planejamento de atividades ludicas Texto 8: VASCONCELOS, C. Planejamento: projeto de ensino-aprendizagem e projeto politico-pedagégico
13 29/09 | Planejamento de atividades ludicas - elementos metodolégicos para elaboraghio e realizagfio. Siio Paulo: Libertad Editora, 2004.
14 | 02/10 | Planejamento de atividades lidicas
06/10 | Planejamento de atividades ludicas
09/10 | Prova |
n 3/10 | Desenvolvimento preliminar das atividades
8 6/10 | Desenvolvimento preliminar das atividades
9 20/10 | Replanejamento das atividades Texto 9: OLIVEIRA, 1.; SERRAZINA, L. A reflex@o e o professor como investigador. In GRUPO DE
TRABALHO SOBRE INVESTIGAGAO. Reflectir e investigar sobre a pratica profissional, Lisboa: APM,
2002, p.29-42.
/ Replanejamento das atividades
0/ Momento 1 de Desenvolvimento das atividades
Momento 1 de Desenvolvimento das atividades
Avaliaglio das atividades
2 de Desenvolvimento das atividades
- 2 de Desenvolvimento das atividades
el das atividades
das apresenta¢Oes do seminario
¢h socia das experiéncias de ensino
social das experiéncias de ensino
das experiéncias de ensino
‘ © avaliaglio do curso.
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Anexo 02: Primeiro registro da construcdo e planejamento das situacGes de ensino

e ;
‘ UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
U FG IME — INSTITUTO DE MATEMATICA E ESTATISTICA

Disciplina: Ensino de Ciéncias e Matematica na educagao basica por meio de atividades
ladicas
Professor: Dr. Wellington Lima Cedro .
Alunos(a): Curso:
Curso:
Curso:

Curso:

Registro do processo de construgio e planejamento das atividades ludicas/jogo

Registre em forma de texto, no espago abaixo, 0 que o grupo pensou sobre o processo de
construcdo e planejamento das atividades ludicas/jogo durante a aula de hoje. Prosurem
nortear o texto sobre as seguintes perguntas (porém, ndo se prendam a elas, procure ir além
dos questionamentos): Qual ¢ o nome do jogo? Mtcn’alscrémwi a con»feccﬁo
_do jogo? Quantos participantes participarao do jogo? Quais sdo as regras desse jogo? Que ou
quais conteudos matematicos serdo abordados no jogo? Como acontece 0 Pprocesso
pedagogico desse jogo? Dos elementos estudados durante as Gltimas aulas, quais foram
contemplados no jogo? Vocés consideram o jogo motivador para os alunos, ao ponto de se
sentirem entusiasmados para jogarem? Por que? Quais foram as discussdes mais importantes

a cerca do planejamento de hoje entre o grupo?
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Anexo 03: Segundo registro da organizagéo e planeamento das situa¢des de ensino

1
+ 8
%¢
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
U FG IME - INSTITUTO DE MATEMATICA E ESTATISTICA

Disciplina: Ensino de Ciéncias e Matematica na educag@o basica por meio de atividades
ludicas
Professor: Dr. Wellington Lima Cedro
Alunos(a): Curso:
Curso:
Curso:

Curso:

Registro do processo de construgio e planejamento das atividades lidicas/jogo2

Registre em forma de texto, no espago abaixo, 0 que 0 grupo pensou sobre o processo de
construgdo e planejamento das atividades ludicas/jogo durante a aula de hoje e alguns
elementos da aula passada. Procurem nortear o texto sobre as seguintes perguntas (porém, ndo
se prendam a elas, procure ir além dos questionamentos): Qual é o nome do jogo? Que
material serd necessario para a confecgdo do jogo? Quantos participantes participardo do
jogo? Quais sdo as regras desse jogo? Que ou quais conteudos matematicos serdo abordados
no jogo? Como acontece o processo pedagdgico desse jogo? Dos elementos estudados durante
as Gltimas aulas, quais foram contemplados no_jogo? Vocés consideram o jogo motivador
para os alunos, ao ponto de se sentirem entusiasmados para jogarem? Por que? Quais foram as

discussdes mais importantes a cerca do planejamento de hoje entre o grupo?
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Anexo 04: Momento de reflex&o sobre as situagdes ludicas

UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
INSTITUTO DE MATEMATICA E ESTATISTICA
MOMENTO REFLEXIVO
1) Analisando de forma geral a atividade ludica penso que devo ...
2) De forma geral penso que o meu desempenho foi ...
3) Julgo que a minha participagdo no desenvolvimento da atividade lidica permitiu que ...
4) Na minha avaliago creio que a atuagdo dos meus companheiros foi ...
5) A maior dificuldade encontrada foi ...
6) Julgo que o mais importante que fizemos foi ...
7) O que ndo conseguimos fazer ...
8) O que ndo devemos fazer ...
9) De que modo as minhas agdes contribuiram para o desenvolvimento da atividade ludica?

Respostas:
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Anexo 05. Relato de experiéncia do grupo Basquematica

UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
INSTITUTO DE MATEMATICA EESTATISTIC A

CIRCUITO BASQUEMATICA : uma ahordagem hidica no ensino de
conceitos da matematica hasica

Golnia
213




UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
INSTITUTO DE MATEMATICA EESTATISTIC A

CIRCUITO BASQUEMATICA : uma ahordagem hidica no ensino de
conceitos da matematica basica

Relato de experncia apresentado i disciplina de Micleo
Livre “Ermino de C¥ncias e Matemitica por neio de
Atvidades Liddicas™ como parte do requisito para
avaliag3o.

Professor resporsavel

Prof. Wellington Lima Cedro

=

Golania
213
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RE SUMO

SILVA, Ama Carolma Fermandes da; SANTOS, Jefferson Marques; LIMA, Daara
Laressa Dos Sartos; SOUZA, Iniz Fermando de; ARAUJO, Victor Sousa Cardoso.
“CIRCUITO BASQUEMATICA: uma abordagem lidia no ensino de conceitcs da
matermatica bisica” Goidria, IME-UFG, 2014. (Relato de Experiéncia da disciplina de
Micleo Live).

O prsente trabalho retrata um relato de experiéncia, onde se pwopde uma escria
wflkxiva sobre a atividade de comtmgi e deservolvimento do jogo Creouito
Basquematica, proposto para ahincs do Projeto Matermdtica Bisica e abinas do curso de
Pedagogia. O intuito da atividade desenvolvida fod trab alhar os concertos mais basxos
schie o5 contaldos de matemdtira, tendo por base netodobzira o uso do Fdico. Ente
o5 puncipais wsultados, busca-se destacar esse recarso pedagdgico como uma
ferrarenta que motiva e desafla os alinos a encortrar uma sohgio para os problkemas
que lhe s3o postos, abmde propiciar irnteresse e prazer pelas atividades de Matematica.

Palavras-chave: Ciruito B asque matica, Fdico, Matemitya.
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INTRODUCAO

O presente relato apreserta uma das atividades desenvolvidas na dsciplina de nicleo
Irvre “Exsino de Ciéncias e Matemitica pormein de Atividades Lidicas”, na qual elaboramos
um pgo que trdalhasse comos conceitos bisicos de matematica. Tal jogo fol proposto para
alhinos do Projeto Matemdtica BasicalPETMAT e para as ahinas do cwrso de Pedagogia da
Faculdade Araguaia.

Durarte as ailas desta disciplina, foram propostos textos e atividades que axiliavam
1o desenvolvimento da atividade a ser retratada. Com isso, se tomou eviderte a importincia
de utilizarmos a hdrdade como faramenta pedagégirra no processo de desenvolvinento e
aprendizagem. No entarto, o chjetivo deste trab alho & proporuma eflexiosche amagi e o
deservolimento de jogos lidxos.

Heste sextido, queremos mostrar que elaborar um jogo por neio do lidio pode ser
desafiador e sempre vail geraruma aprendizagem que se probnga fora da sala de anla, tanto
parao alino que pratica o Jogo, quanto para os professores que o planeja.

No irtuito de faciltar a conpreensio, mtes de adentrar no chetivo estabelecido, foz-
se uma breve explicagio sobre os comextos nos quak seriam aplicada a atnidade e
procedimentos feitos para elaborala. Assim, o prsente traballo conpde-se, além desta
mirodugio, de teés tépros: comtexto, firdamertagio tedrica e andlise. Apresertamcs nas

corsderagfes finais, as ystficativas sobre a rekvinciae as contrbuigdes dessa temitra.
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L CONHECENDO O CONTEXTO

1.1 Conhecendo os ambientes da atwidade

Comegamos nosso curso trabalhando com a parte tedrica sobre jogos Mdicos, para que
padéssenos conpreender: O que & Ludicidade? Como utilizi-la? E por que utilizar? Depois
de sermos apresertados a algums jogos o desafio fii langado. Precisivamos constur ou
adaptarum jogo, para trabalhaymos com povens e adultos os concetos de matemdticabisia.
Deverianos aplicar tado o que haviamos aprendido em sala de anla, para corstuirmos um
Pzo que de fato fosse produtive. De modo que kvassem aos alinos o apenas o prazer em
Pgar, mas que também pudesse weforgar o conteido trabalhado emsala de anla.

Arntes de miciarmos a conshugio, era recessario conhecer os ahinos que mamos
deservolver nosso jogo. Para isso, fol mos avisado que o nosso jogo sera aplirado
micialmente no Plaretiric da Universidade Federal de Goids (UFG), no projeto de
Matermdtrra Bisica do Grupo PETMAT-UFG, que nunistra ailas para ahincs que ja
conchiram o erino fairdamental Umeourso de reforgo que é dado a0s sdbados e s3o emum
total de 12 ailas semestrais.

O segundo higar a ser aplicado o nosso jogo seria na Famldade Araguaia para o carso
de graduagio em Pedagogia, nas turmas de segundo e terceiro peribdos. Onde seria realzado
o pmjeto de extensio ‘Ciculo de Oficmas de Matemdtica Basica (COME)”, uma parceria
entre aFaruldade Arazuaia e a UFG. Esse pmojeto tem como finalidade o deservolvinerto de
atividades idiras por nelo de oficinas.
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2 FUNDAMENTACAOTEORICA

2.1 Nossapoposta e o uso do hidico

Utllizar o Mdico no ewsmo da matematica val para akm do formalismo,
podenos mostrar conceltos por meo da pritica dobrxmear, mas néo brincar porbrmear,
brincar para aprerder. Brougére (2002) comernta que: “Parece que a crianga, bnge de
saber brmeay, deve aprender a brirncar, e que as brincadeiras de bebés extre a me e a
cranga sao indiscutivelmente umdos higares essencials dessa aprendizagent’.

A brincadeira faz parte do Jogo e como tal tem a fang3o de mostrar para as
angas que Nnos procupamos em assoclar o sel ocormtexto de brincadeiras com o
conteldo matemdtico. Segundo Brougére (2002): “O que caracteriza o jogo é menos o
que se buscado que o modo como sebrinca, o estado de es pirito com que se brinca™.

De acordo com Santos apud Balestro (2001, p.12), desenvolver o aspecto
lidio “facilita a aprendizagem, o deservolvimerto pessoal, social e cultaral”, ou seja,
“bs processcs de socializagdo, expressio e constugio do conhecimerto™. Assim, esse
artor rebata bem quais as conbribuigdes do lidro parn os sujettos, conhibuxdes que
VAo para além das bareiras de uma determinada disciplina, pois abrange também para
os contextos Importantes, como o crescimento e conhecimento do sujeto.

O jogo emsi, 56 pode sex corsderado umjogo se for comstmido por meo de
wgras. De acordo com Huizinga, Caillois (1967, p. 42-43) as caracteristicas do jogo
sa: “alberade de agio do jogador, a separagio do jogo em linutes de espago e tempo,
alncerteza que predonuna, o cardter improdutivo de réo criar rem bers nemriquezae
suas regras”. Para marnter a ordem e a seredade do jogo, as regras devem estar bem
estmtaradas de acordo comos chjetivos esperadcs.

Em corum acordo com rmossos chjetivos, buscamos alzuma modaldade
esportiva que pudesse tornar nosso jogo dméindco, para fazermos essa escolha, tivemos
que pensar em akumas varidveis. Primeiro o esporte deveria conter regras sinples;
segundo deveria ter a possibilidade de ser realizado emumespago linutado, cono asala
de anla. Portanto, persanos emutiizar o basquete que além de corter essas vanavels,
ns daria a oportindade de trabalhar com miltiples e divisores. De acordo com as
wgras dobasquete, as cestas podem conter diferertes portuagdes, sendo essas: um, dois
e trés, conforme o local que o pgador a acerta, quarto mais longe ele estiver da cesta
mais portos ela valerd,
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2.2 Chjetivos

Nosso objetivo geral & propor um jogo Bdico dimdmico, de tal modo que os
parbeipantes fvessem a possbildade de se movientar, montar estratéoias, uilizay
conhecimentos de matermatica, desenvolwr um traballo coktiro e se wlacionassem
comuma mod alidade es portiva, a partiy da teona e das experEncias vivenclad as durante
as amlas dadisciplina, O objebwo zeral se desdobra nos seguntes chetivos especificos:

I. Deserobamento daaterngio e do radociine pormen dojogo,
II. Imeracio, cooperagdo e mtegracio entre o5 parbeipartes
II. Desenvolvinerto daonertagio espacial e de estratézias de jogo;
IV. Pabrmpagio emrovas experiéncias que fvorecam o antoconhecimento,

V. Conbibulr para que os parbcipartes sejam capazes de elhborar, deservolver &
aplicar ahvidades Bidicas.
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2.3 Méibdos e Proced imenins — Conwo i feito?

O método de criagio do jogo e das regyas fo1 feita a partyr de idelas postas pebs
nenbwos do grapo. Exploramos as idelas com mab aceitagdo e as incorporando mo
pzo. Muitas opivifes foramexpostas durarte a criagio, onde surgm a Meia de utilzar o
Pgo de basquete. Essa caracters tica contrbum em varos aspectos para criagi, pos o
chptivo prncipal era criar um jogo dindnuco que aixiliasse na apremdmagem de
matemdtica. Dess a mareira, a ideia do basquete o1 bem aceita pelo gmpo por contrbuir

ocomnossos objetivos.

De acordo como antor Muarmz (2011): “Para que uma atividade seja corsiderada
cono jogo deve haver a exdsténciade regras. Se a wgr é umelemento que wstringe as
apdes do sujeito paradoxalmente, favorece o desenvolvimerto da aprendizagem e
matividade do sujeito que joga.”

Desse modo, a movimentagio e a dininuca estariam pesentes no nosso jogo e
oom as regras bem elboradas teriamos apremdizagem O jogo se resume no ccuto
simples, onde cada grupo sortela uma pergunta. Ao encontrar a resposta, o grupo tem
tré&s chances de amemesso para acertar a cesta. Dependendo da wesposta do problema, a
equipe poderd acurmularum, dois o tés portos. Segue no arexo 1 & wgras detalhando
cadaetapado cicuito.

Para coleta de dados mwalizamos questiondrios com pergurtas abertas e
fechadas, utilizamos também videos, fotos, observagio do conportamento, comentirios
e reagdes dos participartes durarte aplicagi do yogo.
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3. ANALISE: DISCUSSAO DE RE SULTADOS

De acordo com nossas regras, no prineiro cormtexto do curso de matemdtica
bisica separamcs os ofo ahinos destinados a0 mosso Jogo em dois grapes, assim
tivermos quatro pessoas em cada gmpo. Aconpanhanos de perto o processo das
equipes, com Isso podemos analkar cada equipe separadamente, no prineiro grapo
chtercs difiruldades e Maxano Divisor Corum (M. D.C), os alinos nio conseguiam
wsolve-b por método alkpum, portarto resolvermcs ajdi-los pormen de dicas, tanto no
prineno gmpo quarto no segundo, resse caso demos uma dia que os levou a
corchis3o de que poderiam encontrar o MD.C por men da fatoragio, fazendo o
segumte proocesso:

Pode-se notar que eks fizeram a fatoragio e crculara de lipis o ninew dois,
pos ele era o dnmco que dividia todos os mwimeros ao mesno tenpo. Além dessa
difruldade o gmpo corsegun trabalhay rutto bememequipe e tinham wm pensamerto
Bziro matemitiro ripdo, por serem ripdos comeguiram ficar na frerde no placar,

porm fizeramuma estratézia para acertar as cestas, ®solveram ro se armiscar nmito
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nas cestas de trés portos, portarto deramumabrecha para que o outro gmpo padesse
chegar proxmno de seu placar.

No segqando grapo chservamos certa difimldade em montar equagdes, no
trab alho em equipe houve tambémdifimldade, pois havia uma diferenca de idade extre
os participartes, desta forma dok ou trs itegrantes tertavam resporder os problemas.
HNeste gmpo, o5 alines se arrks caram mais na cesta de trés portos, o que possibilton seu
placar aproxamar-se do oatro gmpo. Nessa imagem observamos as suxs tertativas em
montaruma equagio:

AEm dessas dificuldades, os ahiros desenvolveram um raciocino difererte do
aatio grapo na wsohigio do M.DC, como mostra na imagem a baixo:
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Nessa imagem observamos que os alinos encortraram todos os divisows de
cada mimen separadamente e os conpararam entre si, assimeles chegaram a conchsio
de que poderiam encontrar o mabr divisor em conum entie os nimercs virte e quatro
(24), trrta e seis (35) e quarenta e oito (48), fazerdo a deconposxio dos dois menores

nimes.

No segundo cortexto do curso de graduagio em Pedagogia da Faculdade
Araguala também fizemos a mesma dindmica de acordo com as regras do jogo,
separando a turma em dok grapos, ressa experiéncia alcangameos um piblico de dez
pessoas, com cinco ahinos em cada equipe. No primein grupo, chservamos duas
grandes difiruldades, prineno com os conceitos de dkgebra, segundo com a resohigio
do MD.C, ressa imagem encontra-se as suas tertativas em mortar uma equagio
algébrica:
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Nota-se que o5 alinos nio sablam cono representar a variavel ‘%™ nmltiplicada
pordois e nido sabiam que se acortecesse umadivisio emum lado da ualdade tanbém
deveria acortecer do cutro lado. Neste problema, tanbém tivermos que os ajdar com
dicas para que a dindmra do jogo contimuasse. Mesno comtodas essas dificuldades, os
ahinos demonstraramum trabalho em equipe exenplar e acertaram a maoria de suas
oestas, ficando em primeivo hizar no placardo jogo.

No segurdo grapo havia nuia dficudade na irterpretagio dos problemas,
aanetando em emos na parte alzébrica. Tanbém cometeram emos em relagio i
matematica bisica, principalmernte com a nultipliragio e divisio. Nesta imagem
chservamos suas tertativas em montar uma equagio de acordo com a mterpretagio do

prehbkema S:
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De mareira geral esse grapo comsegum trabalhar ruito bemequipe, assim todos
contrbuiram para a aprerdzagemde cadaum

Nesse cortexto, motamos um maicr miewesse por pate dos rtegrartes, pois
paderam perweber que o nosso jogo podenia ser trabalhado emsala de anla, contrbuindo
para a aprendzagemde matermdtica bisica.

Com a apliragio do questonirio obtiveros dades suficiertes para julgar se o
Pgo Basquemitica corsegum alcangar sens objetivos, na prineira pergunta do mesnmo
gostariamos de saber se o jogo trabalhou seus combecimertos matemiticos, assim
wsponderam:

Nessas respostas, chservamos que em rossos problemas, além de trabalhar
questdes de nuiltipbs e divisores, tanbém pode trad alhar conhecimentos bisros como
foi citado na wsposta do primeiro ahino e por nelo do jogo sanamos algumas
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difialdades encontradas por seus participartes, assim como a resposta do segundo
alhino. S endo assim, aleangamos um dos principals chetives, que consista em ensinar
matematica por meio do jogo ldro, buscardo preencher lacunas do emino
fairdamental.

Na segurda pergunta do questondro gostariamos de saber um pouco sobre a

experiéncia deles com o jogo Basquematra, para que padéssemos saber se houve

contnbuigdes para alémda matemdtica, & sim resporderam:

Na prineira res posta notamos que o alino nfo era ruito bom ro basquete, mas
gostor da oportairidade de jogar um basquete difererte, on seja, um basquete que
envolvia a matemdtica. Jio segundo alhino ressalton que era umaexperdncia difererte e
que poderiautlizi-la com as criangas. Nessa segunda resposta alcanganos tanbémum
de nossos objetivos paza com o segundo cortexto da Pedagogla, que comstia em
mostray paraeles que aquela exa uma forma de emsino que poderiaser utilizadas por ekes
dentro de sala de anla.

Em geral as respostas dos ahines foram de grande importincia para o pgo
Ciruito B squemdtica, pois nos mostiou que o trabalho com os jogos bdioos realmernte
pode renderbors fmtos para o ensino de matematica, colborando néo apenas para os

contaidos, mas tarbém para a formagio de professores.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Para que o jogo Cirmaito Basquematica fosse eriado, tiveros varos desafios, o
primeno comistia no tab alho em equipe, pois tinhamos idels distintas que precisavam
tornar-se uma s6. Além dkso, deveriamos criar regras que pudessem aterder ao que ji
havianos estudado sobre os jogos hidicos e também atender ao que gostariamos parao
nos 50 Jogo.

Foram nmitas nossas dificuldades, mas com o enpenho de todos obtiveros
wsultados que eram esperados e tabém resultados que nos apareceram por wm acaso.
HNesse aspecto, podemos dizer que essa experiéncia foi impar para a nossa formagio,
1o apenas conmo professores. Esse & wm inportarte aspecto, pois o havia apenas
alhinos de lrenciatura emmatemitica no nosso grupo, tanbém tiveros o grande prazer
de trabalhar com dois bacharis, um em Matemitica e cuto em Agroronta. Essa
diversidade também cortibum muito para o nosso tabalho, pois padenos constair
nos 50 jogo por meio de olhares diferertes alémdo olhardo professor.

O que foi preterdido com o jogo era trbalhar com corteidos de matematica
basica de uma forma difererte, agregando a essa temidtica o esporte basquete. Ouhos
chptives como o trabalho em gmpo e o desenvolvimento de estratézias também foram
akangadeos pelo jogo, demomstrando que este sim pode ser trabalhado para a fiagio de
contaidos diversos da matermdtica. O Crouto Basquematica contribumn de forma drca
parao desenvolvimerto pessoal dos envolvidos, pois este folum pgo eriado a patir de
experiéncias anteriows dos tegramtes com o hdico e também da irexper¥ncia de

aatos, o que favoreceu a dela “inovador™ do pgo.

Podemos venfirar nas duas oporrdades emque aplicanos o nosso jogo, que o
mesmo depende fortemerte do contexto em que é aplicado. Por mak que seja bem
plarejado, as wgras devem ser aprimoradas para cada siuagio ou cortexto em que o

pgo for proposto.

As duvidas e as questSes schre prchblkmas matemiticos senpre existirio em
qualquer cortexto social au oaltaral. Nessa atividade, o grapo teve Stimo desempento
em tratar as duvidas, ni houve precornceito ou rejeigio em andar os demails

parbipartes a sanar as mesmas. De mareira clara, o hidioo corbribum nesse aspecto e
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denorstiou  ser uma ferramerta de grande valia e divertida mo processo de
aprendizagem.

Enquarto professorws, precisamos estay clertes de que o ppgo é mdispensivel e
traz eronmes comtnbuiges para o desenvolvimento da aprendizagem. Além dos
oconteidos no quadro, devenos nos aventarar em atividades diferenciadas, pois s3 por
nen destas que se podem verificar as difioaldades e facilidades dos abanos comrelagio

0 conteido.
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ANEXO



Anexo 1:

Regras do Circuito Basq uematica
Para yogar o ciruito B s quemdtica, & necessano que se terha no minino 4 jogadores.
Prmeno passo: divala a tarmaemdos grapos.

Segundo passo: serio colados nimeros nos Jogadows, nimemws esses que futiramente

ser3o & respostas de pergurtas que emos fazer.

Tercero passo: serio enbregues acs grpos, dos emelopes com as mesmas perguntas
emordem aleatona.

Quarto passo: Uma pergurta irmcial serd feita sinultareamente aos dois grapes, assim
que respordida a questio, os jpgadomws devem procuraremssi, o nimero coresporderte
aresposta dada

Quirto passo: o yogador que iver em posse do minero wsposta deve awemessar uma

bola na cesta de basquete que estard posta na sala. Ek tera 3 chances de amemessar.

Sexto passo: Assim que o jogador voltar, ele deve sortear outra perpurta em sen
envelope e pwosseguir o jogo analogamente.

Chs.: O beal estard demarcado com os nimercs 1,2, e 3, e o jogador sé poderd yogar a
bola emum desses postos se sen nminero for um noiltpb do mesmo. Sendo que ma
posigio 1 vak um porto, na posigio 2, valem 2 portos e na posigio 3 valem 3 portdos.
Assimque as perguntas de umgmpo se excerar o jogo para, e sera feita a contagemde

portos, o grupo que cokclonar mak portos serdo campeio.
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2

4

Anewo 2:

Problemas

Beto e Carla possuem qurtos 36 figurinhas. Beto possul 6 a mais que Carla.
Cuartas fizurinhas tem Beto?

Rodolfo ganhou R$20,00 de seu pai e R$2500 de sua ne. Com o que ganhow,
conprou 3 cantsetas de mesmo prego. Quarto custou cada canuseta?

Eu conmprei 100 bals conu 55 e dei 21 para meu imiio. Comquartas balas en
fiquei?

Minha vizinha estd morando aqui hd 5 anos. Ha quartos meses ela estd morando
aqui?

O termdmetro subm & grais, metade da tenperaturade antes. Quartos grans esta
agora?

Jodnzmho estava estadardo para a prova do ENEM e sen pal o propds um
desafio: desccbr o mimew oxjo dobro, subtrando-se 3 resulte ro resultado da
raizquadradade 182, Qual é esse mimerc?

O trplo deum nimero natural somado a 4 & igual ao quadrado de 5. Calmle-o:

Temos que os nimeros 24, 35 e 48 possuem varios mineros divisores conus,
como exemplo os mwimeros 2 e 4. Deternune o mabor divisor conum a 24, 35 e
48,
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9 Minha idade & um nimero nataral entre 30 e 40, divisivel por 3 e por 2. Quartes

anos eu tenho?

10) A fatoragio completade 8004 2% + 3% + 5% Qualé ovalorde a+b +c?

11)4 dade de Caio & 16 ancs, a de Rafael & 20 e a de Matheus & 28, Venifique, de

acoro com as idades, se eles s3o divisivels ao mesmo tenpo por:

a)2 b)3 )4 d)&

12)Zezinko tem 24 bolas. Di 4 para Diaizinko e anbos ficardo com quantdade
igual. Quartas bolas tinhas Inizivho inic ialmerte?

13)0s mimeros 54 e 72 possuem divis ores conuns. Qual é o maordeles?

14)MMC (20, 25)

15)MMC (4,10)
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Anexp 3:
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOLAS
INSTITUTO DE MATEMATIC A E ESTATISTIC A

QUESTIONARIO:
CIRCUITO BASQUEMATIC A

1- Qual sua avaliagio do jogo?

( JRumm () Regulr ( ) Bom ( )Otino

2- Este yogo de akuma mareira trabalhon seas conhecinentos matematicos ?

3- Descrevasuaexperiéncia emmelagio a esse go, se possivel dé sua opirgio?

203



204

Anexo 06. Relato de experiéncia do grupo Ludomatica

UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOWS - UFG

FLANEJAMENTO

LUD O AT I A&

Gaidnia-z0

DEZEMER D14
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LUDOMATIC &

Planejamerta da atvidade do  jogo  lidico
apresentado para obtengdo de nota comple mentar
referente a disciplina de Ensine de Ciéncia e
Matamnatica por meio de  atividades Lidicas,
proposto pelo professar Wrellington Lima Cedro na
Universidade Federalde Goias.

Gaidnia-Go

DEZEMER 2014



+  Introdugso

A atwidade lodica & todo mowimenta que tem como objetive produzic prazer quando
execiutado, ouseja, divertir o praticante.

Os conteiddos lidicos s30 essenciais na aprendizagem, isto porque & muite importante
incutir o participarte 3 nogdo que aprender pode ser divertide. A iniciativa 1idica
apresentada nas escolas potencia a criatividade e contribui para o desenwohimento
intelectual dos aluneos.

Penzando no ladico como forma de aprendizado, tertamos criar um jogo que ndo
bastase ser divertido & interativo mais também educative transmitndo o= conceitos

basicos da matemnatica.

* Deseredwimento

O desenvolvimento do joge & dividide em indmeras etapas, & essas etapas =30 muito
complexas, ao longoe das aulas foram analis adas warias ideias para desenvohimenta que
ao tertarmes aplicar ndo atenderam 2 nossa  expectativas, entdo escolhemos
desemvohrer uma atividade atrawvés do tabuleiro, o motive de tal escolha além da
aoessibilidade do jogo foi o custo beneficio do material utilizado, e sua praticidade de
podermos aplicar o jogo em qualquer ambiente.

Apdz 3 escolha de usar o jogo de t3buleiro, avangamos para outra etapa que foi definir
quais conceites basicos da matematica iriamoz desenvaleer no jogo, poiE uma vez
definido oz conceitos seria mak pratico encat<ar um tabuleiro no contesxdo.

Foi definido que  aplicariamos quatro temas matematicos: tabuada, potenciagdo,
geometria e ndmeros primos.

Usameos como fonte do nosso projeto o jogo Ludo ffgwea ), conhecido par "eu jogo”, em
latim, & também conhecido popularmente no Brasil como "furbica ou "terrinha”, & um Jogo
de corrida de Autoria Indiano (PASHIS! elaborado para 2 ou g jogadores.

O objetive do jogo & ser o primeiro que, partindo de uma casa de origem, chega com
quatro pedes (ores) 4 caza final. Fara Ezo, dewe-ze dar awolta inteira no tabuleiro g
chegar artes dos adwers arios tomande cuidade para nde ser “comide” durante o joge, o
que te lewva 3 estaca zerao.

A partir do jogo original desenvolremos o nosso tabuleiro (o 2), & demos 3 ele o nome
de LUD OMATICA
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Figura 1

Figura 2

+ Objetivo
O wobjetive principal do jogo & brincar livremente, onde o jogador trabalhara com o
planejamenta estratégico, raciodnio légico, dependendo da zarte & fecando conteddo do
ersinafundamertal testando zeus conhecimentos matem ticos.

+  Metodologiz
O Ludomatica foi deservabvide para pessoas com a fai<a etaria minima de 7 anas, por
conter pegas pequenas e concaitos matematicos considerados acessiveis a parlir desza
idade, o tempo da atividade ndo foi estabelecido, pois  para ganha-lo ndo depende

apenas de habilidade, mas tambem de zorta.

+ M&todo de criacdo
Fara a criagde do tabuleire foi wtilzado papel AZ, recurzos grafices, plastficagdo, dures e
baze de madeira, a5 pegas uilizadas foram botdes, inicialmente um dade e depois
adaptado com dois dados, para a= perguntas foi dilizados ervelo pes colaridos, papel &4

caneta, tesoura e régua.
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Regras

Az regras do jogo originalsdo:

1.

Cada jogador por 2ua wez [anga um dado que o B2 Swangarum dos 2eus pedes em jogo o
nimera de casas indeado. O =siz permite colocar em jogo um peda que esteja na ca=a
inicid ou fzer awanga um pedo Feiz (@sas, ¢ dnda um now largaments de dades. O
ndmers um Embem perTits que o jogador tire o pedo , mas & 55 o =2iF que permite o
jegador a langar o dade nowarmente.

Quando o jogadar entra com um peda na parte inal, poderd completa o percurso samerte
zetirar o ndmera de ca:as exato da caza inal. Casotire um ndmera maior, o jogadar entra
e retrocede o nidmero das casas que sobraram.

Nao & permitido mas do que um pedo em cads casa. Caso um pedo wenha a ocupar uma
casa ocupada porum pedo de outro jogador, o pedo original regres=ama A casa inidal, & o
chamada “zomer”. Eproibido “zomer” o advers3no que estd na @ de sEida.

Quando dois pedes de uma Mesma cor 52 N Miram &M Uma Mesma ¢asa, rma-se uma
tome, impedindo outro peo de ocupar esta casa. 50 poderd comer a tame com oUlra tarme .
Daois pefies somente poderSo caminhar como tame (ou s2ja, anbos juntos) caso hda uma
tome no meio do caminho para ser "comida" uma wez que somente uma tome podera
comer outra, mardande os dois pedes para casa inicial. M3o haverdo oura tome, e
langarda o dada, o jogador deverd desfazer 3 tomre, caminkande somente com um dos
pedes .

Bazeade nas regras originais, estabelecemos as regras do nosso jogo induinde clare o=

nowos recursos:

1.

Cada jogador por sua wez Bnga umdado |, o jogado que tirar o maior UMerD comesa o
Joga.
0 jogador que firou o maior numero incia o jogo  jogando novamente o dado s= for o

numero 1 ou b o f& avangar um dos seus pedes &m joga o ndmero de cazas indicada. Se
o jogadar irar 6 ele pode jogar o dado novamente .

$e o Jogador cair no Fiso flso 3 pepa dele whta para a tome, tendo que inicia-la
novameEnte, s& de cdr nd c@sa com uma esrela ele pode jogaro dado ovamente, se ek

cair na casa com um drcale ele wha uma casa, e se ele car na casa com um ponto de
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intemogagan ele @ raspondera uma pergunta de acords com @ cor datome que ele estsja
paszando. B Se o jogador da tome amarela estiver com auas pegas na casa azul, de
respordera pergunas datome azul.

4. Actome wemelha contermn pergun@s relacionadas a Tabuada, 3 wemde com perguntas
relacionadaz a nidmeros primos & romanos, 3 anarelo relaconada a geometra & a azul

relacionada a potenciagan.

5. De acordo com 3 casa que odir o ponto de intemogag3e o jogador responsdwel pela caza
que ird ler a pergurta, cazo ele caia em uma pergurta na propria c3sa, o jogader a aua
direia ira ler a pergunta. Se a pergunta for respondida emada, o jogado fica uma rodada
SEMm jogar.

6. Quando ojogador entra com um pedo na parte dnal, podera complatar o percursn somente
setirar o ndmers da casas exato da cas3 dnal. Casotire um ndmers maior, o jogadar antra
e retrocede o ndmers das casas que sobraram. MEo & permitido maks do que um pedo em
cada casa. Caszo um pedo wenha @ ocupar uma casma ocupada por um pedo de outro
jogador, o pedo orgind regreszard @ caszainicial, & o chamado “womer” pega.Quando dois
pedes de UME MesMa Gor 5= eNCONEM &M UM3 MesTa casa, brma-s uma tome,
impednda outro pedo de coupar esta casa. 50 poderd comer @ tome com outra tome, Dais
peties somente poderdo caminhar como torme (ou s4a, ambos juntns) caso hga uma tome
no meio do camirho para ser "comida” uma wez que somente uma tome podera comer
autra, mandanda oz dois pedes para casa inidal. Mo hawendo outra tome, e langanda o
dade, o jogador dewera destizer atome, caminhandos somente comum dos pedes |

7. Ganha o jogo o jogador que compketar o percusso primeins levando suas 4 pecas a tome
central.

* Colgade dados
A partir das regraz estabelecidas, recebemos orientagio do professor e tiemos a
oportunidade de realzar a aplicagde do jogo, que foi dividida emtrés plblicos:

A primeira aplicagdo foi no Centro de aulas Aroeira, na Universidade Federal de Goids no
Campus Samambaia, para estudantes de wirios curses da matéria de ndeleo livre: ensing

de ciénda e matemitica por meio de atiidade lidica.

A zequnda aplicagdo foi no Planetirio da UFG, com estudantes de ensino médic 2

Superiar.

A terceira aplicagdo foi realzada em um minicurso e acuricular para graduandas de

divers oz periodos da Faculd ade Araguaia do curso de pedagogia.
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O jogo foi apresentado aos alunos dos cursos acima pelos quatro integrantes de gropo
que acompanharam 3 aplicagdo do jogo recebendo feedback apds a primeira experiéneia,
registrande a informagies através da entrevista realzada na segunda experiéncia, e
relatoz de videos e fotos realzados nasegunda e ferceira experiéncia.

+ Frimeira Experéncia
O Jogo foi aplicade para <4 grupos na sala contendo 4 pessoas em cada grupo. Cada

grupa teve um representante do joge para ersinar as regras & acompanhar o jogoe paso

3 passo.

HNiao conseguimeos nenhum jogadar vencedor, devida ao tempo dispontvel para a atividade
& devido a dificuldades encontradas durante o jogo, recebemos um feedback a qual
consideramos a oriicas corstrutivas a respeito do jogo ser lento, a respeito das regras
que desmotivava os jogaderes quande eles tinham que woltar para a base, além da

dificuldade encontrada com a geometria.
* Primaira dteragdo
A partir desz a3 aplicagdo fzemos algumas atterages:
1. Aregra 1 o jogador passou 3 jogar com dois dades;

2. AregraZ o jogador poderia avangar as casas com qualquer numer o independente

de=er1oub;

3. Aregra 4 & cartas verdes abordaram apenas ndmeros primos e a carta amarela
exerdcies de somasubstituinde a geometria,

* Segunda Experiénciz
O Jogo foi apresentado para quatro alunas ne dia 0412044, tivemos  alguns
contratempo a qual thremes que adaptar o jogo a situago onde o fempo de aplicagio do
jogo foi reduzido e ao invés de jogar com quatro pegas as jogadoras jogaram apenas
COMUMa pea.
O jogo foi aplicado por 3 integrantes do grupo, 3 qual um aplicou 3 enfrevista & registrou
emvidea e o5 outres dois acompanharam o jogo, de modo que aos poucos as jogadoras

foram se familiarzando com as regras & evoluindo no decorrer do jogo.

Mas primeiras perguntas do jogo, as jogadora ndo estavam conseguindo respondar com

&wito, nda domin avam o cortedda de fatoragdo, gastaram muito tempo nas questies de
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tabuada & eravam muitzs questies de ndmercs primos porque ndo conseguiam
diferenciar um ndmera prima de um ndmera ndo-primo. Canforme foram tendo ajuda no
decorrer do jogo  elas foram ewoluindo & passaram a acertar a= perguntas, o que as
mativaram a ir ate o fim.

Foram realizad as & seguintes pergqurtas apds o joga:
1. O que wocé achou do lud omatica™
2. O quewocé acha que pode melhorar?
3. Qual o grau de dificuldade encontrada™ Explique.
4. O Jogo reforgd o que vocd aprendeu em matematica”
5. Wood corsegue enxergar a estratégia do jogo”?

E=z a= perguntas foram aplicadas para 2 participantes, uma que venceu o jogo e para uma

que ficou em ultima lugar.

+ Segunda alteracdo

A partir dessa zegunda aplicagdo analsames as opinides dada pelas jogadaras,
realzamos 3 analise do wideo durante a aplicagdo e wimos a necessidade de realzar

novas alter agdes nas regraz do jogo com o objetivo de deidd-lo mais pratico & dindmico:

1. Aregraf se o jogador optaEse por querer "comer” 3 pega do adwers ario ele teria
que responder 3 uma pergunta, se ele acertasse ele terd o direto de tirar 3 pega

do adversario do jogo & se errasze 3 pegadels que retornaria a baze.

* Terceira Experiéncia

Aterceira aplicagio ocorreu no dia 114112044, foi para nds um des afio ainda maior por se
tratar de estudartes da pedagogia que ndo possuem contato frequente com a
m aterntica.

0 Jogo foi aplicado por 2 integrantes do grupo, a qual uma integrante registou a
aplicagdo do jogo em foto e videos, acompanhando oz outros dois integrantes do gropo
durante 3 aplicagdo do jogo, o jogo foi plicado para ofto alunas divididas em dois grupos
cam quatro integrantes cada.

A= regras dojogo foram apresentadas aos doks grupos, mas desde o inicio foi necessario

um acompanhamento no jogo, com wvArias  intervengies solictada pelas proprias
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jogadoras. Foi idertificado grande dificuldade em assimilar o conteddo da matematica,

princpalmente ndmeras primos e parcentagem.

Mo 1™ tabuleiroe, identificamos muite companheireme durante o jogo,e que tormou o jogo
lerta, pois as jogaderas se empenharam em ajudar uma a outas ao invés de competirem
entre si. Devido as dificuldades encontradas liberamos o uso da calculadora, para que as
dlunas pudessem realzar o cdloulos de fatoragdo propostos. Pouco 3 pouco a5 alunas
comezaram 3 aszimilar 3 estratégia & o objetivo do jogo . Em razdo do curto tempo e
devido 3 necessidade de dividir espago com oufros jogos, o ludomatica ndo pode seguir
até o final, consideramos 3 jogadora wencedora aguela que levou sux pegas mak

préximas do objetivo final.

Mo 27 tabuleiro houve uma rivalidade moite grande enfe as jogadoras, elas mesmo
cantrolavam o tempo em que uma ou outra lewvava para responder a pergunta.
Identifizamos neste grupo que & jogadoras =6 moviam uma das quatro pegas, ndo
uzando assim a melhar estratégia para chegar ao objetive final. Heste tabuleira ndo houve
grandes dificuldades para 3 rezolugdo dos ewercidos propostos, entretanto o uso da
caleuladora foi frequents, uma das jogaderes corseguiu chegar atorre com 2 pagas, & foi
corsiderada a ganhadora por estar com as pegas mak avangadas que as demais

jogador as.

* Pontos de melhoriz

ldertifizamos como maior ponto de melhoria o termpo de aplicagdo do jogo, para jogar o
ludomitica & necessario ter o tempo livre, para a atividade correr de forma espontinea

semtempeo pré definida.

Como ndo temes o interessem em trabalhar novaments com o jogo, por motives do ldico
ndo se aplicar ao nosso curso, ndo wimos a necessidade de realizar mais nenhuma

alteragdo naz regras do jogo, a ultima aplicagdo foi corsiderad a satisfataria.

+ Conclus3o
Se colocamos questies com valores altos, o5 jogadores se assustam e j3 weem
dificuldade antes de analisar o exercico, um exemplo foi quands uma da alunas
declarou:

"Peguei 3 maior fatoragdo de toda";

"Figo com medo de errar isso aqui’.
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0 medo que a5 pessoa tern da matemdtica as wezes a impedem de ver o quanto a
resolugdo de um problema pode ser faci, que a interpretago do problema & o caminho
para asolugdo.

Uma aluna concluiv; “nde achei as pergurtas assimtaoe dificeis, & que eusou muite lenta™,
observamos que mesmo com dificuldades 3 estrotura do jogo conseguiv conquistar as
alunas o que as lewaram 3 apredar o mesmo.

Com as respostas, concluimos que atingimos nosza objetivo principal, que era corseguir
fazer com o que as jogador & gostassem do jogo e entendessem que o mesmo estava ali
ndo somente para diverti, mas aliada a divers30 para intensificar e reforgar conteddos
matemticos basices. As alunas concluiram que ndo era precso mudar muita coisa,
somente o nivel das perguntas, a qual identificamos que o problema ndo ara a pergunta
em =i, & sim o problema de cada jogador com sua falha matematica, segundo o relates
wimos que elas conseguiram wer a estratégia do jogo que & bazeada na perceppdo e
também nasorte.

A segunda aplicagdo nos lewou a reflecio de que o jogo na pratica @ devido a
circurstancias, conzeguimes entender que adaptagdo faz parte do processo de aplicagio
dao jogo em=ala de aula.

Hos sertimos felzes na segunda aplicagdo poi mesmo tendo que adaptar o jogo na
hora, as jogadaoras nos agradeceram pelo jogo & pediram um tabuleiro de presente, além
de passar o e-mail e pedir que encamisemos 2 regras do jogo para elas.

Ma terceira experiéncia , algumas jogadoras analisavam forma de aplicar a pedagogia
atravéz do tabulaire, no outro grupo também padiram a nds um tabuleire a qual também
presenteamos o grupo com o jogo.

Ho comego da matéria ashavames que desemeolver um jogo zeria facil, mai nada que se
cria & facil e =4 percebemos Eso quando nos mesmo temos que colocar a "maoc na
mass 3", frabalhar em equipe ndo & fidl com um tema polémico (matematica) ze torna
maiz complicado ainda, as dificuldades foram percebidaz nas 2 ulimas aplicagies que
fzemos dojoge, embora as pessoas tiveram um acompanhamento oo nstante durante o
jogo elas sentiram grande dificuldade, uma vez que o cortato com a matematica nao &

frequernte.

Anossa maior realizagio em termes da criagdo do jogo, foi poder criar algo que além de
divertido fivess e uma relevincia para & pessoas, tivemos um colega desala que aplicou
nesso jogo aseus alunos adaptado a matéria de fisica e quimica o que para nés foi muito
gratificante.

Uzar o jogo ldice surpreendeu & pessoas & nos surpreendeu também pois  jogar
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usando a matematica foi uma experiéncia nova, a partir dai tarto o= jogadores quanto
nés  desenwohremos criticas de como a matemdtica pode ser ensinada de forma mais

dindmica.
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Anexo 07: Registro “Dossié pedagdgico do jogo” realizado a partir da vivencia do jogo pelos
estudantes em formacéo no terceiro dia de aula da disciplina de nucleo livre.

DOSSIE PEDAGOGICO DO JOGO
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