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RESUMO

Esta dissertacdo trata de uma pesquisa de Mestrado que abordou questdes relativas
ao processo de ensino e aprendizagem da Matematica no 1.° ano do Ensino
Fundamental 1. Ao longo da minha trajetoria de 18 anos como docente em sala de
aula percebi que a maioria das criancas estavam concluindo o Ensino Fundamental |
sem apropriar-se dos conceitos necessarios para o desenvolvimento do raciocinio
l6gico e a resolucdo de situacfes matematicas elementares. Acredita-se que uma
proposta para melhor encaminhamento desse problema didatico-pedagdégico seja a
utilizacao de situacdes didaticas ludicas de manipulacao livre e dirigida de materiais
estruturados usados intencionalmente pelo professor. Assim, como problema de
pesquisa, questiona-se: a pratica do uso de jogos estruturados no trabalho com a
Matematica no 1.° ano do Ensino Fundamental | podera proporcionar efetivamente a
aprendizagem dos conceitos necessarios para a resolucdo dos conteudos previstos?
Tem-se como objetivo analisar as contribui¢cées do trabalho com os jogos estruturados
para a aprendizagem dos conceitos matematicos no 1.° ano do Ensino Fundamental
I. Como hipotese, pressupomos que, na perspectiva de educacao desenvolvimental,
a atividade de estudo desempenha papel preponderante na formagdo de conceitos
matematicos, constituindo elemento central da mediacdo pedagdgica, a exploracéo
de situacdes didaticas envolvendo jogos, brincadeiras e atividades ludicas nos anos
iniciais do ensino fundamental. Quanto a metodologia delineada, a pesquisa envolveu
amplo levantamento bibliografico, no que tange ao processo de entrar em contato com
as ideias presentes na literatura sobre o ensino e aprendizagem da Matematica, dos
Jogos e da Teoria Historico-Cultural, temas e referencial tedrico cruciais para a
pesquisa. Ainda quanto a metodologia, valeu-se também da analise documental sobre
0 objeto de estudo, além de discusséo de situacdes didaticas envolvendo a formagéo
de conceitos matematicos, considerando 0s seguintes documentos para analise: os
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs): Matematica; o Referencial Curricular
Nacional da Educacéo Infantil (RCNEI); o Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade
Certa; a Base Nacional Comum Curricular (BNCC); e o Relatério Brasil no PISA 2018.
A pesquisa aponta para a razoabilidade das hipéteses levantadas no inicio dos
trabalhos, através das leituras em diversas fontes com um recorte de 10 anos. Como
resultados, pudemos perceber que, com o uso de materiais ludicos como o jogo do
Lulu, material dourado e materiais manipulativos no cenéario escolar, as criancas
podem apropriar-se de conceitos proprios do seu ano escolar. propiciam o
desenvolvimento de habilidades diversificadas, auxiliam significativamente no
processo de aprendizagem de conceituacbes matematicas, contribuem para a
apropriagdo dos conceitos matematicos pelos educandos, ajuda a despertar o
interesse e o0 entusiasmo dos alunos em aprender a disciplina, embora seja
imprescindivel que seu uso ndo seja de forma obrigatoria ou mecanizada. Conclui-se
gue a utilizacdo desses referenciais metodoldgicos, materiais manipulaveis como o0s
abordados no trabalho, favorece o processo de mediagcdo pedagdgica para conducao
dos alunos a apropriacdo das ideias matematicas. Consideramos 0 jogo como
componente necessario as metodologias alternativas para o ensino de Matematica.

Palavras-chave: Educacdo; Ensino Fundamental; Organizacdo do Ensino;
Matematica; Jogos; Educacdo Desenvolvimental.



ABSTRACT

This dissertation deals with a Master's degree research that addressed issues related
to the teaching and learning process of Mathematics in the 1st year of Elementary
School I. Throughout my 18-year career as a classroom teacher, | realized that the
majority of children they were completing Elementary School | without acquiring the
concepts necessary for the development of logical reasoning and the resolution of
elementary mathematical situations. It is believed that a proposal for better addressing
this didactic-pedagogical problem is the use of playful didactic situations involving free
and directed manipulation of structured materials used intentionally by the teacher.
Thus, as a research problem, the question is: can the practice of using structured
games when working with Mathematics in the 1st year of Elementary School |
effectively provide the learning of the concepts necessary to solve the expected
contents? The objective is to analyze the contributions of work with structured games
for the learning of mathematical concepts in the 1st year of Elementary School I. As a
hypothesis, it is expected that the games will prove to be facilitators of Mathematics
learning. Regarding the outlined methodology, the research involved an extensive
bibliographical survey, regarding the process of coming into contact with the ideas
present in the literature on the teaching and learning of Mathematics, Games and
Historical-Cultural Theory, themes and theoretical references that are crucial for the
search. Still regarding the methodology, documentary analysis on the object of study
was also used, in addition to discussion of didactic situations involving the formation of
mathematical concepts, considering the following documents for analysis: the National
Curricular Parameters (PCNs): Mathematics; the National Curricular Reference for
Early Childhood Education (RCNEI); the National Pact for Literacy at the Right Age;
the National Common Curricular Base (BNCC); and the Brazil Report in PISA 2018.
The research points to the reasonableness of the hypotheses raised at the beginning
of the work, through readings in different sources with a 10-year period. As a result,
we were able to see that, with the use of playful materials such as the Lulu game,
golden material and manipulative materials in the school setting, children can
appropriate concepts specific to their school year: they encourage the development of
diverse skills, help significantly in the process of learning mathematical concepts, they
contribute to the appropriation of mathematical concepts by students, they help to
awaken students' interest and enthusiasm in learning the subject, although it is
essential that their use is not mandatory or mechanized. It is concluded that the use of
these methodological references, manipulable materials such as those covered in the
work, favors the process of pedagogical mediation to guide students towards the
appropriation of mathematical ideas. We consider the game as a necessary
component of alternative methodologies for teaching Mathematics.

Keywords: Education; Elementary School; Organization of Education; Mathematics;
Games; Developmental Education.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Material Dourado MONTESSON ......ccvvuueiiiieeieiiiis e eeeeeii e e e e eeie e e e e eeaneaeeeens 60

Figura 2 — Multiplicacdo 12 X 14 para calcular a area de um terreno de 12 m de largura

por 14 m de comprimento utilizando o material dourado ...........ccoooevveiiiiiieeieiiinneenne. 61
Figura 3 —J0ogo LUlU dO HAVaAI .....uuuieeiiieiiic e e 72
Figura 4 — Materiais manipulatiVosS.............coooiiiiiiii i 73
Figura 5 — Atividade com Material Dourado MONtESSONi .......cccvvuuiieiiiiiiiiieeeeeiiieenee, 74

Figura 6 — Ficha para o registro da atividade com o material dourado ..................... 75



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Relacdo dos documentos consultados para a andlise documental da

O TSTST0 (UL PP 51



SUMARIO

L INTRODUGAOD ...ttt ane e, 12
2 FUNDAMENTAGAO TEORICA ..o, 17
2.1 O Ensino da Matematica no Ensino Fundamental I............ccccoccoiiiiin, 17
2.2 Jogos na perspectiva da Teoria Historico-Cultural ...............coooviiiiieiiiiiiiieeeeens 29
2.3 A utilizac@0 doS JOgOS NA EAUCAGAD ......ccevvuuieeiiiiiiii e et eeeeens 33

2.4 A utilizac&o dos jogos na disciplina de Matemética no Ensino Fundamental 1....41

2.5 O Letramento Matematico no Ensino Fundamental: dos PCNs a BNCC............. 46
3 PROCEDIMENTOS TEORICO-METODOLOGICOS........ccceeveveeeeeeeeeeeeee e 50
4 DISCUSSAO E RESULTADOS........ooieiteiteeeecee et ete et eae e, 54
4.1 O ludico no ENsino da MatemALtiCa ..........cceeeriiiiiiiiiiiii e 54
4.2 Os materiais manipulaveis no ensino da Matematica.................ccoeevveeeeeeiennnnnn.. 58

4.3 Prética de Ensino com utilizagcdo de jogos com material manipulativo: explorando

algumas SituaGOES AIJALICAS ........ceeeiiiiiiiiiiiiii et 71
5 CONSIDERAGOES FINAIS .....ooitiiiiiecieetecteeteee ettt 79

REFERENCIAS ..o ettt ettt e e e e 81



12

1 INTRODUCAO

Esta dissertacdo trata de uma pesquisa de Mestrado que abordou questdes
relativas ao processo de ensino e aprendizagem da Matematica no 1.° ano do Ensino
Fundamental I, o qual ainda € caracterizado pelo ensino tradicional que utiliza
exercicios de memorizacdo mecanica, sem considerar especificidades do processo
de aprendizagem significativa, a necessitar de situacdes didaticas ludicas, entre elas,
as de manipulacéo livre e dirigida de materiais estruturados usados intencionalmente
pelo professor.

O interesse pelo objeto de pesquisa “aprendizagem em Matematica”,
especificamente no contexto do 1.° ano do Ensino Fundamental, por meio de jogos e
materiais manipulativos, surgiu da experiéncia adquirida em meus 18 anos de trabalho
em sala de aula como docente do Ensino Fundamental, quando percebi que o ensino
tradicional, com o0 uso somente da lousa, giz e livros didaticos, ndo possibilitavam
efetivamente um ensino que, de fato, resultasse em diferentes aprendizagens, frente
aos conteudos a serem aprendidos nesse nivel de ensino especificamente. Na
verdade, observava que a maioria das criancas estdo concluindo o Ensino
Fundamental | sem apropriar-se dos conceitos necessarios para o desenvolvimento
do raciocinio logico criativo e a resolucdo de célculos fundamentais, em diferentes
propostas que envolvam a capacidade de resolver problemas convencionais e néo
convencionais.

N&o somente minha observagao isolada no contexto educacional em que me
insiro, como também sé&o varias as pesquisas (Stefanini; Cruz, 2004; Almeida, 2006)
gue apontam para uma grande quantidade de criancas que nao apresentam éxito ao
resolver as questdes relacionadas aos calculos matematicos fundamentais: adicéo,
subtracdo, multiplicacao e divisédo, inclusas em uma situagao-problema. E continuam
com dificuldades e traumas pelos outros anos escolares. Esta pesquisa ancora-se,
portanto, na denuncia feita por essas pesquisas e pelos proprios autores envolvidos
no contexto escolar sobre o crescente:

[...] namero de alunos que apresentam dificuldade na aprendizagem
[que] nos leva a questionar a funcdo da escola, que ndo vem
cumprindo o papel de promover a aprendizagem das criancas, bem
como o do professor, gue ndo esta conseguindo agir como mediador
entre o conhecimento e a crianca. De fato, se os alunos ndo aprendem,
podem estar ocorrendo falhas nos trés elementos que concorrem,
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igualmente, para a efetivagédo da aprendizagem, ou seja; quem ensina,
0 gque deve ser ensinado e quem aprende (Almeida, 2006, p. 103).

Os professores em sua maioria, no entanto, concebem o ensino da Matemética
da mesma forma que apresentaram a eles, em procedimentos algoritmicos imitativo-
repetitivos, e que jaA ndo promovem propostas significativas que provoquem
aprendizagens essenciais ao ensino da Matematica, apesar de esfor¢cos de renovacao
do processo didatico-pedagdgico a serem reconhecidos.

Sousa (2018) explicita esse procedimento didatico de apresentacdo de uma
definicAo pronta em contexto meramente matematico, a exploragdo de exemplos
previamente, com a repeticdo do modo procedimental para se alcangar o resultado,
os famigerados exercicios, e, por fim, a verificacdo da aprendizagem na avaliacao.
Segundo a autora, tal procedimento metodolégico incute nos educandos os
esteredtipos da Matematica como coisa pronta, a envolver ideias fragmentadas e a-
historicas:

Essa forma de organizar o ensino de Matematica, através de copias,
treinos de longas listas de exercicios, da memorizacdo e da
fragmentacdo dos conceitos esta fundamentada, segundo Davydov
(1982), nos pressupostos da didatica tradicional, uma vez que, este
tipo de organizacdo ndo considera os nexos conceituais (internos e
externos) que se apresentam nos conceitos matematicos, porque
prioriza o pensamento empirico, ou ainda, o estudo dos elementos
perceptiveis destes conceitos. Aqui, 0S nexos externos dos conceitos
matematicos estdo relacionados a linguagem formal porque estao
limpos, despidos de contradicBes culturais e sociais presentes na
histéria dos conceitos (Sousa, 2028, p. 40-68).

Essa forma de organizacdo do processo de ensino e aprendizagem da
Matematica sempre me causou preocupacao. Por isso, em meu trabalho como
educadora ao longo dos anos, e fundamentada na literatura pertinente (Palhares,
2004; Mota; 2009; Neto; Fonseca, 2013), pressuponho que o professor,
principalmente quando se volta para o ensino da Matemética, deva buscar recursos
para que suas aulas possam ter um melhor aproveitamento em relacdo ao processo
ensino-aprendizagem. A escola, por sua vez, também possui um papel muito
importante na execucédo de atividades ludicas, a mesma precisa conceder materiais
gue possam ser aproveitados pelos professores e alunos, pois, Segundo Smole (2007,
p. 13), “a utilizacdo de jogos pelo docente oportuniza a aplicagdo de metodologias
diferenciadas, que possibilitam a participacéo de todos, ao tempo em que atendem ao

critério da diversidade na aprendizagem”.
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Por meio de agfes visando a mudanca do referido quadro hegeménico em
relacdo a aprendizagem em Matematica, fui introduzindo alguns jogos em minha sala
e paulatinamente percebi que as criangcas comecaram a compreender alguns
conceitos. Esse fato provocou-me o seguinte questionamento, que entdo constitui o
problema desta pesquisa: a pratica do uso de jogos estruturados no trabalho com a
Matematica no 1.° ano do Ensino Fundamental | podera proporcionar efetivamente a
aprendizagem dos conceitos necessarios para a resolucao dos conteudos previstos a
esse ano?

Neste sentido, concordo com Dante (1999, p. 11-12) quando afirma: “é preciso
desenvolver no aluno a habilidade de elaborar um raciocinio logico e fazer uso
inteligente e eficaz dos recursos disponiveis, para que ele possa propor boas solucées
as questdes que surgem em seu dia-a-dia, na escola ou fora dela”.

Portanto, considero relevante o estudo desse tema e, portanto, de suma
importancia para o desenvolvimento do aprendizado da Matematica pelas crian¢as no
1.2 ano do Ensino Fundamental. A partir da realizacdo da pesquisa proposta sobre o
contexto escolar julgo possivel atingir uma consideravel gama de professores, com os
guais espero socializar os resultados encontrados com a investigacao sobre o uso dos
jogos estruturados como facilitadores do aprendizado da Matematica, conforme o
problema a debater: 0s jogos se mostram, ou ndo, como facilitadores do aprendizado
da Matematica no que refere ao contetudo do 1.° ano do Ensino Fundamental?

Temos por hip6tese que, na perspectiva de educacédo desenvolvimental, a
atividade de estudo desempenha papel preponderante na formacdo de conceitos
matematicos, constituindo elemento central da mediacdo pedagdgica, a exploracéo
de situacdes didaticas envolvendo jogos, brincadeiras e atividades ludicas nos anos
iniciais do ensino fundamental, de modo a articular os motivos e a necessidade de
aprender.

Compreendemos, também, que o 1° ano do ensino fundamental ainda é uma
dimenséao relevante da constituicdo da personalidade da crianca e deve se constituir
em espaco para aprendizagem cuja principal dimenséo € jogar e brincar.

Assim, esperamos, com a pesquisa, contribuir com o debate sobre o processo
ensino-aprendizagem da Matematica e oferecer subsidios aos professores para a sua
utilizacdo nas aulas. Esse € um dos propositos, e possivel desdobramento, da

realizacdo dessa pesquisa.
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Como referencial tedrico, elejo os pressupostos da Teoria Historico-Cultural
(Rego, 2011) e de autores que a relacionam com o ensino da Matematica (Moretti;
Moura, 2011; Araujo, 2013). Moretti e Moura (2011), por exemplo, relatam resultados
de uma investigacdo sobre as contribuicdes da perspectiva histérico-cultural para a
formacado de professores de Matematica, resultados que retrataram um movimento
ascendente de mudanca qualitativa desse processo de formacéao.

Tendo em vista minha experiéncia com o trabalho pedagogico a partir desse
referencial tedrico e os referidos resultados positivos dessa e de outras pesquisas,
mostrando a potencialidade da Teoria Histérico-Cultural de amparar o ensino e a
aprendizagem em Matematica, essa abordagem nos parece tratar-se da mais
adequada para o cumprimento dos objetivos tracados.

Entre as contribuicbes e relevancia desta proposta de pesquisa para a
comunidade escolar, seja da que me insiro, seja dos demais contextos de ensino da
Matematica, é a de que ela podera evidenciar que a pratica tradicional de ensino
proposta pelos professores ndo contribui para a aprendizagem efetiva de conceitos,
para o desenvolvimento do raciocinio logico e para a capacidade de abstracéo e a
percepcdo visual dos alunos, além de, a partir dessa constatacao, propor uma possivel
alternativa para o aprendizado efetivo dos conceitos que permeiam os conteudos
curriculares previstos ao 1.° ano do Ensino Fundamental 1.

Sob a nossa forma de compreender a perspectiva de educacao
desenvolvimental sdo 0s signos os responsaveis pela mediacdo pedagdgica, € nao
apenas a fala professoral por si mesma, sendo certo, portanto, que ensino e
aprendizagem nao sdo instancias dissociadas, ou seja, elas se articulam
dialeticamente, no contexto sociocultural, de forma a se considerar, nos termos de
Vygotsky (2000; 2009) e seguidores, o ensino como agdo orientadora para a
aprendizagem, e a aprendizagem como fator determinante para o desenvolvimento.

Arigor, é a aprendizagem que orienta ou guia o desenvolvimento, de modo que
a educacdo compreende relacdes intrinsecas entre o ensino e a aprendizagem,
constituindo um todo dialeticamente articulado, no qual o jogo pode se constituir como
principal insténcia para o estabelecimento de rela¢des e coordenagao entre coisas e
ideias. Assim, a temédtica da formacdo de conceitos matematicos parece englobar o
aspecto central das dificuldades das criangcas com a aprendizagem matematica, ndo
tendo sido tratada com o rigor necessario, a despeito da sua relevancia para o

desenvolvimento do pensamento tedrico porquanto envolve amplo processo de
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coordenacdo de agOes que abrange um vasto e complexo espectro de relagbes
cognitivas concernentes tanto a dimensdo l6gico-matematica quanto a dimenséao
psicoldgica.

Uma vez delimitado o objeto de estudo desta pesquisa, sua justificativa,
relevancia e hipotese, na sequéncia apresento 0s objetivos delineados para o trabalho

de pesquisa.

O trabalho tem como Objetivo Geral:

e Analisar as contribuicbes do trabalho com o0s jogos estruturados para a

aprendizagem dos conceitos matematicos no 1.° ano do Ensino Fundamental.

E como Objetivos Especificos:

e Investigar os indicativos de pesquisas sobre as praticas pedagogicas que
compdem a rotina diaria da educagdo matematica na escolarizacdo inicial em
termos de atividades que possam favorecer a formagcao dos conceitos, tendo-se
em vista as significacdes aritméticas.

o Refletir e discutir sobre as implicacdes pedagdgicas do trabalho com jogos
estruturados no 1.° ano.

e Buscar formas de configurar espaco e tempo escolares para o trabalho com jogos.

e Estabelecer relacfes entre as praticas pedagogicas desenvolvidas, 0s processos
formativos e as diretrizes curriculares voltadas para a formacédo de conceitos
matematicos.

No que compete a metodologia, que seré explicitada em se¢éo especifica neste
trabalho, utilizamos do procedimento de revisdo bibliografica segundo Lima e Mioto
(2007), contemplando referéncias bibliograficas atualizadas sobre os temas
abordados na pesquisa, ensino e aprendizagem de Matemética e Jogos, assim como
sobre o referencial tedrico que baseia o presente estudo, a Teoria Historico-Cultural.
Além disso, fizemos uso do procedimento de andalise documental, a partir da qual
exploramos a legislacdo brasileira de programas de ensino que abordam a tematica
jogos e atividades ludicas no contexto da aprendizagem matematica. A relacdo dos
documentos analisados é apresentada na secdo especifica.



17

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O Ensino da Matematica no Ensino Fundamental |

A Matematica nos anos iniciais é fundamental para a formacéo intelectual, pois
ela colabora para desenvolver o pensamento l6gico e € importante na construcéo de
conhecimentos em areas diversificadas, além de servir como embasamento para as
séries posteriores (Alves, 2016).

Essa importancia também é enfocada nos Parametros Curriculares Nacionais
(21997):

E importante, que a Matematica desempenhe, equilibrada e
indissociavelmente, seu papel na formacdo de capacidades
intelectuais, na estruturacdo do pensamento, na agilizagcdo do
raciocinio dedutivo do aluno, na sua aplicacdo a problemas, situagdes
da vida cotidiana e atividades do mundo do trabalho e no apoio a
construcdo de conhecimentos em outras areas curriculares (Brasil,
1997, p. 29).

Portanto, apresentar aos alunos das séries iniciais as influéncias que a
Matematica apresenta no cotidiano escolar ajuda-os a aproxima-los da disciplina, de
modo a considerarem-na como algo necessario para sua vida. Entretanto, o ensino
de Matematica no Ensino Fundamental I, na maioria das vezes, ndo é tdo valorizado,
pois 0s docentes investem mais nos processos de alfabetizacéo e, com isso, deixam-
no de lado. E ndo s6 decorrente do foco dado a alfabetizacdo ja na escola, como
também essa desvalorizacdo pode ocorrer desde muito antes: como um efeito da
formacéao inicial dos docentes dos anos iniciais, que se apresenta deficitaria em
Matematica.

Sabe-se que essa formacao inicial dos docentes nédo € priorizada nos cursos
de licenciatura, cuja finalidade basica desde la ja consiste em focar nos processos de
alfabetizacao e letramento (Borchardt, 2015). Com isso, acaba-se gerando um grande
déficit de conhecimentos matematicos para esses futuros educadores quando
estiverem atuando na escola. Assim, é reconhecida a necessidade essencial de
investir na formacao continuada de professores que ensinam Matematica nos anos
iniciais (Barreto, 2011).

Segundo Nacarato et al (2009), ocorre, também, que os docentes trazem
marcas profundas de sentimentos negativos quanto ao ensino da disciplina de

Matematica, assim acarretando blogueios para aprender e ensinar esta disciplina. Na
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concepgao dessa autora (2009, p. 35), “é impossivel ensinar aquilo sobre o que nao
se tem um dominio conceitual”’. Dessa forma, torna-se necessario que o pedagogo
busque pesquisar sobre esta area com mais profundidade, pois ndo temos como
ensinar o que ndo sabemos, e é fundamental e necessério ter o dominio técnico sobre
0 que sera trabalhado (Alves, 2016).

A Matematica, sem duvidas, deve provocar nos alunos amplas descobertas e
o professor deve ser o mediador desse processo, como também dos questionamentos
e das investigagOes, de forma a despertar maior interesse pela disciplina. Geralmente,
guando temos dificuldades em uma matéria, gera-se desgosto e, por muitas vezes, a
Matematica € concebida desta forma, como uma disciplina considerada de dificil
compreensao, que causa muitas reprovacdes todos os anos. E isso acarreta aos
alunos uma certa repulsa para com ela. Sendo assim, a Matematica nos anos iniciais
é fundamental, pois ela é muito util na vida cotidiana, além de contribuir para o
desenvolvimento do pensamento l6gico, para o desenvolvimento intelectual e tornar-
se a base essencial das demais séries, uma vez que 0s principios basilares da
disciplina que utilizaremos adiante sdo aprendidos logo nos primeiros anos (Alves,
2016).

Nos anos iniciais, espera-se que os alunos geralmente dominem as praticas de
leitura e escrita, mas também se espera que tenham desenvolvido as habilidades na
“alfabetizagcdo Matematica”, terminologia essa que também é utilizada quando se
aborda a aprendizagem Matematica nos anos iniciais da escolarizacdo do Ensino
Fundamental I.

De acordo com Danyluk (1998, p. 14):

O conceito de alfabetizacdo Matemaética foi inicialmente apresentado
por Ocsana Danyluk, refere-se aos atos de aprender a ler e a escrever
a linguagem matematica usada nas primeiras séries da escolarizacao.
Ser alfabetizado em matematica é entender o que se |é e escrever 0
gue se entende a respeito das primeiras no¢des de aritmética, de
geometria e da ldgica.

Portanto, toda essa aproximacdo da Matematica as praticas de alfabetizacao
nas séries iniciais ja foi alvo de problematizac&o por diversos autores, dentre os quais
destaco Machado (1990, p. 15):

[...] os elementos constituintes dos dois sistemas fundamentais para a
representacdo da realidade — o alfabeto e o0s numeros — sé@o
apreendidos conjuntamente pelas pessoas em geral, mesmo antes de
chegarem a escola, sem distincbes rigidas de fronteiras entre
disciplinas ou entre aspectos qualitativos e quantitativos da realidade.
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No entanto, a aproximacao entre alfabetizacdo e Matematica que foi proposta
por esse autor acaba nos exigindo um esfor¢co amplo para melhor compreensao da
tematica alfabetizagdo de forma mais abrangente, uma vez que esse termo
geralmente pode ser entendido em duas perspectivas principais: sentido stricto e
sentido lato. Na primeira linha, a “alfabetizacdo concebe-se como um processo de
apropriacao do sistema de escrita alfabético”, exigindo um sentido mais abrangente,
ou num sentido lato, em que se

Supbe ndo somente a aprendizagem do sistema de escrita, mas
também, os conhecimentos sobre as préticas, usos e funcdes da
leitura e da escrita, o que implica o trabalho com todas as areas
curriculares e em todo o processo do Ciclo de Alfabetizacdo (Brasil,
2014, p. 27).

A rigor, o problema pedagdgico atinente a questdo se constitui em um amplo
espectro de préticas sociais e de a¢des coordenadas em pensamento, a extrapolar os
limites da alfabetizacdo matematica, ou seja, do mero dominio da tecnologia de ler e
escrever em ambientes matematicos. Envolve a questdo ampla do letramento
matematico.

Conforme o Relatorio Brasil no PISA (Brasil, 2020, p. 56):

Letramento em Matematica é definido como a capacidade de formular,
empregar e interpretar a matematica em uma série de contextos, o que
inclui raciocinar matematicamente e utilizar conceitos, procedimentos,
fatos e ferramentas matematicos para descrever, explicar e prever
fendbmenos.

Nesse modo de compreender as dimensdes do conhecimento matematico, 0s
limites e as possibilidades de seu uso social, a aprendizagem pode ser entendida
como a possibilidade de fazer conexdes e associacdes entre diversos significados de
cada nova ideia, o que depende, entdo, da multiplicidade de relagdes que o aluno
estabelece entre esses diferentes significados. Dai que a comunica¢cdo mediada pelos
signos das representagdes aritmética, geométrica e algébrica é um recurso que auxilia
0 educando a estabelecer as conexdes entre suas concep¢des espontaneas e o0 que
estd aprendendo de novo com vistas ao estabelecimento de uma aprendizagem
significativa em Matematica.

O jogo exerce um papel nessa relagdo entre signos e significados, podendo
contribuir para ampliar o alcance da mediacdo pedagdgica, a qual, na perspectiva do
pensamento empirico se fundamenta prioritariamente na fala professoral e nas

propriedades fisicas aparentes dos objetos com 0s quais a crianca se depara.
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A conduta pedagdgica que desconsidera tal corolario perde, de um lado, a
possibilidade de explorar no processo de letramento matematico o rico cabedal de
situacbes envolvendo dados quantitativos da realidade que o sujeito vivencia até
Mesmo ao sair para as ruas; ao brincar; ao jogar; enfim, ao se relacionar com as coisas
e situacdes do mundo cotidiano. N&o é dificil constatar na pratica escolar cotidiana a
insercdo do aluno no mundo dos numeros, das formas e das operacdes, como que
partindo do nada, pela mera repeticdo de simbolos destituidos de significado.

Como resultado desse panorama educativo, no que compete aos dados mais
recentes que se tém disponiveis, destaque-se que a média do desempenho dos
estudantes brasileiros no PISA 2018 foi de 384 pontos, portanto, 108 pontos abaixo
da média dos estudantes de paises membros da Organizacédo para a Cooperacéo e
Desenvolvimento Econdémico (OCDE). Ainda segundo o Relatério, “os 10% de
estudantes brasileiros com pior desempenho em matematica obtiveram média de
proficiéncia igual a 277, e os 10% de melhor desempenho, 501” (Brasil, 2020, p. 58).

Em sintese, o Relatério aponta para dificuldades dos estudantes brasileiros em
célculos elementares, raciocinio logicamente organizado, medidas, capacidade de
argumentagdo com dados mateméticos ou com informagdes estatisticas, etc.,
requisitos fundamentais para o desenvolvimento do pensamento critico-reflexivo, base
do principio de autonomia de pensamento, necessaria ao exercicio da cidadania. De
fato, o ensino baseado na memorizacdo de regras ou de estratégias mecanizadas
para a resolucao de situacées matematicas ndo contribui para o desenvolvimento do
pensamento tedrico.

Nesse sentido, Rosa e Marcelo (2022) argumentam que, no ensino de
Matematica, predominam atividades didaticas voltadas ao desenvolvimento do
pensamento empirico, caracterizado por operac¢des rotineiras, descontextualizadas e
fragmentadas, sustentadas por uma relagéo artificial entre simbolos e operagdes, em
detrimento do pensamento tedrico cuja constituicdo avanca para além dessa
conjuntura de procedimentos particulares e pouco significativos para o
desenvolvimento intelectual.

A mudancga nesse panorama educativo envolve mdltiplos determinantes de
natureza social, politica e econémica, mas o principal deles se relaciona com a
necessidade de transformacao da cultura escolar. A comecar, uma postura didatica a

compreender a Matematica como uma producdo humana, 0 que exige criar um
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ambiente positivo para a aprendizagem baseada na concepcdo de que € a
aprendizagem a orientacdo para o desenvolvimento e ndo contrario.

Tal postura face ao desenvolvimento exige considerar que o ser humano
durante a fase da infancia tem a necessidade de brincar, pois esta é considerada uma
das atividades mais importantes na vida dos individuos. Por meio destas, entre outras,
devem ser desenvolvidas acées com o meio onde as criancas estdo inseridas,
contribuindo significativamente para o estimulo da imaginacdo, como também, da
criatividade, do raciocinio l6gico e, principalmente, da autonomia para poder criar seus
proprios conhecimentos.

Assim:

O cérebro ndo se limita a ser um érgdo capaz de conservar ou
reproduzir as nossas experiéncias passadas, é também um 6rgao
combinatoério, criador, capaz de reelaborar e criar novas normas e
concepcgOes a partir de experiéncias passadas. Se a actividade do
homem se reduzisse a repetir o passado, 0 homem seria um ser virado
exclusivamente para o ontem e incapaz de se adaptar a um amanha
diferente. E precisamente a actividade criadora do homem que faz
dele um ser projectado para o futuro, um ser que contribui para criar e
gue modifica o seu presente (Vygotsky, 2009, p. 11).

Para Vygotsky (1896-1934), criatividade e imaginagao, sob esse ponto de vista,
€ a base de manifestacdo de toda a vida cultural, sendo o que possibilita a criacdo
artistica, técnica e cientifica. Dito de outra forma, a concepcao matematica nao cai
pronta do céu; a sua constituicAo como conceito cientifico e como representacao
simbdlica se deve a criacdo humana para responder, primordialmente, as demandas
de registro e controle das coisas.

Ao relacionarmos a Matematica e o ato de brincar, abordamos a utilizacao das
atividades ludicas em geral e, em especial, de jogos que buscam contemplar o ensino,
pois estes sdo tematicas alvos de atencdo por parte de pesquisadores da area de
Matematica. Dessa forma, ao discutirmos encaminhamentos metodoldgicos que
busquem motivar os alunos para o ensino da Matematica, temos a op¢éo da didatica
lidica como alternativa, pois ela possibilita estimular de forma prazerosa a
aprendizagem do aluno relativamente a Matematica (Alves, 2016), superando a
“repulsa” dessa na disciplina ha pouco citada.

Da literatura produzida sobre a temética evidencia-se o conhecimento
matematico como essencial para todos os alunos da Educacéo Bésica, por sua grande
aplicacdo na sociedade como um todo e, ndo obstante, pelas suas amplas

potencialidades na formacéo de pessoas com um senso critico, que estao cientes de
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suas responsabilidades sociais numa sociedade em transformacao (Fiorentini;
Lorenzato, 2012).

Segundo estudos como os de Fiorentini e Lorenzato (2012), ou ainda, Werle
(2010), a disciplina de Matemética comecou a ser desenvolvida desde os primérdios
da humanidade com a finalidade de resolver os problemas com os quais ela se
deparava, geralmente ligados ao registro e controle das coisas, para, ha sequéncia
histérica, avancar progressivamente na explicacdo de praticamente todos o0s
fendbmenos naturais ou sociais. Nessa perspectiva, o aprendizado da Mateméatica deve
estar relacionado a inser¢céo do aluno no mundo da cultura, do trabalho e das relagdes
sociais.

De acordo com Tardif (2000), o ensino da Matematica caracteriza-se como uma
ciéncia para a vida, logo, as escolas devem rever o curriculo dessa area do saber, tdo
importante nas séries iniciais, uma vez que nao se pode conceber que o trabalho
pedagdgico continue voltado a um programa pré-estabelecido, o qual muitas vezes é
realizado pela mera copia dos conteudos metodoldgicos encontrados nos livros
didaticos.

Para Libaneo (2001), a Matemética é essencial na vida do ser humano e, por
ISs0, ndo deve ser ensinada de maneira pronta e acabada. O conhecimento deve ser
construido através de um fazer pedagdgico que leve o estudante a entender que a
Matematica também faz parte do seu dia a dia, ajudando-os a se colocarem ante a
realidade para pensa-la e nela atuar.

Segundo Luiz et al. (2013), verifica-se que o aluno, geralmente ao chegar a
instituicdo escolar, ja traz consigo um conjunto de saberes matematicos em processo
de apropriacao, ou seja, decorrente da interacdo com seu meio social, como também
argumenta Tardif (2000). Portanto, cabe ao docente buscar incentiva-los a utilizar tais
conhecimentos com a finalidade de resolver situagfes préaticas que relatem significado
para facilitar a construcdo de saberes mais complexos nas fases escolares
posteriores.

A normativa mais recente que se tem disponivel sobre a organizacdo da
Matematica nos curriculos escolares brasileiros € a Base Nacional Curricular Comum
(BNCCQC), de 2017, ainda que seja um documento oficial envolto a polémicas e muito
contestado entre educadores e especialistas (Miguel; Silva; Miguel, 2023).

Segundo Miguel, Silva e Miguel (2023), em que pese 0 Sseu carater

excessivamente prescritivo-normativo, o texto da BNCC aborda questbes centrais
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relativas a constituicdo do pensamento l6gico-matematico, especialmente quando se
reporta aos campos de experiéncias proprios da natureza das criangas e considera a
educacao infantil como instancia da educacao basica.

Isso é importante porquanto a Educacéo Infantil pode se constituir em espaco
pedagdgico no qual se podem estabelecer mediacdes pedagodgicas salutares para a
constituicdo de operacfes l6gicas como correspondéncia, comparacao, seriacao,
ordenacéo, inclusao hierarquica e classificacéo, fundamentais para a sustentacéo nao
apenas da nocdo de numero, mas para todo o processo de apropriacdo do
pensamento l6gico-matematico.

Por outro lado, no debate sobre o problema da organizagdo dos curriculos e
programas de ensino de Matematica a énfase sobre o exagero nos procedimentos
algoritmicos é temética central, mas a descontinuidade do processo de elaboracéo
das propostas e a profusao de indicadores de implementacé&o e avaliacao curriculares
sdo fatores intervenientes na eficacia da atuacéo didatico-pedagdgica e constituem
desafios para a politica educacional. O fato é que os professores nem bem
compreendem uma proposta curricular, muda o governo e se impde outra reforma.

Quanto ao que a BNCC (Brasil, 2017, p. 262) institui sobre o ensino da
Matematica, destaca-se que: “a Matematica cria sistemas abstratos, que organizam e
inter-relacionam fenémenos do espaco, do movimento, das formas e dos numeros,
associados ou nao a fendmenos do mundo fisico”. Entdo, conforme a BNCC, deve-se
retomar as vivéncias cotidianas dos estudantes com nimeros, formas e espaco, para
Iniciar uma sistematizacdo dessas nogoes.

Assim, Nacarato, Mengali e Passos (2014, p. 23) destacam:

A necessidade de conectar ao processo de ensino da matematica com
criacdo de sistemas abstratos e elementos didatico-pedagdgicos que
favorecam a interacao social desses conhecimentos. E é o professor
gquem cria as oportunidades para a aprendizagem, seja na escolha de
atividades significativas e desafiadoras para seus alunos, seja ha
gestdo de sala de aula.

Dessa forma, a Matematica € primordial no cotidiano escolar, porque faz parte
da vida como um todo, pode ser aprendida de uma maneira dinamica e criativa, como
também é desafiante e divertida. Além disso, a aprendizagem matematica caracteriza-
se como uma acao significativa, que pode ser concebida como um processo dinamico
decorrente da mediac@o entre o saber cotidiano, o saber sistematizado e a propria
realidade (Loss, 2016; Feldmann, 2009).
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Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (Brasil, 1997), de 1997,
documento que antecede temporalmente a BNCC em 20 anos?, apontam que o papel
da matematica no Ensino Fundamental esta intimamente ligado ao desenvolvimento
de capacidades intelectuais, na estruturagdao do pensamento, ao desenvolvimento do
raciocinio logico/dedutivo/matemético do aluno, a resolugdo de problemas que
envolvam situacdes da vida cotidiana e do trabalho, além de apoiar na construcéo de
conhecimentos em outras areas do saber.

Que figue claro que o aluno precisa fundamentalmente ser envolvido em todas
as atividades mateméticas que possibilitam construir a aprendizagem de forma
significativa, embora essa construcéo deva essencialmente ser mediada pelo docente
gue deve estar atento e, também, aberto para novas op¢des metodoldgicas de ensino,
ao uso de recursos didaticos diferenciados e pedagdgicos para trabalhar com
conteudos/conceitos matematicos diversificados (Danyluk, 2002).

E preciso compreender o desenvolvimento do aluno de forma mais abrangente,
verificando suas dificuldades e, também, suas formas de construir aprendizagens,
com um olhar mais agucado no curriculo escolar e, com isso, construir significacoes
amplas juntos aos pares, 0 que exige estar em constante formacao.

De acordo com as pesquisas de D’Ambrosio (1986; 2003), Fiorentini (1995;
2001), Danyluk (2002), a Matematica € rica em proporcionar aos alunos situacoes
envolvendo a capacidade de raciocinar objetivamente, argumentando com coeréncia,
0 que contribui para desenvolvimento de pensamento autdnomo, necessario ao
efetivo exercicio da cidadania. Possibilitando ao aluno um pensar analitico e critico,
em que pode ser exercitado todas as suas habilidades e estratégias, possibilitando
uma compreensao acurada das situacdes do cotidiano e aumentando a capacidade
de lidar com as conceituac¢des cientificas.

Nessa perspectiva, Beatriz S. D’Ambraosio (2010, p. 2) aponta que hé:

[...] propostas que colocam o aluno como o centro do processo
educacional, enfatizando o aluno como um ser ativo no processo de
construcao de seu conhecimento. Propostas essas onde o professor
passa a ter um papel de orientador e monitor das atividades propostas
aos alunos e por eles realizadas.

1 Diferente dos PCNSs, que se caracterizaram como referenciais curriculares aos educadores desde o
final da década de 1990 quando promulgados, a BNCC tem carater mandatorio, ou seja, deve ser
seguida pelos educadores na elaboracdo de seus curriculos, contemplando todo o territério nacional.
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Sob 0 nosso ponto de vista, para além da centralidade nas a¢cfes dos alunos,
algo fundamental e por vezes esquecido no ambito do ensino da matematica, ha que
se considerar uma mediacdo pedagodgica pautada pela dialogia no plano das
interagdes aluno-professor e aluno-aluno com os dados da realidade e com o
conteudo escolar.

Desse modo, a situacdo matematica envolvida no processo de ensino e de
aprendizagem exige abordagem didatica de forma a suscitar nas criancas reflexao,
andlise e generalizacdo, acdes mentais imprescindiveis a apropriacdo dos conceitos.
O movimento didatico-pedagdgico, nesses termos, pode ter no jogo um instrumento
de mediacao simbdlica fundamental posto que os processos psicolégicos de reflexéo,
analise e generalizacdo orientam a tomada de decisdo acerca da viabilidade e
concretizacao das hip6teses conceituais pelo fato de que produzem “transformacgdes
comportamentais e estabelecem um elo de ligacdo entre as formas iniciais e tardias
do desenvolvimento individual” (Vygotsky, 2000, p 26).

Para a teoria historico-cultural, o conceito de mediacdo pedagdgica € elemento
fundante para a compreensao dos processos de desenvolvimento e funcionamento
das funcdes psicoldgicas superiores (atencdo, memoria, imaginagcdo, pensamento e
linguagem, ou seja, o controle consciente do comportamento) haja vista que o ser
humano se relaciona com as coisas do mundo de forma mediada por instrumentos
materiais e psicoldgicos.

Exemplificando: videos, slides, material dourado, 4bacos, dominds, baralhos
etc sdo instrumentos materiais, a0 passo que palavras, conceitos, géneros do
discurso, signos, etc sdo instrumentos psicolégicos, ou seja, incluem-se nesta
categoria todos os instrumentos criados pela sociedade e pela cultura no contexto da
evolugéo histérica da humanidade.

Desse modo, conhecimento empirico e conhecimento tedrico sdo instancias de
pensamento dialeticamente articuladas. Assim, ndo se retira fato matematico
diretamente do material dourado ou do jogo de baralho, mas esses instrumentos
materiais sdo necessarios para ampliar o alcance da mediac&do docente, empobrecida
caso se valha apenas da capacidade de comunicacgao verbal ou escrita do professor.

Importante registrar, nesse sentido, que concreto e abstrato também sé&o
instancias dialeticamente articuladas; uma contribui para melhor compreenséao que da
outra se tem. Em suma, nao se retira fato matematico diretamente dos instrumentos

materiais, bem como do jogo, mas eles séo instrumentos a ampliar o alcance da
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mediacdo docente. Dai conhecimento légico-matematico é sempre uma agéo
interiorizada em pensamento, isto €, sua apropriacao exige a criacdo de um sistema
de acbes coordenadas em pensamento, inserindo nele os objetos, estabelecendo
relagdes e tirando conclusdes.

Davidov (2019), ao discutir os problemas psicolégicos do processo de
aprendizagem dos escolares dos anos iniciais, avanca na compreensdo dessa
dialética entre concretude e abstracéo:

A generalizagdo do conteudo (teérico) do material se distingue
substancialmente de sua generalizacdo empirico-formal. Esta Ultima
esta relacionada com a distincdo, mediante a comparacao das
propriedades gerais e aparentemente iguais, de alguma variedade dos
objetos com a seguinte orientagdo da pessoa para essas
propriedades. A generalizacdo do conteldo envolve a analise das
condicbes de origem de algum sistema de objetos mediante sua
transformacdo real ou psiquica. Essa analise destaca a relagéo
geneticamente inicial ou universal, que constitui a base das
manifestacdes particulares do sistema. Nesse caso, 0S termos
conteudo e tedrico ndo podem ser identificados com os de abstrato e
verbal-discursivo. Serve de critério para o enfoque teérico do contetido
dos objetos, a andlise de seu sistema de tarefas praticas mediante a
transformacéo de seus dados, com o fim de descobrir sua relagéo
geneticamente inicial (interna, substancial). Em forma desenvolvida, o
pensamento tedrico esta realmente relacionado com a abstragdo
discursiva, mas em suas formas iniciais transcorre nos planos visual
ativo e visual por imagens (Davidov, 2019, p. 172, grifos do autor).

Do constructo tedrico de Davidov decorre que concreto ndao € sinénimo de
manipulavel como por vezes se ouve nas explicacdes docentes sobre as dificuldades
de aprendizagem matematica das criancas. Mais do que a ideia de manipulavel,
concreto deve ser compreendido como algo que tem significagdo para a crianga e lhe
permite coordenar as agdes, ampliando na mente o sistema de relagcdes e criando as
bases psicolégicas para avancar na generalizacdo conceitual.

Por exemplo, pensemos um desenho ou gréafico representando a metade de
uma grandeza qualquer. Se o aluno ndo conhece porcentagem ainda, mas o professor
lhe diz que 100 % representa sempre um inteiro ou a totalidade da grandeza, ele pode
estabelecer que a peca de um domind indicando a metade (1/2) deve ser relacionada
com outra peca do dominé que tenha a indicacéo escrita de 50% ja que este é metade
do inteiro.

Nessa assertiva, duas observacfes sao necessdrias: primeiramente, um

gréfico ou desenho é sempre uma representacdo simbdlica ou signica, ou seja, ndo €
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concreto manipulavel, mas uma abstracdo que permite apoiar a construgdo de um
sistema de relacdes e tirar conclusdes.

Em segundo lugar, de forma analoga, a ampliacdo do processo de mediacao
pode conduzir o aluno a compreender que 1/4 = 25%, 1/10 = 10% ou que 1/8 = 12,5%
e 1/5 = 20%. Todas essas formulacdes ndo se constituem apenas na dimensao do
concreto enquanto algo manipulavel, mas de um “concreto pensado”, com base na
mediacao dos signos e da interacdo do docente com os alunos e dos alunos entre si.

A posteriori, ao avancar no processo de escolarizacao a relagdo 1/2 = 50%
pode ser transformada em 50% = 50/100 = 0,50 = 0,5 = 5/10. Do mesmo modo, 25 %
= 25/100 = 0,25 = 1/4 e assim por diante.

Se observarmos com atencao os textos didaticos dos alunos veremos que
apenas o ultimo sistema de representacdo semidtica é apresentado a eles, de forma
pronta, acabada e definitiva, com restrita possibilidade de coordenacdo das acoes
mentais, em modelo a ser reproduzido exaustivamente.

Estabelecendo essas relacdes, as criancas devem ser estimuladas a construir
0 seu proprio doming, criando muitas outras relacbes e ampliando o universo das
representacdes semidticas. Nesse movimento didatico a intervengdo do professor
deve ter como pressuposto, no ambito da teoria histérico-cultural, que para uma
crianca de trés anos a principal atividade é a de manipulacao objetal; para a fase entre
trés e sete anos deve predominar a atividade de brincar; e que a atividade de estudo,
no sentido literal do termo, predomina a partir dos sete anos, relativizando-se esses
determinantes, 0s quais ndo sdo estaticos ou inflexiveis a depender da trajetoria
histérica e cultural do sujeito.

Com esse olhar, com implicacdes efetivas para a educacao desenvolvimental,
Davidov (2019) estabelece que:

Na esfera da psicologia do desenvolvimento ontogénico do homem,
podem ser distinguidos os seguintes tipos de atividade geneticamente
herdados: a comunicacdo emocional, a manipulacdo objetal, a
brincadeira, o estudo, as atividades socialmente Uteis (por exemplo, o
trabalho). O contelido e as regularidades do processo de assimilagdo
dependem daqueles tipos concretos de atividade dentro dos quais a
mesma se realiza. Na maioria dos casos esse processo serve de
procedimento para resolver as tarefas caracteristicas de um ou outro
tipo de atividade, tais como: a brincadeira, o trabalho, etc. Somente
dentro da atividade propriamente de estudo, os processos de
assimilagéo intervém como seu objeto direto e como sua tarefa. O
conceito de Atividade de Estudo ndo pode ser identificado com o
conceito mais amplo de assimilacdo (Davidov, 2019, p.171, grifos do
autor).
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Uma postura didatica fundamentada na apresentacdo de modelos prontos, a
serem exaustivamente reproduzidos, ndo considera os componentes estruturais da
atividade de estudo conforme se pode constatar com as formulacfes da teoria
histérico-cultural: as necessidades, 0os motivos, as tarefas, as acdes e as operacoes.

Ensinar Matemética exige que o docente desafie seus alunos constantemente
a encontrarem solucdes para as questdes do cotidiano, sendo que o processo de
construcdo do conhecimento, numa perspectiva pedagdgica, tanto a nivel coletivo
como individual, € sempre numa linha dialética (Fiorentini, 1995). Nessa linha de
pensamento, faz-se necessario, cada vez mais, docentes que busquem refletir sobre
0 seu proéprio trabalho, o ensino da Matematica nos anos iniciais.

Portanto, € essencial que o profissional, formado para lecionar nos anos iniciais
do Ensino Fundamental seja criativo e promova, em suas aulas e escolas, amplas
discussfes e, também, reflexdes relacionadas ao ensino da Matematica, sendo que
este é o profissional que deve saber da necessidade real de encaminhamentos
necessarios ao desenvolvimento das criancas e formas de tratar de questbes
pertinentes a essa tematica. Ainda assim, embora haja varios pesquisadores que
abordam e tratam da tematica da matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, é necessario encaminhar um processo de formagédo para conduzir ao
conhecimento da concepcdo de cada um dos invariantes relativos a educacéo
matematica (Fiorentini, 1995).

Por sua vez, Danyluk (2002), em suas pesquisas, relata que a alfabetizacao
matematica cabe o papel de organizacdo e representacdo de fatos relativos ao
conhecimento matematico, sendo este devidamente apresentado ao aluno, mas
igualmente interpretado por ele, estabelecendo relacbes entre fatos e tirando
conclus@es. Sem isso, 0 sujeito ndo € alfabetizado matematicamente.

Ja Nacarato, Mengali, Passos (2009) enfocam que o processo de ensino de
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental deve organizar situacfes
didaticas que devem ser desenvolvidas em salas de aula de modo a se criar um
ambiente positivo de aprendizagem. A partir dessas diferentes perspectivas, esses
autores debatem suas concepc¢des metodoldgicas sobre o ensino de Matemética, as
necessidades pedagdgicas para atendimento dos alunos desse nivel de escolaridade
e 0 ambiente de aprendizagem a ser criado em sala de aula, analisando as interagdes
e a relacdo dialdgica entre alunos-alunos e professores-alunos (Danyluk, 2002;

Nacarato; Mengali; Passos, 2009).
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Ainda no que se refere & Educacdo Desenvolvimental, Puentes (2019) ressalta
gue esse é um conceito relativamente novo (datado a partir da segunda metade da
década de 1950), que decorre do termo “PassuBatowiee obyyeHue”, traduzido no
ocidente como “Developmental Teaching”, “Ensefianza desarrollante” e, entao,
“‘Educacao Desenvolvimental” para o portugués. Ainda segundo o autor (2019, p. 2),
ela deriva dos

[...] pressupostos teoricos elaborados pelo marxismo sobre a
condicionalidade histérico-social do desenvolvimento psiquico da
crianca; na tese de L. S. Vigotski e S. L. Rubinstein sobre o papel da
educacao e da aprendizagem no desenvolvimento; nos principios
dialético-materialistas fundamentais da psicologia soviética,
especialmente no principio da unidade da psique e a atividade (S. L.
Rubinstein e A. N. Leontiev) no contexto da teoria psicologica da
atividade (A.N. Leontiev); em alguns casos, em estreita vinculacéo
com a teoria da formacgéo por etapas das acdes mentais e tipos de
aprendizagem proposta por P. Ya. Galperin, N. F. Talizina e outros e,
por fim, na teoria dos reflexos condicionados de I. Pavlov.

Apesar disso, Puentes, em particular, defende a substituichio do termo
“‘Educacao Desenvolvimental” para “Aprendizagem Desenvolvimental”, argumentando
gue € um equivoco empregar uma palavra sobre “ensino” ao expressar o conceito e o
conteudo do termo russo, que deveria ter sido traduzido ao ocidente para
“aprendizagem”. Em nosso estudo, porém, em razdo de seu uso mais recorrente na

literatura, utilizamos Educacao Desenvolvimental.

2.2 Jogos na perspectiva da Teoria Historico-Cultural

Como ja dito, 0 jogo é uma situacdo de interacdo a favorecer o estabelecimento
de relac@es l6gicas que podem ser exploradas para o desenvolvimento de conceitos
matematicos face aos fatores socioculturais intervenientes no processo de
aprendizagem. Por isso, optamos por estudar as atividades ludicas embasadas em
um referencial tedrico metodoldgico que esteja devidamente pautado na Psicologia
Historico-Cultural, que traz consigo a real necessidade de uma busca sistematizada,
cultural, sociol6gica e, também, histérica dos fendmenos a serem investigados.
Portanto, todo conhecimento produzido pelas médos do homem, no percurso historico,
independentemente de quais sejam, o trabalho, a linguagem, a sociedade, a cultura
OU 0 jogo, ja possui um contexto histérico que conseguiu se compor a partir da inter-

relacdo que foi desempenhada entre o0 homem e a sociedade. Vygotsky (2001),
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Elkonin (2008), Leontiev (2001), e Usova (1979) construiram importantes referenciais
sobre a origem histoérica dos jogos e, também, o papel que eles desempenham na
construcado social, cultural e psiquica das criangas estudadas.

Vygotsky (2001) preconizava o valor do jogo centrado na imaginacdo no
aspecto de favorecer o desenvolvimento intelectual: “o jogo se apresenta como
necessario e util ao processo de ensino-aprendizagem na medida em que representa
um percurso a abstracdo, a compreensdao de conceitos a partir de situacdes
imaginarias” (Vygotsky, 2001, p. 108).

Conhecido pelo seu livro Psicologia do Jogo e, também, pelos amplos estudos
sobre o desenvolvimento humano, Elkonin comec¢ou a trabalhar com Vygotsky no
estudo dos problemas decorrentes da brincadeira no desenvolvimento infantil. Além
disso, Elkonin recorreu a Teoria relacionada a Atividade de Leontiev para confirmar
suas hipoteses.

Para Leontiev, a énfase inicial dada aos jogos protagonizados, de faz-de-conta,
da-se pelo fato de que eles iniciam a crian¢ca na compreensao da situacao imaginaria,
a partir da imitacéo, e implicitamente origina-se uma vivéncia com regras e condutas
sociais que lhe permitirdo seu devido avanco, a medida que for se desenvolvendo.
Leontiev (2001, p. 133) afirma este valor, e relata que, “a principal mudanga que ocorre
no brinquedo durante seu desenvolvimento é que os jogos de enredo com uma
situagcao imaginaria sédo transformados em jogos com regras”.

Para Usova (1979), tal como a concretizacdo de qualquer fendbmeno social
estudado, a caracterizagdo do jogo possui um longo percurso histérico, cujo papel €
desvelar e construir relagdes entre as coisas, possibilitando a melhor compreenséao
das caracteristicas com a finalidade de esclarecer sua origem, como também seu
desenvolvimento e a real importancia social que esta desempenha, em diferentes
cenarios historicos.

Geralmente os jogos praticados pela humanidade ndo possuem uma existéncia
classificada como atemporal, no entanto, muito pelo contrario, os caminhos
percorridos pela historia sdo edificados pelo género humano, embora nao relatem
necessariamente sua presenca nos contextos coletivos sociais. Nessa esfera, as
coletividades sociais sdo consideradas como um fendmeno eterno. Fica claro que,
nem sempre existiu um tipo de atividade ludica especifica ou particular entre os

homens caracterizada pelo vocébulo jogo (Piccolo, 2015).
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Assim, de acordo com Plekhanov (1974), nos aspectos coletivos que ainda
davam seus passos iniciais rumo a formacéo de sociedades, as atividades ludicas nédo
se destacavam nas atividades diarias de seus habitantes, posto que a totalidade das
horas do dia geralmente era consumida na busca de alimentagao para seu sustento e
na escolha de um local protegido para servir de abrigo contra as intempéries e 0s
animais selvagens. Apenas posteriormente esse problema foi solucionado; para tanto
foi necessario o aparecimento e desenvolvimento do trabalho e de seus mecanismos
artificiais. Somente entdo as atividades ludicas tiveram seu processo de constituicao.

Em virtude desses aspectos, a génese historica dos jogos humanos foi
devidamente mediada e, também, conectada pelas atividades laboriosas. Sobre essa
concepcao, segue algumas consideracoes.

O embasamento teérico de Plekhanov (1974) concebeu que todas as
atividades ludicas, vivenciadas nas sociedades primievas, ndo possuiam um espaco
nas atividades do cotidiano dessa populacdo, na concepcao de Engels (1980)
analisada na obra de Lewis Morgan (2003). Esse referencial também € encontrado na
obra de Marx (1987), Gramsci (1981), Elkonin (1998) e Vygotsky (2001). Seu ponto
de direcdo enfoca que a protoforma da cultura humana é oriunda do trabalho; nessa
perspectiva, o ladico é caracterizado como um produto da cultura nessa revisao de
literatura, este, pode ser interpretado como meramente inexistente, ou seja, subliminar
nas sociedades estudadas que ainda davam os primeiros passos em dire¢cdo ao seu
processo de existéncia (Piccolo, 2015).

Dessa forma, é fundamental enfocar que essa posicdo tedrica ndo é
considerada consensual, sendo atacada duramente pela esfera da Antropologia
estrutural, cujo autor dessa linha de pensamento € Lévi-Strauss (1976; 1986), que,
em suas pesquisas antropolégicas, demonstrou como o estudo do ludico sempre
esteve inserido nas relagdes sociais estabelecidas na sociedade. Coloca-se como
exemplo as sociedades indigenas, que ndo necessariamente estdo inseridas na
esfera da subsisténcia humana. Geralmente néo caracteriza que houve a existéncia
da relacéo de dominio perante a natureza humana, embora seja bem o contrario, pois,
pode indicar que esses povos destacam outros elementos importantes que nao
apenas estdo relacionados as esferas que reproduzem a sua existéncia humana,
dentre eles: os mitos, a religido, 0s jogos, as festas etc. Importante destacar que sobre
essas duas posicOes tedricas e metodolégicas acaba se desenvolvendo um

verdadeiro embate académico entre as no¢des de cultura e, também, trabalho que
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produziram a genericidade do ser humano, cujo desenvolvimento acabou fugindo a
alcada deste referencial (Piccolo, 2015).

Apos definir a origem dos jogos, que ndo € semelhante as atividades ladicas,
manifestada por alguns animais, no entanto, € importante enfocar que quando Elkonin
(1998), Leontiev (1988) e Vygotsky (2001) caracterizam 0 jogo como uma atividade
decorrente dos seres humanos, esses autores ndo estdo se referindo
necessariamente a pratica de quaisquer atividades ludicas, mas principalmente a
realizacdo de uma dessas atividades, apresentando os jogos dramaticos, em um
estagio especifico do desenvolvimento humano, no Ensino Fundamental | (Piccolo,
2015).

A Teoria Histérico-Cultural, proposicdo de uma nova teoria por
Vygotsky pretendia suplantar duas tendéncias antagbnicas que se
faziam presentes na psicologia soviética: um ramo que via a psicologia
como ciéncia natural, com pressupostos positivistas e que deveria se
deter na analise dos acontecimentos psicolégicos por meio de técnicas
exatas, experimentais, sem interferéncia externa; e outro ramo que via
a psicologia como ciéncia mental, com pressupostos fenomenolédgicos
e que se ocupava puramente da descricdo subjetiva (valores, desejos,
atitudes, raciocinios abstratos) de tais acontecimentos. Essa nova
teoria tinha como propésito explicitar a interdependéncia entre os
fendbmenos naturais, humanos e sociais, compreender as relacdes
mantidas pelos seres humanos ao tecerem sua existéncia social e
explicar os processos psicolégicos humanos (Luria, 2006).

Procurando compreender a interacdo da humanidade, ou seja, sintetizando as
multiplas determinagBes (bioldgicas, historicas, culturais, sociais), em prol do
desenvolvimento (apresentado pelas relacfes sociais e apropriacdo cultural), que
estdo em constante interagao “coletiva” com outros e também, com objetos materiais
(naturais) e simbdlicos (culturais), a obra de Vygotsky muito contribui para ampliar o
debate na area educacional, fornecendo alguns conceitos-chaves que poderdo
contribuir significativamente para a pedagogia e com isso, se contrapondo a rigidez
apresentada pelas visdes tradicionais e conservadoras da escola atualmente.

Conceitos-chaves esses que precisam nos remeter para a educacdo
e que nao podem ser pensados e analisados individualmente, mas que
se relacionam e comp&em o todo para a compreensao dos fenbmenos
humanos e sociais na sua concreticidade, ou seja, em suas multiplas
determinagBes materiais, histéricas e sociais. Vigotski estava
preocupado com a constru¢cdo do ser humano pela via da educacédo
escolar (Oliveira, 2020, p. 188).

Dentre os conceitos-chaves basicos mais essenciais do referencial teérico

histérico-cultural podemos destacar a identidade histérica e cultural do sujeito humano
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e também os decorrentes de suas rela¢des sociais, tais como interacdo, mediagéo e
desenvolvimento das func¢des psicologicas superiores. Sao relacfes presentes no
pensamento e na linguagem, no aprendizado e desenvolvimento, no conceito de zona

de desenvolvimento potencial, de atividade criadora, entre outros aspectos.

2.3 A utilizagcao dos jogos na educacgéo

O jogo é uma terminologia ampla e bem variada que se encontra nas diversas
situacdes do cotidiano, existindo dificuldade em definir o jogo em um conceito Unico e
preciso, que o classifigue como unissono e que satisfaca todas as pessoas, em
diferentes contextos historicos e sociais. Porém, em busca de uma definicdo precisa,
os tedricos Vygotsky (1991), Leontiev (2001) e Elkonin (2008), da abordagem tedrica
histérico-cultural, muito contribuiram no avanco das teorias sobre ludicidade e na
definicdo do conceito de jogo.

Quanto a este ultimo autor, ele ficou muito conhecido pela sua obra Psicologia
do Jogo (Elkonin, 1998) e, também, por seu vasto campo de pesquisa sobre o
desenvolvimento humano. Elkonin (2008) se dedicou a trabalhar com Vygotsky e
preocupava-se em estudar os problemas em torno da brincadeira no desenvolvimento
infantil. Conforme Lazaretti (2013, p. 210), “Elkonin recorre a Teoria da Atividade de
Leontiev para amarrar suas hipoteses. Afirma a relevancia da atividade dominante na
periodizacdo do desenvolvimento quando seu condicionante se encontra na esfera
objetiva”.

Nas pesquisas de Elkonin (2009, p. 13), ao definir-se a palavra e a
conceituacao de jogo, em diferentes culturas, observou que ndo existe um conceito
cientifico stricto sensu para tal denominacéao e observa que “nao temos, até hoje, uma
delimitag&o satisfatoria dessas atividades e uma explicacdo, também satisfatoria, das
diferentes formas de jogo”, mas garante que é por meio dele que se reconstroem as
relacdes sociais (Chiumo, 2016).

Propor o jogo e as atividades ludicas como elementos desencadeadores de um
ambiente educativo no qual a aprendizagem dos sujeitos se constituem por atividades
pessoais, diferentemente das referéncias abstratas, marcadas pelos excessos do
simbolismo precoce, pelos quais as criangas nao se motivam, tem sido objeto de

analise por parte das tentativas de renovacgao do processo pedagdgico.
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Nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), estabelecidos para o Ensino
Fundamental, o jogo é apontado como um recurso que possibilita a aprendizagem de
conteudos atitudinais:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formagé&o de atitudes,
enfrentar desafios, lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento
da critica, da intuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilidade de
altera-las quando o resultado ndo é satisfatério, necessarias para
aprendizagem da Matematica (Brasil, 1998a, p. 47).

Destaca-se nessa analise os esfor¢os das tentativas de reformas curriculares
no sentido do crescente interesse e preocupacdo com a Psicologia Infantil, trazendo
discussbes importantes sobre a forma como o trabalho com jogos impulsionam o
desenvolvimento do pensamento matematico:

Além disso, 0s jogos envolvem conteddos procedimentais e
conceituais, necessarios para aprendizagem do conhecimento
matematico. Nos jogos de estratégia (busca de procedimentos para
ganhar) parte-se da realizacdo de exemplos préaticos (e ndo da
repeticdo de modelos de procedimentos criados por outros), que
levam ao desenvolvimento de habilidades especificas para a
resolucdo de problemas, os modos tipicos do pensamento
matematico. (Brasil, 1998a, p. 47).

De acordo com a exposicao, verifica-se que 0s jogos apresentam um recurso
didatico que esta relacionado com a formacéo e fixagdo de conceitos para solucionar
problemas, o que torna essa ferramenta essencial no processo de ensino e
aprendizagem da disciplina de Matemética (Chiumo, 2016).

Portanto, o jogo esta devidamente enraizado na humanidade desde os
primordios, inserido em diferentes culturas, como também esté relacionado a diversos
rituais. Enfim, verifica-se que estd presente geralmente promovendo as relacdes
humanas, podendo ser concebidas como um conjunto de acgdes articuladas no
momento no qual se joga, envolvendo o desenvolvimento de estratégias, seja com
palavras ou acdes. Em vista disso, 0 jogo e sua conceituacdo tém a contribuicdo de
Huizinga (1999), que concebe que o jogo nasce com a cultura, fazendo parte dos
habitos e comportamentos em comum de todos os povos que € compartilhado em
sociedade.

Para Huizinga, 0 jogo € uma categoria absolutamente primaria da vida,
tdo essencial quanto o raciocinio (Homo sapiens) e a fabricagdo de
objetos (Homo faber), entdo a denominacdo Homo ludens, quer dizer
gue o elemento ludico esta na base do surgimento e desenvolvimento
da civilizagao. O autor entende que jogo € ‘uma atividade voluntaria
exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espaco’,
valendo-se de regras, acompanhado de um sentimento de tenséo e
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alegria, que leva a aquisicao de uma consciéncia (Huizinga, 1999, p.
22).

Huizinga (1999, 23) relata que “o jogo é fato mais antigo que a cultura, pois
esta, mesmo em suas definicbes mais rigorosas, pressupde sempre a sociedade
humana; mas, 0s animais ndo esperaram gue 0os homens os iniciassem na atividade
ludica”. No entanto, o0 jogo acaba se tornando uma valvula de escape da realidade, ou
seja, uma forma que o ser humano vai encontrando em momentos em seu cotidiano
gue podem valorizar a leveza de espirito, ressaltando a concentracdo, o convivio
social. Nessa linha de pensamento, concebe-se o jogo como um amplo leque de
possibilidades ao homem social, acrescentando uma perspectiva lidica na vida em
sociedade (Huizinga, 1999).

Dessa forma, as principais correntes tedricas e metodoldgicas sobre o
desenvolvimento humano, das quais podemos relatar as piagetianas, as wallonianas
e as winnicottianas, abordam o jogo como objeto norteador de suas pesquisas. Em
terminologias educacionais, muitos desses referenciais tedricos estdo embasados em
pesquisas sobre o uso pedagodgico do jogo no ambiente escolar, fator resultante de
um numero consideravel de publicac6es sobre a tematica.

As correntes piagetianas (Piaget, 2002) caracterizam que a crianca de dois a
sete anos, aproximadamente, tem a possibilidade de representar as acdes, as
situacdes concretas e os fatos da vida dela, manifestando através da construcédo da
imagem mental, imitacao diferida, jogo simbdlico, linguagem e desenho (condutas de
representacao).

Ao jogar de forma simbdlica, ou mesmo imaginando, imitando, a crianca
consegue criar um mundo em gque ndo existem sangdes, coa¢des, normas e regras,
provenientes do mundo dos adultos, possibilitando a ela transformar a realidade com
a finalidade de atender as suas reais necessidades e, também, desejos. Assim, é
possivel evidenciar a importancia da funcdo simbdlica como um meio que possibilita
a crianca expressar seus desejos, conflitos, etc. e, com isso, adaptar-se de forma
gradativa ao meio em que esta inserida (Piaget, 2002).

As correntes walonianas (Wallon, 2007) concebem o desenvolvimento infantil
numa perspectiva multifacetada em que se sucedem etapas claras que foram
definidas de acordo com as condutas e as fun¢des psiquicas. Ndo obstante, também
caracterizam o ato de brincar a partir de estagios e categorias, tais como descrito a

seguir: as brincadeiras funcionais podem ser movimentos muito simples, como
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estender e encolher os bragos ou as pernas, agitar os dedos, tocar objetos, imprimir-

lhe um balanco, produzir ruidos ou sons. Trata-se de:
[...] uma atividade em busca de efeitos. Como as brincadeiras de faz-
de conta, cujo exemplo tipico brincar de boneca, montar um cabo de
vassoura como se fosse um cavalo, etc. [...] uma atividade cuja
interpretacdo € mais complexa, [...]. Nas brincadeiras de aquisi¢céo, a
crianga fica, conforme uma expressdo corrente, toda olhos e toda
ouvidos, ela olha, escuta, esforca-se para perceber e compreender:
coisas e seres, cenas, imagens, relatos, cangdes parecem captar toda
a sua atencdo. Nas brincadeiras de fabricacao— diverte-se em juntar,
combinar entre si objetos, modifica-los, transforma-los e criar novos
(Wallon, 2007, p. 54-55)

J& para as correntes winnicottianas, a brincadeira serve de elo entre a relacao
do individuo com a realidade interior, por um lado, e com a realidade externa ou
compartilhada, por outro lado. E lugar de unio das ideias com a fung&o corporal: “as
atividades ludicas sao a alternativa para a sensualidade, no esfor¢co da crianca para
manter-se integra. E sobejamente conhecido que, quando a angustia é relativamente
grande, a sensualidade torna-se compulsiva e a brincadeira se torna impossivel”
(Winnicott, 2014, p. 164).

No contexto das tentativas de renovacgdo dos programas de ensino na década
de 1990, por exemplo, foi divulgada, no cenario brasileiro, a obra Jogo e Educacéo de
Gilles Brougere (1998), obra na qual o autor busca tracar um panorama do jogo em
diferentes abordagens metodoldgicas, procurando estabelecer e definir seu papel
para a Educacdao Infantil. Podemos verificar que ha certa orientacdo do autor para as
atribuic6es do campo da Psicologia que valorizam todos os aspectos sociais do jogo,
com isso, caracteriza-se uma posi¢cao em que 0 jogo € concebido como uma atividade
meramente natural da crianca. Dessa forma, podemos afirmar que essas pesquisas
consideram, de um modo ou de outro, a relagdo existente entre o desenvolvimento
humano e o jogo (Bougére, 1998).

Isto caracteriza a compreensdo da existéncia de um periodo considerado
especial da vida humana (a infancia), sendo que, nesse periodo da vida, 0 jogo
desempenha um papel relevante no processo de desenvolvimento do sujeito. Nessa
linha de pensamento, podemos afirmar que o entendimento do jogo € a base
fundamental para a melhor compreensdo do desenvolvimento da crianga. Nessa
l6gica, um referencial tedrico do jogo nos conduziria de forma apropriada a uma
determinada concepcéo de desenvolvimento e, também, de infancia, o que acabaria

justificando, em grande parte, os grandes esfor¢cos de pesquisa nesta area especifica.
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Embora se afirmassemos somente isso, partiriamos de uma premissa basica
incompleta ou mesmo equivocada (Huizinga, 1999).

Portanto, qualquer referencial tedérico que se propde a estudar o jogo, € claro,
néo o faz para conseguir elaborar uma concepgao de desenvolvimento e de infancia,
sendo que esse processo € justamente o contrario: tem-se uma concepcdo de
desenvolvimento e, também, de infancia (mesmo que ela seja oculta ou explicita) e,
dessa forma, € ela que definir4, em dltima instancia, o direcionamento das teorias
especificas sobre o jogo.

A Teoria Historico-Cultural, na qual estd embasada essa pesquisa, conceitua
uma concepcdo de desenvolvimento eminentemente historica, onde se buscou
superar tanto os determinismos bioldgicos quanto os socioldgicos presentes. Verifica-
se que o processo de desenvolvimento humano “se efetua sob a influéncia
determinante das condi¢cOes de vida e de educacéo, em correspondéncia com 0 meio
ambiente e sob a influéncia diretriz dos adultos” (Elkonin, 1969, p. 193). Assim, o autor
considera o ato de brincar e suas representacdées como um fendmeno bastante
complexo, de natureza cultural e que depende de épocas histéricas, condigdes sociais
e geograficas.

Verifica-se que a tese central deste referencial € a de que o desenvolvimento
do psiquismo esta determinado de acordo com as relacfes socioculturais, ou seja, sdo
mediadas, isto €, de acordo com a atividade pratica é que se determina o
desenvolvimento do psiquismo. Essa melhor compreenséo sobre o desenvolvimento
do psiquismo esta embasada na célebre tese de Marx e Engels (1977, p. 37): “Nao é
a consciéncia que determina a vida, mas a vida que determina a consciéncia”.
Destaca-se que foi justamente essa concepcdo de homem que acabou possibilitando
criar uma teoria historica do jogo.

As pesquisas realizadas por Vigotski (2000) e por Leontiev (1988), que
estudaram as relagdes entre o jogo e o desenvolvimento infantil, buscam estabelecer
0 jogo como uma atividade especial realizada pelas criancas, hdo somente porque
possibilita que ocorram importantes transformacgdes psicoldgicas no sujeito (plano
ontogenético), como também porque se trata de uma atividade que somente pode
surgir em um determinado contexto da vida em sociedade (plano filogenético). Como
ressalta Elkonin (1998, p.19): “De forma geral, o jogo é compreendido como uma
“atividade em que vao se reconstruindo, sem fins utilitarios diretos, as relagdes

sociais”.
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Nesse sentido, podemos conceber a razédo pela qual se caracteriza que a base
do jogo é social “devido precisamente a que também o sdo sua natureza e sua origem,
ou seja, a que o jogo nasce das condi¢des da vida da crianga em sociedade” (Elkonin,
1998, p. 36). Elkonin (1998), de acordo com suas contribui¢des tedrico-metodoldgicas
no contexto da Psicologia Histérico-Cultural sobre o0 jogo, expde esse como o principio
orientador na dimensao histoérico-cultural do psiquismo humano. Portanto, a dimensao
histérica procura responder a trés aspectos: desenvolvimento da histéria natural,
desenvolvimento da humanidade e desenvolvimento da historia individual.

A dimenséo cultural esta relacionada com a compreensdo de que o proprio
homem vai se organizando, formando grupos humanos em torno de uma determinada
atividade laboral e, destarte, utilizando-se sobretudo da linguagem que Ihe € inerente.
Nessa perspectiva, a cultura é a finalidade basica do trabalho que os homens realizam
a nivel coletivo.

O autor, nessa linha de pensamento, tinha como objetivo investigar “a natureza
e 0 conteudo do jogo de papéis, a psicologia dessa forma evoluida da atividade ludica,
sua origem, seu desenvolvimento e decadéncia, sua importancia para a vida e o
desenvolvimento da crianga como futura personalidade” (Elkonin, 1998, p. 21). Em
suma, para melhor compreensao, o jogo torna-se o lugar que ele ocupa na area da
Psicologia Historico-Cultural; precisamos concebe-lo, inicialmente, como uma forma
propriamente peculiar e especifica da atividade humana na qual as criangas vao se
apropriando da experiéncia social da humanidade e, com isso, desenvolvem-se como
personalidade.

A partir disso, podemos dizer que fica claro que o trabalho humano é a forma
especifica e, também, superior de manifestar a atividade humana (Shuare, 1990) e o
jogo, nesse contexto, € a forma especifica de manifestar a atividade humana na
crianca. Esta nocao do jogo caracteriza a necessidade, na concepgéao de Ruiz (1992),
de uma investigacao historica e empirica para melhor compreenséo do atual papel do
jogo em prol do desenvolvimento da crianca e para a melhor compreensao de que
nem sua forma e nem mesmo sua funcao sdo aspectos independentes dos sistemas
sociais produzidos a nivel historico.

Dessa forma, ao usar diferentes cenarios, como nas instituicdes educacionais,
nas clinicas, nos consultorios, nas industrias, nas competicdes, nos campos de
futebol, a conceituacéo basica de jogo também vai apresentando variacdes de acordo

com o momento histérico que a sociedade percorre, de acordo com a concepcéao de
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homem que norteia o referencial tedrico para poder entendé-lo e saber o propdésito da

aplicacao e de sua utilizacéo.
O jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espago, seguindo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, é dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida quotidiana
(Huizinga, 2010, p. 33).

O jogo é um elemento fundamental da cultura, ele esta historicamente presente
em todas as culturas, em todos os povos, possuindo um papel relevante no
desenvolvimento e, também, na aprendizagem da humanidade (Huizinga, 2010;
Brougére, 2010).

No latim, a palavra jogo € ludus e significa jogos em geral. Abarca os
jogos da infancia, os de entretenimento, os competitivos, os de azar,
as representacoes litirgicas e teatrais. Para Dantas (2008), o ludico
envolve o jogo, o brinquedo e o brincar. A brincadeira é a acao que a
crianga realiza junto a objetos que ndo precisam ser necessariamente
brinquedos e jogos (Kishimoto, 2011, p. 209).

Verifica-se que o ludico ndo tem origem natural e geralmente é ensinado para
a crianca pelos adultos, caracterizando uma aprendizagem social. Kishimoto (2011)
explana essa diversidade e todas as dificuldades implicadas na conceituacéo de jogo
abordando que existe uma infinidade de tipos dessa atividade em toda sociedade,
cada um com sua particularidade. Como exemplos de jogos, podemos enfocar 0s
politicos, a amarelinha, o xadrez, a dama, o brincar de mamée, a constru¢do de
objetos, o doming, etc. (Pinheiro, 2014).

Devido a complexidade da conceituacdo, expande-se o conceito quando se
percebe que existe um mesmo comportamento que pode ser visto Como jogo ou nao-
jogo. Por exemplo, ao usar um arco e flecha por uma crianca no contexto indigena,
sera avaliado, por sua comunidade, como forma de preparo para a vida adulta. Ja
para as demais pessoas, fora desse contexto, podera ser entendido como brincar.
Entre os materiais didaticos ludicos, alguns sdo denominados de jogos (por exemplo:
damas), e outros, de brinquedos (como as bonecas). Sendo que ambos promovem
uma melhor compreensdo do funcionamento da cultura em que estdo inseridos
(Pinheiro, 2014).

Para Kishimoto (2011) e Brougére (2010), o brinquedo torna-se um suporte
essencial, porque tem por finalidade estimular a representacéo e, com isso, aborda

aspectos da realidade (por exemplo, uma boneca pode estimular a brincadeira de
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“‘mamae e filho”). O brinquedo tem a finalidade de reproduzir os objetos do cenario
social e, dessa forma, ocorre adequacdes quanto ao publico alvo (género, idade),
engquanto o jogo (damas, xadrez, memadria e outros) demanda de impactante o
desempenho de certas habilidades definidas na prépria estrutura do objeto e, também,
de suas regras basicas.

No contexto atual, existem diversos tipos de jogos: como o0s de regras
explicitas, os jogos que sdo manifestados e 0s jogos de regras implicitas. No entanto,
0S primeiros ou ja tém as suas regras preestabelecidas pelo desenvolvedor, por um
terceiro, ou as tém acordadas pelos proprios jogadores. Verifica-se que essas regras
estdo livremente aprovadas e devem ser devidamente respeitadas (Leontiev, 1988;
Vygotsky, 2008; Elkonin, 2009). Portanto, os jogos de regras implicitas apresentam os
jogos de papai e mamae, ou seja, 0s jogos de dramatizacéo (Pinheiro, 2014).

Verificando a origem da palavra, Grando (1995, p. 30) enfatiza que
“Etimologicamente a palavra Jogo vem do latim locu, que significa facejo, zombaria e
que foi empregada no lugar de ludu: brinquedo, jogo, divertimento, passatempo”.
Dessa forma, entende-se que jogo seria uma atividade que causa algum divertimento,
gue serve para passar o tempo. Mas sabe-se que essa atividade pode ir além disso.
O jogo pode ser caracterizado como uma forma de entretenimento e, também, de
socializacdo, mas também pode ter como objetivo basico, ou mesmo consequéncia
no desenvolvimento de habilidades sociais e de conceituacdes basicas, devido a sua
utilizacdo nesse processo de ensino e de aprendizagem pode ser um aspecto
extremamente facilitador.

Essa autora ainda enfoca que “[...] a busca pela definicdo poderia limitar seu
préprio conceito” (Grando, 1995, p. 33). A atividade de jogo tem como premissa basica
utilizar as regras para seu desenvolvimento e essas geralmente podem ser utilizadas
em diversas finalidades, sendo que, ao certo, verifica-se que essas regras possibilitam
a execucao da atividade.

Segundo Grando (1995, p. 34), “[...] ndo existe jogo se ndo ha regras (verdade
inabalavel). E estas regras devem ser respeitadas pelos jogadores. Aquele que ignora
ou desrespeita as regras, destréi 0 jogo e € expulso, pois ameaca a existéncia da
comunidade dos jogadores”. Caracterizando a necessidade basica da existéncia de
diretrizes em um jogo, esse pode ser concebido como uma possibilidade de introduzir
conceituacdes basicas que necessitam seguir alguns procedimentos basicos em sala

de aula.
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Inserido neste contexto de ensino-aprendizagem, o jogo assume um
papel cujo objetivo transcende a simples acao ludica do jogo pelo jogo,
para se tornar um jogo pedagdgico, com um fim na aprendizagem
matematica — constru¢do e/ou aplicacao de conceitos (Grando, 1995,
p. 35).

De acordo com Miorim e Fiorentini (1990, p. 7), os jogos “[...] podem vir no inicio
de um novo conteudo com a finalidade de despertar o interesse da crianca ou no final
com o intuito de fixar a aprendizagem e reforgar o desenvolvimento de atitudes e
habilidades”. Portanto, o jogo pode ser utilizado como um mecanismo facilitador para
a aprendizagem em geral, com diversas possibilidades extras, como a construcéo de
conceituacdes e a memorizacao exata de processos, pois a sua repeticédo pode tornar-
se mais prazerosa do que resolucionar uma extensa lista de exercicios (Baumgartel,

2016).

2.4 A utilizacdo dos jogos nadisciplina de Matemética no Ensino Fundamental |

O contexto histérico nos mostra que tal pratica ndo é novidade nas séries
iniciais, pois, de acordo com a concepc¢éo de Kishimoto (apud Ferrarezi, 2005), Platao
ja utilizava de jogos com a finalidade de apresentar a Matemética de forma concreta
em seus ensinamentos, para posteriormente, usar abstracdes basicas. Também era
uma préatica romana que utilizava os jogos com a finalidade de transmitir valores e
costumes naquele contexto. Também ha relatos que os Jesuitas, em suas aulas,
buscavam praticar jogos de emulacdo com objetivo de aperfeicoar a capacidade
oratoria dos educandos.

Portanto, ndo é de hoje que se utiliza os jogos com a finalidade de mediacao
da aprendizagem, podendo ser utilizados em diversas disciplinas, ao ser estudada.
Borin (1996) apresenta como justificativa para introduzir os jogos nas aulas de
Matematica a possibilidade de poder diminuir bloqueios, apresentando-os para alunos
gue realmente temem o0 ensino da Matematica e sentem-se muitas vezes
incapacitados para aprendé-la (Ferrarezi, 2005).

A situacao concreta do jogo pode levar os alunos a se sentirem motivados e,
por conseguinte, envolverem-se e, ao mesmo tempo em que eles trabalham com a
disciplina da Matematica, sem constrangimentos, apresentarem um melhor
desempenho e principalmente atitudes positivas diante de seus processos de

aprendizagem. Batllori (2006) aborda em suas pesquisas sobre algumas capacidades
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bésicas que o0 jogo consegue desenvolver, como: astlcia, talento, confianca,
comunicacdo, imaginacdo, aquisicdo de novos conhecimentos e experiéncias e
observacéo de novos procedimentos.

Esse mesmo autor também cita 0s jogos como aspecto essencial que busca
resolucionar problemas ou mesmo estimular a aceitacdo de normas, hierarquias e
trabalho em equipe, dessa forma, considerando-se também que podem contribuir no
desenvolvimento fisico e mental, pois podem ampliar as habilidades manuais e
mobilidade, além de proporcionar uma légica organizacional, para além do senso
comum (Ferrarezi, 2005). Diversos autores, como Borin (1996) e Batllori (2006),
explanam que ocorre uma mudanca em todo o desenvolvimento das aulas de
Matematica quando utiliza-se os jogos. Borin (1996) enfoca que, nesse processo, 0
aluno passa a ser um elemento central na aprendizagem, vivenciando a construcéo
do seu saber e, assim, deixando de ser um mero ouvinte passivo.

Batllori (2006) relata também que essa manifestacdo espontanea da crianca
geralmente é sem censura e convencdes, sendo que ha uma aprendizagem de forma
séria e, também, interessada, mostrando-se como ela realmente é nesse contexto.
Trata-se, portanto, de uma forma insuperavel de aprendizagem segundo 0s
educadores, ajudando-as também na elaboracdo de novas estratégias eficazes na
aprendizagem.

Outro aspecto central enfocado por Batllori (2006) é a diretriz socializante que
0S jogos promovem, pois, com eles, as criangas realmente conseguem aprender a
conviver em grupo e respeitar outras pessoas e culturas, especialmente ao jogarem
juntas para alcancar um objetivo em comum, ou seja, trabalhando em equipe e, dessa
forma, distribuindo tarefas. Sendo que se torna uma espécie social: 0 ser humano que
€ caracterizado pela construcdo de sua individualidade por meio da relagcdo com o
outro.

Nesse contexto, o0 sujeito vai se constituindo, em decorréncia de processos
multiplos de interacdo com o meio sociocultural onde esta inserido, de acordo com a
presenca de outros individuos com objetivos culturalmente inseridos e, também,
definidos (Lima, 2003). Dessa forma, é possivel destacar nos Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs) (Brasil, 1998a) que um aspecto central nos jogos € o grande desafio
que eles podem provocar nos alunos, gerando interesse e prazer no desenvolvimento

de estratégias para a resolucéo de situacfes-problema.
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Enfocando a importancia de que os jogos promovem na cultura escolar, cabe
ao docente buscar analisar e avaliar as potencialidades viaveis no processo educativo
dos jogos diversificados e 0 aspecto curricular que deseja desenvolver ao utilizar essa
metodologia.

Dessa forma, pode-se perceber que a real potencialidade dos jogos como
recurso didatico é rico e favoravel, pois, ao enfocar o ludico como aspecto
motivacional, onde o educando é envolvido de forma ativa, também se desenvolve
autoconfianca e sai do papel passivo que normalmente ocorre em aulas tradicionais
gue sao repetitivas, em que se deve priorizar a transmissado do conteudo didatico. No
contexto atual, o mais simples dos jogos, como, por exemplo, 0s jogos de memoaria,
também buscam desenvolver habilidades e competéncias que podem favorecer o
processo de aprendizagem.

Com base em um documento mais atual, a BNCC traz que:

Uma das competéncias importantes a serem desenvolvidas no ensino
da Matemética refere-se a capacidade de resolver de problemas,
conforme enfatiza a segunda versdo da Base Nacional Curricular
Comum (BNCC). Esse documento relaciona em seus objetivos gerais
para Matematica e nos diversos niveis e conteudos da disciplina, a
capacidade de resolucéo e elaboracdo de problemas, ressaltando que
...] o conceito em foco deve ser trabalhado por meio da resolucéo de
problemas’ (Brasil, 2017, p. 131).

Concebe-se que os problemas podem ser devidamente propostos de formas
diversificadas, pois, além da educacéao tradicional, em que uma situagéo € descrita de
forma especifica, cabendo ao educando buscar a alternativa de forma mais adequada
para resolucionar problemas. No entanto, existe outra forma de apresentar situacoes-
problema no cotidiano em sala de aula: seria por meio de jogos, pois neles essas
situagcdes geralmente mudam constantemente, exigindo desenvolvimento de
estratégias para vencer e pensamento reflexivo, de acordo com a metodologia
empregada no trabalho didatico (Baugartel, 2016).

Dessa forma, verifica-se que, a cada nova etapa vivenciada, € necessaria que
haja uma nova avaliacdo da situagéo e, também, da estratégia metodoldgica utilizada.
Os PCNs ja caracterizam o0s jogos como uma forma de propor e resolucionar
problemas: Os jogos constituem uma forma considerada interessante de propor
problemas no contexto atual, pois possibilitam que estes sejam apresentados e

aperfeicoados de forma prazerosa e, com isso, favorecem 0 aspecto criativo na



44

elaboracdo de estratégias eficazes na resolucdo e busca de solugbes para 0s
problemas apresentados (Brasil, 1998a).

Os jogos buscam propiciar a simulagdo concreta de situagdes-problema que
exigem solugdes vivas e rapidas, o que acaba estimulando o planejamento das a¢des
(Brasil, 1998a, p. 46). Fica claro que, nos jogos, a resolugéo de problemas consiste
nas proprias necessidades de executa-la, sendo necessario elaborar e, posto isso,
testar estratégias viaveis, levantando hipoteses e promovendo reflexdes sobre as
acOes do jogador e do seu oponente. E isso promove o processo de aprendizagem,
pois, pode ocorrer com a mediacdo do docente, hd também o registro e andlise das
etapas do jogo.

Esses principios sdo os mesmos da resolucdo de problemas, ou seja, 0 jogo
“representa uma situagao-problema determinada por regras, em que o individuo busca
a todo o momento, elaborando estratégias, procedimentos e reestruturando-os,
vencer o jogo, ou seja, resolver o problema” (Grando, 2015, p. 400). Dessa forma, os
jogos sd@o concebidos como um processo que possibilita elaborar estratégias e
planejamento de acdes, devido as suas consequéncias em relacdo as proximas
etapas do mesmo. Sendo assim, utilizar essa didatica pode levar os alunos a
desenvolverem habilidades sociais de pensamento criativo em diversas possibilidades
para resolucionar uma determinada situacdo e o0s problemas que nela séo
apresentados (Baugartel, 2016).

Portanto, utilizar os jogos na sala de aula pode ser um recurso didatico e
metodoldgico eficaz, pois motiva o ensino-aprendizagem da Matematica. No entanto,
as brincadeiras que sédo adaptadas a disciplina de Mateméatica podem promover um
grande avan¢o na percepg¢ao, como também na concentracdo, conhecimento de
espaco, temporal, seriacdo, operacBes, numeros, quantidade, forca, localizacéo,
discriminagdo e velocidade, além de aprender a respeitar as exigéncias das
normatizagdes e dos controles.

Smole (2007, p. 11) afirma que,

Em se tratando de aulas de Matematica, o uso de jogos implica uma
mudanca significativa nos processos de ensino-aprendizagem que
permite alterar o modelo tradicional de ensino, o qual muitas vezes
tem no livro e em exercicios padronizados seu principal recurso
didatico. O trabalho com jogos nas aulas de Matematica, quando bem
planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como
observacao, analise, levantamento de hipbéteses, busca de
suposicoes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacdo e
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organizacdo, que estdo estreitamente relacionadas ao chamado
raciocinio logico.

Por isso, as propostas didaticas e pedagdgicas devem ser elaboradas e
realizadas na pratica da disciplina da Matemética, de forma que possam atender de
forma integral a crianca em todas as suas necessidades fisicas, éticas, sociais,
afetivas e intelectuais. Grando (2000, p. 24) observa que, ao analisarmos os atributos
e/ou as caracteristicas do jogo que possam justificar sua inser¢cao em situacdes de
ensino, geralmente evidencia-se que ele representa uma atividade completamente
lddica que envolve o desejo e o interesse do jogador pela propria acado do jogo em si.
E mais do que isso, como envolve também a competicdo, tornando mais desafiante,
pois motiva o jogador a conhecer as reais possibilidades de poder superar seus limites
e suas potencialidades.

E importante destacar que o jogo pode tornar as aulas ndo sé mais dinamicas
e criativas, mas sim ser util para que o professor possa identificar as principais
dificuldades dos seus educandos, servindo de embasamento para formulacdo de
diagnéstico de aprendizagem.

Para Vygotsky,

[...] 0 jogo e a brincadeira permitem ao aluno criar, imaginar, fazer de
conta; funcionam como laboratério de aprendizagem, permitem ao
aluno experimentar, medir, utilizar, equivocar-se e fundamentalmente
aprender (Vygotsky, 1998, p. 23).

Portanto, compreendemos que a utilizagéo dos jogos como metodologia para o
ensino e aprendizagem na sala de aula vem acontecendo de forma lenta e gradativa,
devido aos alunos necessitarem ainda de tempo para se acostumarem as novas
metodologias.

O jogo na Educacdo Matemética passa, sem duvida, a ter o carater de material
de ensino, ou seja, quando € considerado um aspecto que promove a aprendizagem,
pois € jogando e brincando que todos poderdo entender e compreender melhor a
didatica. Dessa forma, fica claro que quanto mais cedo forem trabalhadas as
conceituagcdes matematicas, melhor sera o resultado no futuro, ou seja, quando o0s
alunos terdo que enfrentar a disciplina de Matemética de forma mais complexa e agil,
no Ensino Fundamental e Médio.

Segundo o Referencial Curricular Nacional para a Educacéo Infantil (RCNEI)
(Brasil, 1998b), promulgado na década de 1990 assim como os PCNs, o docente ndo

deve utilizar apenas jogos para que o aluno aprenda a disciplina de Matematica; pois
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as brincadeiras e atividades ludicas devem ser muito bem dirigidas e, sem dlvida, ter
alguma finalidade basica.

O jogo deve tornar-se uma estratégia didatica bem conduzida, nas quais as
situacOes devem ser planejadas e bem orientadas pelo educador com a finalidade de
promover a aprendizagem, isto €, proporcionar ao educando algum tipo de
conhecimento significativo, alguma relacdo ou atitude. No entanto, para que iSso
realmente ocorra, é necessario haver uma intencéo educativa, o que acaba implicando
em planejamento e previsdo de etapas pelo professor com a finalidade de alcancar
objetivos predeterminados e estabelecidos, extraindo do jogo atividades que Ihe serdo
atribuidas:

O documento afirma que os conteldos de Matematica devem ser
selecionados levando em conta os conhecimentos que as criancas
possuem, ampliando-os cada vez mais. De acordo com o documento,
0 ensino de Matematica tem como objetivo:

O desenvolvimento de situa¢des envolvendo Matematica no dia a dia;
O conhecimento dos nimeros;

O saber contar;

Nocdes de espaco fisico, medidas e formas;

A estimulacdo da autoconfianca da criangca ao se deparar com
problemas e desafios. (Brasil, 1998b, p. 212).

Como se vé, o RCNEI estabelece que o educando devera saber lidar com
nameros e contagem e, a partir disso, ter capacidade de resolucionar problemas,
utilizando as operagcbes matematicas nos anos iniciais do Ensino Fundamental. O
RCNEI caracteriza também que isso pode ser trabalhado através de contagem oral
nas brincadeiras realizadas, jogos de esconder ou de pega-pega, brincadeiras e
musicas que explorem os numeros e diferentes formas de contar. Portanto, a
compreensao dos numeros, bem como de muitas outras no¢des relativas a espaco e

forma, somente é possivel gragas as tais medidas (Oliveira, 1998).

2.5 O Letramento Mateméatico no Ensino Fundamental: dos PCNs a BNCC

A BNCC estabelece em suas diretrizes que o Ensino Fundamental nas séries
iniciais deve ter o compromisso basico com o desenvolvimento do Letramento
Matematico. Mas afinal, o que é Letramento Matematico?

O Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA)
apresenta a seguinte conceituacdo de Letramento Matemético:
Letramento matematico é a capacidade individual de poder formular,
empregar e interpretar a matematica em uma variedade de contextos.
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Isso inclui raciocinar matematicamente e utilizar conceitos,
procedimentos, fatos e ferramentas mateméticas para descrever,
explicar e predizer fenbmenos (Rodrigues, 2020, p. 74).

Isso acaba ajudando os individuos a poder reconhecer o papel relevante que a
matematica exerce no mundo globalizado e para que cidaddos construtivos, sejam
engajados e principalmente reflexivos, podendo fazer julgamentos bem
fundamentados, articulados e tomar as decisfes adequadas quando se mostrarem
necessarias.

Nesta perspectiva, a BNCC indica principios a serem observados ha
organizagdo dos programas de ensino dessa area de conhecimento, devendo ter
compromisso com o0 desenvolvimento do letramento matematico e, também,
apresenta a seguinte conceituacao de Letramento Matematico:

[...] sGo as competéncias e habilidades de raciocinar, representar,
comunicar e argumentar matematicamente, de modo a favorecer o
estabelecimento de conjecturas, a formulacdo e a resolucdo de
problemas em uma variedade de contextos, utiIizano[o conceitos,
procedimentos, fatos e ferramentas mateméticas. E também o
letramento matematico que assegura aos alunos reconhecer que os
conhecimentos matematicos sdo fundamentais para a compreensao e
a atuacdo no mundo e perceber o carater de jogo intelectual da
matematica, como aspecto que favorece o desenvolvimento do
raciocinio logico e critico, estimula a investigacdo e pode ser
prazeroso (fruicao) (Brasil, 2017, p. 264).

Nesse sentido, na BNCC “Letramento Matematico” caracteriza-se como 0
produto (fim) e de acordo com 0s processos matematicos define-se como os
procedimentos metodoldgicos (caminho).

Os processos matematicos que apresentam a resolucdo de problemas, de
investigacdo, de desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser
devidamente caracterizados como formas que privilegiam a atividade matematica, de
acordo com o motivo pelo qual sdo, ao mesmo tempo, objeto e também, estratégia
para a aprendizagem no percurso todo o Ensino Fundamental. E importante destacar
gue esses processos de aprendizagem sao Vvistos potencialmente para o
desenvolvimento de competéncias fundamentais para o letramento matematico que
apresentam raciocinio, representacdo, comunicacao e argumentacao (Brasil, 2017, p.
264).

Dessa forma, o Letramento Matematico apresenta-se na aplicacdo prética da
Matematica, sendo como embasamento das técnicas diferenciadas com a finalidade

de se chegar a resolucao de um problema, para poder explicar um determinado fato
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ou mesmo a predicdo de algo. Ndo se restringindo as formulas decoradas, mas
principalmente aumentando consideravelmente a capacidade de analisar, interpretar
e principalmente entender um problema/situacdo e como usar a matematica para
solucioné-lo.

O Letramento matematico esta relacionado principalmente a capacidade do
individuo de entender melhor como resolucionar problemas, portanto, € a forma como
um individuo pode formular, empregar e interpretar a matematica em uma variedade
de cenarios. Assim sendo, o letramento matematico é fundamental para raciocinar de
forma logica, coerente e compreender o contexto ao redor. Dessa maneira, se pode
formar cidaddos que estejam preparados para construir e que estejam engajados e
preparados para refletirem sobre a melhor tomada de decisdes importantes no

processo de suas vidas.

Quando o Letramento Matematico é desenvolvido, os estudantes
conseguem empregar a matematica e seu varios elementos de uma
forma préatica, empregando-a sob diferentes contextos escolares e
cotidianos. Desta maneira, 0 Letramento Matematico deve ser
despertado em cada aluno em sala de aula para que se tenha a
capacidade de formular, empregar e resolver interpretar diversos tipos
de problemas da matematica em diferentes contextos (Rodrigues,
2020, p. 75).

Em sala de aula, o letramento matematico possibilita diversos beneficios
(Compreensédo da aplicacdo da matematica; Melhor raciocinio l6gico; Maior interesse
dos estudantes nas aulas; maior manejo para mediar o conhecimento; Melhor
aproveitamento das aulas e também, do conteudo didatico), que buscam auxiliar no
desenvolvimento educacional dos educandos e, com isso, favorecendo a atuacéo
docente.

Com essa perspectiva a Base apresenta de forma clara e precisa o Letramento
Matematico no Ensino Fundamental, como uma forma de aplicar num futuro préximo,
fazendo com que os alunos ndo apresentem dificuldades graves em seu percurso
escolar, em relacdo a construcdo do pensamento l6gico — abstrato, podendo melhorar
o desempenho deles frente as dificuldades impostas pela realidade da nova sociedade
globalizada que, cada vez mais exige cidadaos criticos, argumentativos e pensantes
continuamente e que sejam capazes, de acompanhar a rapida evolucdo presente no
cotidiano (Rodrigues, 2020).

Neste capitulo, discorremos sobre a aparicdo do jogo no contexto de

desenvolvimento humano, apontando para as formas de compreensdo e
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representacdo que dele se tem nas diferentes perspectivas teoricas. Enfatizamos,
também, como o jogo é abordado nas recentes tentativas de reorganizacao curricular
no contexto brasileiro.

Compreendemos que 0 jogo € instrumento relevante para a mediacdo
pedagdgica no ensino de Matematica, em especial no 1° ano do ensino fundamental
gue se constitui, na verdade, como um apéndice da educacéao infantil. No entanto, o
jogo nao resolve, per se, as dificuldades no processo de ensino e aprendizagem, as
guais demandam envolver reflexdo contextualizada, a compreenséo da relagéo entre
signos e significados da ciéncia matematica, a forma de evolucdo das ideias
matematicas —historicizacédo-, um processo de resolucdo de problemas pautado pela
transdisciplinaridade, a atitude e, principalmente, a fala professoral.

No proximo capitulo, aprofundaremos a discussdo sobre os procedimentos

tedrico-metodoldgicos adotados para a abordagem do problema de pesquisa.
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3 PROCEDIMENTOS TEORICO-METODOLOGICOS

Para fundamentacdo nos temas abordados pela pesquisa, utilizamos do
procedimento de revisdo bibliogréfica (Lima; Mioto, 2007) e, assim, entramos em
contato com materiais (livros, artigos, teses, dissertacdes, etc.) que tem a Teoria
Histérico-Cultural como objeto de estudo, escolhida como a abordagem tedrica que
orientou a realizacdo da pesquisa proposta, bem como de materiais com outros temas
pertinentes e que entdo sao abordados, como ensino e aprendizagem de Matemética,
conteudos curriculares de Matematica nas séries iniciais, etc.

O presente trabalho classifica-se como uma pesquisa descritiva de natureza
gualitativa, feito através de pesquisas bibliogréficas. De acordo com Trivifios (1987, p.
128-130):

1°) A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta
dos dados e o pesquisador como instrumento-chave; 2°) A pesquisa
qualitativa € descritiva; 3°) Os pesquisadores qualitativos estéo
preocupados com o processo e ndo simplesmente com os resultados
e o produto; 4°) Os pesquisadores qualitativos tendem a analisar seus
dados indutivamente; 5°) O significado € a preocupacéo essencial na
abordagem qualitativa [...].

Minayo (2012, p. 17) estabelece que: “[...] é a pesquisa que alimenta a atividade
de ensino e a atualiza frente a realidade do mundo. Portanto, embora seja uma pratica
tedrica, a pesquisa vincula o pensamento e acado”. Além disso, consideramos que 0
estudo através da pesquisa nos mostra diferentes formas de pensamentos e opinides,
podendo assim trazer conhecimento sobre determinado assunto.

A metodologia da investigagdo quando acontece através da pesquisa
gualitativa bibliografica recorre as pesquisas em referéncias bibliograficas, citacdes
em textos, livros, artigos cientificos, revistas, entre outros. Neste estudo, valemo-nos,
também, da analise documental (Marconi; Lakatos, 2003), explorando como a
legislacado brasileira sobre curriculos e programas de ensino abordam a tematica jogos
e atividades ladicas no contexto da aprendizagem matematica.

Para tanto, exploramos basicamente os descritores “jogos”, “formacao de
conceitos matematicos”, “raciocinio 16gico” e “pensamento tedrico” na busca por
artigos cientificos, livros, capitulos de livros, teses e dissertagcdes, enfim, em obras
costumeiramente citadas na analise dos invariantes sobre o ensino de Matematica na

educacao basica.
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Os dados coletados na analise bibliografica e na andlise documental em
bancos de dados, documentos curriculares e repositorio de teses foram analisados,
no limite temporal deste estudo, em abordagem de natureza qualitativa. Por fim, os
dados foram confrontados e analisados na perspectiva da teoria histérico-cultural.

A relacdo dos documentos analisados na presente pesquisa é apresentada a

seqguir:

Quadro 1 — Relagdo dos documentos consultados para a analise documental da pesquisa

Documento Ano Descricao

Parametros 1997 | -[...] o propdésito [...] é apontar metas de qualidade que
Curriculares ajudem o aluno a enfrentar o mundo atual como cidaddo
Nacionais: participativo, reflexivo e autbnomo, conhecedor de seus
matematica direitos e deveres [...]. (p. 5).

-O documento de Matematica € um instrumento que
pretende estimular a busca coletiva de solucbes para o
ensino dessa area [...]. (p. 15)

Parametros 1998 | Os Parémetros Curriculares Nacionais explicitam o papel
Curriculares da Matemética no ensino fundamental pela proposicéo de
Nacionais: 3° e 4° objetivos que evidenciam a importancia de o aluno valorizéa-
Ciclos do Ensino la como instrumental para compreender 0 mundo a sua
Fundamental. volta e de vé-la como area do conhecimento que estimula
Matematica o interesse, a curiosidade, o espirito de investigacdo e o
desenvolvimento da capacidade para resolver problemas.
(p. 15).
Referencial 1998 | -[...] o Referencial pretende apontar metas de qualidade
Curricular Nacional que contribuam para que as criangas tenham um
da Educacao Infantil desenvolvimento integral de suas identidades, capazes de
(RCNEI) crescerem como cidaddos cujos direitos a infancia sdo

reconhecidos. (p. 7).

-[...] a instituicdo de educacéo infantil pode ajudar [...] a
aquisicdo de novos conhecimentos matematicos. (p. 207).
Pacto Nacional pela | 2014 | [...] € uma acao inédita do Ministério da Educacdo que
Alfabetizacao na conta com a participacao articulada do Governo Federal e
Idade Certa dos governos estaduais e municipais, dispostos a mobilizar
todos os seus esforcos e recursos, na valorizacdo dos
professores e escolas, no apoio pedagdgico com materiais
didaticos de alta qualidade para todas as criancas e na
implementacdo dos sistemas adequados de avaliacéo,
gestdo e monitoramento. (p. 7).

Base Nacional | 2017 | -[...] € um documento de carater normativo que define o
Comum Curricular conjunto organico e progressivo de aprendizagens
essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao
longo das etapas e modalidades da Educacdo Bésica.
(s.p.).

-[...] em articulagdo com as competéncias gerais da
Educacdo Basica, a area de Matematica e, por
consequéncia, o componente curricular de Matemaética
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devem garantir aos alunos o desenvolvimento de
competéncias especificas (s.p.).

Relatério Brasil no | 2020 | -[...] € um relatorio de informacdes sobre o desempenho
PISA 2018 dos estudantes de 15 anos de idade na 72 edicdo do
Programme for International Student Assessment (Pisa).
(p. 15).

-O Pisa oferece informacdes sobre o desempenho dos
estudantes vinculado a dados sobre seus backgrounds e
suas atitudes em relagcdo a aprendizagem e também aos
principais fatores que moldam sua aprendizagem, dentro e
fora da escola. (p. 15).

Fonte: Elaborado pela autora

A escolha dos documentos acima listados se deu pela influéncia que mantém
em relacdo ao ensino de Matematica no Brasil, que serviram historicamente e ainda
servem de referéncia aos docentes dos anos iniciais responsaveis pelo ensino dessa
disciplina.

A andlise dos dados coletados nos documentos seguiu a partir da leitura dos
materiais tendo como base o referencial tedrico da pesquisa, consultando por meio da
revisdo bibliografica, buscando compreender e refletir sobre os contetdos do material
pesquisado, objetivando a construgao e ampliacdo do conhecimento obtido e trazendo
as principais ideias difundidas sobre o assunto pesquisado de modo a contribuir para
as atribuicdes de sentido aos conceitos abordados especificamente neste estudo.

Compreende-se, entdo, que através de uma pesquisa descritiva bibliogréfica,
da andlise documental e da analise feita sobre o tema das contribuigcdes do trabalho
com 0s jogos estruturados para a aprendizagem dos conceitos matematicos no 1.°
ano do Ensino Fundamental |, tornou-se possivel obter dados significativos do ponto
de vista qualitativo para caracterizar a importancia do tema e, com isso, promover a
reflexdo sobre o mesmo, ampliando e difundindo a discussdo académica sobre o
assunto.

E importante registrar também que o desenvolvimento da investigacéo ateve-
se a compreensdo do jogo como uma das dimensdes do trabalho pedagdgico a ser
posto em prética por alunos e professores para lidar com conceitos matematicos,
discutindo os pressupostos tedricos e metodologicos atinentes a apropriacao desse
conhecimento e analisando atividades de estudo que permitam explorar artefatos
culturais, situacdes praticas do cotidiano, 0 ambiente, o espa¢co em que elas estao

inseridas, bem como o0s objetos e situagbes que constituem o entorno da escola,
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explorando o simbolismo légico neles presentes; enfim, a relacdo que tudo isso tem
com a apropriacdo dos conceitos matematicos.

Isso equivale a dizer que a constituicdo de relagdes simbdlicas, articuladamente
a acdo de jogar, ndo pode prescindir do constructo formal inerente ao conhecimento
matematico, mas que a capacidade de representacdo simbdlica em Matemética deve
se constituir como ponto de chegada e nunca como ponto de partida do processo de
apropriacao dos conceitos envolvidos.

Ent&o, concordamos com Araujo; Borba (2004) quando afirmam:

Reiteramos que a metodologia de pesquisa € importante ndo como um
corpo rigido de passos a serem seguidos, ja que acreditamos que o
ser humano é o principal ator no processo de pesquisar em geral, e
em particular nas Ciéncias Sociais. Assim, a discusséo apresentada
por nés nao visa substituir a criatividade, as perspectivas politicas e os
valores do educador-pesquisador, mas sim ser sua aliada na
construcdo de conhecimento. Por outro lado, ndo cremos que exista
conhecimento sem o humano, e nem que uma mera opinido sobre o
gue interrogamos tenha o mesmo valor de uma pesquisa qualitativa
desenvolvida sob determinadas normas acordadas pela comunidade
gue desenvolve pesquisa. (Araljo; Borba, 2004, p. 43).

Desse modo, compreendemos que uma pesquisa de abordagem qualitativa
nao prescinde, e por certo reclama, a consideragcdo de aspectos quantitativos que
possam se mostrar evidentes no conjunto de dados do estudo.

Definida a base metodologica do estudo, no proximo capitulo debateremos
sobre os condicionantes do trabalho pedagdgico em Matemética que tem o0 jogo como
uma das perspectivas para o estabelecimento da mediagdo pedagdgica no 1° ano do

Ensino Fundamental.
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4 DISCUSSAO E RESULTADOS

4.1 O ludico no Ensino da Matematica

Como definimos anteriormente, o0 jogo tem suas origens em referencial
conceitual amplo, geralmente tratado como dimensdo da ludicidade ou do lddico.
Trata-se de invariante do referencial teérico trabalhado pelo professor em sala de aula
de Matematica que pode contribuir significativamente para a compreensao do aluno
em processos 0s quais, para ele, estejam sendo propostos como uma situagao-
problema. Assim, a forma lUdica, divertida e espontanea de aprender se torna para 0s
alunos uma maneira diferente e mais facil de compreender aquela determinada
tematica. Como vimos, segundo Vygotsky, “as maiores aquisi¢des de uma crianga séo
conseguidas no brinquedo, aquisi¢cdes que no futuro tornar-se-ao seu nivel basico de
acao real e moralidade” (Vygotsky, 1984, p. 14).

Dessa forma, verifica-se que o ensino da Matematica deve se pautar pela
valorizacdo da resolugcdo de problemas, da comunicacdo e do raciocinio logico,
presentes na constituicdo das sequéncias numéricas, reconhecimento de operacdes
e associacdo de medidas e quantidades, considerando as atividades ladicas como
uma forma de comunicacao e elemento de mediacdo pedagodgica. Portanto, ndo se
retira conceito matematico diretamente do jogo, mas a acao de jogar €é relevante para
estabelecimento de relagfes e reflexdo contextualizada com vistas a criacdo de um
sistema de agOes coordenadas em pensamento. E essas atividades séo, inclusive,
fundamentais no espaco escolar, pois a partir delas o aluno pode comunicar as suas
ideias e, ainda, contribuirem no seu processo de aprendizagem, ndo apenas de
conceitos matematicos, mas principalmente para esses, considerando-se a aridez da
forma de sua apresentacao no contexto escolar.

Como visto, tal preocupacdo tem se constituido em objeto de estudo de
diferentes correntes tedricas:

Os maiores desenvolvimentos de uma crianga sdo conseguidos no
momento que estdo brincando, desenvolvimentos que no futuro tornar-
se-ao0 seu nivel basico de acéo real e moralidade. A primeira meta da
educacao é criar homens que sejam capazes de fazer coisas novas,
nao simplesmente repetir 0 que outras geracgodes ja fizeram. Homens
gue sejam criadores, inventores, descobridores. A segunda meta da
educacao é formar mentes que estejam em condi¢cdes de criticar,
verificar e ndo aceitar tudo que a elas se propde (Piaget, 1982, p. 246).
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Criar coisas novas é praticamente tudo que a educacdo matematica tradicional
nao faz, mas precisa aprender a fazer, para transformar a cultura de Matematica
escolarizada:

Em termos de (re)criagdo do conceito cientifico no individuo
consideramos que a propria construcao da loégica do objeto contém
uma histéria, embora haja uma tendéncia em desconsiderar esta
composicdo do apreender humano. Ao nos aproximarmos para
conhecer o todo gue contém e esta contido nos objetos, o foco do
conhecimento deixa de ser o aspecto linear da historia, enquanto
sucessao de fatos e passa a ser o substancial, que é na verdade, a
mutabilidade da histéria dos objetos contida e que contém uma
realidade indivisivel em constante movimento. O cerne dessa
realidade é a fluéncia, o movimento, a transformacdo, e ndo a
fragmentacdo do préprio pensar humano que contém a
interdependéncia, caracteristica fundamental do movimento do
pensamento (Sousa, 2018, p. 47).

N&o se trata, no entanto, de meramente culpabilizar os professores, como
amplo segmento da gestéo da educacao pretende, mas de pensar acdes de formacao
inicial e continuada voltadas para a transformacdo da cultura de ensino de
Matematica. Porém, o problema ndo se resume a formagéo docente posto que envolve
uma concepcao de sociedade, de ciéncia e de educacéao.

De acordo com a BNCC (Brasil, 2017), o Ensino Fundamental estabelece que
a escola necessita preparar o aluno nas séries iniciais para aprender como a
Matematica pode ser aplicada em situacdes diversificadas dentro e fora da escola. O
aluno deveria aprender na escola tudo aquilo que ele ir4 usar em sua vida social e, de
acordo com sua forma de vida, ele acabara, entdo, associando a aprendizagem
escolar a sua vida social.

Neste sentido, 0s jogos no ensino da Matematica tornam-se grandes aliados,
devido a possibilitar que os alunos possam praticar os contetudos de forma prazerosa
e diferenciada e, além disso, devido também a proporcionar o desenvolvimento do
raciocinio l6gico e psicomotor. Isso torna a aplicacao dos jogos em sala de aula, na
disciplina de Matematica, uma grande oportunidade de socializa¢do para os alunos,
buscando integra-los como participantes na resolucdo de problemas propostos pelo
docente. Mas, para gque isso ocorra, € necessario um planejamento organizado e
sistematizado e, principalmente, um ambiente positivo de aprendizagem no qual o
jogo possa estimular o aluno a sempre buscar o resultado, necessitando que esse

jogo seja interessante, desafiador e divertido (Arruda, 2019).
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A ideia central é fazer com que o aluno participe de todas atividades de toda
maneira, devendo ser delineados objetivos claros e precisos para serem devidamente
cumpridos, metas estabelecidas em prol de alcancar normas para ser cumpridas.
Dessa forma, o0 jogo pode nao ter uma resposta Unica em sua aplicacdo, mas varias,
devido ao aluno poder achar uma resposta que talvez o professor ndo tenha
descoberto.

O jogo contribui de uma forma positiva para o aprendizado do individuo
como um todo e, principalmente, no Ensino Fundamental, nas séries
iniciais. Através do jogo, o professor consegue melhor resultado com
seus alunos em relacdo ao aprendizado do conteddo medido.
Entendemos que os jogos servem como ferramenta pedagdgica
favorecendo também aspectos como a socializacdo, atencdo e
concentracdo. Fazendo com que os alunos sejam capazes de
aprender os conteudos de uma forma diferente e lidica (Arruda, 2019,
p. 28).

A Matematica é uma disciplina rica em significados, oferecendo ao professor
inmeras possibilidades para desafiar seus alunos a encontrarem solu¢des ageis para
as questdes que encontram no cotidiano. Pelo jogo, o processo de constru¢cdo do
conhecimento avanca na busca de transformacao do ideario pedagdgico, tanto a nivel
coletivo como individual, estabelecendo-se sempre em perspectiva dialética, ou seja,
desenvolvendo uma postura didatica na qual uma dimensao de conhecimento melhora
a compreensao que da outra se tem. Nao ha duvidas, portanto, que a Matematica dos
anos iniciais precisa fazer parte de amplos debates na educacéo brasileira, inclusive
desde as politicas curriculares.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) destacam que o papel relevante
da Matemética no Ensino Fundamental esta devidamente relacionado ao
desenvolvimento de capacidades intelectuais, como também na estruturacdo do
pensamento, ao desenvolvimento do raciocinio l6gico/dedutivo/matematico do aluno.
Desse modo, propde-se a ele resolucionar problemas diversificados que acabem
envolvendo situacdes da vida cotidiana e, também, do trabalho, além de apoiar na
construcdo de conhecimentos em outras areas do conhecimento multidisciplinar
(Brasil, 1997).

Destaca-se, além da perspectiva do aluno, que a atuacdo do professor nas
séries iniciais pode tornar-se um grande diferencial para que o aluno possa
desenvolver uma postura favoravel e critica ao ensino da Matematica, principalmente

guando esta consegue destacar o dinamismo e a relevancia dos contetdos didaticos
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dessa disciplina, podendo levar o aluno a ter uma consciéncia e percep¢ado maior
relativamente aos seus significados e, também, das possibilidades de aplicacdo da
Matematica.

Nesse sentido, o professor em sala de aula precisa manter uma postura

7z

favoravel que possibilite explanar que o conhecimento Matemético € realmente
importante, para que o aluno possa desenvolver recursos cognitivos que impactem no
seu processo de ensino e aprendizagem como um todo, caracterizando-se em um
importante mecanismo que 0 motive e que crie uma percep¢do mais aceitavel a
disciplina, bem como aos seus conteldos didaticos (Brasil Escola, 2020).

Cabe ressaltar que ensinar a Matemética para as criancas ndo é uma
tarefa facil, € necessario reconhecer que o professor € um profissional
gue atua com os alunos, e ao ingressarem na escola, trazem consigo
historias de vida e saberes constituidos pelas proprias experiéncias
vivenciadas, sendo assim € preciso investir em ac¢des pedagdgicas
gue conduzem os alunos a experiéncias que ampliem os
conhecimentos ja constituidos em algum momento do seu percurso
social e pessoal (Brasil Escola, 2020, online).

A Matematica nos anos iniciais exerce papel fundamental no desenvolvimento
dos alunos, pois, além de servir de suporte para as demais séries, ela também
desenvolve nos alunos o pensamento légico, agucando um olhar critico sobre
conceitos construidos e sobre os limites e possibilidades de aplicar o que € aprendido
no cotidiano.

A Teoria Histérico-Cultural trouxe para o campo educacional conceitos
chaves importantes a serem discutidos em ac¢des que envolvam o
aprendizado e o desenvolvimento das criancas em idade escolar. A
reflexdo tedrica proposta no artigo demonstra que precisamos criar
condicdes reais, concretas, significativas, de conhecimento, a partir do
contato com objetos culturais criados pelo homem. Oferecer a criangca
contato com objetos culturais, apresentar e explicar a relacdo com o
contedo que estd sendo trabalhado em sala de aula, possibilita
pensarmos 0 quanto as criancas, se submetidas a uma educacao de
qualidade, mudltipla, desafiadora, poderdo desenvolver inameras
potencialidades e avancar em seu desenvolvimento (Oliveira, 2020, p.
75).

Embora os professores enfrentem diversas dificuldades ao ensinar a
Matematica, € necessario ter uma postura favoravel, acreditando que essas
dificuldades voltadas para ensino da disciplina podem ainda mudar e para que isso
ocorra é necessario ultrapassar as barreiras das metodologias ultrapassadas,

incrementando a formacao inicial e continuada de educadores, acompanhar as
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tendéncias de inovacdo dos programas de ensino e, dessa forma, a Matematica
podera se tornar mais dinamica e motivadora.

Trata-se, precisamente, de produzir sentidos de aprendizagem e negociacao
de significados matematicos, no que 0s jogos podem se constituir como mais um

aporte metodoldgico relevante.

4.2 Os materiais manipulaveis no ensino da Matemaética

Pesquisadores da area da Matematica propdem varios referenciais tedéricos e
metodolbgicos para que os docentes possam utilizar em sala de aula em suas
atividades didaticas. A utilizacdo desses instrumentos didaticos pode contribuir e
auxiliar o professor de tal forma que o aluno tenha uma melhor compreensao dos
conteddos matematicos.

Segundo Moura (2011), a escola vem sofrendo modificagdes significativas, pois
possibilita novas formas de ensinar, diferenciadas daquela em que o conhecimento é
caracterizado como conjunto de normas bem estruturadas, que tinha na pessoa do
professor o Unico arbitro (Lorenzato, 2006).

Esta mudanca possibilitou novas metodologias didaticas, onde o aluno
possa também construir o seu conhecimento no processo interativo.
E é na perspectiva destas novas propostas que se insere o material
concreto como recurso que pode contribuir significativamente para
uma melhor aprendizagem da disciplina de matematica. (Estephan,
2000, p. 7).

Muitos educadores nos ultimos séculos buscaram destacar a importancia do
apoio visual ou visual-tatil como aspecto facilitador e, também, estimulador para a
aprendizagem. Piaget (1975), através de suas pesquisas, contribuiu
significativamente com suas “teorias”, pois promove uma reflexdo sobre a
aprendizagem, sendo que uma importante contribuicdo foi esclarecer que a
inteligéncia, ou seja, a capacidade de raciocinar, constréi-se gradativamente, a partir
das a¢Bes mentais, manipulativas e das trocas do individuo com o meio onde esta
inserido. Para Piaget, portanto, o conhecimento se da pela acéo refletida sobre o
objeto; uma acgao que é internalizada em pensamento.

Estephan (2000) relata que existem pesquisas comprovando que alunos que
manipulam materiais e descobrem as relagbes existentes entre fendmenos sem se

preocuparem com o calculo envolvido acabam desenvolvendo a capacidade de
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observacgéo e, dessa forma, podem estabelecer todas as correspondéncias l6gicas
mesmo de forma sutil e intrinsecas no jogo.

Na sala de aula, durante a pratica pedagogica, € essencial o papel que o
material didatico manipulavel pode desempenhar de forma favoravel na
aprendizagem.

Entendem-se por materiais didaticos manipulaveis, todos os objetos
gue solicitam muitos sentidos e que podem ser tocados, modificados,
ajustados e manipulados de diferentes formas. Carvalho afirma que ‘a
funcdo do material didatico manipulavel ndo deve ser ilustrativo, a
énfase ndo esta sobre 0s objetos e sim sobre as operacfes que com
eles se realizam’ (Carvalho, 1990, p. 107 apud Deneca; Pires, s.d., p.
05).

Segundo Pires e Gomes (2004), é fundamental que se oportunize ao aluno a
experiéncia da matematizacao através da manipulacao de materiais, sendo que dessa
forma se desenvolvem as atividades ladicas que oportunizam situagdes que podem
realmente favorecer o desenvolvimento do pensamento abstrato.

Montessori (1870-1952) foi outra pesquisadora que nOS passou varios
exemplos de materiais didaticos significativos e atividades de ensino que buscam
valorizar a aprendizagem através dos sentidos, principalmente do tétil. Na sala de aula
montessoriana ha somente um Unico exemplar de cada material, e isso acontece
porque:

[...] o material deve ser visto pela criangca como algo valioso, que ela
tem a oportunidade de ter em maos. Ela tem a sorte de poder trabalhar
com ele. Aquela crianca se sente em exclusividade com aquele
material naquele momento. De todas aquelas criancas, ela tem a
possibilidade de ter aquele material. Esta experiéncia traz para a
crianca em questdo, um sentimento de responsabilidade, de ser Unico.
O tempo com o material € precioso e unico! Este é o objetivo principal
(Educarsi, 2023, p. 1-2).

Fica claro que cada aluno pode trabalhar com o material em grupo. Embora o
principio permaneca 0 mesmo, naquele momento quem trabalha com o material
geralmente é aquele grupo, s6 ele e ninguém mais. Nessa proposta, o conceito de
“n6s”, o grupo, é ressaltado.

Como resposta a essa proposta, nesse contexto, a crianga aprende a esperar.
Sendo que esperar tornou-se algo tdo dificil nos dias atuais, essa metodologia
montessoriana pode ser desenvolvida no dia a dia. Portanto, esperar e respeitar a vez,
como também, o tempo do outro. Respeitando mutuamente, a socializacdo é o

resultado.
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Nas instituicbes montessorianas tradicionais o material fica em
estantes organizados por temas: materiais sensoriais, linguagem,
matematica, educacao césmica, exercicios da vida pratica. A crianca
pode escolher com qual material ela quer trabalhar. Ela também
escolhe se quer trabalhar sozinha, em dupla ou em grupo. (Educarsi,
2023, p. 1-2).
Apos a escolha do material, 0 aluno comeca a trabalhar no lugar onde ele achar
mais conveniente, ou seja, podendo ser no chdo, ou em uma mesa. Geralmente o
educando tem seu “tapetinho” que, além da comodidade, pode funcionar também

como um limite de espaco: aquele é o espaco daquela crianca.

Figura 1 — Material Dourado Montessori

Fonte: Aprender e Brincar (2017)

Quando o docente conhece o material dourado Montessori, e sabe usa-lo
adequadamente, ele se apropria de amplo referencial simbdlico, um conjunto de
signos fundamentais para ampliacdo do universo das representacfes semioticas,
otimizando a media¢éo pedagdgica pela riqueza de operacdes logicas envolvidas tais
como correspondéncia biunivoca (‘um a um” ou “termo a termo”), comparacao,
ordenacdo, seriacdo, classificacdo e inclusdo hierarquica, um conjunto de relacfes
l6gicas necessarias ndo apenas para a apropriacdo da ideia de nimero, mas para
todo o processo de desenvolvimento do pensamento l6gico-matematico em sentido
amplo.

Pergunte-se a alunos concluintes do ensino fundamental o que compreendem
por mililitro (m?f) ou litro (£). Provavelmente, varios deles responderédo que o mililitro é
uma gota de algum liquido e que o litro contém 1000 m £. Como, nesse caso, um dos
conceitos é definido sobre uma premissa falsa, porque um mililitro é muito mais do

gue uma gota, todo o universo de significados apropriado pelos estudantes fica
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comprometido. Na realidade, eles ndo formaram o conceito de mililitro e nem mesmo
o de litro, ainda que expressem o conceito de medida de capacidade nele envolvido.

Pela utilizacdo adequada do material dourado Montessori é possivel explorar o
arcabouco de significados das operacdes logicas citadas e de todas as operacdes
aritméticas elementares (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo). No mesmo
processo de mediacdo pedagdgica sera possivel conduzir as criancas a perceberem
gue a unidade no material dourado € um cubo com 1 cm de aresta e que este € 0
volume compreendido por um mililitro, muito mais do que uma gota, portanto. Ou que
o milhar (1000 unidades) € um cubo com 10 cm (1 dm) de aresta e, portanto,
corresponde a 1 dm3, que é o volume compreendido por um litro.

Assim: 1T mf=1cms3; 1£=1.000 mf =1.000 cm3 ou, ainda: 1 £{=1dm?3.

Na extensdo desse universo simbdlico os alunos poderdo compreender melhor
o conteudo das contas de agua: 1 m* = 1.000 { porque uma caixa com 1 m (10 dm) de
aresta tem 10 dm X 10 dm X 10 dm = 1.000 dm?* = 1.000 £ de volume.

E desse nivel de estabelecimento de relaces entre os signos o que a teoria
histérico-cultural denomina como pensamento teérico. O problema pedagdgico tem,
como vimos ao longo do texto, uma multiplicidade de invariantes.

Consideremos, por exemplo, a multiplicacdo 12 X 14, necesséria para calcular
a area de um terreno medindo 12 m de largura por 14 m de comprimento, utilizando o

material dourado:

Figura 2: Multiplicagéo 12 X 14 para calcular a &rea de um terreno de 12 m de largura por 14 m de
comprimento utilizando o material dourado

Fonte: Elaborado pela autora.
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A é&rea do terreno corresponderia a 1 centena (100 unidades em abdbora), 6
dezenas (60 unidades em verde) e 8 unidades (em vermelho), portanto 168 cm?2.

Isso poderia ser construido com as criangcas jogando (ou brincando) com
situacdes-problema do tipo: “Quem consegue, primeiramente, formar um retangulo
com 14 cm de comprimento e 12 cm de largura usando agrupamento de pecas do
material dourado”?

Na sequéncia do processo de escolarizacdo, essa atividade poderia ter os
desdobramentos a seguir, pela propriedade distributiva da multiplicacdo em relacao a
adicdo, até conduzir os alunos ao algoritmo usual, ponto de chegada da acao

pedagdgica:
10e4 ou 10e4 e, finalmente: 14
X10e? X10e?2 X 12
20e8 8 28
+100 e 40 +20 + 140
100e 60 e 8 40 168
CDhuU _100_
168 168

Com isso, pretendemos evidenciar que os conceitos matematicos ndo “caem
prontos do céu”; eles tém histéria e se desenvolvem a partir de uma problematizacéo
sobre a realidade, em contexto transdisciplinar, a extrapolar o mero ambiente de
célculo. A ultima forma de calculo, a direita, € o ponto de chegada de tentativas, erros
e acertos no cumprimento da trajetoria historico-cultural que levou a sua consolidacéo
como verdade cientifica.

Essa forma se tornou hegemonica por sua praticidade, mas possivelmente néo
tenha sido a Unica experimentada pelo desenvolvimento humano. A escola peca
guando apresenta a Matematica como coisa pronta; na verdade, ela deveria ser, na
escola, coisa em constru¢cdo ou em processo de apropriacao.

Onde esta o0 jogo nisso tudo, poder-se-ia perguntar, porque quando se fala em
jogo logo se pensa na competicdo. Se se pretende dar esse carater ao uso do material
manipulativo, qualquer que seja ele, bastaria atribuir a cada atividade desse tipo uma

pontuacéo e realizando determinado numero de jogadas, determinar-se-ia o vencedor.
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No entanto, como visto, a Matematica €, em si, um jogo. Um jogo intelectual e com
regras. Entendendo-se as regras do jogo, gosta-se da Matematica.

Outro aspecto, no qual insistimos, € que nao se retira conceito matematico de
material manipulativo, mas ele pode, a depender do uso, ampliar as possibilidades de
mediacdo pedagogica tal como explicitado. Aprender Matematica é transcender ao
imediatamente sensivel, desenvolver modelos e aplicd-los na resolucdo de
problemas. Mas os modelos matematicos devem ser apresentados as criangcas em
sua evolucdo histérica e cultural, estabelecendo relagBes entre as ideias e
encaminhando generalizagdes.

Buscar a superacdo do exemplario de desacertos relativos ao desempenho
escolar em Matematica passa pela conducdo do alunado a desenvolver capacidades
no sentido de reconhecer regularidades, estabelecer conexdes entre as ideias
matematicas e destas com os fatos da realidade, movimento didatico-pedagodgico no
qual o jogo pode desempenhar papel relevante.

Essa discussao nao € recente, aparece praticamente em todas as tentativas de
reformas curriculares das ultimas décadas, mas ainda ndo é observada com
regularidade nas condutas escolares porquanto exige romper com a resisténcia do
aparelho escolar a tomada de decisdo envolvendo a necessidade de profunda revisédo
sobre o processo de apropriacdo das ideias matematicas, além de consideracdo
efetiva da necessidade de melhoria das condi¢cGes de trabalho docente.

Assim é que, por volta de 250 a.C., Arquimedes observou que no processo de
construir novos saberes, tanto as imagens quanto os objetos sao fundamentais. Dessa
forma, concluimos que: quando o material didatico for manipulado por um aluno, ele
tera com mais facilidade as no¢des essenciais do ensino-aprendizagem, que séo
relacionados em sala de aula, durante a pratica pedagdgica. Partimos da premissa de
gue é a partir da propria experiéncia pratica que se promove a construcdo do
conhecimento matematico e que uma metodologia deve estar embasada na sutileza
do raciocinio proprio que acaba conduzindo a proposi¢des de formas mais abstratas,
utilizando o raciocinio formal, I6gico e dedutivo, aspecto tipico da Matematica.

Dessa forma, os materiais didaticos manipulaveis devem ser objetos de
manuseio dos proprios alunos e, dessa forma, favorecer a aplicagdo pratica das
conceituacbes matematicas, possibilitando a eles construir o seu proprio

conhecimento e, com isso, uma aprendizagem efetiva, assim como tomar o prazer
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pela disciplina de Matematica, correlacionando essa disciplina com seu cotidiano de
vida (Lorenzato, 2006).

Importante destacar que, quando se trabalha com qualquer tipo de material
manipulavel, é fundamental que se defina bem os objetivos que se pretende alcancar,
visto que para atingi-los de forma significativa o docente néo deve perder a chance de
proporcionar a aprendizagem ao aluno. A partir do momento que o educando ja
conseguiu abstrair as conceituacdes matematicas, ja ndo sente mais a necessidade
de metodologias e técnicas didaticas para mediacdo da formulacao dessa abstracao.
No entanto, quando essa capacidade ainda nao foi desenvolvida, independentemente
da faixa etaria do aluno, o0s materiais manipulaveis podem facilitar-lhe
significativamente o trabalho e ajuda-lo de tal forma que o estudante possa
compreender os conteddos matematicos e construir conhecimentos sdlidos (Pires,
2008).

Dessa forma, ao verificar os contextos historicos quanto ao uso de materiais
manipulaveis no ensino de matematica, Nacarato (2004-2005) explana que surgiu
com Pestalozzi no século XIX, mais especificamente na disciplina de Matematica,
sendo que é necessario iniciar com a percepcéao de objetos concretos nessa area. Ou
seja, a manipulacdo de objetos concretos constitui apoio na mediagédo do professor,
podendo contribuir para a melhor compreensao dos conteudos estudados, a depender
do uso que se faz.

No contexto brasileiro, as amplas discussdes sobre o uso de objetos concretos
no ensino iniciaram na década de 1920, mas foi somente em 1990 que se ampliaram
os diversos recursos didaticos no ensino de Matematica, principalmente relacionados
aos materiais manipulaveis.

De acordo com os documentos oficiais dos Parametros Curriculares Nacionais
(PCNSs) (Brasil, 1997; 1998a), assim como aqueles que buscam normatizar programas
governamentais, tais como o Pacto Nacional para a Alfabetizagcdo na Idade Certa
(PNAIC), séo destacadas referéncias sobre a utilizacdo de materiais manipulaveis e
também de pesquisas que destacam a importancia destes materiais ao processo de
ensino e aprendizagem no contexto brasileiro (Freitas, 2020). Nessa perspectiva, séo
diversificadas as definicdes apresentadas para os materiais manipulaveis.

Para Matos e Serrazina (1996), sdo objetos concretos ou coisas que se pode
sentir, manipular, movimentar, tocar. Lorenzato (2006), por sua vez, conceitua

materiais manipulaveis com a terminologia Material Didatico (MD), caracterizando-0s
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como um instrumento que é util no processo de ensino e aprendizagem. Dessa forma,
esse autor os classifica em dois grupos, conforme descricédo a seguir:

Material manipulével estatico: se refere ao material concreto em que
a estrutura fisica ndo pode ser transformada a partir da sua
manipulacdo. Ao utilizar esse tipo de material o educando pode
manipular e observar o objeto, extraindo as propriedades. Material
manipulavel dindmico: oposto ao anterior, este material concreto
permite a transformacdo da sua estrutura fisica, que vai se
modificando e se transformando através da manipulagdo pelo
educando, possibilitando redescobrir, perceber as propriedades e
construir a aprendizagem e refletir sobre o planejado e o alcancado
através da manipulacdo (Lorenzato, 2006, p. 20).

De acordo com Camacho (2012), os materiais manipulaveis sdo 0s reais
exemplos de materiais que, no decorrer dos anos, sao utilizados na construcdo e na
procura de conceituacdes bésicas. Passos (2006, p. 28), observa que os materiais
manipulaveis séo:

[...] objetos ou coisas que o aluno é capaz de sentir, tocar, manipular
e movimentar. Podem ser objetos reais que tém aplicacéo no dia a dia
ou podem ser objetos que sdo usados para representar uma ideia. [...]
Os materiais manipulaveis sao caracterizados pelo envolvimento fisico
dos alunos numa situacado de aprendizagem ativa (Passos, 2006, p.
5).

Os materiais manipulaveis tém a seguinte conceituagdo: materiais
estruturados, em que quaisquer objetos e/ou instrumentos reais, por meio dos
sentidos e da sua manipulacdo, vao proporcionando uma ideia matematica,
relacionando as partes com o todo. Dessa forma, os materiais manipulaveis sao
objetos ludicos, dindmicos e intuitivos, que podem ser devidamente aplicados no
cotidiano, pois buscam auxiliar na construcdo e, também, na classificacdo de
determinadas conceituacbes que, de acordo com o nivel de abstracdo, é
perfeitamente necessario um apoio fisico que possa orientar os alunos na
compreensao, formalizacao e estruturagcdo dos mesmos (Camacho, 2012).

Assim sendo, concebe-se que os materiais manipulaveis sdo objetos concretos
gue podem ser facilmente manipulados, criados e desenvolvidos para auxiliar, mediar
e facilitar o processo de ensino e aprendizagem das conceituacdes matematicas e,
também, que podem ser devidamente produzidos pelo docente, numa perspectiva
colaborativa e mediada. Sendo assim, o concreto é fundamental para aprendizagem
inicial, mesmo que esse aspecto ndo seja suficiente para a abstracdo matematica

(Lorenzato, 2010).
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Dessa forma, Lorenzato (2010) estabelece que as agbes concretas e
experienciadas ndo sejam suficientes para desenvolver o pensamento abstrato
matematico, pois para “se alcangar a abstragdo é preciso comecgar pelo concreto” e
reforga, ainda, que “[...] este € o caminho para a formag&o de conceitos” (Lorenzato,
2010, p. 20).

Em relacdo aos conceitos matematicos, € fundamental que sejam
oportunizadas experiéncias com tipos de materiais diversificados, partindo-se do
conhecimento que os educandos possuem previamente e, por conseguinte, leva-los
a ampliar tal conhecimento sistematizado através do concreto. De acordo com a
concepcao de Camacho (2012), os materiais manipulaveis tém bons resultados, ja
gue geralmente auxiliam na melhor compreensdo das conceituacfes, bem como
também servem para buscar, motivar e auxiliar na realizac@o das tarefas educacionais
e de ensino (Facchi, 2022).

Diante dessa linha de pensamento, evidencia-se que ao trabalhar as
conceituacdes matematicas através do uso do material didatico manipulavel, ndo se
tem garantida a aprendizagem significativa desses conceitos basicos, devido a
eficiéncia desse material depender da forma que o docente o utiliza, tornando
necessario uma melhor compreensao sobre como tais materiais séo utilizados
corretamente e incentivando o aluno a construir o conhecimento matematico (Facchi,
2022).

Ou seja, [...] convém termos sempre em mente que a realizacdo em si
de atividades manipulativas ou visuais ndo garante a aprendizagem.
Para que esta efetivamente aconteca, faz-se necesséaria também a
atividade mental, por parte do aluno. E o MD pode ser um excelente
catalisador para o aluno construir seu saber matemético. (Lorenzato,
2006, p. 21).

Passos (2006) observa que qualquer material didatico (manipulavel ou ndo) tem
como finalidade expor situacdes para que o educando possa enfrentar relacées entre
objetos que o levem a refletir criticamente, presumindo, questionando, como também
buscando formular solugdes e fazer descobertas. Embora essas conceituagbes a
serem construidas ndo estejam expostas de forma explicita em nenhum material de
modo a serem abstraidos empiricamente.

Assim, pode-se dizer que “[...] os conceitos serdo formados pela agéo

interiorizada do aluno, pelo significado que dao as acdes, as formulagcbes que
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enunciam, as verificagbes que realizam” (PASSOS, 2006, p. 81). Essa autora

complementa, ainda, que:
[...] Os recursos didaticos nas aulas de mateméatica envolvem uma
diversidade de elementos utilizados principalmente como suporte
experimental na organizagdo do processo de ensino-aprendizagem.
Entretanto, considero que esses materiais devem servir como
mediadores para facilitar a relagéo professor/aluno/conhecimento no
momento em gue um saber esta sendo construido (Passos, 2006, p.
78).

Ao fazer uma releitura de Sarmento (2010), podemos observar que 0 manuseio
dos materiais concretos possibilita aos educandos experiéncias fisicas a medida que
estes tém contato direto com esses materiais, seja realizando medicbes, ora
descrevendo-os, ou mesmo comparando com outros de mesma funcao. Por outro
lado, permitem-lhes também promover experiéncias l6gicas através das diferentes
formas de representacdo que apresentam abstracfes empiricas e abstracdes
reflexivas, podendo evoluir para generalizagdes mais complexas na disciplina de
Matematica.

Ocorre uma generalizacdo quando o sujeito desenvolve um sistema de
relacbes coordenadas em pensamento e nele insere os objetos, 0 que exige uma
abstracao reflexiva porquanto ndo se refere apenas as propriedades aparentes dos
objetos, caracteristica basica das abstracdes simples ou empiricas.

De acordo com essa explanacdo, essa metodologia de ensino tem
caracterizacdo social, interacionista, histérica e cultural e € essencial, pois pode
despertar no aluno um novo olhar critico para essa Ciéncia, além do prazer em
aprendé-la. Explorando materiais manipulativos, paralelamente com os célculos, é
possivel haver a mediacdo do processo de compreensado dos alunos, de forma a
contribuir significativamente para a formulacdo e apropriacdo de definicbes mais
claras e objetivas, fazendo sentido e sendo mais condizente com a realidade onde
cada um esta inserido (Gervazio, 2017).

Contudo, é fundamental que as instituicdes escolares, no contexto atual, sejam
elas publicas ou privadas, adotem essa pratica metodoldgica de ensino, pois diante
das argumentacBes anteriormente relatadas, fica perceptivel a eficdcia dos
experimentos matematicos em sala de aula. Quando esses séo aplicados de forma
coerente, acabam se transformando em um subsidio tedrico para a concretizacédo da
disciplina da Matematica como uma Ciéncia pratica e, também, indutiva. Enquanto o

docente dispuser de um diferencial metodoldgico e teérico tal como esse, que é
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primordial para a implantacdo de uma educagdo Matemética comprometida com a
gualidade, esses aspectos trazem beneficios para toda a sociedade, em grande
medida agucando a curiosidade dos educandos, tornando-os mais criticos (Gervazio,
2017).

Piaget em suas obras ja defendia a utilizacdo e manipulagdo de
objetos, tendo como objetivo facilitar e estimular a aprendizagem e o
conhecimento do aluno. A reflex&o sobre o objeto e a interacdo com o
outro tem o potencial de desenvolver a inteligéncia e a capacidade de
raciocinio do aluno. A proposta, ao utilizar inimeros recursos partindo
da problematizacéo do conteudo, envolve os alunos em um processo
de aprendizagem e capacidade de construir conceitos concretos,
passando a compreender as formas, tamanhos e quantidades.
Materiais Manipulaveis sao recursos didaticos que, segundo Brasil
(1997), precisam estar integrados a situa¢gdes que levem ao exercicio
da andlise e reflexdo, sendo considerados recursos didaticos:
calculadoras, jogos, livros, videos, computadores e outros (Gervazio,
2017).

E importante ressaltar que Materiais Manipulaveis e Materiais Didaticos
possuem caracteristicas comuns, embora sejam diferenciados, pois ndo possuem a
mesma conotacdo. Materiais Didaticos sdo caracterizados como 0s materiais
desenvolvidos para facilitar a aprendizagem, podendo ser utilizado um recurso
educativo, ou seja, todo material a que o docente possa recorrer durante 0 processo
de aprendizagem do aluno.

O Material Didatico desempenha algumas fungfes basicas, como destacado

por Graells (2013), citado por Botas e Moreira:

[...] fornecer informacao; constituir guides das aprendizagens dos
alunos; proporcionar o treino e o exercicio de capacidades; cativar o
interesse e motivar o aluno; avaliar as capacidades e conhecimentos;
proporcionar simulacbes, com o0 objetivo da experimentagdo,
observacao e interacdo; criar ambientes (contextos de expressao e
criacdo). Podendo ser classificados como materiais convencionais:
livros, revistas, fotocoOpias, documentos escritos, jogos didaticos,
materiais manipulaveis materiais de laboratério; os materiais
audiovisuais: radios, filmes, CDs, DVD; e as novas tecnologias: o
computador, programas informativos, internet, televisdo interativa,
entre outros (Botas; Moreira, apud Graells, 2013, p. 257).

Essa metodologia tem como objetivo motivar o aluno na disciplina, auxiliando
na concretizacdo e, também, na construcdo de conceituacdes importantes, sendo
geralmente usada pelos docentes tanto para solucionar problemas como na pratica
compreensiva de procedimentos adotados. Portanto, utilizar esses materiais pode
proporcionar algumas problematicas e, até mesmo, desconfortos aos docentes

guando as escolas ndo possuirem Material Didatico em quantidade minima
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necessaria para distribuir aos alunos, ou desconhecimento sobre o material que sera
utilizado, disponibilizacédo dele na escola, o modo de utiliza-lo e 0 momento adequado
da utilizac&o.

Conforme Brasil (1998b, p. 211):

Por outro lado, percebe-se um certo tipo de euforia, na educacgéo
infantil e até mesmo nos niveis escolares posteriores, em que jogos,
brinquedos e materiais didaticos sdo tomados sempre de modo
indiferenciado na atividade pedagdgica: a manipulacao livre ou
aplicacdo de algumas regras sem uma finalidade muito clara. Ja o
Material Manipuldvel possui uma base material como: madeira,
papeldo, plastico, etc., e podem ser manipulados como, por exemplo:
geoplano e o material dourado, no processo de aprendizagem.

A metodologia por si s6 ndo garante aprendizagem efetiva e, também,
significativa. Mas, para planeja-la, ela deve estar embasada em objetivos claros e
precisos, para que o educando possa realmente ter uma aprendizagem significativa.
A pratica com Materiais Manipulaveis garante ao educando a melhor compreenséao de
conceituagbes mateméticas, transformando uma aula cansativa, repetitiva e de
informacgbes meramente decoradas em situagdes que se tornam desafiantes, que vao
além da sala de aula e da avaliagdo do educando, despertando nele o gosto pela
disciplina.

Portanto, fica claro que o Material Manipulavel pode ser devidamente
utilizado como aspecto motivador, pois geralmente sua manipulacdo
pelo educando desperta o real interesse pela Matemética; auxiliando,
pois possibilita que a explanacéo do colega e do professor se torne
mais compreensivel; fixador, pois através da manipulacéo os alunos
conseguem fixar o contetdo ja estudado e o proposto no momento.
Compreende-se, assim, que os desenhos, graficos, ndo sdo Materiais
Manipulaveis, pois sédo estaticos. Com o avanc¢o da tecnologia podem
deixar de ser estaticos e, em algum momento, tornar-se Manipulaveis
Virtuais. Os Materiais Manipulaveis Virtuais tratam de representacdes
visuais estaticas e representacdes visuais dindmicas (Schuls, 2016, p.
220).

A representacao visual estatica € composta por graficos, desenhos, folhas de
calculo; e, também, a representacdo visual dindmica, correspondendo aos Materiais
Manipulaveis, que sdo considerados 0s objetos concretos, pois podem ser facilmente
manipulados por meio do computador e ndo s6 manualmente. Portanto, utilizar todo e
gualquer material concreto na aula parte do principio basico experimental. Conforme
Gazire e Rodrigues (2012, p. 4):

1) O material manipulavel estatico: material concreto que ndo permite
a transformacao por continuidade, ou seja, alteracdo da sua estrutura
fisica a partir da sua manipulagcdo. Durante a atividade experimental,
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0 Sujeito apenas manuseia e observa o objeto na tentativa de abstrair
dele algumas propriedades. Ao restringir o contato com o material
didatico apenas para o campo visual (observacao), corre se o risco de
obter apenas um conhecimento superficial desse objeto. 2) O material
manipulavel dinAmico: material concreto que permite a transformacao
por continuidade, ou seja, a estrutura fisica do material vai mudando a
medida em que ele vai sofrendo transformacdes, por meio de
operacdes impostas pelo sujeito que o0 manipula.

O autor descreve, ainda, alguns passos:

[...] . Dar tempo para que os alunos conhe¢cam o material (inicialmente
€ importante que os alunos o explorem livremente); Il. Incentivar a
comunicacdo e troca de ideias, além de discutir com a turma os
diferentes processos, resultados e estratégias envolvidos; Ill. Mediar,
sempre que necessario, o desenvolvimento das atividades, por meio
de perguntas ou da indicagdo de materiais de apoio, solicitando o
registro individual ou coletivo das ac¢des realizadas, conclusdes e
davidas; IV. Realizar uma escolha responsavel e criteriosa do material;
V. Planejar com antecedéncia as atividades, procurando conhecer
bem os recursos a serem utilizados, para que possam ser explorados
de forma eficiente, usando o bom senso para adequéa-los as
necessidades da turma, estando aberto a sugestdes e modificagbes
ao longo do processo, e VI. Sempre que possivel, estimular a
participacdo do aluno e de outros professores na confeccdo do
material. Seguir 0s passos citados anteriormente € de total
responsabilidade do professor que busca uma aprendizagem
significativa para os alunos. A utilizagdo do Material Manipulavel nao
garante que isso ocorra, pois depende de como é usado e com qual
objetivo (Schuls, 2016, p. 188).

A vantagem desse material em relacdo ao primeiro, na perspectiva do autor,
consiste no fato de que este facilita melhor a percepcédo de propriedades, bem como
a realizacdo de redescobertas que possam garantir uma aprendizagem realmente
significativa (Schuls, 2016).

Com base no exposto até aqui, podemos afirmar que o0 pensamento piagetiano
trouxe uma contribuicdo tedrica experimental relevante para a discussao sobre o
problema do desenvolvimento.

Por sua vez, a teoria historico-cultural avanca na discussdo sobre o conceito
de mediacao pela énfase colocada na relacdo sujeito-ambiente, algo que nos remete
necessariamente a pensar de forma ampla as intera¢des aluno-docente e aluno-aluno,
mediante a utilizacdo dos instrumentos e da vastidao de signos da cultura.

Parece-nos relevante lembrar que o referencial piagetiano ndo descartou a
influéncia dos fatores socioculturais na aprendizagem, e, por extensao, na orientacao
do desenvolvimento, mas fixou o foco da sua pesquisa no funcionamento das

operacdes mentais, especificamente. Podemos afirmar, entdo, que Piaget enfatizou
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as forcas que se situam no interior das criangas, enquanto Vygotsky, sem
desconsidera-las, evidenciou as forcas externas impulsionadoras do desenvolvimento
psiquico, em especial, como a cultura interfere na aprendizagem e no
desenvolvimento.

Isso trouxe uma consequéncia fundamental para a compreensao da relagéo
entre aprendizagem e desenvolvimento, estabelecendo-se no ambito da teoria
histérico-cultural a convicgao tedrica segundo a qual € a aprendizagem que orienta 0
desenvolvimento e n&o o contrario.

Assim, tomar o jogo como instrumento para a aprendizagem de conceitos
matematicos, além da dimensédo ludica a ele inerente, impde destacar a funcao
educativa, tendo-se na devida conta os aspectos relativos a apropriacdo de
conhecimentos.

Tendo-se em vista 0 contexto de aprendizagem dentro e fora do ambiente
escolar, denota-se um vasto campo de experiéncias socioculturais no qual o jogo pode
auxiliar no processo de compreensao, elaboracao e respeito as regras, na capacidade
de considerar a posi¢cao do outro, na reflexao critica sobre as consequéncias de uma
dada jogada e, fundamentalmente, no didlogo e controle das ac6es e das emocdes.

Essas posturas e atitudes face ao jogo aparecem claramente na quase
totalidade da literatura especializada sobre o tema, evidenciando que séo
imprescindiveis para o desenvolvimento das funcdes psicolégicas necessarias tanto
ao bom desempenho escolar como ao préprio processo de constituicdo como ser

humano.

4.3 Pratica de Ensino com utilizacdo de jogos com material manipulativo:

explorando algumas situacdes didaticas

Sem a pretensdo de formulacdo de um “receituario” sobre condutas
pedagogicas na educacdo matematica, nesse topico relacionaremos alguns jogos e
materiais que podem auxiliar na mediacdo pedagdgica para apropriacado de ideias
matematicas, a depender da capacidade dos professores de estabelecerem uma
relacdo dialégica com o aluno e construir os diversos processos de representacao
semiotica, ou seja, diferentes formas de representar simbolicamente os fatos

matematicos envolvidos na acéo, pensando possiveis aportes a Pratica de Ensino.
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Como ja dito, a Matematica €, por si mesma, um jogo com regras, € a
apropriacdo desse conhecimento ndo pode se valer apenas das representacdes
semioticas usuais, exigindo amplo repertorio de relagdes entre significados.

Um primeiro instrumento de mediacado se trata do “Jogo do Lulu do Havai”.

Figura 3 — Jogo Lulu do Havai

Jogo Lulu do Havai:

HISTORICO: Lu-lu é um jogo praticado pelos povos que primeiro chegaram ao arquipélago
do Havai. Stewart Culin, famoso antropdlogo e colecionador de jogos, escreveu sobre esse
jogo em um artigo publicado em 1899. Os Polinésios navegaram por grandes distdncias
através do Oceano Pacifico, para irem da Asia até o arquipélado do Havai. As ilhas sio de
origem vulcanica, e mesmo hoje alguns vulcdes emitem lava. As criangas havaianas jogam lu-
lu com discos de pedra vulcénica.

MATERIAL: Discos

OBJETIVO: Obter a soma mais elevada no final de um nimero convencionado de rodadas.

REGRAS:

1. Os jogadores decidem de antemio quantas rodadas irfo jogar.

2. Eles se revezam no lancamento dos discos.

3. Cada jogador tem dois lances antes de passar os discos para o préximo jogador.

4. Para lancar os discos, o jogador segura os quatro discos com as mdos juntas e deixa-os cair
na mesa ou no chéo.

5. Se todos os discos cairem com a face voltada para cima, o jogador fard 10 pontos e langara
todos os discos outra vez.

6. O niimero de pontos que aparece no segundo lance € adicionado aos 10 do primeiro lance
para obter o total.

7. Se um ou dois discos cairem com as faces para baixo no primeiro arremesso, o jogador
pegard somente estes discos e arrefecera de novo.

8. O total € a soma de todos os pontos dos quatro discos apds o segundo arremesso.

9. Vence o jogador que tiver a soma mais elevada no final do niimero convencionado de
rodadas.

Fonte: Aprender e Brincar (2017)

Esse jogo, no ambiente pedagdgico do 1° ano do ensino fundamental, contribui
para a ampliacdo da nocdo de numero, bem como para o desenvolvimento da sua
representacdo simbolica, o numeral.

Nele, pelas conexdes estabelecidas ao jogar os discos, as criangas perceberéo
gue o numero 10 ndo é apenas iSSO que a sua representacdo simbdlica sugere, mas

gue envolve transformacdes do campo aditivo, inicialmente via inclusdo da unidade,



73

ou seja, 10=9 + 1. No entanto, 10 pode seriguala4+2+3+1,0u5+ 4+ 1, e mesmo
1+1+1+2+05, expressao Ultima que ndo resulta diretamente do jogo, mas pode ser
apropriada pela crianca ao estabelecer conexdes, reconhecer regularidades do jogo
e transcender ao imediatamente sensivel, como enfatizamos ao longo do estudo.

Essas formulagBes se sustentam na operacao légica de inclusdo hierarquica.

Tais regularidades devem ser enfatizadas também em ambientes pedagdgicos
constituidos com material manipulativo da realidade cotidiana dos estudantes, como
registrado na Figura 3, a seguir, por envolverem situacdes favoraveis ao
desenvolvimento de operacgfes l6gicas de comparacdo, correspondéncia, seriacao,
ordenacéo e classificacdo, além da incluséo hierarquica.

Esse amplo universo representacional permitird a exploracéo de resolucao de
situacdes-problema envolvendo o jogo com argumentos dessas operacdes ldgicas.
Por exemplo: “quantas tampas vermelhas aparecem na figura? ”; “quantas colheres
de plastico existem a mais do que a quantidade de colheres de madeira? ”, “qual a
diferenca entre o numero de tampinhas de garrafas e os demais objetos? ”, entre
outros questionamentos.

Cada situacdo matematica resolvida pelo acerto da crianca pode ser pontuado
e registrada em gréficos e tabelas, ainda que as criangcas ndo saibam escrever,

mediante a exploracdo de desenhos e representacdes pictoricas.

Figura 4 — Materiais manipulativos
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Fonte: Aprender e Brincar (2017)
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Outra proposta do trabalho com jogos seria com o uso do “Material Dourado
Montessoriano” com base no jogo chamado “Jogo do Lulu do Havai”. Para esse jogo,
as criancas poderao ser divididas em 5 grupos de até 5 criangas cada. Eles jogardo
os discos e 0s pontos serédo contados e elas receberédo seus pontos com o material
dourado. Cada vez que conseguirem somar 10 unidades do material dourado, sera
trocado por 1 barrinha da dezena. E assim por adiante, mais 10 unidades sera trocada
por mais uma dezena. Sera estipulado um espaco de tempo para que joguem, por
exemplo: 30 minutos. As criangas serdo avaliadas no decorrer do jogo, pela sua
participacéo e compreensao.

Assim serd iniciado o trabalho com os conceitos de unidade, dezena e centena,
onde as criancas aprenderdo a representa-las de acordo com o seu valor posicional,

como no exemplo abaixo:

Figura 5 — Atividade com Material Dourado Montessori

MATERIAL PCURADO

O8SERVE AS PECAS DE MATERIAL DOURADO QUE CADA CRIANCA GANHOU NO JOGO
NUNCA 10 E COLOQUE NO'S QUARRINHOS QUANTQ CADA UM CONSEGUI. LEMBIRE—SEZ
AS BARRINHAS REPRESENTAM AS DEZENAS E 0S CUBINHOS REPRESENTAM AS
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Fonte: Trettel (2022)
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Figura 6 — Ficha para o registro da atividade com o material dourado
MATERIAL DOURADO
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Fonte: Educacéo e Transformacéo (2021)

Desta forma, por meio do jogo podemos abordar o sistema de numeragéo
decimal, valor posicional, conceito de adi¢cdo, assim como o grafico e a tabela, de
modo a trabalhar nos anos iniciais os conceitos da adicdo, subtracdo, divisdo e
multiplicacéo.

Portanto, utilizar estes materiais pode proporcionar aos alunos, por meio de
atividades ludicas, uma didéatica atrativa para eles e, também, um melhor aprendizado
dos contetudos metodolégicos. Com isso, o0 docente consegue transformar suas aulas
tradicionais em atividades din&micas, inovadoras e criativas, consolidando dessa
forma, os experimentos indispensaveis na aplicacdo desse modelo de ensino.

Ao mesclar o experimental com o abstrato na didatica da sala de aula, busca-
se promover uma aprendizagem mais eficaz e consequentemente, significativa, pois
pode estimular o calculo mental, deduzindo as estratégias, e com isso, o0 dominio das
operacdes essenciais, construindo as conceituacbes e o desenvolvimento do
raciocinio logico. E estes sdo os aspectos fundamentais para efetivar o verdadeiro
conhecimento matematico.

A importancia de fazer o uso, no referencial metodoldgico de ensino, dos
materiais concretos €& fundamental, e, inclusive, encontra-se ancorado em

documentos oficiais, como nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) de
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Matematica, onde confirmam que os recursos didaticos, como esses materiais, é um
principio basilar para promover no educando o senso critico reflexivo para a educacao
matematica.

Sobre isso, afirma-se que:

Os recursos didaticos como livros, videos, televisdo, radio,
calculadora, computadores, jogos e outros materiais tém um papel
importante no processo de ensino e aprendizagem. Contudo, eles
precisam estar integrados a situacdes que levem ao exercicio da
analise e da reflexdo. (Brasil, 1998a, p. 57).

Assim, ter como ferramenta didatica os materiais manipulativos nas aulas de
matematica podem ser primordiais para um melhor aprendizado na disciplina, com a
finalidade de interagir com os alunos e estimulando para o trabalho em equipe. O que
pode ser essencial para desenvolver o senso critico e dedutivo do aluno, para com a
Matematica.

Segundo Moura (2006), a aprendizagem da Matematica depende
essencialmente de uma grande variedade de aspectos, o que torna a disciplina
bastante complexa. E necessario desenvolver no aluno raciocinio l6gico e, com isso,
estimular o pensamento independente, como também, a criatividade e a capacidade
de resolucionar problemas.

Sendo assim, os docentes de matematica devem buscar concentrar-
se em aumentar a motivagdo para a aprendizagem, promovendo a
autoconfianca, organizacdo, concentracao, atencao, raciocinio légico-
dedutivo e sentido cooperativo, aumentando a socializagdo e as
interagbes pessoais. Nesse sentido, as aulas dinamizadas e ludicas
proporcionam uma atracdo para os alunos, podendo contribuir para
reducdo da evasao escolar. (Moura, 2006, p. 73)

Diante disso, Agranionih e Smaniotto (2002) conceituam a importancia de se
utilizar esses objetos na disciplina de Matematica, por meio de experimentos com 0s

mesmos; para eles essa metodologia consiste em:

[...] uma atividade ludica e educativa, intencionalmente planejada, com
objetivos claros, sujeita a regras construidas coletivamente, que
oportuniza a interacdo com o0s conhecimentos e 0s conceitos
matematicos, social e culturalmente produzidos, o estabelecimento de
relacdes logicas e numéricas e a habilidade de construir estratégias
para a resolucdo de problemas. (Agranionih; Smaniotto, 2002, p. 16).

Também ¢é possivel verificar que, ao usar tais materiais, o docente pode
perceber nos alunos as suas habilidades individuais e, assim, identificar suas
principais competéncias e fragilidades apresentadas na disciplina. Sendo assim, o

educando tera ampliada a sua perspectiva de desenvolvimento cognitivo e, também,
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avaliado como um todo, ou seja, 0 processo educativo, nessa perspectiva, tendera a
ser democratico e satisfatorio.

Em relacéo a escolha dos materiais usados para a mediacao pedagdgica com
0 objetivo da apropriagédo dos conceitos matematicos, compreendemos a necessidade
observacéo das indica¢Bes da (BNCC), que orienta a forma do ensino da matematica
para os alunos do ensino fundamental |, 1°ano, seja de forma Iudica e com o uso de
materiais manipulativos e jogos, através de brincadeiras e dramatizacfes. Porém, &
importante que os docentes reflitam sobre o conteddo do documento, analisando
formas de consideragdo de aportes socioculturais na organizacdo dos curriculos e
programas de ensino de Matematica.

Através do uso intencional e organizado de jogos nas aulas de matematica, no
caso 0 jogo do Lulu do Havai, do material dourado de Maria Montessori e materiais
manipulativos as criancas podem aprender os conceitos jogando ou brincando.
Segundo a Teoria do Ensino Desenvolvimental, de Davydov e seguidores, ao ensinar
os alunos a se orientarem independentemente, ou seja, ao ensina-los a pensar,
contribui para o seu desenvolvimento o desenvolvimento de uma escola e de uma
nova sociedade.

Tais formulacdes para desenvolvimento do trabalho educativo tém como matriz
geradora a Teoria Histérico-Cultural defendida por Vygotsky, enfatizando que as
relacdes entre aprendizagem e desenvolvimento sdo aspectos muito importantes, pois
para ele o desenvolvimento é promovido pela aprendizagem, e a interacdo entre meio
e individuo é essencial nesse processo.

O trabalho intencional com os jogos em sala de aula rompe com a didatica do
ensino tradicional onde as aulas se resumiam em repeticdes de exercicios, de
continhas nos cadernos. Onde as aulas néo possibilitavam uma compreensédo dos
conceitos que estavam sendo trabalhados nos problemas, e os resultados eram
insatisfatorios. O modelo antigo de criancas enfileiradas e mudas que caracterizava
um modelo ideal, hoje avanca para outra visdo, onde as mesmas se movimentam,
discutem para compreenderem as regras do jogo, se ajudam mutuamente, s&o
protagonistas do seu aprendizado.

O professor interessado em trabalhar com 0s jogos em suas aulas, pode
certamente planejar aulas muito interessantes, observando os seus objetivos como
fundamento para escolher e apresentar o jogo a turma e esclarecer as regras,

principalmente determinando o tempo para que ndo se percam os resultados. No caso
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em guestao, onde tratamos de criancas do 1°ano fundamental |, orienta-se discutir as
regras progressivamente para que elas possam ir se apropriando no decorrer das
aulas.

Sendo assim feito os trabalhos podemos visualizar o desenvolvimento do
letramento matematico pois neste ha elementos que contribuem para sua
consolidacéo, tais como a relacdo entre o conteddo matematico e elementos da
realidade cotidiana; o resgate da evolucdo historica das ideias matematicas; as
interfaces do jogo com o aspecto cultural; a ampliacdo dos limites de representagao
simbdlica; etc.

O registro dos resultados do jogo pelo uso de tabelas e de desenhos feitos
pelas criancas contribuem para o desenvolvimento da capacidade de organizacao
l6gica de dados, sistematizacdo progressiva e habilidades de verbalizacdo e sintese
de dados e de regras do jogo, como as pontuacdes de cada colega.

Constituem, portanto, boas estratégias didaticas a serem usadas pois
possibilitam o estabelecimento de relacfes entre fatos matematicos, avancando no
processo de aprendizagem e otimizando o desenvolvimento cognitivo. Posteriormente
esses registros podem ser usados para outras atividades como a contagem dos
pontos, comparacdes entre quem pontuou igual, mais ou menos e estabelecer em
paralelo a estes conceitos o avanco na capacidade de expressao linguistica, seja na
forma escrita, seja na expressao verbal, em um contexto dinadmico a abolir exercicios
repetitivos e descontextualizados, para fazer da aprendizagem matematica algo
prazeroso porquanto se configura como uma atividade inovadora e com perspectivas

para melhoria dos resultados de aprendizagem.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Nos anos iniciais, a Matematica € de fundamental importancia para os alunos,
pois contribui significativamente para sua formacao, servindo inclusive como suporte
para as demais areas de conhecimento. O pensamento cientifico necessita da
Matematica para se consolidar como tal, além da contribuicdo que presta ao
desenvolvimento nos alunos do pensamento I6gico necessario para orientar a tomada
de decisdo face a abordagem de dados quantitativos da realidade cotidiana, como
também um olhar critico e reflexivo sobre as conceitua¢des construidas com vistas a
transformacéo da sociedade.

Destacamos, também, que a construcdo da Matematica nos anos iniciais nao
deve ser realizada de forma mecanicista, pois pode gerar desinteresse por parte dos
alunos. No entanto, se for realizada de forma interativa com eles, a literatura produzida
sobre a tematica aponta para o éxito no processo ensino e aprendizagem.

Por isso, é essencial, ao trabalhar com conceitos matematicos, que estes sejam
devidamente articulados, situados em contexto objetivo e apresentados em linguagem
clara e precisa posto que, no caso da escolarizacdo inicial, se constituirdo em
referenciais tedricos que servirdo de embasamento para todo o pensamento cientifico
e para o0 avanco na aprendizagem da Matematica escolarizada. Desta forma, o
professor deve ser sempre atualizado, em constante processo de aprofundamento de
estudo sobre o que ir4 ensinar.

Assim, verifica-se que a utilizacdo do ladico no ensino da Matematica é
importante para o desenvolvimento integral da crianca, pois ele consolida um
desenvolvimento abrangente e, também, divertido. Geralmente, quando a crianca
brinca, ela vai gradativamente aumentando a sua autoestima e independéncia, com
iIsso, ela pode construir seus conhecimentos e, principalmente, desenvolver seu
raciocinio.

O jogo deve ser valorizado no ensino de Matematica, visto que sdo atividades
desta natureza que ajudam as criancas a interagirem, devido a elas poderem trocar
experiéncias e criar suas aprendizagens por meio das interagcdes. Destaca-se, ainda,
gue os jogos podem ser devidamente utilizados em sala de aula com a finalidade de
desenvolver o conhecimento da realidade em sentido amplo e, também,
incrementando o alcance da linguagem e da comunicacéo ja que o aluno em algumas

situacOes especificas pode se situar criticamente sobre a realidade que vivencia.
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Utilizar as atividades ludicas no ensino da Matemética esta totalmente
relacionado ao desenvolvimento cognitivo da crianca, pois este ajuda na sua
aprendizagem, fazendo com que esta ciéncia ndo seja abordada em dimenséo
meramente abstrata por recorrer a outras representacdes simbdlicas, inclusive de
apelo verbal e visual.

Desta forma, foi possivel verificar que a utilizacdo desses referenciais
metodoldgicos ajuda significativamente no ensino de Matematica. Nos anos iniciais é
importante que possamos trabalhar com esses tipos de ferramentas didaticas, para
auxilio aos professores no processo de mediacdo pedagogica com vistas a conducéo
dos alunos a apropriacdo das ideias matematicas.

Os jogos inseridos no cenario escolar propiciam o desenvolvimento de
habilidades diversificadas, bem como auxiliam significativamente no processo de
aprendizagem de conceituagcbes matematicas, possibilitando um caminho de
construcdo do conhecimento que vai desde a imaginacdo a abstracdo de ideias,
mediadas pela resolucéo de problemas em situacdes diversificadas do conhecimento
matematico.

Nesse sentido, concebe-se a contribuicdo dos jogos ludicos, enquanto
metodologia significativa no ensino da matematica nas séries iniciais, para
modificacdo do cenério atual, onde a Matematica ainda é motivo de aversdo por
grande parte dos educandos.

Portanto, os usos dessas variantes didaticas no ensino de Matematica ajudam
a despertar o interesse e, também, o entusiasmo dos alunos em aprender a disciplina
cada vez mais, embora seja imprescindivel que seu uso nao seja feito de forma
impositiva e destituida de significacao, pois ele deve servir de embasamento para que
o aluno possa apreender os conteidos de maneira a romper com o quadro de aversao
por vezes constatado no aparato escolar.

Acredita-se que 0 uso de materiais manipulaveis, como abordado no trabalho,
configura-se como elemento relevante na definicho de metodologias alternativas
adequadas para o0 ensino de matematica, pois contribui para os educandos

construirem os conhecimentos matematicos de forma significativa.
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