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PEREIRA, Patricia. O uso de jogos e a mediacdo do professor na abordagem histérico-
cultural: primeiras aproximagodes. 297 fls. Dissertacdo (Mestrado em Educacdo) —
Universidade Federal de Sdo Carlos, Sdo Carlos. 2016.

RESUMO

O presente estudo teve como referéncia a Atividade Orientadora de Ensino (AOE) e a
Situagcdo Desencadeadora de Aprendizagem (SDA), visando a internalizacdo de
conhecimentos tedricos por meio da acdo e reflexdo (tanto das criancas quanto da
pesquisadora), na busca pela solucdo de situagbes-problema, com a intengdo de proporcionar
as criancas a necessidade de apropriacdo de conceitos, preocupando-se com a “génese do
conceito” (MOURA et al., 2010). O procedimento investigativo tomou como referéncia o uso
de uma Atividade Orientadora de Ensino (AOE), por meio de Situacdes Desencadeadoras de
Aprendizagem (SDAs). Procurou-se verificar se o jogo, quando utilizado sob a abordagem
historico-cultural, desencadeia a aprendizagem de alguns conceitos inerentes as operacoes de
adicdo e subtracdo. Para tanto, consideraram-se os jogos CUBRA A SOMA e FECHE A
CAIXA. O estudo consistiu em cinco Atividades de Ensino com cada jogo, durante 0s meses
de outubro a dezembro, no ano de 2015, em uma escola estadual localizada no municipio de
Sdo Carlos, no estado de Séo Paulo. As oito criancas participantes foram selecionadas pela
professora da turma, sendo quatro consideradas com mais habilidades em célculo e quatro,
com menos habilidades em célculo. Os procedimentos incluiram: a) solicitacdo de autorizacédo
da Unidade Escolar para realizacio desse estudo; b) submissdo do estudo ao Comité de Etica;
c) preenchimento de questionario pelos pais/responsaveis dos oito alunos participantes desse
estudo e do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido; d) uso do jogo CUBRA A SOMA,
como atividade para a apropriacdo da adicdo; e) uso do jogo FECHE A CAIXA, como
atividade para a apropriacdo da adicdo e da subtracdo; f) resolucdo de situagcdes-problema
envolvendo a adigcdo e a subtracdo; g) filmagem das criangas nas 10 aulas em que foram
desenvolvidas as atividades de ensino e algumas gravacdes de audio; h) andlise e discussdo
dos dados obtidos, com as filmagens e gravacGes de audio, tendo como pressuposto conceitos
da abordagem histérico-cultural, a questdo de estudo e os objetivos. Os resultados indicaram
que as mediacdes, associadas a motivacao das criancas, durante a Atividade Orientadora de
Ensino (AOE), podem proporcionar o desenvolvimento das funcdes psiquicas superiores.
Considerando que as criancas ndo generalizam e ndo internalizam os conceitos da mesma
maneira, apesar de serem mediadas pela mesma pessoa (a pesquisadora), constatamos que 0s
conhecimentos relacionados aos conceitos da adi¢cdo e subtragdo foram apropriados em
diferentes niveis.

Palavras-chave: Atividade de ensino. Atividade de aprendizagem. Media¢do. Motivagéo.
Jogos. Adicao. Subtracao.



PEREIRA, Patricia. The use of games and the mediation of the teacher in historical-cultural
approach: first approximations. 297 fls. Dissertation (Master of Education) — Universidade
Federal de S&o Carlos, S&o Carlos. 2016.

ABSTRACT

The present study had as reference the Teaching Activity and Being Learning Situation
aimed at internalizing of theoretical knowledge through the action and reflection (both the
kids and the researcher) in the search for the solution of problem situations, with the intention
to give children the need of appropriation of concepts, worrying about the "Genesis of the
concept” (MOURA et al., 2010). The investigative procedure type taken as reference using a
Teaching Guiding Activity (TGA) through Being Learning Situations (BLS). It sought to
check if the game when used under the historical-cultural approach, triggers learning some
own concepts to addition and subtraction operations. It to do so was considered the games
CUBRA A SOMA and FECHE A CAIXA. The study consisted of five Teaching Activities
with each game, totaling ten activities, during the months of October to December, in the year
2015, in a State school located in the city of Sdo Carlos, in the State of S&do Paulo. The eight
children were selected by the teacher of the class, four considered with more skills in calculus
and four considered with less skills in calculus. The procedures included: a) request for
authorization of School Unit for realization of this study; b) submission of the study to the
Ethics Committee; c) filling a questionnaire for parents/guardians of the eight participating
students of this study and the informed consent; d) use of the game CUBRA A SOMA, as
activities for the appropriation of addition; €) using the FECHE A CAIXA how activities for
the appropriation of addition and subtraction; f) resolution of problem situations involving
addition and subtraction; g) footage of children in 10 classes in which were developed the
teaching activities and some audio recordings; g) analysis and discuss of data obtained with
the footage and audio recordings with the assumption the concepts of cultural-historical
approach, the question of study and objectives. The results indicated that the mediations,
associated with the motivation of children, during the Teaching Activity can provide the
development. Whereas that the children do not generalize and do not internalize the concepts
same way, though to be mediated by the same person (the researcher), we found that the
knowledge related to the concepts of addition and subtraction were appropriate at different
levels.

Keywords: Teaching activity. Learning activity. Mediation. Motivation. Games. Addition
and Subtraction.
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APRESENTACAO

Esse estudo foi organizado em cinco capitulos, de maneira a conduzir o leitor pelos
caminhos por nos percorridos.

A introducdo apresenta o interesse da pesquisadora pela matematica, sua formagéo e
inquietacbes relacionadas as dificuldades apresentadas por criangas em situacdes de
aprendizagem.

O primeiro capitulo discorre sobre alguns conceitos da abordagem histdrico-cultural,
0S quais se apresentam como principal apoio teérico para esse estudo. Trataremos,
predominantemente, da Atividade Orientadora de Ensino (AOE).

O segundo capitulo relata o processo de efetivacdo do estudo, incluindo a
metodologia: descricdo do tipo de estudo, apresentacdo dos participantes, dos instrumentos,
dos materiais utilizados, bem como dos procedimentos de recolha de dados.

O terceiro capitulo apresenta a descricdo e a analise dos jogos desenvolvidos
(CUBRA A SOMA e FECHE A CAIXA), considerando os dados obtidos com as criangas por
meio das filmagens e gravacoes de audio, durante as Atividades de Ensino realizadas.

No quarto capitulo, discutimos os resultados, a partir de analises apoiadas nos
referenciais tedricos elencados no primeiro capitulo.

Concluimos com o quinto capitulo, no qual apresentamos nossas reflexdes e a
relevancia dos resultados encontrados, salientando os dados obtidos e retomando alguns
indicativos considerados importantes para 0 nosso estudo.

O estudo sugere algumas possibilidades do uso dos jogos CUBRA A SOMA e
FECHE A CAIXA, a fim de auxiliar na apropriacdo de conceitos matematicos envolvidos nas
operacdes de adicdo e subtracdo, tendo como referencial a abordagem histérico-cultural, em
especial, a Atividade Orientadora de Ensino (AOE). Acreditamos que 0S jogos, COmo
elemento motivador, associados a Situagcdes Desencadeadoras de Aprendizagem (SDAS),

podem promover a generalizacéo e a internalizacdo desses conceitos.
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INTRODUCAO

A matematica sempre se fez presente nas questdes que me propus investigar, sejam
referentes & formacdo inicial ou ao exercicio da docéncia’. No percurso de minha formagéo
docente, tive a oportunidade de frequentar o antigo curso de magistério (CEFAM)?, onde me
identifiquei com o ensino da matematica.

Durante o curso de graduacdo em Pedagogia, estudei sobre o ensino da matematica
culminando na elaboragdo de dois trabalhos realizados no ambito da iniciacdo cientifica:
“Ensinando matematica na Educacdo Infantil: uma visdo piagetiana” ¢ ‘“Matemadtica na
Educacao Infantil. Como?”. Na pos-graduacdo lato-sensu “Especializagdo em Educagdo
Infantil”, prossegui com os estudos nessa perspectiva, resultando no trabalho de conclusédo de
curso: “O X da questdo: a Matematica na Educacdo Infantil”. Sendo todos os estudos
realizados anteriormente referentes a Educacdo Infantil, que, até entdo, correspondia a faixa
etaria de zero a seis anos®.

Também tive a oportunidade de participar de cursos de formacdo continuada para
professores no ambito da matemaética, dentre os quais destaco o “Estudar pra Valer!
Matematica” (2005 a 2007); “Formacdo em Didatica da Matemaética: Ensino Fundamental-
Ciclo I — modulo I" (2010), promovidos pela Secretaria Estadual de Educa¢do de S&o Paulo,
cuja abordagem estava focada em um ensino de matematica mais atraente e diversificado,
com 0 uso de jogos e situagOes-problema. Em 2013, fui cursista do Pacto Nacional de
Alfabetizacdo na Idade Certa (PNAIC)*, com foco no ensino de lingua portuguesa e que, no
ano seguinte, estendeu-se para a matematica dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

O referido PNAIC foi criado pelo Ministério da Educacdo, no ano 2013, e inclui:
formacdo continuada de professores (por meio de cursos com recebimento de bolsas),

distribuicdo de materiais didaticos (cadernos de estudo para os professores, envio de caixas de

! Tomamos a liberdade de usar, no inicio desta secdo do nosso estudo, a primeira pessoa do singular, por se tratar
de experiéncias vividas pela propria pesquisadora.

% No estado de S&o Paulo, 0 ex-governador Orestes Quércia criou, pelo Decreto Governamental n® 28.089 de 13
de janeiro de 1988, no ambito da Rede Estadual de Ensino, os Centros Especificos de Formacdo e
Aperfeicoamento do Magistério (CEFAM), que surgiram para substituir os antigos Cursos de Magistério. Os
Centros funcionavam em periodo integral, com duracdo de quatro anos em varios municipios do estado. Os
estudantes, na maioria mulheres, além de terem uma formacgéo profissional, recebiam mensalmente uma bolsa de
estudo no valor de um salario minimo. Esses Centros foram extintos em 2005.

® Em 06 de fevereiro de 2006, foi instituido o Ensino Fundamental de nove anos, por meio da lei n°.
11.274/2006, regulamentando a matricula das criancas de 6 anos nesse nivel de ensino e ndo mais na educagao
infantil.

* PNAIC. Disponivel em: <http://pacto.mec.gov.br/o-pacto>. Acesso em: 20 abr. 2015.
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livros de histdrias infantis e jogos de alfabetizagdo para as escolas com professores cursistas)
e avaliacBes anuais dos alunos (no inicio e no final do 2° ano, e no final do 3° ano, pela
Provinha Brasil®).

A Provinha Brasil € um instrumento pedagogico, sem finalidades classificatdrias, que
fornece informagGes sobre o processo de alfabetizacdo e de matemética aos professores e
gestores das redes de ensino do pais. Assim, a meta do PNAIC ¢ as criangas brasileiras
estarem alfabetizadas até os 8 anos de idade em lingua portuguesa e matematica.

No PNAIC, as indica¢6es metodoldgicas e 0s conceitos matematicos eram abordados
por meio de situacGes-problema e jogos. Em um desses encontros, conheci o jogo FECHE A
CAIXA na verséo on-line (para download). Esse jogo tornou-se objeto de estudo na presente
dissertacdo sendo discutido em detalhes no Capitulo 3.

Em 2014, também participei do curso de formacdo continuada intitulado “A
matematica na Educacgdo Infantil: reflexdes tedricas e metodoldgicas na formacgdo e atuacdo
de professores” e do “Il Encontro de Educacdo Matematica nos Anos Iniciais (EEMAI)”,
apresentando o relato de experiéncia “Boliche: possibilidades de brincar e aprender
matematica na Educagdo Infantil”, oferecidos pela Universidade Federal de Sdo Carlos-
UFSCar (campus Sao Carlos).

Entre os diversos aspectos abordados nessas formacdes, sempre tive especial
interesse na possibilidade de ensinar matematica, por meio de jogos e resolucdes de situacfes-
problema.

Leciono desde 2002 e, nesses anos de docéncia, tenho me deparado com relatos por
meio dos quais algumas colegas de trabalho apontam situacfes em que certos alunos
apresentam dificuldades na compreensdo das operagdes de adicdo e subtracdo. Eu também
tenho observado, em minhas aulas com a turma de 1° ano do Ensino Fundamental,
dificuldades apresentadas por alguns alunos no estabelecimento de relagdes entre quantidade e
a respectiva representacdo numeérica, assim como na realizacdo de adi¢des e subtragdes. Essas
dificuldades podem comprometer a aquisicdo e a compreensdo de outros conceitos
matematicos, tais como, multiplicagéo e divis&o.

A presenca dessas dificuldades apresenta-se, para mim, como um problema;
apontando para a necessidade de continuidade dos meus estudos no nivel do mestrado

profissional em educagéo.

> As informagBes mais detalhadas referentes a essa avaliagdo podem ser encontradas na pagina:
<http://portal.inep.gov.br/web/provinha-brasil>. Acesso em: 20 abr. 2015.
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Diante do exposto, surgiram algumas indagacdes:

e Quais sdo as dificuldades apresentadas pelos alunos na aprendizagem da
adicéo e da subtragéo?
e Quais sdo as origens dessas dificuldades?

Acreditamos que as dificuldades apresentadas pelos alunos relacionadas a essas
operacdes referem-se a escolha dos procedimentos e das estratégias de calculo para
resolverem situacdes propostas. E frequente aterem-se a palavras que indicam (ou poderiam
indicar) raciocinios aditivos (a mais, juntou, ganhou) e subtrativos (a menos, perdeu).
Contudo, observo que o uso destas palavras nem sempre correspondem as ideias aditivas e
subtrativas.

Essas dificuldades podem ser originadas por: interpretacdo erronea dessas palavras,
desconsiderando o contexto em que estdo inseridas; desinteresse e falta de motivacdo em
aprender e compreender conceitos matematicos; tentativas de ensino memoristicas, pouco
eficazes e desprovidas de situagdes desafiadoras; por desconhecimento do papel da mediagéo
no processo de ensino e aprendizagem de conceitos matematicos. Podem também estar
relacionadas a inseguranca de muitas criancas quando estdo diante de situacdes que envolvem
a necessidade do calculo mental ou escrito.

Consideramos de suma importancia a adocdo de uma pratica pedagdgica
diversificada, por meio da qual a mediacdo pode possibilitar as criancas vivéncias que
despertem o interesse em aprender matematica.

Segundo Moura, Sforni e Aradjo (2011), a Atividade Orientadora de Ensino (AOE)
estrutura-se pela intencionalidade do professor por meio da explicitacdo de uma situacédo
desencadeadora de aprendizagem; momentos de interacdo entre as criangas, o professor e o
objeto do conhecimento (as opera¢des de adicdo e subtracdo); momentos coletivos de analise
e sintese das solucdes encontradas aos problemas propostos.

Portanto, para o referido estudo, escolhnemos o jogo como Situacdo Desencadeadora
de Aprendizagem (SDA) para as operacOes de adi¢cdo e subtracdo, pois, por meio dele,
acreditamos ser possivel proporcionar as criancas a necessidade de apropriagdo de conceitos
envolvidos nessas operagdes.

Em decorréncia do exposto anteriormente chegamos a seguinte questdo de estudo:
com o apoio da mediacdo e o uso de jogos, sob a abordagem histérico-cultural, criancas do 2°
ano do Ensino Fundamental adquirem novos conhecimentos relacionados aos conceitos

envolvidos nas operacgdes de adi¢do e subtracéo?



19

Com a intencdo de buscar respostas a essa questdo de estudo, estabelecemos os
seguintes objetivos:

Objetivo Geral: investigar se 0 jogo, quando utilizado sob a abordagem histérico-
cultural, desencadeia a aprendizagem das operacdes de adicdo e subtracéo.

Objetivo especifico: identificar os motivos que favorecem a apropriacdo de
conceitos envolvidos nas operagcOes de adicdo e subtracdo, durante a utilizagdo dos jogos
CUBRA A SOMA e FECHE A CAIXA, com criancas do 2° ano do Ensino Fundamental.
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1 REFERENCIAL TEORICO

Considerando que o interesse em investigar questdes relativas ao ensino da
matematica e ao papel da mediacdo na aprendizagem escolar surgiu de relatos de professores
(e de minha propria pratica docente), recorremos a literatura pertinente para uma melhor
compreensdo dessa temética e embasamento teorico.

Observamos que determinados conceitos da abordagem historico-cultural, como
vivéncia, desenvolvimento psiquico, mediacdo, niveis de desenvolvimento, atividade e
motivo, propostos por Vigotski®, Luria, Leontiev e outros estudiosos dessa abordagem tedrica,
tornam-se relevantes para este estudo por estarem relacionados com a atividade de ensino, a
atividade de aprendizagem, a apropriacdo de conceitos na educacdo escolar e o

desenvolvimento humano.

1.1 ALGUNS CONCEITOS DA ABORDAGEM HISTORICO-CULTURAL

A abordagem historico-cultural, desenvolvida por Vigotski e outros pesquisadores,
surgiu na década de 1920, na antiga URSS. No Brasil, passou a ser difundida, na década de
1980, por meio de traducdes de versdes norte-americanas. Segundo Prestes (2010), essas
traducbes podem ter causado algumas distorcdes e equivocos na interpretacdo de suas ideias.
Contudo, pesquisadores brasileiros que se dedicaram a esta vertente teérica, tais como,
Libaneo (2004), Prestes (2010), Moura (1991), Moura et al. (2010), entre outros, tiveram a
oportunidade de conhecer outras tradug¢fes, bem como o0s originais de algumas das obras
escritas por Vigotski e outros pesquisadores.

Um aspecto digno de destaque é que essa abordagem teodrica gerou uma nova
compreensdo sobre a origem e a estrutura das fungdes psiquicas superiores especificamente
humanas. Algumas dessas fung¢des (memdria consciente, pensamento l6gico e vontade) ndo

seriam inatas no sujeito: seriam formadas ao longo da vida, com a experiéncia social, por

® Nesse estudo, é usada a grafia Vigotski. Sobre variagdes de “i” e “y” na escrita do nome desse autor, Prestes
(2010) aponta como responsaveis os tradutores que tentaram representar com grafia diferente as diferencas de
sonoridade do idioma russo, que tem trés tipos de “i” com grafia, sonoridade e fung¢des diferentes. No Brasil, a
pronlincia para “i” ¢ “y” é a mesma, 0 que justifica a escolha pela grafia por nos utilizada. Contudo, quando se
trata de referéncia, é mantida a grafia conforme apresentada na obra, quais sejam: Vygotsky, Vygotski, Vigotskii

ou Vigotsky.
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meio do dominio dos recursos de comunicacdo e producgdo intelectual, principalmente, da
linguagem.

Assumir essa abordagem teorica,

[...] como fundamento para pensarmos os processos de desenvolvimento
humano e a formacdo de sua personalidade, particularmente na inféncia,
significa compreender a socializacdo como fonte primaria e fundamental do
desenvolvimento. Socializacdo essa presente desde o primeiro dia de vida. O
homem é um ser social desde que nasce, posto que sua vida esta, desde o
inicio, mediada pela relagdo que estabelece com os outros homens, ou seja,
pelas relagbes sociais (ARAUJO; NASCIMENTO; MIGUEIS, 2009, p.
295).

Diante disso, nos consideramos que 0 homem esta em constante processo de
aprendizagem e desenvolvimento, ambos decorrentes do processo de mediagdo com outros
individuos.

Assim, alguns conceitos inerentes a essa abordagem tedrica mostraram-se pertinentes
ao presente estudo. O conceito de vivéncia, por exemplo, pode ser entendido como a relagédo
da crianca com algum aspecto da realidade, ndo como uma particularidade dela, nem do
ambiente social onde esta inserida, mas como uma relacdo entre ambos (PRESTES, 2010).
Em outras palavras, é a forma como o ambiente influencia a crianca e as especificidades dela,
dependendo do sentido e do significado atribuidos as atividades por ela realizadas.

Isso pressupde que a producdo do conhecimento esta intimamente relacionada ao fato
do homem, como sujeito social e histérico, a0 mesmo tempo, ser produto e produtor de sua
historia e de sua cultura, por meio da interacdo social com o meio, superando determinismos
biolégicos e socioldgicos (ARAUJO:; NASCIMENTO; MIGUEIS, 2009). Assim, o
conhecimento produzido pela humanidade é apropriado pelo sujeito na medida em que este
Ihe confere significado social e sentido pessoal.

O desenvolvimento psiquico, na abordagem historico-cultural, € considerado um
produto da aprendizagem que ocorre a partir das interacGes estabelecidas entre o individuo
gue aprende e os mediadores de uma dada cultura, sejam esses individuos pais, professores ou
outros que ocupam lugar de importancia no processo de apropriacdo do conhecimento
(LEITE; LEITE; PRANDI, 2009).

E importante destacar que “o movimento real do processo de desenvolvimento do
pensamento infantil ndo se realiza do individual para o socializado, mas do social para o
individual” (VIGOTSKY, 2009, p. 67). Portanto, a apropriacdo do pensamento tedrico pela
crianca necessita da elaboracdo e da implementacdo da atividade como principio educativo.
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Nesse sentido, a atividade apresenta-se como um mecanismo real da mediagédo pelo professor,
direcionada a apropriagdo de simbolos e instrumentos culturais elaborados pela sociedade e
incitadas por um motivo, uma vez que isSo nao ocorre espontaneamente. A distin¢do entre
uma atividade e outra encontra-se no objeto, podendo haver vérias atividades distintas como
estudar, trabalhar, brincar, etc. (CEDRO, 2008).

Ressaltamos também que, nessa abordagem, nada estd pré-determinado na crianga,
ha outros aspectos envolvidos para os processos internos serem despertados para a vida por
meio da atividade. O que existe € um campo de possibilidades para o desenvolvimento das
funcdes psiquicas na atividade principal (que, nas criangas em fase de escolarizacdo,
corresponde ao estudo).

Como ja mencionado, “nada esta predeterminado”. Logo, podemos dizer que nem
mesmo o significado de uma palavra estd predeterminado. Por exemplo, ao longo do
desenvolvimento da crianga, uma mesma palavra pode assumir varios significados, mudando
conforme as alteragOes das formas do seu pensamento por meio das generalizagdes.

Por outro lado, ao nos apropriarmos dos significados atribuidos socialmente a uma
palavra, podemos nos deparar com a polissemia; ou seja, quando uma mesma palavra tem
varios sentidos. Vale destacar que sentido e significado ndo sdo sinénimos. Asbahr (2005,
p.111) afirma que “embora sentido e significagdo ndo sejam coincidentes, estdo ligados um ao
outro na medida em que 0 sentido exprime uma significa¢ao”. Segundo Moretti e Souza
(2015), muitas vezes o sentido atribuido inicialmente pela crianca a determinada nocao nédo
corresponde ao significado social de um determinado conceito. Por exemplo, a bola é um
brinquedo bastante comum para as criancas. E comum também que elas utilizem o termo
“bola” para se referir a qualquer forma arredondada, sejam essas formas planas ou espaciais,
como um bambolé, um reldgio ou até mesmo um circulo desenhado no chdo, no piso da sala
de aula ou na lousa.

Para a crianca o significado de uma palavra é estavel, mas ndo é constante:

Modifica-se no processo do desenvolvimento da crianca. Modifica-se
também sob diferentes modos de funcionamento do pensamento. E antes
uma formacéao dinamica que estatica. O estabelecimento da mutabilidade dos
significados s6 se tornou possivel quando foi definida corretamente a
natureza do préprio significado. Esta se revela antes de tudo na
generalizacdo, que estd contida como momento central, fundamental, em
qualquer palavra, tendo em vista que qualquer palavra ja é uma
generalizagdo. Contudo, uma vez que o significado da palavra pode
modificar-se em sua natureza interior, modifica-se também a relagdo do
pensamento com a palavra (VIGOTSKY, 2009, p. 408).
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A palavra representa a generalizacdo de algo; exprime, consequentemente, uma
forma de pensamento. Podemos dizer, entdo, que todo sentido é sentido de algo, de uma
significacdo. O sentido é mais dindmico, podendo ser alterado, segundo o contexto da fala.
Essa distincdo entre significado e sentido das palavras decorre do fato de a palavra ser um
signo, podendo ser usado e aplicado de diferentes maneiras, por isso sua inconstancia.

O sentido pessoal indica, portanto, a relacdo do individuo com os fendémenos
objetivos conscientizados (ASBAHR, 2005), ou seja, o sentido é produzido no decorrer das
atividades do sujeito e nas suas relac@es sociais. O sentido esta intimamente relacionado com

0 motivo para realizar tal atividade.

1.1.1 Niveis de Desenvolvimento

Consideramos de suma importancia compreender como ocorre 0 desenvolvimento
das funcbes psiquicas da crianca. Segundo a abordagem historico-cultural, o “objetivo
principal da atividade de aprendizagem é a possibilidade do desenvolvimento psiquico do
individuo” (CEDRO, 2008, p. 38). Esse tipo de atividade “condiciona as mudangas mais
importantes nos processos psiquicos da crianca e nas particularidades psicoldgicas de sua
personalidade” (SILVA, 2010, p. 29). O estudo desses conceitos possibilita-nos compreender
aspectos importantes no processo de desenvolvimento da crianga, tais como: 0
desenvolvimento das funcgdes psiquicas superiores (destacando o pensamento abstrato, o
raciocinio dedutivo e a linguagem), a aquisicdo do conhecimento tedrico e a consequente
formacéo do pensamento tedrico.

Ao estudarmos algumas publicacdes nessa abordagem tedrica (MOURA et al., 2010;
PRESTES, 2010; SILVA, 2010; CEDRO, 2008; LURIA, 1986; LURIA, 1994; VIGOTSKI,
2002; VIGOSTKY, 2009; MORETTI; SOUZA, 2015) deparamo-nos com terminologias
distintas para nomear os conceitos de niveis e zonas de desenvolvimento.

Encontramos também diferengas relacionadas as definicbes e nomeacgdes desses
conceitos, ora apresentadas em dois aspectos (como zona de desenvolvimento e nivel de
desenvolvimento), ora apresentadas em trés (como uma zona de desenvolvimento e dois

niveis de desenvolvimento).
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Segundo Vigotsky (2009), existem apenas dois, definidos como: Zona de
Desenvolvimento Imediato e Nivel de Desenvolvimento Atual; ambos referentes ao
processo de aprendizagem.

Nessa abordagem, a Zona de Desenvolvimento Imediato refere-se ao processo de
aprendizagem em que a crianga consegue fazer uma atividade com a colaboragéo de outras
mais adiantadas, podendo haver a mediacao do professor.

Para Vigotsky (2009, p. 331)

[...] o momento central para toda a psicologia da aprendizagem é a
possibilidade de que a colaboracdo se eleve a um grau superior de
possibilidades intelectuais, a possibilidade de passar daquilo que a crianca
consegue fazer para aquilo que ela ndo consegue por meio da imitacéo. Nisto
se baseia toda a importancia da aprendizagem para o desenvolvimento, e é
isto 0 que constitui o conteddo do conceito de zona de desenvolvimento
imediato.

Dessa maneira, considerando a relacdo entre aprendizagem e desenvolvimento,
aquilo que, anteriormente, estava situado na Zona de Desenvolvimento Imediato (realizado
com ajuda) podera passar a ser realizado sozinho, com o apoio da mediacdo, modificando o

Nivel de Desenvolvimento Atual. Assim,

[...] o que a crianca é capaz de fazer hoje em colaboragdo conseguira fazer
amanhd@ sozinha. Por isso nos parece verossimil a ideia de que a
aprendizagem e o desenvolvimento na escola estdo na mesma relagéo entre
si que a zona de desenvolvimento imediato e o nivel de desenvolvimento
atual (VIGOTSKY, 2009, p. 331).

Esse é entdo um aspecto do desenvolvimento em que a crianca, pelo seu desempenho
imediato, traduz os novos contetudos e as novas habilidades, adquiridos no processo de
aprendizagem, mostrando ser possivel a crianca fazer algo que antes ndo conseguia realizar
sozinha. Contudo, esse fazer em colaboracdo s6 é viavel dentro de certos limites,
determinados pela proximidade da atividade solicitada e a relagio com o Nivel de
Desenvolvimento Atual e as potencialidades da crianca, ou seja, a partir das fungdes ja
constituidas e desenvolvidas por ela naquele momento.

Outros pesquisadores como Giardinetto e Mariani (2007) também apontam o uso de
duas definicdes: o Nivel de Desenvolvimento Atual e a Zona de Desenvolvimento
Proximo. Os autores destacam que o Nivel de Desenvolvimento Atual indica o

desenvolvimento ja alcancado pela crianga mais experiente, por meio de uma agdo autdnoma,
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sem 0 auxilio de um adulto ou outra crianga mais experiente. J& a expressao Zona de
Desenvolvimento Proximo trata daquilo que a crianga consegue fazer com a ajuda de outras
pessoas. O uso do termo “zona” refere-se a caracterizacdo de diferentes influéncias que
determinadas acdes apresentam para cada crianca, pois considera que aquilo que uma crianca
consegue fazer com a ajuda de outras pessoas € diferente do realizavel por outra crianca,
sendo auxiliada pelas mesmas pessoas.

Contudo, outras publicacdes (SILVA, 2010; CAVALCANTI, 2005; FITTIPALDI,
2009; ARAUJO; NASCIMENTO; MIGUEIS, 2009; MORETTI; SOUZA, 2015) apresentam
dois niveis de desenvolvimento e uma zona de desenvolvimento.

Observamos ndo haver uma interpretacdo consensual dessas terminologias, visto a
variedade de nomenclaturas para as mesmas definicbes (Nivel de Desenvolvimento
Real/Atual; Nivel de Desenvolvimento  Proximo/Possivel/Potencial;  Zona de
Desenvolvimento Proximal/Préximo/Potencial/Iminente), indicando vérias interpretacdes para
as mesmas palavras/expressdes traduzidas do russo para outros idiomas e, depois, para o
portugués.

Diante disso, nesse estudo, optamos em adotar as seguintes terminologias: Nivel de
Desenvolvimento Atual e Zona de Desenvolvimento Iminente, seguindo as defini¢des e
terminologias usadas por Prestes (2010), que defende o uso dessas terminologias, estudadas
pela autora diretamente das obras originais de Vigotski, escritas em russo e traduzidas por ela
mesma ao portugués.

Assim, no presente estudo consideramos esse nivel de desenvolvimento e essa zona

de desenvolvimento da seguinte maneira:

e Nivel de Desenvolvimento Atual (NDA)

A maneira pela qual a crianca domina 0s conceitos cotidianos indica o seu nivel de
desenvolvimento atual. De fato, o que a crianga “faz sem a ajuda, e ndo mediagdo, do adulto
ja se caracteriza como nivel de desenvolvimento atual, que ndo apenas revela as funcoes
amadurecidas, mas também ‘apalpa’ as fungdes que estdo em amadurecimento” (PRESTES,
2010, p.170, grifo do autor).

Esse nivel refere-se as atividades que a crianga consegue realizar sozinha,
representando as funcGes psiquicas ou capacidades aprendidas, ou seja, sem a mediagdo de
um adulto ou de outra crianga mais experiente. Representa, portanto, o conhecimento ja

apropriado por ela, indicando ser capaz de realizar certas tarefas de forma independente.
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e Zona de Desenvolvimento Iminente (ZDI)

A Zona de Desenvolvimento Iminente relaciona-se as atividades que a crianca
consegue realizar, mas com ajuda de outras pessoas (adultos e/ou colegas mais experientes),
ou seja, com mediagéo, possibilitando que esta avance no seu conhecimento, por meio de suas
potencialidades individuais, visando a apropriacao de capacidades com dialogo, colaboracéo e
trocas de experiéncias.

A ZDI estd intimamente ligada “a relacdo existente entre desenvolvimento e
instrucdo e a acdo colaborativa de outra pessoa” (PRESTES, 2010, p. 168), representando
aquilo que a crianca pode desenvolver; mas ndo, obrigatoriamente, ira desenvolver. A ZDI
revela as funcGes psiquicas que ainda ndo amadureceram, mas estdo em processo de
amadurecimento. Representa, por conseguinte, a possibilidade méxima de aprendizagem em
uma determinada fase da vida da crianca a medida que representa o limite superior de seu
desenvolvimento e, dessa maneira, a referéncia para o processo educativo (MORETTI,
SOUZA, 2015).

Destacamos anteriormente que o Nivel de Desenvolvimento Atual corresponde ao
conhecimento ja apropriado pela crianca, enquanto que a Zona de Desenvolvimento Iminente
corresponde aos processos psiquicos em formacdo e representa uma variedade de
possibilidades a aprendizagem e apropriacdo de conhecimentos cientificos, e ao
desenvolvimento do ser humano.

No decorrer do processo de desenvolvimento, a ZDI poderé tornar-se NDA. A ZDI
representa aquilo que a crianca pode desenvolver, ou seja, suas potencialidades, sendo
definida por Prestes (2010), apoiada em obras de Vigotski, como a distancia entre aquilo que
a crianca resolve sozinha e o que a crianca resolve com orientagdo e/ou colaboracdo de
alguém mais experiente. Entende-se que, sem essa colaboragdo, em certos periodos de sua
vida, a crianca ndo podera desenvolver determinadas funcdes intelectuais.

Comumente, as criangas em fase de escolarizagéo sdo “categorizadas ou classificadas
muito mais pelo amadurecimento de fungdes do que pelas situacdes desafiadoras que podem
enfrentar para que se desenvolvam” (PRESTES, 2010, p.172). Diante disso, pode-se afirmar
que a relacdo entre desenvolvimento mental da crianga e instru¢do escolar é muito mais
complexa do que se acredita, posto estarem intimamente relacionadas.

Nesse contexto, devemos estar cientes de que a instrugdo proporciona o
desenvolvimento e, por isso, deve estar a frente. Todavia, ndo se espera que a atividade de
ensino garanta o desenvolvimento; pode possibilitar (ou ndo) que ele ocorra, desde que

realizada em uma acgéo colaborativa, como no caso desse estudo, permeada por elementos
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mediadores (0s jogos, a pesquisadora, a linguagem, o conhecimento escolar e as interacfes
entre as proprias criangas).

A instrucdo também é um processo, pois se constitui em uma atividade cujos
elementos promovem o desenvolvimento, despertando na crianca uma série de acdes,
podendo ser definida como uma atividade de aprendizagem, com orientacdo de adultos ou
colegas, implicando na participacdo ativa da apropriacdo da cultura e da experiéncia humana
(PRESTES, 2010).

Segundo Vigotsky (2009), a boa aprendizagem € aquela que passa a frente do
desenvolvimento e consegue conduzir a crianca as possibilidades de aprendizagem, a partir
daquilo que ela ja domina, buscando as fungdes ainda ndo amadurecidas, passiveis de serem
desenvolvidas pela mediacdo. E importante ressaltar que aprendizagem e desenvolvimento
sdo dois processos distintos, mas que se inter-relacionam, por meio da motivacao.

Segundo Vigotskii, Luria e Leontiev (2012, p.115),

[...] a aprendizagem n&o € em si mesma desenvolvimento, mas uma correta
organizagdo da aprendizagem da crianga conduz ao desenvolvimento mental,
ativa todo um grupo de processos de desenvolvimento, e esta ativagcdo ndo
poderia produzir-se sem aprendizagem. Por isso, a aprendizagem é um
momento intrinsecamente necessario e universal para gque se desenvolvam na
crianga essas caracteristicas humanas ndo naturais, mas formadas
historicamente.

Diante disso, a organizacdo da aprendizagem do conhecimento escolar conduz ao
desenvolvimento mental se o professor proporcionar condigdes efetivas para a crianga
apropriar-se do saber escolar sistematizado, do conhecimento cientifico. Considerando o
ensino como a atividade principal do professor, cabe-lhe organizar e propiciar situacdes
desafiadoras, fazendo suas ac6es na sala de aula ocorrerem de modo apropriado ao nivel de
desenvolvimento das criangas.

Destacamos, igualmente, que em uma atividade de aprendizagem (apresentada no
item 1.1.2), alguns componentes mostram-se importantes, pois se interligam e estio presentes
no nosso estudo. As necessidades sdo imprescindiveis para a realizacdo de atividades e estas
originam-se no contexto sociocultural. Os motivos decorrem das necessidades, pois uma
atividade so existe se houver um motivo. Para essa atividade acontecer é preciso: considerar
as condicdes de realizacdo da atividade, os meios (como fazer), as a¢Oes (determinadas pelo
foco: o que fazer para conseguir alcancar os objetivos) e as operacgdes mentais (modo de

execucdo da atividade, que depende das condic¢des da acao).
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1.1.2 Atividade de aprendizagem e Atividade de ensino

Na abordagem histérico-cultural, a atividade € considerada de suma importancia no
processo evolutivo do homem como ser social, na medida em que as geracOes seguintes
precisam se apropriar das conquistas evolutivas presentes no meio em que estéo inseridas,
como requisito da humanizacdo dos individuos. Prestes (2010) esclarece que isso acontece
ndo pela reproducdo das impressdes ou acdes anteriores da experiéncia humana, mas por uma
atividade combinatoria ou criadora.

A necessidade coloca-se como condicdo preponderante para a realizacdo de uma

atividade. Contudo, a necessidade por si sO

[...] ndo pode determinar a orientacdo concreta de uma actividade, pois é
apenas no objecto da atividade que ela encontra sua determinacao: deve, por
assim dizer, encontrar-se nele. Uma vez que a necessidade encontra a sua

determinagdo no objecto (se “objectiva” nele), o dito objecto torna-se motivo
da actividade, aquilo que o estimula (LEONTIEV, 1978, p.107, grifo do
autor).

Considerando que a necessidade deve ser intrinseca ao objeto da atividade,
reiteramos a importancia da necessidade e, consequentemente, dos motivos para a atividade
de aprendizagem. Entendemos a atividade como um conceito central para a abordagem
historico-cultural, visto possibilitar compreender o desenvolvimento humano, tendo um papel
fundamental, sobretudo na relagéo entre o desenvolvimento e a instrugdo das criancas.

O processo de aprendizagem ocorre em todos os lugares, de forma continua, e
aparece em todas as atividades realizadas pelo homem. Considerando o caréater intencional da
atividade humana, consideramos, no presente estudo, Atividade de Aprendizagem como uma
atividade com conteldo e estruturas especificas que visam ao desenvolvimento de funcdes
psiquicas superiores (capacidade de memoria, imaginagdo, controle consciente do
comportamento, atencdo voluntaria, lembranca voluntaria, pensamento abstrato, raciocinio
dedutivo, percepcao, sensacao, linguagem, dentre outras).

Consideramos também a linguagem como um dos aspectos associados ao
desenvolvimento, pois “é na relacdo do sujeito com o meio fisico e social mediada por
instrumentos e signos (entre eles a linguagem), que se processa 0 seu desenvolvimento
cognitivo” (MOURA et al., 2010, p. 83, grifo do autor).
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A linguagem permite ao individuo abstrair e generalizar as caracteristicas do mundo
externo, ou seja, a formagdo de conceitos. Possibilita também fazer deducdes, tirar conclusdes
e transmitir a experiéncia acumulada pelas geracfes anteriores, garantindo o desenvolvimento

psiquico, o que diferencia 0 homem dos outros animais.

Como resultado da histéria social, a linguagem transformou-se em
instrumento decisivo do conhecimento humano gragas ao qual o homem
pode superar os limites da experiéncia sensorial, individualizar as
caracteristicas dos fenémenos, formular determinadas generalizagdes ou
categorias. Pode-se dizer que, sem o trabalho e a linguagem, no homem néo
teria se formado o pensamento abstrato “categorial” (LURIA, 1986, p. 22,
grifo do autor)

Ao considerar que a linguagem também auxilia no desenvolvimento, podemos
associar a atividade de ensino a atividade de aprendizagem.

Concebemos, nesse estudo, Atividade de Ensino como sendo aquela em que o
professor estabelece condi¢Bes para a crianca apropriar-se dos conhecimentos tedricos.
Portanto, a atividade de ensino ndo pode ser vista como uma alegoria, uma distracdo para
ocupar o tempo no ambiente escolar. E preciso criar necessidades e motivos, atentar s
condicdes e aos meios, de maneira a estabelecerem-se acdes e operacdes mentais.

Para os professores, as atividades de ensino e aprendizagem fornecem informacoes
importantes na solugdo de questdes inerentes ao processo de ensino e aprendizagem. Nesse
sentido, a fim de a aprendizagem tornar-se concreta para 0s alunos e, realmente, uma

atividade

[...] a atuacdo do professor é fundamental, ao mediar a relacdo dos
estudantes com o objeto do conhecimento, orientando e organizando o
ensino. As acbes do professor na organizacdo do ensino devem criar, no
estudante, a necessidade do conceito, fazendo coincidir os motivos da
atividade com o objeto de estudo. O professor, como aquele que concretiza
objetivos sociais objetivados no curriculo escolar, organiza o ensino: define
acOes, elege instrumentos e avalia 0 processo de ensino e aprendizagem
(MOURA et al., 2010, p. 94).

Assim, podemos afirmar que o conceito de atividade de aprendizagem esta vinculado
diretamente ao conceito de motivo, ou Seja, a atividade é o processo originado e dirigido por

um motivo, dentro do qual a necessidade toma forma de objeto. Os motivos compreendem

entdo os impulsos para a realizagdo dessa ou daquela atividade.
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No caso das criangas, esses motivos podem ser de dois géneros: 0s motivos apenas
compreendidos (por exemplo, a crianca realiza suas tarefas para poder brincar) e os motivos
realmente eficazes (a crianga dedica-se as suas tarefas escolares para tirar boas notas).

E necessaria a compreenséo das necessidades no nivel psicoldgico, situadas, sempre,
em um plano anterior ao do objeto da atividade. Estas sempre surgem mediadas pelo reflexo
psiquico, caracterizando-se pela manifestagdo dos objetos que satisfazem essas necessidades e
pelos proprios reflexos sensoriais das necessidades do individuo (CEDRO, 2008).

Compreender os motivos da atividade de aprendizagem é uma tarefa complexa, pois,
dependendo do contetdo, das condi¢des e do curso da atividade, podem emergir ou perder sua
forca. Podem-se considerar como motivos para as agdes do individuo: objetos ou conteudos,
acOes e desenvolvimento da atividade, condi¢bes e meios, sujeitos envolvidos e relacdes
sociais.

De acordo com a abordagem histérico-cultural, existem trés grupos principais de
motivos para a atividade de aprendizagem: os sociais, 0s relacionados a prépria aprendizagem
e os cognitivos (CEDRO, 2008). Os motivos sociais sdo determinados pela histéria de vida
individual, por suas condicdes de vida social e pelo contexto escolar vivenciado na escola e na
sala de aula, ou seja, sdo constituidos na relagdo entre os individuos. Entendemos por motivos
de aprendizagem aqueles que estéo relacionados ao proprio processo de aprender; por motivos
cognitivos, aqueles que estdo relacionados a formacdo do pensamento tedrico, a apropriacdo
de conceitos. Assim, 0s motivos cognitivos originam-se e sdo mantidos dentro da atividade de
aprendizagem.

Considerando ser por meio da aquisicdo do conhecimento que se estrutura a
formagdo do pensamento tedrico, é considerdvel que o conteddo da atividade de
aprendizagem seja constituido por conhecimentos tedricos, visto ser o objetivo principal da
atividade de aprendizagem a possibilidade de desenvolvimento psiquico do individuo
(CEDRO, 2008).

A atividade de aprendizagem possui um conteido especifico e envolve,
necessariamente, alguma criagdo ou reformulacdo de elementos. Essa caracteristica diferencia
a atividade de aprendizagem de outros tipos de atividade humana. Esse carater criador da

atividade de aprendizagem € complementado pelos seguintes aspectos:

-primeiro: a atividade de aprendizagem ¢ direcionada a aquisicdo de
conhecimento e competéncias sociais;
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-segundo: este processo de aquisicdo para o qual a atividade é direcionada
somente é possivel pela reproducéo individual do conhecimento social, dos
modelos de acdo e das formas de comportamento;

-terceiro: na atividade de aprendizagem, podem-se usar instrumentos para
obtermos os objetivos de aprendizagem, desde que, nas acOes realizadas,
sejam necessarios tais artefatos;

-quarto: a atividade de aprendizagem surge e se desenvolve em especificas
condigdes sociais. Ela é organizada pedagogicamente e precisa de um
ambiente especial para uma formacdo e funcionamento mais ou menos
adequados;

-quinto: a atividade de aprendizagem € realizada em niveis concretos de
desenvolvimento da personalidade e diferencas entre os individuos
(CEDRO, 2008, p. 38).

A literatura consultada até o momento permitiu-nos inferir que o aprendizado escolar
exerce significativa influéncia no desenvolvimento das fungbes psiquicas superiores,
justamente na fase em que estdo em amadurecimento, pois “a atividade de aprendizagem faz
gue os estudantes se apropriem dos conhecimentos tedricos, por meio da realizacdo das acdes
de aprendizagem, que séo dirigidas a resolucdo das tarefas de estudo” (CEDRO, 2008, p. 41).

Nesse sentido, é imprescindivel considerar a atividade de aprendizagem como
elemento que estimula o desenvolvimento psiquico da crianca, pois esta é essencial para a
aprendizagem em todas as situacdes vivenciadas por ela, especialmente na escola. Assim, 0s
motivos eficazes permitem a crianca relacionar o motivo (objeto da atividade) e a acdo
desenvolvida para aprender, caso contrario, as agdes serdo vazias de significado.

Para a abordagem histérico-cultural, a atividade de ensino s6 se constitui em objeto
de aprendizagem para as criangas se esse objeto tornar-se uma necessidade, um motivo para
elas. Desse modo, 0os conhecimentos tedricos constituem-se, a0 mesmo tempo, em objeto e

necessidade, na atividade de aprendizagem.

1.1.3 Atividade Orientadora de Ensino (AOE)

Existe uma relacdo de dependéncia entre o contetido de ensino, as a¢fes educativas e
as criangas que fazem parte da atividade educativa. A atividade de ensino (desempenhada
pelo professor) tem implicacdes na formacao das funcgdes psiquicas superiores, considerando
que estas ocorrem em uma relacdo de mediacdo proporcionada pelos instrumentos culturais,
bem como a mediagéo entre 0s sujeitos e 0s objetos envolvidos no processo de apropriacdo do

conhecimento.
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O desenvolvimento psiquico ocorre pelo processo de apropriacdo (também chamado
de internalizacdo). Para Vigotsky (2009), a apropriagdo dos conceitos ocorre do coletivo
(interpsiquico) para o individual (intrapsiquico). Isso indica que a aprendizagem nao ocorre
espontaneamente, mas sim pela mediacdo cultural. Nesse sentido, compreender o
desenvolvimento psiquico proporciona o entendimento de que ensino e aprendizagem estdo
relacionados e hé a necessidade do estabelecimento de uma intencionalidade para essa relacéo
tornar-se efetiva.

Para a formacgdo do pensamento tedrico da crianca, é preciso organizar o ensino de
maneira a realizar atividades adequadas a formacéo desse pensamento (MOURA et al., 2010).
E, ainda, Cedro (2004, p.47) afirma que os lugares de realizacdo da aprendizagem das
criancas com ag¢ao intencional orientada pelo professor podem ser definidos como “espagos de
aprendizagem”. Assim, a escola apresenta-se como um espaco privilegiado a apropriacdo dos
conhecimentos produzidos historicamente, devendo a acdo do professor estar organizada
intencionalmente para isso, procurando articular teoria e pratica, buscando o desenvolvimento
das criancas a partir de aprendizagens que podem ser constituidas pela mediacéo.

Assim, na abordagem histérico-cultural, o professor constitui-se efetivamente como
tal pelo seu trabalho, ou seja, pela atividade de ensino: pela necessidade de ensinar e a
maneira de organizar, orientar e avaliar esse ensino, favorecendo a aprendizagem das
criangas.

A aprendizagem ndo € espontanea, ndo € apenas biologica, mas sim mediada
culturalmente, baseada no conhecimento produzido sobre os processos humanos de
apropriacdo do conhecimento. Portanto, deve ser sistematica e intencional.

Diante disso vale destacar que:

[...] o aprendizado desperta varios processos internos de desenvolvimento,
gue sdo capazes de operar somente quando a crianga interage com pessoas
em seu ambiente e quando em cooperacdo com seus companheiros. Uma vez
internalizados, esses processos tornam-se parte das aquisicbes do
desenvolvimento independente da crianca (VIGOTSKI, 2002, p.117).

E imprescindivel entender o papel fundamental do ensino para o desenvolvimento
das fungdes psiquicas superiores durante o processo de apropriacdo de conceitos pelas
criangas. Assim, compreendemos que a maneira como 0 ensino estid organizado interfere
diretamente no desenvolvimento intelectual das criangas, sendo, portanto, “uma forma

necessaria e relevante para o desenvolvimento” (MOURA et al., 2010, p. 91).
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Para a formacdo do pensamento tedrico das criangas acontecer, € preciso que 0
ensino seja organizado, de modo que as atividades sejam adequadas a formacdo desse

pensamento, pois

Em um processo de apropriacdo do conhecimento tedrico, entendido como
objeto da aprendizagem, estruturam-se as opera¢des do pensamento tedrico.
Tais operacdes devem ser também o objeto da aprendizagem, tornado
possivel pela atividade de ensino, em um movimento de analise e sintese que
vai do geral ao particular, do abstrato ao concreto. Essa atividade, ao
desencadear a apropriacdo do conhecimento teérico, favorece a estruturacdo
de um tipo particular de pensamento, o teérico (MOURA et al., 2010, p.93).

Diante disso, uma das possibilidades mencionadas por Moura et al. (2010) para
organizar a atividade de ensino e de aprendizagem € a Atividade Orientadora de Ensino
(AOE), baseada nos pressupostos da abordagem histérico-cultural, ao indicar uma
necessidade (apropriacdo da cultura), um motivo real (apropriagdo do conhecimento
historicamente construido), objetivos (ensinar e aprender) e sugerir agdes que considerem as
condigdes reais da escola.

A Atividade Orientadora de Ensino (AOE) estrutura-se por: intencionalidade do
professor; explicitacdo de uma situacdo desencadeadora de aprendizagem; momentos de
interacdo entre as criangas, o professor e o objeto do conhecimento (as operacdes de adi¢do e
subtracdo, no caso do nosso estudo); momentos coletivos de analise e sintese das solucdes
encontradas aos problemas propostos.

Na AOE, tanto o professor quanto as criancas envolvidas no processo constituem-se
participantes em atividade com conhecimentos e valores, de modo que os sujeitos interajam,
compartilhem significados e busquem solucionar coletivamente a situagdo-problema proposta.
Esses participantes obterdo um novo conhecimento ou, como definem Moura et al. (2010,
p.97), “um conhecimento de qualidade nova” pela qualidade da mediagdo, modificando e
construindo a aprendizagem de ambos coletivamente, por meio da apropriagdo do
conhecimento e de experiéncias historico-culturais da humanidade (generalizacdo dos
conceitos).

Aos poucos 0s conhecimentos desprendem-se da atividade pratica, mas sdo
materializados, vao sendo objetivados; ou seja, a atividade fisica ou mental humana transfere-
se para o produto dessa atividade — o0s instrumentos fisicos (objetos) e simbolicos
(linguagem) (MOURA; SFORNI; ARAUJO, 2011).

O ensino, considerado como atividade, mediado por instrumentos e signos, e

estruturado por uma necessidade, requer um modo especial de organizagdo. Essa organizagéo
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(objetivos, acdes e operagdes articuladas como atividade) proporciona a AOE a dimensdo de
unidade formadora da crianca e do professor, @ medida que concretiza a apropriacdo da
cultura no contexto escolar. Desse modo, a qualidade da mediacdo presente em uma AOE
caracteriza-a como um ato intencional, responsavel pela aprendizagem de conceitos
cientificos e pelo desenvolvimento do pensamento teorico, orientada pela intencionalidade de
atrair a atencdo das criangas para a aprendizagem, proporcionando alteragbes no
desenvolvimento das suas funcGes psiquicas e a apropriacdo de conceitos cientificos
(MOURA et al., 2010).

As necessidades, os motivos, as acOes e as operagfes mentais constituem-se como
elementos caracteristicos da AOE, pois permitem que seja elemento de mediagdo entre a
atividade de ensino e a atividade de aprendizagem. Assim, ndo ha como separar atividade de
ensino e atividade de aprendizagem: o motivo de ambas deve coincidir, de modo a serem
concretizadas, objetivadas.

A AOE contempla, portanto, a atividade de ensino e a atividade de aprendizagem,
considerando-as como uma unidade, em um movimento constante de producdo de
conhecimentos e de apropriacdo de conceitos pelas criancas (MOURA; SFORNI; ARAUJO,
2011).

Conceber o ensino nessa abordagem pressupde compreender que o objetivo principal
da Situacdo Desencadeadora de Aprendizagem (SDA) “[...] € proporcionar a necessidade de
apropriacdo do conceito pelo estudante, de modo que suas a¢bes sejam realizadas em busca da
solucdo de um problema que o mobilize para a atividade de aprendizagem — a apropriacdo
dos conhecimentos” (MOURA, et al., 2010, p. 101).

Moura et al. (2010) ressaltam ndo ser toda atividade de aprendizagem que se
constitui em uma SDA, pois, nesse tipo de situacdo, ha preocupacdo com a compreensao do
surgimento de um conceito e, também, com os modos de sua apropriacdo, podendo ser
materializada por meio de diferentes recursos metodologicos. Os recursos mais destacados
por Moura (1991) em seus estudos foram: 0s jogos, as situaces emergentes do cotidiano e as
historias virtuais do conceito.

Considerando essa abordagem, no presente estudo optamos pelo uso de jogos com
criancas do 2° ano do Ensino Fundamental, que possibilitam o desenvolvimento de atividades
de ensino e aprendizagem (buscando a formacdo das funcbes psiquicas superiores), e,
dependendo da mediacdo do professor, podem desencadear a aprendizagem. Com esse
propdsito pedagdgico, 0s jogos podem ser recursos adequados para o ensino de determinados

conceitos matematicos. Desse modo, devem ser proporcionadas condi¢cdes em que as criangas
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defrontem-se com a necessidade de busca de solugdo de um determinado problema, em
pequenos grupos.

Outra justificativa para nossa opcdo pelo uso de jogos pauta-se nos Parametros
Curriculares Nacionais para a area de Matematica no Ensino Fundamental (BRASIL, 1997),
cujos principios foram decorrentes de estudos, pesquisas, praticas e debates desenvolvidos
nos anos que precederam a publicacdo desse documento. Um desses principios ainda se
apresenta como relevante e refere-se ao uso de recursos didaticos, como jogos, computadores
e outros materiais, 0s quais, integrados a situacdes que proporcionam a analise e a reflexdo,
exercem um importante papel no processo de ensino e aprendizagem.

Levando em consideracdo esses aspectos tedricos, envolvemos um grupo de oito
criancas de maneira coletiva, em atividades de ensino e aprendizagem, materializadas por
meio do uso dos jogos CUBRA A SOMA e FECHE A CAIXA. Temos por hipétese que a
mediacgdo do professor pode proporcionar necessidades, motivos, agdes e operacdes mentais
que se apresentam como elementos caracteristicos da AOE.

Diante disso, pressupomos que as atividades de ensino, intencionalmente elaboradas
(apresentadas nos itens 3.2 e 3.3), podem contribuir para a apropriacdo de conceitos
envolvidos nas operacdes de adi¢do e subtracdo, por exemplo: as varias possibilidades de
obter uma mesma quantidade, por meio de combinagdes numéricas. 1sso parece razoavel na
medida em que o compartilhamento de diferentes solugdes, dadas aos problemas propostos,
possibilita que uma atividade de ensino tenha um nivel intensificado de reflexdo, controle e
avaliacdo, e resulte na aprendizagem de conceitos.

Tendo como referéncia a abordagem histérico-cultural, pressupomos que as criangas
envolvidas em situacdes desencadeadoras de aprendizagem (com o uso dos jogos), podem
compreender os principios gerais da adi¢cdo e subtracdo e obter éxito ao lidar com as
particularidades dessas operac6es (tais como, o calculo mental e o uso de algoritmos).

Pressupomos que as atividades a serem realizadas podem mostrar evidéncias do nivel
de desenvolvimento em que as criangas se encontram e de func¢des psiquicas em processo de
amadurecimento. Isso implica na necessidade de avaliar os resultados da AOE para a aferigdo
do processo de ensino e aprendizagem, pois acreditamos que a simples adogdo do jogo ndo
garante a apropriacdo de conceitos envolvidos nas operac6es de adigéo e subtragéo.

Finalmente, para compreender a complexidade do processo de ensino e
aprendizagem, é importante levar em consideracdo que 0s processos psicolégicos superiores

do individuo s&o mediados pela linguagem. Essa mediacéo realiza-se entre o sujeito e o objeto
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(o jogo, no caso do presente estudo), e entre 0s sujeitos em comunicacgdo, considerando a

linguagem um instrumento mediador fundamental ao desenvolvimento humano.

1.1.4 Mediacéo

Conforme Farias e Bortolanza (2013, p. 101), o termo mediacéo tem sido usado, com
certa frequéncia, nos contextos escolares, como “sinonimo de ajuda empreendida pelo
professor na interagdo com o aluno”. Uma defini¢do um tanto quanto inicial se considerarmos
a abordagem histérico-cultural. No ambito dessa teoria, a mediacdo esta relacionada as acdes
humanas, ao uso de artefatos, ao pensamento e a linguagem, ao ensino, a aprendizagem, ao
conhecimento, entre outros. Por esse motivo, 0 processo de mediacdo ndo se restringe a
mediacdo docente.

Na abordagem histérico-cultural, a mediacdo € compreendida como um aspecto
central no processo de ensino e aprendizagem, pois estabelece uma ligacdo entre o signo e a
atividade, possibilitando a aquisicdo de funcgdes psiquicas superiores.

Essa abordagem tedrica considera que a atividade humana é mediada por signos
culturais (linguagens, utensilios, objetos, tecnologias, meios de comunicagdo, convencdes,
etc.). Considera também que 0s processos sociais e psicoldgicos formam-se por meio do uso
de artefatos materiais que agem como mediadores na interacdo entre individuos e entre estes e
0 contexto que os envolve, sendo a mediacdo condicdo necessaria ao desenvolvimento
cultural do individuo.

A utilizacdo desses artefatos tem efeitos sobre a mente de quem os utiliza e sobre o
contexto. A medida que esses artefatos mudam, muda também a atividade e, com ela, a
consciéncia dos participantes, em uma sucessdo de ciclos de aprendizagem. A aprendizagem é
considerada como uma articulacdo de processos psicoldgicos externos e internos, visando a
apropriacdo de signos culturais pelo individuo.

No espaco escolar a mediacdo do professor é indispensavel. No entanto, é necessario
compreender a mediacdo docente para além da relacdo conjunta com os alunos. Na tarefa de
mediacdo, “o professor se pde entre o aluno e 0 conhecimento para possibilitar as condicdes e
os meios de aprendizagem, ou seja, as mediagdes cognitivas” (LIBANEO, 2004, p. 5). Logo,
a mediacdo deve objetivar a atividade de aprendizagem, por meio da aquisicdo do

conhecimento e do desenvolvimento da crianca.
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Portanto, a mediagdo que ocorre entre o professor e as criancas realiza-se quando a
acdo docente envolve a disponibilizacdo dos contetdos escolares como elementos mediadores
da acdo dos alunos. No tocante, especificamente, ao conhecimento escolar, o professor é
quem realiza o papel de criar as condi¢des de aprendizagem a partir de praticas pedagogicas
planejadas de maneira intencional, de modo a atingir um determinado objetivo.

O papel mediador do professor, contudo, é complexo, pois cabe a ele criar condi¢des
de aprendizagem, por meio de préaticas pedagdgicas planejadas intencionalmente, de maneira
as criancas apropriarem-se dos conhecimentos e conceitos cientificos sistematizados em
contetdos escolares, por meio da apropriacdo e objetivacdo, ou seja, realizando mediacdes
cognitivas (FARIAS; BORTOLANZA, 2013).

Essas mediacBes podem incidir de tal forma sobre os sujeitos, transformando aquilo
que o individuo fazia com a ajuda de outros mais experientes (ZDI) em uma acdo autbnoma,
sem a necessidade da referida ajuda (NDA). Essa transformacdo é favorecida pelo
desenvolvimento das fungdes psiquicas superiores (capacidade de memdria, imaginacao,
controle consciente do comportamento, atencao voluntaria, lembranca voluntaria, pensamento
abstrato, raciocinio dedutivo, percepcdo, sensacdo, linguagem, entre outras), visando a
possibilidade méxima de aprendizagem do que estd em processo de amadurecimento (ZDI),
possibilitando a formacdo dos pensamentos tedrico e cientifico no decorrer do processo de
aprendizagem.

O desenvolvimento das funcgdes psiquicas superiores ndo acontece de forma linear,
mas em situacOes especificas ocorridas, através da interacdo social por meio da mediacao,
com a ocorréncia de processos de internalizacdo. A compreensdo desses processos de
internalizacdo € de extrema importancia para o desenvolvimento, pois consiste na
transformacdo de uma atividade externa para uma atividade interna, e de um processo
interpessoal (social) para um intrapessoal (individual) (VIGOTSKI, 2002).

Diante disso pretendemos, com a mediagéo, contribuir para a aquisicdo de conceitos
matematicos envolvidos nas operacdes de adicdo e subtracdo, por meio do uso de jogos, de
modo que as criancas modifiquem o0s seus conhecimentos cotidianos, tornando-0s
conhecimentos cientificos. A seguir, apresentamos a relacdo entre os jogos, 0s conceitos de

adicdo e subtragdo e a SDA, considerando a motivagéo e a mediagéo.



38

1.2 O JOGO COMO SITUAGAO DESENCADEADORA DE APRENDIZAGEM

O jogo como situacdo desencadeadora de aprendizagem (SDA) deve ter presente a
intengdo do professor: propiciar a aprendizagem, seja de um contetdo ou de uma habilidade.
O jogo pode mobilizar as criangas para a aprendizagem de determinado conceito matematico,
desde que seja desenvolvido a partir de um conjunto de necessidades e motivos. Além disso,
quando o jogo ¢ utilizado com intencdo pedagogica, apresenta-se como importante elemento
da atividade de ensino, pois possibilita a proposicéo de problemas diversos. De fato, Moura et
al. (2010, p.105) esclarece devermos considerar “a possibilidade de o jogo colocar a crianca
diante de uma situacdo-problema semelhante a vivenciada pelo homem ao lidar com conceitos
matematicos”.

Assim, com intencionalidade educativa, 0 jogo pode representar caminhos para as
criancas superarem as dificuldades de aprendizagem de conceitos matematicos. Para tanto,

precisamos tomar 0 jogo como recurso de ensino, de modo que assuma

[...] novas dimensdes, e € isto que nos obriga a classifica-lo considerando o
papel que pode desempenhar no processo de aprendizagem. O jogo pode, ou
ndo, ser jogo no ensino. [...] O jogo deve ser jogo do conhecimento, e isto é
sinénimo de movimento do conceito e do desenvolvimento (MOURA, 1991,
p.49, grifo nosso).

Ao jogar, a crianca potencializa sua possibilidade de aprender e de se apropriar de
novos conhecimentos, pois se coloca em um nivel acima da sua aprendizagem atual. Dessa
maneira, 0 jogo cria possibilidades de desenvolvimento para a maturagdo das fungdes
intelectuais ao permitir que a crianca atue acima de seu Nivel de Desenvolvimento Atual, ou
seja, atua na sua Zona de Desenvolvimento, na medida em que desenvolve as funcdes
psiquicas superiores e possibilita a apropriacdo de conceitos cientificos.

De acordo com Moretti e Souza (2015), se, por um lado, ndo é no jogo que a crianga
ird finalizar o processo de desenvolvimento das fung¢Ges psiquicas, por outro, € nesse tipo de
atividade que elas nascem.

Segundo Assis et al. (2012), um jogo sera desafiador se solicitar acGes e reflexes
um pouco acima das possibilidades atuais das criancas, e despertar o interesse para querer
superar 0s obstaculos. Por outro lado, a agilidade mental, a iniciativa e a curiosidade,
presentes nas situacdes favorecidas pelo jogo estendem-se de forma natural para a vida da

crianga, inclusive na escola.
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No ensino da matemética, 0 jogo apresenta-se como um importante recurso
pedagOgico, ndo apenas por representar prazer e descontracdo para as criangas, mas por
possibilitar a formacédo de conhecimentos (NACANALLO; MORI, 2008).

Segundo Moretti e Souza,

O jogo ou a brincadeira pode constituir-se como importante recurso
metodoldgico nos processos de ensino e de aprendizagem, se considerado de
forma intencional e em relacdo com o conceito que se pretende ensinar. No
caso da Matematica, é possivel planejar situagdes nas quais, por meio da
brincadeira desencadeada por jogos ou por histérias, as criangas se deparem
com as necessidades de contar, registrar contagens, socializar registros,
organizar dados (MORETTI; SOUZA, 2015, p. 32).

Para Grando (2000), o uso do jogo pode contribuir no desenvolvimento da
capacidade de pensar, refletir, analisar e compreender conceitos matematicos, levantar
hipdteses, testa-las e avalid-las com autonomia e cooperagdo. Para tanto, cabe ao professor
planejar situacBes desafiadoras e ludicas, capazes de despertar nas criancas a necessidade de
apropriacéo do conceito que se pretende ensinar.

Vale ressaltar que os erros cometidos pelas criangas no momento em que estdo

envolvidas em um jogo devem ser interpretados cuidadosamente pelo professor.

Os erros e fracassos durante os jogos em geral sdo encarados de maneira
desafiante, permitindo que a crianga desenvolva sua iniciativa, sua
autoconfianca e sua autonomia. Os erros podem ser revistos de forma natural
durante as jogadas, sem deixar marcas negativas, propiciando novas
tentativas (PADOVAN; GUERRA; MILAN, 2000, p. XI).

Assim, os jogos, especificamente no ensino da Matemaética, incentivam ndo apenas o
desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico, mas também propiciam a interacdo e o
confronto entre diferentes formas de pensar (PADOVAN; GUERRA; MILAN, 2000). Os
JOogos permitem a crianga vivenciar uma experiéncia com caracteristicas sociais e culturais,
provocando a descentracdo (entendida como sendo a consciéncia e o respeito a cultura e aos
valores de si proprio e dos outros), a aquisicdo de regras, a expressdo do imaginario e a
apropriacéo de conhecimentos.

Os jogos apresentam, portanto, um aspecto relevante por proporcionarem desafios as
criangas, ocasionando interesse e prazer, ou seja, motivando a aprendizagem. Entdo, é de
suma importancia esse recurso fazer parte do cotidiano escolar, desde que o professor tenha
uma intencionalidade educativa e potencialize a aprendizagem dos conceitos cientificos tendo

como referéncia a necessidade da mediacdo e da motivagéo.
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Por meio do jogo, o professor podera propor as criangas a busca da solucdo de
determinados problemas matematicos, favorecendo, desse modo, o compartilhamento coletivo
das solucdes encontradas por elas. Assim, no presente estudo, 0 jogo apresenta-se como uma
situacdo desencadeadora da aprendizagem de conceitos envolvidos nas operacoes de adicao e
subtracdo. Ressaltamos, ainda, que a SDA, segundo Moura et al. (2010, p. 103), “deve
contemplar a génese do conceito, ou seja, a sua esséncia; ela deve explicitar a necessidade que
levou a humanidade a construcao do referido conceito”.

No presente estudo, ndo temos a intencdo de abordar todo o processo histérico
envolvido no desenvolvimento do Sistema de Numeracdo Decimal e das operacGes de adigédo
e subtracdo. Contudo, em uma SDA, é importante o professor resgatar 0s aspectos historicos,
bem como a ldgica envolvida na elaboracdo dos conceitos matematicos que pretende ensinar.
Para esse resgate, € importante, ao professor, a compreensao dos aspectos 16gicos e historicos,
0 que pode ser possibilitado recorrendo-se a Historia da Matematica.

Para os fins do presente estudo, é necessario compreender a evolugcdo do processo de
contagem. Para tanto, devemos considerar ser a contagem a no¢ao matematica mais simples
desenvolvida pelo homem antes mesmo da existéncia da escrita. Devemos considerar, porém,
que “o processo de contagem ¢ algo sofisticado e ndo se trata de algo instintivo ou inato”
(MOL, 2013, p.13).

Existem indicios de que o conceito de nimero e o processo de contagem
desenvolveram-se antes mesmo dos primeiros registros pictoricos (evidéncias arqueologicas
mostraram que, ha 50.000 anos, o0 homem ja era capaz de contar). E ainda, nas sociedades
primitivas, os individuos ja tinham alguma nocdo de senso numérico: reconheciam se havia
mais ou menos quando acrescentavam ou retiravam objetos (EVES, 2004).

Um dos artefatos de contagem e calculo mais antigo, difundido através dos tempos, é
a propria mao do homem. A respeito disso, Mol (2013, p. 13) esclarece que “0 modo como 0s
dedos séo usados na contagem é um fato cultural: diferentes povos fecham os dedos das maos
ao contar enquanto outros os abrem.” Esse procedimento comum de contagem (uso da mé&os)
é 0 mais usado pelas criangas quando aprendem a contar, no qual se atribui um valor inteiro a
cada dedo com a sucessao dos numeros.

O procedimento de uso dos dedos das mé&os para contar elementos de um
determinado conjunto (com a correspondéncia biunivoca) deu origem a base decimal. A
necessidade de indicar os numeros de forma que qualquer pessoa compreendesse sua

representacdo motivou a ideia de criar sinais graficos: os algarismos. Eles surgiram
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[...] para permitir uma notacgdo perfeitamente coerente de todos 0s numeros e
para oferecer a qualquer um (mesmo aos espiritos mais fechados a
aritmética) a possibilidade de efetuar qualquer tipo de célculo sem ter que
recorrer a acessorios como a méo, o contador mecénico ou tbua de contar
(IFRAH, 1989, p. 131, grifo do autor).

Os hindus trouxeram uma importante contribuicdo para a concretizacdo do sistema
de numeracdo decimal. Além de uma evolucdo interna, incorporaram elementos de outros
povos no estabelecimento da base decimal, da notacdo posicional e do uso do zero para
preencher posi¢des vazias na escrita numérica.

Esses sdo alguns dos aspectos envolvidos na génese dos procedimentos de contagem,
registro e calculo sintetizados no Sistema de Numeracdo Decimal. Contudo, reforcamos o fato
de 0 uso de uma SDA pressupor que o professor resgate a necessidade do conceito, bem como
a maneira pela qual foram aparecendo o0s problemas e as necessidades humanas em
determinadas atividades.

No caso do presente estudo, buscamos conhecer a maneira pela qual surgiram os
problemas envolvidos na adicéo e subtracdo de determinadas quantidades, bem como o modo
encontrado pela humanidade para resolvé-los. Além do aspecto histérico envolvido na
contagem, intenta-se apresentar o aspecto légico envolvido na funcionalidade dos algoritmos,
compreendidos como sintese dos procedimentos de calculo presentes nas operacdes de adicdo

e subtracdo.

1.2.1 O jogo e as operac0es de adicdo e subtracao

As criangas podem apropriar-se de conceitos envolvidos nas operacdes de adicédo e
subtracdo, por meio do uso de jogos em que e jogam juntas, seguindo ‘regras
preestabelecidas, que conduzem a um ou varios climax’ e nos quais os jogadores podem ser
interdependentes, opostos ou cooperativos, propiciando a elaboragdo de estratégias” (ASSIS
etal., 2012, p. 52).

Segundo Nunes e Bryant (1997), em um sentido formal, evidentemente, o
aprendizado das criangas comumente comega na escola. Entretanto, suas primeiras
experiéncias matematicas acontecem no cotidiano, em situacdes habituais, mesmo que néo

tenham consciéncia de estar utilizando conhecimentos matematicos.

" Entendemos por climax um avanco da aprendizagem.
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Ao ingressar nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, em geral, as criancas ja
conseguem coordenar as agdes de juntar e separar por meio da contagem (mesmo que nao
representem numericamente essa quantidade de forma correta) e, por isso, conseguem
resolver uma diversidade de problemas que envolvem as relagdes entre o todo e suas partes,
por meio de conceitos adquiridos no cotidiano. O contato com situagdes-problema que
proporcionem a necessidade do conceito cientifico e envolvam diferentes ideias relacionadas
a uma mesma operacdo possibilita a crianca reconhecer contextos de usos dessa operagdo
(MORETTI; SOUZA, 2015).

Os jogos utilizados neste estudo possibilitam as criancas vivenciar situacdes-
problema relacionadas as ideias das operacdes de adicdo e subtracdo (juntar, acrescentar, tirar
e comparar) e, dessa forma, criar, socializar e analisar diferentes estratégias para resolver o0s
problemas envolvendo a contagem, o registro de contagens, o calculo mental, o célculo
escrito e estimativas. Ao jogar, a crianga vivencia situagcdes que necessitam de solugdes, de
raciocinio logico-dedutivo e possibilitam a ela realizar diferentes contagens, registros e
calculos. A comparacdo entre as diferentes solucdes encontradas pelas criancas podem ser
desencadeadoras da aprendizagem das ideias envolvidas nas operagdes de adi¢do e subtracéo,
na medida em que sdo utilizadas diferentes estratégias na busca das solugdes dos problemas a
serem propostos a elas.

De acordo com Assis et al. (2012), raciocinar sobre os procedimentos de célculo
influi sobre a capacidade de resolver problemas, além de permitir as criangas avancarem na
direcdo de aprendizagens matematicas mais complexas. Por exemplo: no jogo FECHE A
CAIXA, a adicéo dos pontos que aparecem na face superior de dois dados pode ser realizada
de modo individual e/ou coletivo, por meio do calculo mental ou escrito. Essa abordagem da
operacdo da adicdo por meio de um jogo com regras, de forma ludica, pode ser importante
para a apropriacdo dos conceitos envolvidos nessa operacdo, visto que a compreensdo desses
conceitos favorece o aprendizado de outras operacdes matematicas (subtracdo, multiplicacéo e
divisdo).

No caso deste estudo, consideramos importante a compreensdo dos conceitos
envolvidos na adicdo e subtracdo. A énfase das situagcdes de ensino a serem propostas ndo
estara restrita ao produto (apenas resolver corretamente), mas no processo que se desenvolve
a partir da adocdo de situacOes desencadeadoras da aprendizagem dos conceitos e
procedimentos matematicos inerentes a essas operacfes (compreender a situagdo-problema).

Essa énfase justifica-se na medida em que é comum os professores ouvirem a seguinte
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pergunta das criangas: “E de mais ou de menos?”. Mais importante do que saber a resposta a
essa pergunta € a compreensdo dos conceitos envolvidos nessas operacgdes.

Segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais de Matematica (BRASIL, 1997), a
area da Didatica da Matematica indica o trabalho conjunto dos problemas aditivos e
subtrativos, pois ha estreitas conexdes entre situagdes aditivas e subtrativas. Por exemplo:
Carol possuia 20 adesivos e ganhou mais alguns. Agora ela tem 35 adesivos. Quantos
adesivos ela ganhou?. Para resolver essa situacdo, em geral, as criancas utilizam um
procedimento aditivo (20 + ? = 35, pensam em um numero que devem juntar a 20 para se
obter 35, no caso, 0 nimero 15) ou subtrativo (35 — 20 = 15). “Isso evidencia que os
problemas ndo se classificam em funcdo unicamente das operacOes a eles relacionadas a
priori, e sim em func¢do dos procedimentos utilizados por quem os soluciona” (BRASIL,
1997, p. 69).

Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, o trabalho conjunto das operacfes de
adicdo e subtracdo deve ser explorado de forma a crianca reconhecer as diferentes ideias
inerentes a essas operacoes e perceber que diferentes situacdes podem ser resolvidas pelo uso
de uma mesma operac¢do. Elaboramos a Tabela 1, a seguir, com alguns exemplos para ilustrar

0s quatro grupos®, representando situacdes que envolvem os significados da adicdo e da

subtracéo.
Tabela 1 - Situagéeg gue envolvem ideias de adi¢do e subtracdo _
GRUPO | EXEMPLOS DE SITUACOES QUE IDEIA REPRESENTACAO
ENVOLVEM ADICAO E
SUBTRACAO

a) Numa classe, ha 15 meninos e 13 JUNTAR
meninas. Quantas criangas ha nessa Combinacéo de dois
classe? estados
para obter um terceiro

b) Em uma classe de 28 alunos, ha JUNTAR

para obter um terceiro

c) Em uma classe de 28 alunos, 15 sdo JUNTAR
meninos. Quantas séo as meninas? Combinacéo de dois
estados
para obter um terceiro

d) Carol tinha 20 adesivos e ganhou 15 ACRESCENTAR
de uma amiga. Quantos adesivos Carol | Transformagé&o positiva de
tem agora? um estado inicial

15 E> ?

10 al~guns menjnos e 13 meninas. Quantos Combinacéo de dois 13 E> 28
sd0 0S meninos? estados

? E> 28

20 E> ?

80s quatro grupos sdo indicados pelo PCN de Mateméatica (BRASIL, 1997).



e) Carol tinha alguns adesivos, ganhou
15 de uma amiga e ficou com 35.
Quantos adesivos Carol tinha?

ACRESCENTAR
Transformacao positiva de
um estado inicial

-~
w
ol

f) Carol tinha 20 adesivos. Ganhou
alguns e ficou com 35. Quantos

ACRESCENTAR
Transformagé&o positiva de

jogo?

0) No inicio do jogo, Flavia tinha 42
pontos. Ela ganhou 10 pontos e, em

ACRESCENTAR/TIRAR
Composicao de

o
N
-~

adesivos Carol ganhou? um estado inicial 20 E> 3
20
g) Pedro tinha 37 figurinhas, mas TIRAR
perdeu 12. Quantas figurinhas ele tem | Transformacdo negativa de 37 E:> "
agora? um estado inicial
h) No inicio de um jogo, Pedro tinha TIRAR
algumas figurinhas. No decorrer do | Transformag&o negativa de
jogo, ele perdeu 12 e terminou com 25 um estado inicial ? E:> 25
figurinhas. Quantas figurinhas ele
possuia no inicio do jogo?
i) Na semana passada, Pedro tinha 37 TIRAR
figurinhas. Hoje, tem 25 figurinhas. O | Transformac&o negativa de 37 E> 25
gue aconteceu no decorrer da semana? um estado inicial
j) Paulo tem 13 carrinhos e Carlos tem COMPARAR
7 a mais que ele. Quantos carrinhos tem Comparacéo 13 E:> 2
Carlos? (confronto de duas
guantidades para achar a
diferenca)
k) Paulo tem 13 carrinhos e Carlos, 20. COMPARAR
30 Quantos carrinhos a mais Paulo precisa Comparacéo 13 E:> 20
para ter o mesmo que Carlos? (confronto de duas
quantidades para achar a
diferenca)
I) Carlos tem 20 carrinhos. Paulo tem 7 COMPARAR
carrinhos a menos que Carlos. Quantos Comparacéo 20 E> "
carrinhos tem Paulo? (confronto de duas '
guantidades para achar a
diferenca)
m) No inicio do jogo, Flavia tinha 42 ACRESCENTAR/
pontos. Ela ganhou 10 pontos e, em ACRESCENTAR
seguida, ganhou 25 pontos. O que Composicao de 42 ?
aconteceu com seus pontos no final do transformacdes
jogo?
n) No inicio do jogo, Flavia tinha 42 TIRAR/TIRAR
pontos. Ela perdeu 10 pontos e, em Composicéo de
seguida, perdeu mais 25. O que transformacdes 42 ?
40 aconteceu com seus pontos no final do

seguida, perdeu 25. O que aconteceu
com seus pontos no final do jogo?

transformacdes

Fonte: Tabela elaborada a partir dos grupos apresentados no PCN de Matematica (BRASIL, 1997)
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E possivel observar que os exemplos apresentam niveis diferentes de complexidade.
No inicio da aprendizagem escolar, nem todas as criangas dispdem de conhecimentos e
competéncias para resolver as situacdes exemplificadas na Tabela 1. Por isso, é necessario
que os professores planejem o trabalho com as operagdes, a fim de possibilitar as criangas
experiéncias com situagdes que lhes permitam desenvolver raciocinios mais complexos por
meio de tentativas, reflexdes e descobertas de diferentes procedimentos de solugdo oriundos
de estratégias proprias.

Um exemplo de estratégia propria é o caso em que a crianc¢a utiliza um procedimento
aditivo para resolver a situacdo (f) da Tabela 1 (Carol tinha 20 adesivos. Ganhou alguns e
ficou com 35. Quantos adesivos Carol ganhou?). A crianca pode desenhar 20 adesivos e
acrescentar 1 adesivo de cada vez, em seu desenho, até completar 35 adesivos. Em seguida,
contar os adesivos que acrescentou além dos 20 adesivos que Carol tinha. Pode, também, usar
elementos que a auxiliem na resolugéo, tais como, os dedos das maos, palitos, fichas,
tracinhos registrados em papel e outros objetos que lhe permitam contar para obter a solugéo
deste e de outros problemas.

Os jogos CUBRA A SOMA e FECHE A CAIXA, adotados neste estudo, tém a
finalidade de as criangas aprenderem a relacionar as ideias aditivas e subtrativas, identificando
a operacdo que resolve cada situacdo. O interesse é fazer que identifiguem a situacdo dada
como aditiva ou subtrativa e imaginem estratégias para resolvé-la.

A articulacdo entre adicdo e subtracdo é fundamentada pelo principio de que a
apropriacdo desses conceitos relaciona-se com o sentido atribuido a eles em diferentes
contextos, com suas maltiplas relagfes internas, e, também, pelas relacdes estabelecidas com
outros conceitos (MORETTI; SOUZA, 2015).

Assim, situacOes de adicdo e subtracdo devem ser abordadas ao mesmo tempo em
que se trabalha com o significado do numero natural, sem a preocupacdo a crianca registrar,
de imediato, a forma convencional, por meio de algoritmos, mas com a intencdo de
compreender as ideias associadas a essas situagdes. No inicio da aprendizagem das ideias
dessas operacOes, as situagdes podem ser apresentadas oralmente, por escrito, por figuras, e
até por jogos, a fim de as criangas aprenderem a estabelecer relacGes.

Segundo Nunes et al. (2009), para verificar se a crianca entende a composic¢ao aditiva
de nimeros, é necessario criar situacdes em que precise contar unidades de valores diferentes
e coordena-las em uma quantia Unica, pois, embora seja capaz de contar objetos usando a
sequéncia numérica, ndo consegue compreender as adi¢des subentendidas na contagem e

sobrecontagem.
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Entendemos por sobrecontagem o procedimento que a crianga utiliza quando ndo tem
a necessidade de contar, por exemplo, todos os objetos de um conjunto, continuando a
contagem a partir de uma quantidade ja estabelecida anteriormente. Consideramos a
sobrecontagem em dois eixos de raciocinio: a sobrecontagem positiva, como a contagem
crescente (adicionando 1); e a sobrecontagem negativa, como a contagem decrescente
(subtraindo 1), sendo ambas iniciadas a partir de uma determinada quantidade.

A ndo compreensdo, por parte do professor, dos fatores envolvidos na formacao do
conhecimento aditivo pode gerar dificuldades de aprendizagem. Além disso, fatores externos
e internos as criangas podem contribuir ao surgimentos de tais dificuldades.

Conforme Bertini e Passos (2007), as dificuldades no aprendizado das operagdes ndo
podem ser atribuidas a um Unico fator, mas relacionadas a um conjunto deles. NOGs
sintetizamos os fatores apresentados por esses autores como possiveis causadores dessas
dificuldades:

e diferenca entre o saber cotidiano e o escolar;

e escola sem projeto definido e com materiais inadequados;

e desinteresse dos alunos decorrentes de dificuldades de leitura e interpretacéo,
autoimagem negativa quanto ao seu potencial de aprendizagem;

e concepcdes negativas de Matematica: € uma matéria dificil;

e programas e contetdos mal estruturados, apresentados de forma desorganizada;

o familia e escola sem papéis definidos;

e avaliacdo como instrumento de puni¢éo;

e metodologia inadequada;

e ma formacdo do professor com relacdo aos conceitos matematicos.

Como se pode observar, quase todas as possiveis causas das dificuldades no
aprendizado das operac6es s@o proporcionadas por fatores externos a crianga, com excec¢do do
desinteresse dos alunos decorrentes de dificuldades de leitura e interpretagéo, e autoimagem
negativa quanto ao seu potencial de aprendizagem. Contudo, esse desinteresse pode ser
associado aos demais fatores elencados, a saber: diferenca entre o saber cotidiano e o escolar,
metodologia inadequada e méa formacéo docente.

Assim, é muito importante que os professores busquem compreender as dificuldades
no aprendizado da adicdo e subtragéo, e procurem criar atividades de ensino em sala de aula

que possibilitem superar essas dificuldades. Diante disso, para a formag¢do do conhecimento
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aditivo, € necessario 0 ensino organizar-se de modo a crianga conseguir apropriar-se desse
conhecimento. Assim, Moura et al. (2010) defendem que se deve partir dos conceitos gerais e
ndo dos casos particulares do conhecimento, buscando a origem e a esséncia do conceito.
Considerando que os processos de funcionamento mental do homem néo séo
fornecidos apenas pela cultura, mas também por meio da mediacdo simbdlica, é preciso,
entdo, criar experiéncias que permitam as criangas desenvolverem suas habilidades de contar,
pois apenas a repeticdo dos procedimentos de contagem ndo garante a compreensdo dos

conceitos matematicos. Para Vigotsky (2009, p.156),

[...] a formacdo de conceitos € um processo de carater produtivo e ndo
reprodutivo, em que um conceito surge e se configura no curso de uma
operagdo complexa voltada para a solucdo de algum problema, e que sO a
presenca de condigbes externas e o0 estabelecimento mecénico de uma
ligacdo entre a palavra e o0 objeto ndo sdo suficientes para a criacdo de um
conceito.

Em consideracdo a essas constatacdes, no presente estudo, os jogos CUBRA A
SOMA e FECHE A CAIXA foram utilizados de forma a proporcionar situagdes que
envolvam as ideias da adicdo e subtracdo elaboradas a partir dos exemplos apresentados na
Tabela 1 (p. 43). Tomamos, como ponto de partida, a necessidade de contagem e
sobrecontagem de quantidades representadas nas faces superiores dos dados. Propusemos
problemas e observamos as estratégias utilizadas pelas criancas na solucdo dos problemas
propostos. Procuramos atribuir um carater produtivo as situacfes propostas, no sentido de
envolver as criangas na busca da solucdo de problemas envolvendo as ideias da adicéo e da
subtracao.

Para Padovan, Guerra e Milan (2000), as criancas necessitam mais do que
informacbes memorizadas, precisam aprender procedimentos de busca e interpretacdo de
informac0es, saber pesquisar e comunicar suas ideias, bem como conhecer técnicas e dominar
estratégias para a resolucdo de problemas. Para tanto, o professor precisa ter em mente que 0
objetivo central da Atividade Orientadora de Ensino (AOE) é promover a aprendizagem
conceitual.

Pelo exposto anteriormente, pode-se afirmar que, quando a crianca se depara com
situagBes nas quais é instigada a pensar sobre diferentes problemas, buscando estratégias de
resolucéo ou levantando hipoteses de como solucioné-los, aumenta a confianga no seu préprio

modo de pensar, e, como consequéncia, passa a compreender por que esta fazendo tal coisa;
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ou seja, deixa de ser uma a¢do mecéanica, tornando-se uma acdo promotora de apropriagéo do
conceito.

Por conseguinte, com o0 uso de jogos, considerando o desenvolvimento e as
habilidades das criangas envolvidas neste estudo, aliados a situagcdes-problema propostas a
elas, buscamos, por meio da mediagdo, motiva-las na aprendizagem de alguns conceitos
envolvidos nas operagdes de adigdo e subtragéo, valorizando os conceitos cotidianos trazidos
por elas, buscando favorecer a apropriacdo de conceitos cientificos abordados no espaco

escolar.

1.2.2 O papel da mediacao e dos jogos na aprendizagem

Como afirmamos anteriormente, o processo de mediacao ndo se restringe a mediacao
docente. A abordagem histérico-cultural considera que a atividade humana é mediada por
signos culturais, tais como: linguagens, objetos, tecnologias, meios de comunicacéo,
convengdes, entre outros.

Dentre esses signos, “a linguagem € o elemento mais decisivo na sistematizacdo da
percepcdo; na medida em que as palavras sdo, elas prdprias, produto do desenvolvimento
socio-histérico, tornam-se instrumentos para a formulagdo de abstragdes e¢ generalizagdes”
(LURIA, 1994, p.67).

Diante disso, a mediacdo € fundamental na abordagem histérico-cultural, pois é por
meio dos instrumentos (cuja fungdo é regular as acdes sobre os objetos) e dos signos (que
regulam as acbes sobre o psiquismo das pessoas) que 0s processos de funcionamento
psicolégico sdo fornecidos pela cultura. Para Vigotsky (2009), os sistemas simbolicos
(entendidos como sistemas de representacdo da realidade), especialmente, a linguagem,
funcionam como elementos mediadores que permitem a comunicacdo entre os individuos, o
estabelecimento de significados (para diversos eventos, objetos, situacdes, etc.)
compartilhados por um determinado grupo cultural; bem como a percepgéo e a interpretagéo
dos objetos, eventos e situa¢cdes do mundo circundante.

Na escola, o professor faz uso de elementos mediadores para criar condigdes, de
modo a aprendizagem tornar-se efetiva. Para tanto, pode utilizar praticas pedagogicas

intencionalmente planejadas, a fim de seus alunos apropriarem-se dos conhecimentos e
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conceitos cientificos sistematizados nos contetdos curriculares. Nessa acdo, a mediacdo do
professor pde-se entre as criangas e 0 conhecimento para possibilitar a aprendizagem.

Segundo Kishimoto (2000), muitos professores, na tentativa de mudar o ensino e
torna-lo mais atraente, acabaram incorporando o uso de jogos nas suas salas de aula
acreditando que sua utilizacdo levaria a compreenséao de conceitos matematicos.

Para a abordagem historico-cultural, que relaciona o processo de aprendizagem as
interacBes sociais, embora muitos conceitos matematicos sejam usados pelas criangas no
cotidiano, nas suas praticas sociais, isso nao pressupée que o simples uso seja garantia de
apreensao conceitual sob o ponto de vista teérico. O uso dos numeros, por exemplo, “nao
garante a apropriacdo do conceito e, sem ele, é impossivel avancar com consisténcia na
aprendizagem” (MORETTI; SOUZA, 2015).

Um dos pontos principais no processo de aprendizagem é a formacdo de conceitos
pela criangca. Podemos entdo distinguir a apropriacdo de conceitos cientificos e de conceitos
cotidianos. Os conceitos cotidianos foram aprendidos pela crianga antes do seu ingresso na
escola. J& nos conceitos cientificos, 0 conhecimento escolar agrega-se ao que ela ja sabia, e
interage, enriquecendo e modificando seu conhecimento.

Ressaltamos, porém, que “a formagdo de conceito ou aquisi¢do de sentido através da
palavra é o resultado de uma atividade intensa e complexa (operacdo com palavra ou signo),
da qual todas as funcGes intelectuais basicas participam em uma combinagdo original.”
(VIGOTSKY, 2009, p.168, grifo do autor). Ou seja, a formacgdo de conceito € um processo
continuo e envolve funcBes psiquicas relacionadas as internalizacbes e generalizacdes
realizadas pela crianga. Assim, a formacéo de conceitos cientificos € um processo produtivo e
néo reprodutivo, sendo a mediagdo docente fundamental para auxiliar na generalizacao.

Ao jogar, a crianca tem a tendéncia de usar seus conhecimentos cotidianos para
resolver as situacdes apresentadas, recorrendo a estratégias proprias. Contudo, considerando
que a aprendizagem dos conceitos cientificos ndo ocorre espontaneamente, cabe ao professor
organizar e proporcionar atividades de ensino, nas quais as criangas sintam a necessidade do
conceito que se quer ensinar para resolver situagées-problema. Além disso, precisam sentir-se
motivadas a aprender o conceito que se pretende ensinar. A mediacdo do professor deve
permitir que consigam superar a superficialidade do contexto e explorar as caracteristicas
essenciais dos conceitos em questéo.

Desse modo, é importante que o professor saiba quais conceitos matematicos podem
ser desenvolvidos no jogo a ser adotado e como podem ser desenvolvidos, de maneira a

favorecer a apropriacdo desses conceitos: “O jogo é um instrumento cultural. E instrumento e,



50

enquanto tal, para desencadear desenvolvimento e aprendizagem, exige a mediacdo do
educador” (GIARDINETTO; MARIANI, 2007, p. 3).

Como mencionado anteriormente, o Nivel de Desenvolvimento Atual (NDA)
corresponde aquilo que a crianga consegue realizar sozinha, ou seja, sem a mediacdo do
adulto ou de outra crianca. J& a Zona de Desenvolvimento Iminente (ZDI) relaciona-se aquilo
que a crianca realiza com ajuda de outras pessoas (adultos e/ou criangas mais experientes), e
ainda, representa uma variedade de possibilidades para a aprendizagem de conhecimentos
cientificos.

Por meio do uso de jogos, supomos ser possivel observar o conhecimento ja
apropriado pela crianca e indicar o que € capaz de realizar de forma independente.
Igualmente, supomos ser possivel observar aquilo que a crianca realiza necessariamente com
ajuda de outras criancas mais experientes, bem como as evidéncias de funcdes psicoldgicas
que ainda ndo amadureceram, mas que estdo em processo de amadurecimento.

Desse modo, podemos supor que, pela acdo mediada, 0 jogo permite a crianca
desenvolver seus conhecimentos, pois, conforme Giardinetto e Mariani (2007), o jogo pode
tornar-se uma atividade condutora para o desenvolvimento e a apropriacdo dos conceitos
matematicos.

Diante disso, o ensino deve ter um significado, um sentido para as criangas, de
maneira a potencializar a aprendizagem. A mediacdo pode favorecer a atribuicdo de

significado e sentido aos contelidos a serem assimilados pelas criancas. Desse modo,

[...] o bom ensino precisa estar direcionado as funcgGes psiquicas superiores
gue ainda estdo por se completar, portanto o papel do professor mediador é
essencial. O professor ndo pode se prender ao nivel de maturagdo da crianca,
mas sim antecipar-se ao desenvolvimento (NACANALLO; MORI, 2008,

p.7).

Dessa maneira, ao refletir sobre uma organizacdo de ensino para criancgas do 2° ano
do Ensino Fundamental, cuja faixa etaria compreende alunos de 7 a 8 anos, tendo como
referéncia a abordagem histdrico-cultural, ndo podemos deixar de considerar o papel da

mediacdo e a importancia da motivacdo das criangas nos processos educativos.
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1.2.3 O planejamento para o uso de jogos nas aulas de Matematica

A utilizacdo de jogos na sala de aula necessita planejamento. Antes de serem
apresentados as criangas, é preciso analisar sua viabilidade para os objetivos almejados, bem
como 0 tempo previsto para a sua utilizacdo. Diante disso, realizamos um Estudo Piloto
(apresentado no item 1.2.4), com o intuito de analisar a factibilidade e identificar possiveis
dificuldades enfrentadas pelas criancas durante o uso dos jogos.

E importante as regras do jogo serem compreendidas, a fim de as criancas
aprimorarem suas estratégias de solugdo de problemas que podem ser proporcionados por
meio do uso de jogos. Por isso, 0 uso desse recurso demanda intencionalidade e regularidade
nas aulas, ndo devendo ser realizado eventualmente ou com pouco tempo, para se tornar,
efetivamente, uma atividade de aprendizagem.

Organizar a turma em grupos e favorecer a interagdo entre as criangas (como no caso
deste estudo) sdo acOes essenciais no trabalho com uso de jogos na escola. Ao jogar, a crianca
precisa realizar negociacdes, considerar a opinido do colega e argumentar sobre a sua posicao
quando as formas de resolver determinados problemas sdo distintas. Para que ocorra um
trabalho matematico com o uso de jogos, é necessario haver intencionalidade por parte do
professor, o que implica planejamento e previsdo de etapas, de maneira as criancas
alcancarem os objetivos e extrairem do jogo 0s conceitos previstos.

Parte-se da concepcdo de todas as criancas poderem aprender a partir de um
ambiente rico em situacdes que possibilitem a apropriagdo de conceitos e representacoes
simbdlicas. Os jogos apresentam-se como recurso que auxilia a aprendizagem na medida em
que favorece o avango continuo das criancas, em seu préprio ritmo, posto terem tempos e
modos diferentes para aprender.

Priorizando processos pedagdgicos que incentivam a curiosidade, a criatividade, o
raciocinio e o pensamento critico, torna-se imprescindivel a problematizacéo de atividades de
ensino de modo a permitir o desenvolvimento do pensamento da crianga pela analise,
interpretacdo e compreensédo de relacbes matematicas; que podem ser favorecidas pelo uso de
jogos, de forma a desenvolver atitudes positivas com relacéo a aprendizagem da matematica.

Do mesmo modo, é essencial considerar que 0s erros e 0s acertos colaboram na
aprendizagem de conceitos matematicos. Compreender 0s erros e acertos realizados pelas

criangas é tarefa primordial dos professores, visto que podem oferecer pistas de como e o qué
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elas pensaram, quais caminhos percorreram para solucionar determinado problema, as
estratégias utilizadas na obtencdo da solugdo, bem como o que ainda nao foi compreendido.

Essa tarefa essencial do professor torna-se mais concreta na medida em que passa a
considerar o papel mediador exercido ndo s6 por ele, mas também pelo conhecimento
matematico e 0s recursos que utiliza (no caso, 0s jogos).

Esse pode ser o ponto de partida tanto para o professor quanto para as criangas
elaborarem novas estratégias de solucdo de problemas. Assim, cabe ao professor criar
estratégias, a fim de as criancas poderem partilhar inquietacGes, apropriacdes, sentimentos e
pensamentos.

Estes aspectos foram considerados, no momento em que tivemos a necessidade de
planejar 0 uso dos jogos, no periodo de outubro a dezembro de 2015, duas vezes por semana,
num total de 10 aulas, e com a duragdo de 50 minutos cada aula. Informacdes mais detalhadas
a respeito disso podem ser observadas no Capitulo 3 da presente investigacdo. Vale destacar
que nossa primeira necessidade de planejamento ocorreu com o uso do jogo CUBRA E
DESCUBRA, utilizado em um Estudo Piloto.

1.2.4 Estudo Piloto com o jogo CUBRA E DESCUBRA

No més de setembro de 2015, foram realizadas trés atividades, com duracao
aproximada de 50 minutos cada, com 0 jogo CUBRA E DESCUBRA, com seis criangas do 1°
ano do Ensino Fundamental, da turma da professora pesquisadora, na faixa etaria dos seis aos
sete anos, de uma Escola Estadual no municipio de Sdo Carlos, interior do estado de S&o
Paulo, em um bairro de periferia. As criancas foram selecionadas a partir da iniciativa delas
em participarem da atividade.

Para o desenvolvimento do jogo, as criangas foram organizadas em duplas, sendo
duas atividades realizadas com a mesma dupla e outra com duas duplas ao mesmo tempo. As
atividades foram observadas cuidadosamente. Contudo, apenas as atividades realizadas com
as criancas (1) e (J)° foram filmadas e gravadas em audio (Anexo A, p.196), a fim de serem

analisadas posteriormente. 1sso ocorreu por ndo haver um funcionario da escola disponivel

% Por questdes éticas, 0s nomes das criangas néo sio revelados, sendo identificados pelas letras (1) e (J).
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para auxiliar na filmagem no momento em que realizamos as atividades com as demais
criangas.

No Estudo Piloto, tivemos o objetivo de constatar possiveis dificuldades e facilidades
apresentadas pelas criancas durante a realizacao das atividades propostas, a partir de situacdes
que envolviam a necessidade de solucdo de problemas matematicos. Igualmente, tivemos a
intencdo de identificar previamente as possiveis mediaces a serem realizadas para
possibilitar a apropriacdo de conceitos envolvidos nas operacGes de adi¢do e subtragéo.

Apresentamos a seguir: a descricdo, 0s materiais, as regras e 0s procedimentos
relativos ao jogo CUBRA E DESCUBRA. Em seguida, mostramos a analise dos resultados
do Estudo Piloto.

Ao procurarmos informacdes sobre esse jogo, encontramos algumas variacdes e
adaptacdes nas regras, no tipo de tabuleiro e nos numerais utilizados. Nesse jogo, 0s numerais
que constituem a sequéncia de 2 a 12, utilizada por Maluta (2007) e Assis et al. (2012), s&o os
os mais frequentes. Também encontramos diferentes tipos de tabuleiro com a sequéncia'® de 1
a 6, e outro com a sequéncia de 1 a 10 (ASSIS et al., 2012). Contudo, ndo conseguimos
informacdes a respeito das origens desse jogo. Optamos pela utilizacdo de um tabuleiro com
numerais de 2 a 12, visto que o jogo FECHE A CAIXA (adotado no estudo definitivo) utiliza
0s numerais de 1 a 9 (e a soma de pontos observadas na face superior de dois dados, apds o

seu langcamento), o que possibilitou questionamentos e reflexdes diferentes e mais elaboradas.

Materiais necessarios:
e 11 fichas (de determinada cor) dispostas em sequéncia numérica, do 2 ao 12, e 11
fichas (de outra cor) também em sequéncia numérica, do 2 ao 12.
e 2 dados.

Regras:
1. Cada jogador coloca as suas 11 fichas sobre o tabuleiro (em sequéncia numérica
crescente, viradas para baixo) a sua frente (Figura 1).
2. Na sua vez, o jogador lanca os dois dados, adiciona 0s pontos que sairem na face
superior dos dados e vira a ficha que corresponde a soma.
3. Seerrar asoma ou virar a ficha incorreta, perde a vez.

4. O vencedor sera aquele que conseguir virar primeiro todas as suas fichas.

9 Disponivel em: <http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?aula=53118>. Acesso em: 26
set. 2015.
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Figura 1 - Jogo CUBRA E DESCUBRA construido pela pesquisadora

Fonte: a propria autora (2016)

Procedimentos:

A principio, pensamos em desenvolver as atividades com o jogo CUBRA E

DESCUBRA baseadas em adaptacdo que fizemos na atividade proposta por Oliveira (2012),

seguindo o roteiro descrito abaixo:

Conversa com as criangas para a apresentacdo do jogo e das suas regras.
Organizacdo das criancas em duplas e distribuicdo das fichas e dos dados.
Proposta de uma primeira jogada para verificar se as criangas apropriaram as regras.
Realizacdo das jogadas, explorando o jogo.
Exploracdo de alguns aspectos importantes do jogo, por meio de atividades de ensino
previamente elaboradas e a proposicéo de questdes como:
e Por que o menor numero das fichas do jogo € o 2?
e Por que 0 0 (zero) e o 1 ndo aparecem nas fichas do jogo? E possivel obter o
0 (zero) e 0 1 quando adicionamos as quantidades representadas na face
superior de dois dados?
e Por que o maior nimero das fichas é 12?
e Porquel+5e5+1levam a um mesmo resultado? Isso s6 acontece com
esses numeros?
e Qual é a soma que mais vezes pode aparecer durante o jogo? Por que isso
acontece?
e Qual é a soma que menos vezes pode aparecer durante o jogo? Por que isso

acontece?

Nesse jogo, também pretendiamos realizar as seguintes perguntas:
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E possivel obter nimeros maiores que 12, usando somente dois dados?
Quais sdo as possibilidades de vocé jogar o dado e obter soma 6?

O que é mais facil conseguir: soma 12 ou soma 7? Por qué? (OLIVEIRA,
2012, p.182).

Entretanto, ao jogar, observamos que as criancas encontraram dificuldades que nos

impediram de realizar todas as perguntas.

Anélise dos resultados:

A partir das andlises das gravacdes em audio e video, realizadas durante o
desenvolvimento do Estudo Piloto, constatamos que as criangas apresentaram algumas
dificuldades:

v" Algumas criangas tiveram dificuldades em organizar as fichas na mesa, viradas para
baixo: algumas colocaram as fichas desordenadamente, outras com a sequéncia do
maior numero (12) para 0 menor (2) (ordem decrescente) e depois contavam invertido
para localizar as somas, 0 que ocasionou erros ao virarem as fichas, conforme

aparecem nos excertos extraidos do Anexo A (p.196 e p.197, respectivamente):

As criangas (1) e (J) sentam-se e organizam as fichas em duas fileiras 2, 3, 4, 5, 6, 7 [embaixo]
e 8,9, 10, 11, 12 [em cima].

(1): “Td” colocando o meu tudo em ordem. O “prd”,”td” colocando tudo em ordem certinho...
[Arrumando suas fichas que estavam fora de ordem, ao perceber que o colega conseguia
encontrar as fichas dele mais facil].

Pesquisadora: Dai fica mais facil, ne?

(N: E...

v" Com as fichas viradas para baixo as criancas tinham um desafio: memorizar a posi¢édo

das fichas (Figura 2). Para algumas criangas isso se tornou uma dificuldade a mais.
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A >
\_Z /‘(j/:-.g\ x
Fonte: a propria autora (2016)

S

v' Além disso, observamos que o fato de ndo haver um local delimitado para jogarem os
dados fez que estes caissem vérias vezes no chdo, o que nos levou a necessidade de
criar um objeto onde os dados pudessem ser lancados. Fizemos isso no estudo
definitivo.

v Durante o jogo, verificamos que as crian¢as adicionavam corretamente 0s pontos que
apareciam nas faces superiores dos dados. Contudo, apresentaram dificuldade em
identificar a ficha correspondente & soma. Por esse motivo, perdiam a vez. Essas

dificuldades podem ser percebidas nesse trecho do Anexo A (p.197):

(1) joga os dados.

Pesquisadora: Quanto deu (I)?

(1) usa os dedos das méos para contar e novamente faz uma sobrecontagem: 5... 6, 7, 8.
(n:8

Pesquisadora: Onde esta sua ficha 8?

(1) Consegue virar a ficha corretamente.

Pesquisadora: Joga.

() joga os dados e faz a soma rapidamente: 2 (1 e 1), vira a ficha e vibra porque acertou.
(1) joga os dados (1 e 3): 4.

Mas (1) vira a ficha errada [virou a ficha ao lado do numero 8].

Pesquisadora: O que ele virou?

(J): 9.

Pesquisadora: Passou a vez.

Diante das dificuldades apresentadas acima, as jogadas demoraram mais do que o
previsto, ndo sendo possivel realizarmos todas as questdes previstas inicialmente no roteiro.
Mas, as criangas perceberam que alguns nimeros apareciam com maior frequéncia quando os
pontos da face superior dos dados eram somados, por haverem mais “chances” de se obter as

somas, conforme excerto extraido do Anexo A (p. 200):
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Pesquisadora: Quantas chances eu teria de tirar 2 nos dados?

(1): O 1... Cadé o outro 1? [Procurando no outro dado]. 1 mais 1, 2.
Pesquisadora: Entdo, quantas chances de sair no dado 2, eu ia ter?

(J): 2... Uma.

Pesquisadora: S6 uma ne? Entdo... Era mais facil tirar o 7 ou tirar 0 2?
(): H&... Tiraro 7.

Pesquisadora: Quantas chances eu ia ter?

(1): Um monte.

Pesquisadora: Mais do que para tirar 0 2... Né?!

(J): O outro tem 6... [Referindo-se as possibilidades de se obter a soma 7].

No decorrer das jogadas, a pesquisadora ja havia questionado (I) e (J) sobre quais as
possibilidades de se obter a soma 7. Apos realizarem as somas utilizando os dados, chegaram
as seguintes adicdes: 4 +3,3+4,5+2,2+5 6+ 1el+6.

Observamos que (1) e (J), na maioria das vezes, realizavam a contagem dos pontos

apoiando-se nos pontos desenhados na face superior dos dados (Anexo A, p. 198).

(1) joga novamente e conta apoiando-se nos pontos dos dados: 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, 10, 11,
12. Vira a ficha com a soma correta.

Mas, também, ocorreram algumas situacGes envolvendo célculo mental e

sobrecontagem positiva, conforme o excerto apresentado a seguir (Anexo A, p.198):

() joga os dados [5 e 1]. Faz a soma 5...6.

(J): Ja foi.

(J) joga os dados e tira 6 e 1. Faz a soma [7] e diz: ah... Ja foi!

(1) da risadinhas. Joga os dados [tira 5 e 3] e conta 5, 6, 7, 8 [Sobrecontagem positiva].

Essas observacfes decorrentes do Estudo Piloto permitiram-nos refletir e realizar
algumas adaptacdes no jogo utilizado no estudo definitivo. Uma dessas mudancas relaciona-
se ao préprio nome do jogo: mudamos de CUBRA E DESCUBRA para CUBRA A SOMA,
cujas caracteristicas sao descritas em detalhes no item 3.2.

E importante ressaltar que o nosso interesse era observar os calculos realizados pelas
criangas diante dos pontos obtidos nos dados (e sua representagdo nas fichas), ndo a
memorizagdo das somas representadas nas fichas que se encontravam viradas para baixo
(nimeros ndo explicitos).

Igualmente, alteramos a forma de organizar as fichas. No estudo definitivo, optamos
por deixar visiveis 0s nameros escritos nas fichas e ndo escondidos (virados para baixo),

ocorrido no Estudo Piloto. Além disso, optamos por confeccionar um tabuleiro com o0s
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nameros em sequéncia do 2 ao 12, em vez de usarmos fichas soltas para serem ordenadas.
Organizamos Atividades de Ensino, a fim de melhor estruturar nossas mediagbes com as
criancas participantes do estudo definitivo.

Portanto, buscamos eliminar as dificuldades identificadas no Estudo Piloto, visando
um melhor desenvolvimento do jogo, possibilitando que as criangas realizassem reflexdes a

partir das situacGes-problema propostas pela pesquisadora.
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2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Segundo Assis et al. (2012), se forem propiciadas ao aluno situacdes desafiadoras,
situacOes de gquestionamentos, situacGes provocadas pelo professor ou pelas discussfes entre
os colegas (ndo somente na relacdo professor-aluno ou aluno-professor, mas também na
relacdo aluno-aluno), havera aprendizagem.

Diante do exposto e considerando os propdsitos do presente estudo, no decorrer dos
jogos, propusemos situacdes (descritas posteriormente) cuja intencdo era motivar as criancas
para a aprendizagem de conceitos envolvidos nas operacOes de adi¢do e subtracdo. As
referidas perguntas tiveram o propdésito de envolver as criangas na busca da solugdo
(individual e coletiva) de alguns problemas (relacionados as operacdes de adicdo e subtracao)
gue emergiram no momento da realizacdo dos jogos. Nesse sentido, consideramos que as
situacOes propostas podem desencadear a aprendizagem de conceitos matematicos envolvidos
nessas operagoes.

Enfatizamos que tanto a pesquisadora quanto as criancas envolvidas no processo
ensino-aprendizagem sdo consideradas participantes de situacbes desencadeadoras de
aprendizagem que visam a apropriacdo de conhecimentos. Para tanto, fez-se necessaria a
mediacgéo da pesquisadora, a fim de as criangas poderem interagir, compartilhar significados e
solucionar (individual e coletivamente) os problemas propostos por meio do uso de jogos.

A intencdo de atingir os objetivos do presente estudo levou-nos a estabelecer os
seguintes procedimentos:

a. solicitacdo de autorizacdo da Unidade Escolar para realizacdo desse estudo
(Apéndice A, p. 175);

b. submissio do estudo ao Comité de Etica (Apéndice B, p. 176);

c. preenchimento do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice D, p.
188) e de questionario pelos pais/responsaveis de oito criancas participantes deste
estudo (Apéndice E, p.192);

d. uso do jogo CUBRA A SOMA (descrito no item 3.2), para a apropriagédo de
conceitos envolvidos na operacdo adicao;

e. uso do jogo FECHE A CAIXA (descrito no item 3.3), para a apropriagdo de
conceitos envolvidos nas operacdes de adicéo e subtracéo;

f. resolucgéo de situagGes-problema envolvendo adicdo e subtracéo;

g. filmagem das criancas nas 10 aulas nas quais foram desenvolvidas as Atividades

de Ensino, sendo 5 aulas para cada jogo e gravagdes de audio;
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h. andlise e discussdo dos dados obtidos com as filmagens e gravac@es de audio tendo
como pressuposto conceitos da abordagem histdrico-cultural elencados no capitulo
1, bem como a questdo de estudo e o0s objetivos estabelecidos para esta

investigacao.

2.1 IDENTIFICACAO DO ESTUDO

O estudo caracteriza-se como exploratorio, com abordagem qualitativa, pois “nao se
preocupa com a representatividade numérica, mas sim, com o aprofundamento da
compreensdo de um grupo social, de uma organiza¢ao” (GERHART; SILVEIRA, 2009, p.
31).

A presente pesquisa buscou identificar se o0 uso de jogos, com 0 apoio da mediacao,
favorece a apropriacdo de conceitos envolvidos nas operagdes de adi¢do e subtracdo em um
grupo constituido por 8 criancas. Assim, optamos pelo estudo de caso por representar um
estudo profundo de poucos objetos, de forma a permitir amplo e detalhado conhecimento da
situacdo, e pelo fato de essa modalidade de pesquisa estar sendo usada na Educacgdo
Matematica para investigar questdes de aprendizagem dos alunos (PONTE, 2006).

Segundo Gil (2006), esse tipo de pesquisa ndo aceita um roteiro rigido para sua
delimitacdo, mas podem-se definir quatro fases de delineamento. Considerando os propositos

deste estudo e as fases indicadas por Gil (2006), estabelecemos o seguinte delineamento:

1?) Delimitar a unidade que constitui o caso (grupo de 8 alunos).

2%) A coleta de dados pode utilizar procedimentos qualitativos e quantitativos
(observacdo; filmagens e gravagoes de audio; tabulacdo do questionario enviado aos pais).

3%) Selecéo, analise e interpretacdo dos dados (consideramos preponderante o uso de
elementos de anélise decorrentes de conceitos tedricos abordados neste estudo).

4?) Elaboracédo de relatorios parciais e finais das coletas de dados (descri¢do e analise

dos dados obtidos a luz do referencial teorico).
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2.2 CARACTERIZACAO DOS PARTICIPANTES

Os participantes envolvidos no desenvolvimento deste estudo foram criancas do 2°
ano do Ensino Fundamental, na faixa etaria compreendida entre sete e oito anos, de uma
Escola Estadual no municipio de Séo Carlos, interior do estado de S&o Paulo, em um bairro de
periferia.

Nessa escola, havia uma professora regente que se predispds a colaborar com a
pesquisadora no sentido de indicar oito criancas para participar deste estudo (sendo quatro
com mais habilidade em calculos e quatro com menos). A selecdo dessas oito criangas
considerou as dificuldades por elas apresentadas na aprendizagem dos conceitos de adicao e
de subtracdo, e o desempenho delas no decorrer do 1° semestre de 2015. A pesquisadora ndo
soube, de antemé&o, quais criangas apresentavam mais ou menos habilidades nas operagdes de
adicéo e subtracéo.

A razdo da escolha de criangas com mais e menos habilidades, deve-se ao fato de a
ZDI relacionar-se aquilo que a crianca realiza com ajuda de outras pessoas (adultos e/ou
colegas mais experientes), visando a apropriacdo de conhecimentos, por meio de dialogo,
colaboracdo e trocas de experiéncias, mediacdo e motivacdo. Além disso, levamos em
consideracao que, no decorrer do processo de desenvolvimento, a ZDI podera tornar-se NDA
(aquilo que a crianca resolve sozinha).

A unidade escolar atua apenas no Ensino Fundamental | regular, com turmas do 1° ao
5° ano, nos turnos matutino e vespertino, apresentando, no ano de 2015, época do estudo, um
total de 276 alunos, sendo 47 moradores da zona rural e os demais, de bairros adjacentes.
Ressaltamos que esse nimero de alunos é variavel, considerando a inconstancia de moradia
das familias que mudam de bairro, cidade e estado com grande frequéncia, ocorrendo
matriculas e transferéncias durante todo o ano letivo.

A escola € composta por 5 salas de aula, 1 biblioteca, 1 sala de informatica, 1
cozinha, 1 sala de direcéo, 1 sala de vice-direcdo/coordenacdo, 1 secretaria, 2 banheiros para
alunos (masculino e feminino), 2 banheiros para professores e funcionarios (masculino e
feminino), 1 quadra coberta e 1 pequeno patio/refeitorio coberto.

Segundo dados da escola, a maioria das familias apresenta renda de até dois salarios
minimos, recebendo auxilios sociais (como Bolsa Familia), e muitas das criangas participam

de projetos sociais no periodo contrario, permanecendo o dia todo longe do contato familiar.
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Em relatos informais do corpo docente e de demais funcionarios da unidade escolar
(serventes, agentes de organizacdo escolar, diretora, vice-diretora e coordenadora), é apontado
um dos aspectos que mais interfere na aprendizagem das criancas: a falta de acompanhamento
dos pais/responsaveis. Na maioria dos casos, ndo ha acompanhamento nas tarefas deixadas
para casa, nem apoio para as criangas desenvolverem suas potencialidades. Quando
necessario, ha uma tentativa de comunicagdo com os pais/responsaveis por meio de avisos e
convocagOes para comparecerem na escola e tratarem dessa questdo com os professores e/ou a
direcdo e coordenacdo. Nao obstante, muitas dessas tentativas sdo frustradas pelo néo
comparecimento, mesmo com a notificacdo ao Conselho Tutelar. Além disso, problemas de
indisciplina s&o constantes no dia a dia da escola.

No entorno escolar e nos bairros adjacentes, coexistem varios problemas sociais
(drogas, furtos, roubos, casos de abuso sexual familiar, prostituicdo, agressdes fisicas e
verbais, pais e/ou maes ausentes do convivio familiar), o que, de certo modo, pode também
interferir na aprendizagem dessas criangas.

Por questbes éticas, 0s nomes das criancas e dos responsaveis ndo sdo revelados,
sendo as criangas identificadas como A, B, C, D, E, F, G, e H. Apds a selecdo delas, os
responséveis foram convocados para uma reunido com a pesquisadora no dia 29 de setembro**
de 2015, &s 17h15min, no horério de ATPC'?. Nesse encontro foram explicadas as atividades
a serem desenvolvidas, sendo solicitado o preenchimento de um questionario™*(Apéndice E, p.
192) e do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice D, p. 188).

O questionario foi composto por 6 questdes, e as 4 primeiras perguntas buscavam
caracterizar as oito criangas. Os dados obtidos sdo apresentados na Tabela 2 (p.63). A questdo
5 solicitou aos pais informacgdes sobre a escolaridade da crianca e a questdo 6, evidéncias (a
partir da opinido dos responsaveis) da reacdo da crianca frente a situacdes que envolvem
operacgOes de adicdo e subtracdo fora do ambiente escolar.

Os dados obtidos por meio do questionario mostram que as criangas participantes do
estudo ndo se encontram em defasagem idade/serie, ou seja, estdo no ano escolar esperado.

Entre as oito criangas participantes, seis sdo meninas e dois, meninos.

11 Nesse dia, compareceram na escola apenas dois responsaveis. No dia 01/10/2015, compareceram trés
responsaveis as 6h50min, considerando que as aulas iniciam-se as 7h. No dia 02/10/2105, conversamos com 0S
trés ultimos: com dois, as 6h50min, e com um, as 11h.

2 ATPC (Atividade de Trabalho Pedagdgico Coletivo), antigamente denominado de HTPC (Horario de Trabalho
Pedagogico Coletivo).

13 Esse questionério foi elaborado tendo como referéncia o questionario usado por Oliveira (2012).
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Quanto ao ambiente familiar, mais da metade das criancas envolvidas nesse estudo
(5) mora com o pai e a mée, e o restante (3) ndo conta com a presenca paterna no lar. A

crianca (F) mora com os avés, ndo tendo contato com os pais.

Tabela 2 - Caracterizacdo das criancas envolvidas no estudo
COM QUE IDADE

COMECOU A
CRIANCA IDADE* SEXO COM QUEM MORA? FREQUENTAR
UMA
INSTITUICAO
ESCOLAR?
A 7 anos e 6 meses Feminino | Pai e mae 6 anos
B 7 anos e 10 meses | Feminino | Pai, mae, irmaos, avds 2 anos
C 8 anos e 1 més Feminino | Mae, avo, tio, irmdo 6 meses
D 7 anos e 7 meses Feminino | Pai, mae, irmaos 5 anos
E 7 anos e 10 meses | Masculino | Pai, mae, irmaos 6 anos
F 7 anos e 11 meses | Masculino | Avos 6 anos
G 8 anos e 3 meses Feminino | Mae, irmao 4 meses
H 8 anos e 3 meses Feminino | Pai, mae, irmao 2 anos

Fonte: a propria autora (2016)
*Dados referentes a outubro de 2015

Ressaltamos que os questionarios foram preenchidos na presenca da pesquisadora
(ap6s a explicacdo dos objetivos do estudo e da anuéncia dos responsaveis), para que a
recolha fosse imediata. Igualmente, a pesquisadora colocou-se a disposi¢ao para esclarecer
duvidas com relacdo as perguntas e alternativas do questionario. Sete desses questionarios
foram preenchidos pelas maes e um, pela avd. Uma das mées ndo sabia ler, nem escrever. Foi
preciso que a pesquisadora lesse as questdes e alternativas para que ela respondesse, e a
pesquisadora assinalasse a alternativa correspondente. Trés dessas mdes nao costumam
participar das reunides de pais quando solicitadas, segundo relato da professora da turma.

A Tabela 2 indica que 37,5% das criangas comegaram a frequentar uma instituicdo
escolar aos seis anos de idade, sendo esta uma escola de Educacdo Infantil. Considerando a
Educacao Infantil abranger a faixa etaria dos 4 meses aos 6 anos, destacamos que essas
criangas iniciaram sua escolarizacdo na ultima fase desse nivel de ensino (informacdo
reforcada por falas das mées e avd ao responderem o questionario na presenca da

pesquisadora).
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E importante destacar que a mée da crianca (C) n&o soube responder no momento do

preenchimento a pergunta: “Com que idade comegou a frequentar uma instituicao escolar?”,

encaminhando a resposta por meio de bilhete, ap6s perguntar a avd materna, aparentando

certo distanciamento da educacéo da sua filha.

Tabela 3 - As criancas e a escola

INSTITUICAO QUE A
CRIANCA FREQUENTOU

(DO SETOR PRIVADO)

CRECHE E/OU ESCOLA DE ED. INFANTIL PARTICULAR ===

CRECHE E/OU ESCOLA DE ED. INFANTIL PUBLICA A/BCDEGH
(MUNICIPAL)

OUTRA (ESCOLA FILANTROPICA, ONGs, ETC.) ----
COMECOU SEUS ESTUDOS NO 1° ANO DO ENSINO F
FUNDAMENTAL

Fonte: a propria autora (2016)

Os dados obtidos por meio da tabela 3 indicam que sete criancas frequentaram a

Educacao Infantil, e trés também frequentaram uma creche (instituicdo escolar de Educacéo

Infantil destinada a criangas dos 4 meses aos 3 anos). Apenas uma iniciou direto no Ensino

Fundamental.

Com relacdo ao tipo de instituicdo, sete criancas frequentaram creches e/ou escolas

publicas municipais, e uma crianga ingressou seus estudos em uma escola publica estadual

(no 1° ano do Ensino Fundamental). Nenhuma delas frequentou escola particular ou

filantropica.

Tabela 4 - Reacdo das criancas diante das operacdes de adicdo e subtracdo

COMO A CRIANCA REAGE A
SITUACOES QUE ENVOLVEM
OPERACOES DE ADICAO (CONTA
DE MAIS) E SUBTRACAO (CONTA
DE MENOS) FORA DA ESCOLA?

REAGE COM TRANQUILIDADE E CURIOSIDADE AE FH
REAGE COM TRANQUILIDADE E SEM CURIOSIDADE C
FICA INQUIETA/INSEGURA B,D,G

NAO OBSERVAMOS A CRIANCA ENVOLVIDA NESSAS SITUACOES

Fonte: a propria autora (2016)
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Segundo as mées e a avd, metade das criancas reage com tranquilidade e curiosidade
em situacBes de adigdo e subtragdo. Percebemos também que quase metade (3) das criancas
envolvidas nesse estudo apresenta inseguranca. De acordo com os relatos das maes e da avo,
isso ocorre pela dificuldade que seus(suas) filhos(as) apresentam com relagdo a essas
situacOes, por ndo saberem ou ndo conseguirem ““fazer as continhas corretamente”.

As informacdes obtidas sobre os participantes e apresentadas nas Tabelas 2, 3 e 4
auxiliaram-nos no conhecimento do perfil das criancas envolvidas nesse estudo e serviram de
base para a analise dos dados coletados e observados com as filmagens. A partir disso,
buscamos respostas para nossa questdo de estudo, tendo como pressuposto 0Ss seguintes
objetivos: investigar se o jogo, quando utilizado sob a abordagem histérico-cultural,
desencadeia a aprendizagem das operacdes de adicdo e subtracdo; identificar como se da a
apropriacdo das operacdes de adicdo e subtracdo, durante a utilizacdo dos jogos CUBRA A
SOMA e FECHE A CAIXA, com criangas do 2° ano do Ensino Fundamental.

2.3 RECOLHA DE DADOS

Para o desenvolvimento deste estudo, atividades de ensino foram realizadas pela
pesquisadora, em horéarios da propria rotina escolar, no final do periodo (na quinta aula), com
0 consentimento da direcéo, da professora, dos 8 alunos e dos pais/responsaveis das criancas.

Todas as atividades realizadas com as criancas foram filmadas e, em alguns casos,
gravadas em audio, de modo a possibilitar o planejamento pela pesquisadora, nas atividades
posteriores, de mediacGes apropriadas para buscar superar as dificuldades encontradas e tentar
atender as necessidades individuais das criancas envolvidas.

Os dialogos captados por meio de videos e os audios foram transcritos e analisados,
procurando responder a questdo desse estudo: Com o apoio da mediacdo e o uso de jogos,
sob a abordagem historico-cultural, criancas do 2° ano do Ensino Fundamental
adquirem novos conhecimentos relacionados aos conceitos envolvidos nas operagdes de
adicdo e subtracéo?

Os dados foram obtidos no periodo de outubro a dezembro de 2015, coletados duas

vezes por semana, em aulas com a duragéo de 50 minutos cada.
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3 DESCRICAO E ANALISE DOS JOGOS UTILIZADOS

3.1 O QUE SE PRETENDEU ANALISAR

O presente estudo procurou investigar se 0 jogo, quando utilizado sob a abordagem
historico-cultural, desencadeia a aprendizagem das operacgdes de adicdo e subtracdo, diante do
interesse de verificar o papel da mediacdo e da motivacdo no ensino e aprendizagem da
matematica.

Analisaram-se as reacOes das criancas captadas por meio de filmagens e gravacdes
em audio, considerando os conceitos da abordagem historico-cultural por nés elencados, com
foco nas mediacdes e motivacGes, observando o que esta, de fato, nas falas, nos gestos, tendo
como meta obter indicagOes da ocorréncia (ou ndo) da aprendizagem de conceitos envolvidos
nas operacdes de adicdo e subtracéo.

Consideramos a mediacdo e a motivacdo como elementos de analise por serem
condi¢cdes fundamentais para desencadear a aprendizagem. Observamos a motivacdo das
criancas e as condigdes criadas pela pesquisadora para a apropria¢do dos conceitos abordados,
visto que as necessidades, 0s motivos, as acles e as operacGes mentais constituem-se como
elementos caracteristicos da AOE, pois permitem que seja elemento de mediacdo entre as
atividades de ensino e de aprendizagem.

Esses elementos de analise ressaltam a importancia de considerar os motivos das
criancas para a realizacdo das atividades de aprendizagem, visto ndo se poder pensar em uma
atividade de aprendizagem sem motivo, pois uma atividade ndo motivada ndo desperta o
interesse na crianca, tampouco na atribuicdo de sentido aquilo que esta por aprender.

Buscou-se observar ndo somente se as crian¢as estavam motivadas ou ndo durante as
situacOes de ensino, mas também o que as motivaram (ou ndo) para a aprendizagem. Para
isso, consideramos o0s trés grupos principais de motivos para a atividade de aprendizagem: 0s
sociais, os relacionados a propria aprendizagem e 0s cognitivos.

Em nossa analise, buscamos relacionar os motivos sociais, os de aprendizagem e 0s
cognitivos, considerando as falas, 0s gestos e 0s registros das criangas, com outro aspecto
importante para 0 nosso estudo: a mediacao.

Considerando que os motivos sociais sdo constituidos na relacdo entre os individuos,
podemos afirmar que se relacionam diretamente a mediacdo, tendo como elemento comum o

uso da linguagem.
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Neste estudo, consideramos que 0s motivos de aprendizagem e 0s cognitivos
originam-se de uma atividade de aprendizagem. lgualmente, relacionam-se aos motivos
sociais, visto que a mediacao influencia a motivagdo, por meio do uso da linguagem, sendo
esses aspectos fundamentais para o desenvolvimento e a apropriacao de conceitos.

Com relacdo a mediagdo, observou-se tanto a mediacdo da pesquisadora quanto as
mediacOes possibilitadas pelo jogo e o conhecimento matemético, bem como as interagdes
ocorridas entre as criancas. Procurou-se analisar como esse elemento da AOE (a mediacéo),
associado aos jogos, contribui para a compreensdo/apropriacdo dos conceitos da adicdo e da
subtracdo. Buscou-se observar se as mediacOes realizadas contribuiram para o0
desenvolvimento das funcgBes psiquicas superiores das criancas, verificando se houve
alteracdes no Nivel de Desenvolvimento Atual, considerando a Zona de Desenvolvimento
Iminente.

Esses elementos de analise (motivacdo e mediacdo) foram escolhidos, a priori,
tomando-se como referéncia a nossa questdo de estudo, 0s nossos objetivos e os conceitos da
abordagem historico-cultural que fundamentaram este trabalho. Contudo, néo
desconsideramos os demais conceitos destacados no Capitulo 1, que também servem de

subsidios para as analises.

3.2 DESCRIGAO DO JoGo CUBRA A SOMA

Os jogos integram-se na cultura das sociedades, podendo um mesmo jogo apresentar
diferentes variagdes. Normalmente, a estrutura dos jogos mantém-se, porém, as regras, 0S
materiais, as figuras, os gestos, as interacdes e outros elementos sdo influenciados pelo
momento historico e caracteristicas sociais. Assim, apresentamos a descricdo do jogo
CUBRA A SOMA (adaptado do jogo CUBRA E DESCUBRA, utilizado no Estudo Piloto), o
gual julgamos ser mais relevante para o nosso estudo.

Como dissemos, na andlise do Estudo Piloto, no jogo CUBRA E DESCUBRA, as
criancas tinham de memorizar a sequéncia numérica “coberta” para depois “descobrir” a ficha
referente a soma obtida por meio dos pontos que apareciam na face superior dos dados
lancados. Como 0 nosso objetivo foi centrar a atencdo na adicdo, fizemos a adaptacdo desse

jogo criando um novo, 0 CUBRA A SOMA, que, além de ndo necessitar da memorizagéo de
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sequéncia numeérica, ndo prejudicava o participante (que perdia a vez) pelo fato de virar uma
ficha cujo nimero ndo correspondia a soma dos pontos obtidos no langamento dos dados.
O jogo CUBRA A SOMA auxilia as criancas a:
e associar uma quantidade ao simbolo que a representa;
e compreender ideias da adicdo tal como a a¢éo de acrescentar uma quantidade a outra;
e apropriar os fatos fundamentais**da adicao, os quais favorecem o desenvolvimento do
calculo mental e do pensamento matemaético envolvido nas operagdes de adigdo e
subtracdo;

e realizar o calculo mental e/ou escrito.

Além disso, o planejamento de Atividades de Ensino (AES) pode possibilitar o
desenvolvimento de estratégias de contagem, sobrecontagem e possibilidades de adi¢do, por
meio da Situacdo Desencadeadora de Aprendizagem (SDA), através de situacdes-problema
associadas a “génese do conceito” (MOURA et al., 2010, p.103), de maneira que as crian¢as
se aproximem do conceito, com “um conhecimento de qualidade nova” (MOURA et al., 2010,
p. 97).

Materiais necessarios para cada dupla:
e 1 tabuleiro (Figura 3).
e 11 fichas de uma cor e 11 fichas de outra cor.
e 2dados.

e 1 recipiente para jogar os dados.

Regras:

1. Na sua vez, o jogador langa os dois dados, adiciona os pontos indicados nas faces
superiores e coloca uma ficha sobre 0 nimero que corresponde a soma.

2. Se errar a soma, ou se a soma ja estiver coberta, ndo colocara a ficha e 0 jogo
prosseguird passando a vez para o colega realizar a proxima jogada.

3. Ganha o jogo quem primeiro cobrir, com as fichas, todos os numeros do seu lado do

tabuleiro.

14 Os fatos fundamentais da adicao e subtragdo dizem respeito as relagées estabelecidas entre nimeros menores
que 10. Por exemplo, 4 + 2 = 6 é um fato fundamental da adi¢éo e 6 — 2 = 4 é um fato fundamental da subtracao.
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Figura 3 - Tabuleiro do jogo CUBRA A SOMA construido pela pesquisadora

A seguir apresentamos as Atividades de Ensino (AEs) desenvolvidas com o jogo

CUBRA A SOMA. Ressaltamos que algumas questdes foram elaboradas a partir de outras,

propostas no estudo realizado por Oliveira (2012).

Essas Atividades de Ensino (organizadas intencionalmente pela pesquisadora)

constituem-se em situacfes baseadas em objetivos de ensino e traduzem-se em contetdos a

serem apropriados pelas criancas no espaco de aprendizagem (a sala de aula). E ainda,

estando motivadas, essas criancas interagem com as demais, segundo suas potencialidades,

possibilitando o seu desenvolvimento para um outro nivel de compreensdo do conceito
(MOURA et al., 2010).

12 AE: Apresentacgdo do jogo e de algumas questfes para reflexao

1.

Organizar as criangas em duplas e distribuir o tabuleiro, as fichas e o recipiente com
os dados.

Conversar com as criangas sobre a apresentagéo do jogo e suas regras.

Propor uma primeira jogada para verificar se as criangas apropriaram adequadamente
as regras.

Realizar as jogadas.

Observar as duplas jogando, atentando as estratégias utilizadas para adicionar 0s

pontos que aparecem na face superior dos dados.
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32 AE:
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Realizar mediagdes iniciais que despertem a motivacdo, por meio de questdes
reflexivas, organizadas em situacdes vivenciadas nas jogadas realizadas pelas duplas
no decorrer do jogo, tais como:

e Quais somas foram obtidas mais vezes? Por qué?

e E dificil obter a soma 12? Por qué?

Reflexdes iniciais sobre a adicéo
Organizar as criangas em duplas e distribuir o tabuleiro, as fichas e o recipiente com
os dados.
Retomar as regras do jogo.
Realizar as jogadas.
Observar as duplas jogando, atentando para as estratégias utilizadas para adicionar o0s
pontos que aparecem na face superior dos dados.
Realizar mediacdes, por meio de questbes reflexivas originadas em situacoes
vivenciadas nas jogadas realizadas pelas duplas, como:

e Qual é a soma que mais aparece durante as jogadas?

e Qual é a soma que menos aparece durante as jogadas?

e Por que a soma 7 foi obtida vérias vezes?

e Por que é dificil obter a soma 2 e a soma 12?

e Por que o menor nimero do tabuleiro é 2?

e Por que o maior nimero do tabuleiro é 12?

Ressaltamos que outras perguntas podem ser elaboradas no decorrer da realizagdo do

Primeiras reflexdes sobre a reversibilidade das parcelas

Organizar as criancas em duplas e distribuir o tabuleiro, as fichas e o recipiente com 0s
dados.

Realizar as jogadas.

Observar as duplas jogando, atentando para as estratégias utilizadas para adicionar o0s
pontos que aparecem na face superior dos dados.

Estimular as mediacdes entre as criangas.
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42 AE:
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Realizar mediagOes, por meio de questdes reflexivas originadas em situagoes
vivenciadas nas jogadas realizadas pelas duplas, como:

e Qual é a soma que mais aparece durante as jogadas?

e Por que 0 maior nimero do tabuleiro é 12?

e E possivel obter somas maiores que 12, usando somente dois dados?

e O que é mais facil obter quando adicionamos as quantidades indicadas na

face superior dos dois dados: soma 12 ou soma 7? Por qué?

e Quantas somas 7 vocés acharam?

e Quantas somas 12 vocés acharam?

e 6+ 1el+ 6 correspondem ao mesmo resultado? Por qué? Isso é possivel

com outros nimeros?

Ressaltamos que outras perguntas podem ser elaboradas no decorrer da realizacdo do

Reflexdes sobre a reversibilidade das parcelas
Organizar as criangas em duplas e distribuir o tabuleiro, as fichas e o pote com os
dados.
Realizar as jogadas.
Observar as duplas jogando, atentando para as estratégias utilizadas para adicionar o0s
pontos que aparecem na face superior dos dados.
Estimular as mediacdes entre as criangas.
Realizar mediacbes por meio de questbes reflexivas originadas em situacdes
vivenciadas nas jogadas realizadas pelas duplas, como:
e Qual é a soma que mais aparece durante as jogadas?
e Por que no jogo ndo tem o 1 e 0 0 (zero)?
e E possivel obter soma maior do que 12 com os dados?
e Como eu obtenho a soma 7 nos dados?
e 6+1el+ 6 correspondem ao mesmo resultado? Por qué? Isso é possivel
com outros nimeros?
e 5+2¢éiguala7e2+5¢éiguala7. O que isso quer dizer?
e Quantas possibilidades vocés encontraram para fazer a soma 7?

e Quantas possibilidades vocés encontraram para fazer a soma 12?
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e Quantas possibilidades vocés obtiveram para fazer a soma 2?
e Vocés obtiveram a soma 5 + 3. E possivel obter a soma de outra maneira
usando o0 5 e 0 3? Como é possivel obter a mesma soma usando 0S mesmos

ndmeros?

Ressaltamos que outras perguntas podem ser elaboradas no decorrer da realizacdo do

5% AE: Registro das possibilidades de adicéo e resolucéo de situagdes-problema

1.
2.

kW

o o

~

8.

Organizar as criancas em duplas e distribuir a tabela (Apéndice F, p. 193).
Conversar com as criancgas apresentando a atividade:
e Lembrem que, nas regras desse jogo, sé é possivel realizar adi¢des!
e As somas devem ser feitas usando dois dados, da mesma maneira realizada
durante as jogadas.
Realizar a atividade de registros das possibilidades das adi¢oes.
Observar as duplas jogando, atentando para as estratégias utilizadas para adicionar 0s
pontos que aparecem na face superior dos dados.
Criar condicdes adequadas para favorecer as mediagdes entre as criancas.
Socializar os registros das possibilidades de adi¢do (preencher cartaz afixado na lousa,
idéntico aquele da tabela disponibilizada as criancas).
Propor questbes reflexivas de situagGes vivenciadas nas jogadas realizadas pelas
duplas, como:
e Olhem para o cartaz (Figura 10, p. 101). O que vocés estdo percebendo nas
somas? O que acontece?
e Tem mais alguma possibilidade de obter essa soma?
e Quais sdo as somas com menos possibilidades?
e Qual é a soma com mais possibilidades? Quantas possibilidades?
Resolver situacfes-problema por meio de célculo mental:
1%) Isabela jogou o primeiro dado e obteve 4 pontos. Ao jogar o segundo dado,
obteve 5 pontos. Quantos pontos ela obteve ao jogar os dois dados?
2%) No tabuleiro do jogo CUBRA A SOMA, havia algumas fichas cobrindo os
numeros, mas Carol esbarrou no tabuleiro e 3 fichas cairam no chdo. Agora,

tem 8 fichas no tabuleiro. Quantas fichas o tabuleiro tinha antes?
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3% Pedro e José estavam jogando CUBRA A SOMA. Pedro jogou os dados e
obteve 6 pontos. José jogou os dados e obteve 11 pontos. Quantos pontos a
mais Pedro precisa para ter o mesmo que José? E possivel que algumas
criancas resolvam esse tipo de problema realizando a operacgdo 6 + 11 = 17. Se
isso acontecer, é importante fazer perguntas que permitam estimar resultados
(habilidade importante que deve ser desenvolvida em sala de aula). Essas
perguntas podem permitir que o aluno perceba que “17” ndo € uma resposta
adequada. Um exemplo de pergunta: E possivel Pedro ter 17 pontos a mais que

José?

Ressaltamos que outras perguntas podem ser elaboradas no decorrer da realizacao

das situacdes-problema com este jogo.

3.2.1 Analise dos dados coletados com o0 jogo CUBRA A SOMA®

Iniciamos 0s encontros para o desenvolvimento do jogo CUBRA A SOMA no
comeco de outubro de 2015 (Tabela 5). Os encontros foram realizados duas vezes por semana
(as quartas e sextas-feiras), com duracdo aproximada de 50 minutos.

Nos dias 14 e 16 de outubro de 2015, poucas criangas estavam presentes na escola,
devido a sequéncia de feriados na semana (Dia das Criancas, feriado de Nossa Senhora
Aparecida e Dia do Professor). Nem mesmo a divulgacao da festa realizada no dia 16/10, em
comemoracdo ao Dia das Criangas, com lanche especial (bolo, cachorro-quente e refrigerante)
e brinquedos (cama el&stica e circuito com toboga inflavel), conseguiu atrai-las para a escola.

O horério destinado para esses encontros foram as aulas em que a turma do 1° ano da
pesquisadora retirava-se da sala para as aulas de Educacao Fisica®, permitindo, assim, que a
pesquisadora utilizasse essa sala para realizar as Atividades de Ensino previstas para este

estudo, com as oito criangas do 2° ano.

5 As transcrigdes das filmagens e gravacdes de audio das atividades realizadas com esse jogo encontram-se
integralmente nos Anexos B, C, D, E e F (p. 201, 206, 215, 219 e 228, respectivamente). As atividades de
registro das adi¢Ges apresentam-se nos Anexo G, H e | (p. 246, 247 e 248, respectivamente).

16 As aulas de Educagdo Fisica eram realizadas por outro professor com habilitacio especifica para isso, duas
vezes por semana, em aulas de 50 minutos, na quadra da escola.
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Tabela 5 - Cronograma para a realizacdo do jogo CUBRA A SOMA

CRONOGRAMA PARA O JOGO CUBRA A SOMA

DATA DATA ENCONTRO ACOES REALIZADAS NA ATIVIDADE DE

PREVISTA | REALIZADA ENSINO

07/10/2015 07/10/2015 1 12 AE: Apresentacdo do jogo e de algumas questfes
para reflexéo

14/10/2015 21/10/2015 2 22 AE: Reflexdes iniciais sobre a adi¢do

16/10/2015 23/10/2015 3 3% AE: Primeiras reflexdes sobre a reversibilidade
das parcelas

21/10/2015 28/10/2015 4 4% AE: Reflexdes sobre a reversibilidade das parcelas

23/10/2015 13/11/2015 5 52 AE: Registro das possibilidades de adi¢éo e
resolucdo de situacdes-problema

Fonte: a propria autora (2016)

Seguindo esse cronograma, conseguiriamos terminar a coleta de dado referente ao
jogo CUBRA A SOMA até o final de outubro de 2015. Contudo, aconteceram Varias
intercorréncias que atrasaram e atrapalharam a execucdo do cronograma nas datas previstas
(Tabela 5), acarretando na necessidade de adequacdes dessas datas para a realizacdo das
atividades.

Relatamos, a seguir, as atividades desenvolvidas em cada encontro, considerando a
frequéncia das criancas (Tabela 6). Convém esclarecer que, nos didlogos estabelecidos com as
criancas, fizemos uso de uma linguagem néo formal, apesar de termos clareza da importancia
do uso formal da linguagem matematica. Contudo, considerando o nivel de escolaridade (2°
ano do Ensino Fundamental) e a linguagem usual dessas criancas (possivelmente, decorrente
do uso social e familiar em que estavam inseridas), optamos por um uso menos formal da
linguagem matematica, embora saibamos que, no decorrer da escolarizacdo, essa linguagem

deve tornar-se formal.

Tabela 6 - Frequéncia das criangas na realizagdo do jogo CUBRA A SOMA

07/10/2015 21/10/2015 23/10/2015 28/10/2015 13/11/2015
A Presente Presente Presente Presente Presente
B Ausente Ausente Presente Presente Ausente
C Ausente Ausente Presente Presente Presente
D Presente Presente Presente Presente Presente
E Presente Presente Presente Presente Presente
F Presente Presente Presente Presente Presente
G Presente Presente Presente Presente Presente
H Presente Presente Presente Presente Presente

Fonte: a propria autora (2016)
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1° Encontro (07/10/2015):

Iniciamos o primeiro encontro utilizando o jogo CUBRA A SOMA na data prevista
(07/10/2015), com auxilio de um dos agentes de organizacdo escolar para a filmagem.
Observamos que, em nenhum momento, houve algum constrangimento das criangas perante a
camera e a presenca do agente escolar. As criangas tiveram o primeiro contato com 0 jogo
CUBRA A SOMA e suas regras. Nesse encontro, as criangas organizaram-se em duplas,
segundo suas escolhas pessoais. Elas posicionaram-se em frente aos tabuleiros, previamente

organizados na sala. Apos a explicacdo das regras, iniciaram o jogo (Figura 4).

Figura 4 - Primeiro contato com o jogo CUBRA A SOMA

-

Fonte: a propria autora (2016)

Como dito anteriormente (em atengdo aos aspectos éticos), as criangas foram
identificadas por letras. Assim, as duplas formadas nesse 1° encontro foram (D) e (G); (A) e
(H); (E) e (F). Cabe observar que as criancas (B) e (C) ndo compareceram na escola nesse dia.

Durante as jogadas, observamos atentamente as duplas, procurando perceber o que as
criangas conseguem realizar sozinhas e identificar as possiveis criangas com mais e menos
habilidades em calculo, visto terem sido escolhidas pela professora da turma. Igualmente,
observamos atentamente as estratégias utilizadas pelas criancas para somar 0s pontos que
apareciam na face superior dos dados e o0 modo como localizavam a respectiva soma no
tabuleiro.

Considerando que os alunos haviam sido selecionadas pela professora da turma,
pressupunhamos, portanto, que alguns (por apresentarem menos habilidades em célculo),
provavelmente, teriam dificuldades em realizar as operacOes de adigdo e subtragéo.
Atentamos, também, & informacdo fornecida pelos pais/responsdveis no preenchimento do
questionario: os dados obtidos apontaram que trés das oito criangas ficam inquietas e
inseguras frente a situacfes envolvendo as operagdes de adi¢ao e subtracdo (Tabela 4, p.64).



76

A seguir, apresentamos um trecho da transcri¢do da filmagem da 1* AE (Anexo B
p.201-202), quando a pesquisadora percebeu que (D) havia realizado uma adi¢cdo de maneira

incorreta (informando que 4 + 2 = 5):

Pesquisadora: Quantos pontos vocé fez aqui [apontando para os dados na cestinha]? Tem
que juntar os dois [dados].

(D): 5.

Pesquisadora: 5? Conta as bolinhas do dado.

(D) olha para os dados e conta os pontos desenhados nas faces superiores dos dados [1, 2, 3,
4].

Pesquisadora: E do outro?

(D) olha, conta... E responde: 2.

Pesquisadora: 4 com 2 vai dar quanto? [Referindo-se aos pontos que havia tirado nos dados].
(E) e (F) da outra dupla tentam ajudar fazendo a adigéo e dizendo a resposta.

(E): 6? [Olhando para (F), parecendo pedir que ele confirmasse o que disse].

(F): 6!

(D) olha para os dados e conta (6).

Pesquisadora: Entdo vocé vai cobrir a fichinha numero 6.

(G) auxilia (D) a encontrar o numero 6 do seu lado do tabuleiro.

Percebemos que, no inicio do jogo, (D) apresentou dificuldades para realizar a soma
dos pontos obtidos nos dois dados, havendo a necessidade da pesquisadora realizar
mediaces, por meio de perguntas, de modo que refletisse sobre sua resposta. E importante
considerar que (D) foi apontada pela mae, no preenchimento do questionario, como uma
crianca inquieta e insegura diante de situacdes que envolvem operacgdes de adicdo e subtracdo
fora da escola (Tabela 4, p.64).

As criangas (E) e (F), que estavam jogando ao lado, diante da dificuldade da colega
em responder o resultado da adicéo 4 + 2, realizam a operagéo e dizem a resposta (6). Apesar
de (E) dizer a resposta correta, parece um pouco insegura quanto a isso (fato ndo apontado nos
dados da Tabela 4, p. 64), precisando da confirmacdo de (F). Diante dessas observacgdes, (F)
parece ter mais habilidade em célculo, pois fez a soma por meio do calculo mental. (D) escuta
a resposta dos colegas, mas confirma a resposta fazendo a contagem dos pontos da face
superior dos dados, antes de cobrir o nimero correspondente ao resultado dessa adicao.

Essa situacdo reforca que a medicéo, feita pelo professor ou pelas proprias criangas,
pode favorecer a atribuicdo de significado e sentido aos contetdos, e a superacdo das suas
dificuldades.

Durante as jogadas, também percebemos uma adicdo realizada por (E) de forma

incorreta, informando que 5 + 3 =9 (Anexo B, p. 202):
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(E) joga os dados e diz ter feito 9.

Pesquisadora: 9?

(E) olha para os dados.

Pesquisadora: Certeza?

Pesquisadora: Tem 9 ali (F) [apontando para os dados]?

(F) olha para os dados.

Pesquisadora: Quantos pontos o (E) fez [perguntando para (F)]? O (E) falou que foi 9.
(F) balanca a cabeca em sinal negativo.

Pesquisadora: Sera que contar as bolinhas do dado ajuda?

(E) olha para os dados e conta os pontos desenhados na face superior dos dados, em seguida
cobre a ficha correta (8).

Segundo dados revelados pelos pais (Tabela 4, p. 62), a crianca (E) reage com
tranquilidade e curiosidade em situagdes que envolvem a adi¢do. Todavia, iSso ndo garante a
obtencdo de somas corretas a todo o0 momento, conforme observado no excerto acima. Nesse
caso, a ajuda do colega e da pesquisadora foi importante para (E) refletir sobre a soma.

Nas acOes realizadas nesse encontro, ficamos atentos para saber quais criangas
apresentavam dificuldades em somar os pontos obtidos nos dados e quais eram essas
dificuldades.

Constatamos que, nesse encontro, as criangas que apresentaram mais dificuldade em
realizar as adigdes, obtidas por meio do jogo CUBRA A SOMA, foram (D) e (E). Conforme
excertos apresentados anteriormente, mesmo realizando a contagem tendo como referéncia a
guantidade de pontos representada na face superior dos dados, as vezes, erravam,
necessitando de mediacdo da pesquisadora ou da ajuda de outra criangca que estava jogando
junto (ou em outra dupla).

Durante as jogadas, a pesquisadora fez algumas perguntas relacionadas a dificuldade
de algumas somas serem obtidas. Ao obterem varias vezes a mesma soma nos dados, fazia
que “passassem a vez” de jogar. Contudo, a cada “soma dificil” que conseguiam cobrir as
criancas vibravam, demonstrando estarem motivadas com o jogo, como aparece no excerto a

seguir, extraido do Anexo B (p. 203):

Pesquisadora: Esta dificil, hein?

Pesquisadora: Tem gente que ndo consegue tirar 0s nUmeros.

Pesquisadora: Tem gente que esta quase cobrindo tudo.

(E) a cada ficha que conseguia cobrir sacudia o0s bragos para cima e dizia: Ehhhh!

As criancas (A), (F), (G) e (H) conseguiram realizar as adi¢cdes sem dificuldades,

sendo estas provavelmente as criangas com mais habilidades. Provavelmente, (D) e (E) eram
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as criangas com menos habilidades em célculo mental. N&o se inferiu nada sobre as criangas
(B) e (C), pois ndo estavam presentes nesse 1° encontro (Tabela 6, p. 74).

Nesse primeiro contato com o jogo, foram feitas algumas mediacdes, a partir da 12
AE, planejadas de forma as criancas observarem e refletirem sobre algumas regularidades no
decorrer do jogo. Por exemplo, usando dois dados, as possibilidades de obter as somas 7, 8 ou
9 séo maiores do que as de obter as somas 2 ou 12.

As questbes iniciais e as primeiras respostas das criancas sobre essas perguntas

foram as seguintes (Anexo B, p.203, 204 e 205, respectivamente):

Pesquisadora: Falta um s (H)?

(H) fez que sim com a cabeca.

(...)

Pesquisadora perguntando para (G) e (D): Aqui falta s6 0 12?
Pesquisadora: Seré que é dificil tirar o 12 no dado?

(E): E0 11?

Pesquisadora: E 0 11?

()
Pesquisadora: Esté dificil tirar 0 11 e 12? O (F) precisado 2 e do 3.

(--)

(E): Pelo menos saiu o0 11! Conseqgui tirar o 11!
Pesquisadora: Mas foi dificil, hein?!

Pesquisadora: Sera que ninguém vai ganhar esse jogo hoje?

(...)

(F): S6 ta caindo aquele que a gente ja fez... [depois de jogar os dados e somar 0s pontos].
(F): 9.

Pesquisadora: E por que sai toda hora 9 e ndo sai 0 12? E por que nao sai 0 2 e 0 3?
[Questionando sobre a dificuldade de se obterem as somas 12, 2 e 3].

()

Pesquisadora: Para o (E) tirar 12, que nimero ele tem que tirar nos dados?

(E): 6¢e6.

Pesquisadora: 6 e 6 né (E).

(E): 12! [Torcendo para tirar nos dados].

Pesquisadora: Mas sera que é facil sair esse 12?

(E) faz que ndo com a cabeca.

Pesquisadora: Quando vocés jogavam os dados?

(...)

Pesquisadora: O 9 saiu bastante?

(E) fez que sim com a cabeca.

Pesquisadora: Por que sera que o 9 sai bastante, o 7 sai bastante, e foi dificil para vocé obter
012?

(E) ndo respondeu.
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Pesquisadora: O que sera que acontece? Por que serd que foi dificil obter o 2 e 0 3?
[Chamando atencdo das criangas para outras somas que também eram dificeis de serem
obtidas pelo mesmo motivo: as chances de obter essas somas usando dois dados eram
menores do que as chances para obter as somas 9 e 7].

(E) olha para as fichas, mas ndo responde nada.

(E) e (F) recomegam 0 jogo.

Os dialogos estabelecidos mostram as percepcdes das criangas em relacdo as chances
de se obterem algumas somas. Aproveitamos essa atividade para propor a solucdo de um
problema que (em um primeiro momento) esta alem da compreenséo das criangas: justificar o
porqué de algumas somas aparecerem mais do que outras.

Em alguns momentos, as criancas utilizaram o calculo mental para obter a soma dos
pontos que aparecem nos dados. Embora ndo soubessem explicar o porqué de algumas somas
aparecerem mais do que outras, dispunham de algo na iminéncia de ser compreendido: o
conceito de maior ou menor chance, em decorréncia de suas percep¢des durante o jogo. Esse
conceito esta associado a representacdo fracionaria, a qual podera vir a ser compreendida em
momento posterior, tornando-se algo aprendido na escola.

A motivacdo das criangas, embora inicialmente gerada por motivos sociais (0 jogo
pelo jogo, como uma brincadeira), com a mediagdo da pesquisadora por meio de questdes
reflexivas, alterou-se para uma motivacdo eficaz (buscar respostas para essas questfes, que
passaram a ser observadas e por elas refletidas).

Na tabela seguinte (Tabela 7), estdo registradas todas as possibilidades de se obterem

as somas dos pontos que aparecem na face superior de dois dados.

Tabela 7 - Possibilidades de somas encontradas no jogo CUBRA A SOMA
2 g 4 5 6 7 8 9 10 11 12

1+1 2+1 2+2 4+1 3+3 6+1 4+4 5+4 5+5 6+5 6+6
1+2 3+1 3+2 5+1 1+6 5+3 6+3 6+4 5+6
143 2+3 4+2 5+2 6+2 4+5 4+6
1+4 2+4 2+5 2+6 3+6
1+5 443 3+5
3+4
Fonte: a propria autora (2016)

Conforme exposto na Tabela 7, ha somas mais frequentes e outras menos

recorrentes:
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e As chances de obter as somas 2 e 12 sdo iguais ().

e As chances de obter as somas 3 e 11 sdo iguais ().

e Aschances de obter as soma 4 e 10 sdo iguais (Z).

e As chances de obter as somas 5 e 9 sdo iguais ().

e As chances de obter as somas 6 e 8 sdo iguais (2).

e A chance de obter a soma 7 € igual a =; sendo esta a soma que aparecera com maior

frequéncia.
e Assomas 2 e 12 sdo aquelas que aparecerdo com menor frequéncia (%).
Na finalizacdo do 1° Encontro, a nossa intencdo foi motivar as criancas a refletirem

sobre questdes que provavelmente ndo seriam percebidas no decorrer do jogo, sem a
mediagdo. Aproveitamos 0s motivos sociais apresentados inicialmente (jogar por diversao,
fora do ambiente habitual), buscando torna-los motivos eficazes (querer aprender conceitos

matematicos), considerando o papel da mediacao na relacdo entre ensino e aprendizagem.

2° Encontro (21/10/2015):

Reiniciamos 0 nosso cronograma em 21 de outubro, e realizamos mediagdes a partir
das falas das criancas de maneira a proporcionar a necessidade de apropriacdo de conceitos
relativos a operacdo de adicdo. Aparentemente, elas estavam motivadas, pois haviam
perguntado a professora da turma delas se “ndo iria mais ter os jogos” (devido ao intervalo
entre 0 1° e 0 2° encontro).

Outro agente de organizacgdo escolar auxiliou na filmagem (o primeiro que havia se
disposto a isso estava em férias). As criancas, ao entrarem na sala, encontraram os tabuleiros
previamente arrumados nas mesas. Elas tiveram iniciativa e foram organizando-se, pois
pegaram os dados para dar inicio ao jogo. Solicitamos que esperassem para iniciar o jogo,
dizendo que as duplas ndo seriam as mesmas do encontro anterior, de forma que deveriam
jogar com outras criangas.

A troca das criancas na formacdo das duplas considerou as observacfes iniciais
realizadas no decorrer do 1° Encontro, no qual foi possivel observar aquilo que a crianga
consegue realizar sozinha, bem como as dificuldades apresentadas por elas. Nosso intuito foi
favorecer as interaces e as mediacGes entre as criangas, considerando o que algumas delas
conseguem fazer com a ajuda de outra mais experiente.

Organizamos as duplas de forma a serem formadas por uma crianga considerada com

mais habilidade em céalculo e uma considerada com menos habilidade em célculo, priorizando



81

as mediacOes que poderiam ocorrer e a variedade de possibilidades para a aprendizagem de
conceitos envolvidos na adicdo dos pontos que aparecem na face superior de dois dados ap6s
seu langamento.

Acreditamos que as mediacfes nesse momento sdo fundamentais, pois permitem que
as criangas superem a superficialidade do contexto e passem a explorar caracteristicas
essenciais da operacdo de adicdo envolvidas nas chances de obterem algumas somas. Esse
aspecto justifica a nossa preocupacdo com a organizacdo das criancas. Assim, as duplas
formadas foram: (F) e (G), (E) e (H), (D) e (A). Nesse dia, as criancas (B) e (C) faltaram
novamente (Tabela 6, p. 74).

As regras do jogo CUBRA A SOMA foram relembradas, a fim de as criangas
atentarem as regularidades que apareciam no decorrer do jogo, ou seja, a quais somas
aparecem com maior e menor frequéncia, conforme possibilidades apresentadas na Tabela 7
(p. 79). Os dialogos realizados nesse encontro foram transcritos e podem ser observados, na
integra, no Anexo C (p. 207).

Pesquisadora: Vocés lembram que semana passada vocés ficaram um tempé&o para tirar o 11,
012, 0 2 e 0 3. Foi dificil, né? Sera que hoje vai ser dificil tirar?

Pesquisadora: Prestem atencdo em qual € o nimero que mais aparece enguanto VOCES
somam.

Com relacdo a esses questionamentos, as criangas perceberam que algumas somas
apareciam com mais frequéncia do que outras (respondiam que era a soma 6, a soma 7, a
soma 8, a soma 9), mas ainda ndo conseguiam explicar por que isso acontecia. Vale destacar
gue, nesse momento, a nossa intencdo ndo era chegar a associacdo das chances em sua
representacdo fraciondria, pois essa associacao nao faz parte desse momento da escolaridade
(2° ano do Ensino Fundamental). Contudo, esperdvamos observarem que as somas estdo
relacionadas as diversas possibilidades de adi¢do; conforme destacamos na Tabela 7 (p. 79).

A percepcdo das criancas era nitida: havia somas que apareciam com maior
frequéncia. 1sso pode ser observado no momento em que (G) questiona a frequéncia de uma

dessas somas (Anexo C, p. 208):

(G): 9! Por que s6 sai 9?
Pesquisadora: Por que s6 sai 9?
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A pesquisadora repete a pergunta para que (G) e as demais criancas pudessem refletir
sobre isso e tentassem responder. Mas, até esse momento, nenhuma delas havia conseguido
encontrar uma justificativa (elas se olhavam e, sem resposta, continuavam jogando).

As jogadas seguiram e a pesquisadora continuou insistindo nessa reflexdo, conforme
excerto extraido do Anexo C (p. 208), usando a ocorréncia de outra soma (a soma 7), que
apresenta a maior frequéncia (conforme Tabela 7, p. 79):

Pesquisadora: Presta atencdo qual nimero que estd aparecendo um monte de vezes...
(D): 7!

Pesquisadora: E por que serd que o 7 € que aparece um monte de vezes?

(A) e (D) se olham, mas ainda ndo d&o conta de responder.

Pesquisadora: Alguma coisa tem para o 7 sair um monte de vezes...

As duplas continuam jogando.

A pesquisadora esperava que as criangas percebessem que algumas somas tinham
mais possibilidades de aparecerem do que outras. No entanto, diante das dificuldades
apresentadas, propusemos outra questdo para reflexdo, conforme excerto extraido do Anexo C
(p. 208):

Pesquisadora: pergunta para outra dupla (G) e (F): Qual € o nimero que esta aparecendo um
monte de vezes aqui?

(G): 9.

Pesquisadora: Entdo, mas 0 9 que a (G) tirou e que vocé tirou eram iguais? [Ambas ja
haviam coberto a soma 9 do seu lado do tabuleiro].

(G): Néo.

(F): O dela mudou.

(...)

Pesquisadora: Quantas chances eu tenho de tirar 0 9?

Os dois olhavam para o tabuleiro, mas nada diziam, tinham uma expresséo de interrogagao...
Pesquisadora: Vocé (G) tirou de um jeito, ele (F) tirou de outro... Hein (F)? De quantos
jeitos sera que eu consigo obter 0 9?

Um olhava para o outro, procurando uma resposta...

Pesquisadora: A (G) tirou quantos... Como é que foi o seu 9?

(G):Eo06eo03.

Pesquisadora: E o seu (F)?

(F): E...

(G):05eo04.

Pesquisadora: Entdo... Sera que sO tem esses jeitos? (...) Tem mais jeitos de dar 9 com os
pontos dos dados?

(F): Tem. [Timidamente].

Pesquisadora: Qual?

As criangas ndo conseguiram responder.

Pesquisadora: Quais sdo 0s pontos que eu vou tirar aqui que vai dar 9?

Continuaram a pensar, sem responder.
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Pesquisadora: A (G) tirou de um jeito, o (F) tirou de outro. Serd que sdo sO desses dois
jeitos?

(G): E...

Pesquisadora: S6?

(G): Faz que sim com a cabeca e diz: Pra mim é.

Pesquisadora: Pra vocé é [perguntando para (F)]? (...) O que vocé acha?

(F): Faz que sim com a cabeca.

Pesquisadora: V&o jogando e prestem atencdo quando sair 0 9 de novo se € do seu jeito (G),
aquele jeito que voce tirou ou se é daquele jeito que o (F) tirou ou se tem um outro jeito. Ta?
A dupla continua o jogo.

Nesse excerto nota-se que a dupla (G) e (F) percebe que obteve a soma 9 de formas
diferentes, por meio da contagem dos pontos na face superior dos dados (6 + 3 e 5 + 4).
Entretanto, ainda ndo estd segura quanto as outras possibilidades de obter essa soma. A
principio respondem existirem outras maneiras e depois dizem que ndo. A pesquisadora
solicita que continuem o jogo e observem as somas obtidas nos dados.

Como ja dito anteriormente, no 2° Encontro, nosso intuito era propor reflexdes
iniciais sobre a adicdo. Mas, durante as jogadas (diante das somas obtidas pelas duplas),
pudemos criar situacdes para a compreensdo de um dos conceitos envolvidos na operacao de
adicdo: a comutatividade; por exemplo 6 + 3 = 3 + 6, chamada neste estudo de reversibilidade
de parcelas. Para que isso ocorresse, dar as respostas prontas para as criancas em nada
ajudaria. Assim, continuamos propondo questes que instigavam a observacdo das somas dos
pontos que apareciam na face superior dos dois dados, considerando a linguagem como um
instrumento mediador, auxiliador no desenvolvimento. Esse processo pode ser mais longo,
mas os resultados podem ser mais eficazes para a apropriacdo de conceitos, pois, uma vez
compreendidos, podem ser generalizados.

No decorrer do 2° Encontro, por meio das mediacOes realizadas, propinhamos
questdes reflexivas durante as jogadas, de maneira as criangas perceberem as diferencas nas
possibilidades de soma, usando os dois dados. Essas mediacGes encontram-se no excertos

retirados do Anexo C (p.212), apresentadas a seguir:

Pesquisadora: Os dois precisam tirar 0 2 e 0 12 [apontando para os nimeros no tabuleiro]?
(G): E...

Pesquisadora: Por que sera que 0 2 e 0 12 é dificil?

Sem resposta, a pesquisadora repete a pergunta e pede para pararem de jogar.
Pesquisadora: Por que 0 2 e 0 12 é dificil?

Pesquisadora: Como que eu fago o 12 no dado?

(G):06eo0b.

Pesquisadora: Tem outro jeito no dado?
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(F):9..

Pesquisadora: Com o dado...

Nenhuma resposta.

Pesquisadora: Tem outro jeito de fazer 0 12?

(G): Tem!

Pesquisadora: Com o dado?

(G):0O5eo0T.

Pesquisadora: Mas o dado tem 7?

Respondem que nao.

Pesquisadora: Entdo, com o dado ndo da pra fazer, né?

Pesquisadora: Com o dado, o Unico jeito € esse...

Pesquisadora: E pra tirar esse? [Apontando para a ficha com a soma 2].

(G): Precisado 1 edo 1.

Pesquisadora: Como que fica entdo? Mostra pra mim como que fica no dado.
(F) vira os dados no 1 e no 1.

Pesquisadora: Tem outro jeito?

(G): Nao.

(F) ameaga virar um dos dados, mas recua, balangando a cabeca negativamente.
Pesquisadora: Ndo?

Balancam a cabeca que néo.

Pesquisadora: Mas... Entdo s6 tem um jeito de fazer esse [apontando para o 2 no tabuleiro]...
e esse aqui tem quantos jeitos [apontando para o 12 no tabuleiro]?

(G): Um.

A partir das mediacOes realizadas pela pesquisadora, a dupla (F) e (G) compreendeu
por que as somas 2 e 12 requeriam necessariamente a obtencdo da mesma quantidade de
pontos na face superior dos dois dados, ou seja: para se obter a soma 2, adicionava-se 1 + 1, e
para se obter a soma 12 adicionava-se 6 + 6. As criancas sabiam que havia outras
possibilidades de obter a soma 12, por exemplo: 5 + 7 = 12. Mas 0 uso de dois dados limitava
a obtencdo dessa soma, pois ndo ha 7 pontos em nenhuma das faces dos dados utilizados
nesse jogo.

Também foram feitas mediacdes semelhantes com a dupla (E) e (H), a respeito das
possibilidades de soma com os dados para obter as somas 2 e 12. As respostas das criancas
foram parecidas e elas também disseram uma soma impossivel de ser realizada com os dados
(10 + 2). E, apds o questionamento da pesquisadora sobre a possibilidade de ter a quantidade
10 em um dos dados, perceberam que, diante dessa regra (dois dados), s6 havia uma

combinacéo possivel (6 + 6) (Anexo C, p. 209).

Pesquisadora: Quando ele obteve 12, que nimero ele teve que tirar?
(H): 6 mais 6.

Pesquisadora: Tem outro jeito de tirar isso no dado?

(H) fez que sim com a cabega.
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Pesquisadora: Tem? De tirar 12 nos dados... Sem ser 0 6 e 0 67

(H) diz que n&o e acena com a cabega. (E) olha pensativo.

Pesquisadora: Sim ou nao? [insistindo na pergunta]. Qual é o maior ponto no dado?

(E) ergue a mao e responde: 10 e 0 2.

Pesquisadora: Mas tem o 10 nos dados?

(E) olha para os dados e faz que ndo com a cabeca.

Pesquisadora pega um dos dados do jogo e mostra para a dupla e pergunta: Qual o maior
namero do dado?

(H): 6.

Pesquisadora: Se o maior nimero de um [dado] € 6, 0 outro também.

A dupla concorda.

Pesquisadora: Tem outro jeito de fazer 0 12 sem ser assim [mostrando o 6 e 0 6 nos dados].
(H) faz que ndo com a cabeca.

Aproveitando a motivagdo da dupla (E) e (H) com a descoberta que haviam feito
sobre a dificuldade em se obterem as somas contidas nas extremidades do tabuleiro do jogo
CUBRA A SOMA (o 2 e o 12), continuamos as mediacdes com questdes sobre as
possibilidades de obter a soma 7 usando dois dados.

Quando questionadas sobre como obter a soma 7 com os dados, logo mexeram nos
dados mostrando uma soma possivel (4 + 3). A fim de atentarem a outras possibilidades,
foram necessarios novos questionamentos: “Tem outro jeito de fazer a soma 7?”. Diante
disso, as criangas olharam para os dados, pegaram e viraram suas faces procurando outra
alternativa (5 + 2). A pesquisadora questionou quanto “dava aquela soma” e, depois da
resposta das criancas (7), perguntou novamente se havia outro jeito. A dupla trocou olhares e
depois manuseou os dados, somando a quantidade de pontos nas faces dos dados, em busca de
uma combinacéo diferente das que ja haviam conseguido fazer (6 + 1). Essas questfes feitas
as criangas, embora inerentes ao jogo, encontravam-se implicitas. S6 foram percebidas depois
que as mediacOes foram realizadas pela pesquisadora, conforme aparece no excerto abaixo
(Anexo C, p.210):

Pesquisadora: Como que eu obtenho o 7 aqui com os dados?

(E) mexe nos dados tentando fazer a soma 7 e (H) ajuda, contando as bolinhas dos dados.
Pesquisadora: Observa e, depois que terminam, pergunta: Assim da 7 [4 + 3]?

(H) e (E) fazem que sim com a cabeca.

Pesquisadora: Tem outro jeito?

(H): Néo, balangando também a cabeca.

Pesquisadora: Isso € um jeito. Tem outro?

(E) olha para os dados e (H) continua balancando a cabeca e dizendo que néo.
Pesquisadora: Certeza?

Os dois continuam olhando para os dados. (H) balanca a cabeca fazendo sinal afirmativo, olha
para o (E) e mexe nos dados [faz outra soma 7; 5 + 2] e olha para a pesquisadora.
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Pesquisadora: Outro jeito?

(H) faz que sim com a cabega.

Pesquisadora: Entdo quantos jeitos ja foram?

(E): 2!

Pesquisadora: Tem outro jeito?

(H) faz que ndo com a cabeca e (E) ameaga mexer nos dados, mas depois recua.
Pesquisadora: Certeza?

(H) mexe nos dados, fazendo outra soma 7 [6 + 1], olhando novamente para a pesquisadora,
que sé observa. Depois (H) representa os pontos obtidos nos dados, utilizando os dedos das
mdos para contar e somar [(E) observa o que a colega esta fazendo e também realiza a
contagem com os dedos das suas maos, e vira um dos dados que parecia estar incorreto].
Pesquisadora: Ai, (E) colocou. Esta certo?

(H) conta os pontos dos dados apoiadas nas bolinhas e diz que sim.

Pesquisadora: Entdo quantos jeitos ja sdo?

(E): 3 [mostrando também os dedos].

(H): 3.

Com essas mediacOes, além da internalizacdo de conceitos relacionados a operagdo
de adicdo (tais como: diferentes maneiras de obter a mesma soma e a propriedade
comutativa), procuramos desenvolver algumas situagdes que favoreceram a atengéo
voluntaria, o raciocinio dedutivo, o pensamento abstrato e a linguagem, conforme excerto
extraido do Anexo C (p. 214):

Pesquisadora: Por que eu ndo comecei 0 jogo pelo 1... pelo zero...

(A): Porque ali ndo da 1?

Pesquisadora: Tem como eu tirar 1 nos dados (A)?

(A): N&o. Sé se for 1 e 1 [mostrando os dedos]. Zero também por que aqui ndo da zero.
Pesquisadora: Se eu tirar um dado e jogar com um s6 (dado) [retiro um dos dados], posso
colocar o 1?

(A) e (D): Pode...

No final do 2° Encontro, introduzimos questBes referentes aos nimeros componentes
do tabuleiro (que comega no 2 e termina no 12): “Por que o menor nimero do tabuleiro é 2?”;
“Por que o maior nimero do tabuleiro ¢ 12?”. Olhando o tabuleiro e os dados, rapidamente,
perceberam que “era desse jeito porque, com dois dados, ndo dava para tirar menos que 2 e
mais que 127,

E importante ressaltar que as criancas consideradas como as que possivelmente
apresentariam dificuldades com calculo, nesse encontro, ndo realizaram nenhuma soma
errada, sendo observada melhora nas estratégias de realizacdo das somas: (D) passou a
realizar as suas somas e as da colega, sempre apoiada nos pontos desenhados na face superior

dos dados; e (E) realizou varias somas rapidamente, ora apoiando-se nos dados, ora contando
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nos dedos, ora por meio do calculo mental. Essa crianga também interagiu de maneira

satisfatoria frente as questdes propostas pela pesquisadora.

3° Encontro (23/10/2015):

Nosso 3° Encontro ocorreu com a realizagdo de mediagdes previstas, junto as duplas,
durante o0 jogo CUBRA A SOMA. Foi a primeira vez em que as oito criancas (A, B, C, D, E,
F, G e H) estiveram presentes, havendo, portanto, a necessidade de as regras do jogo serem
explicadas novamente. As duplas foram organizadas da seguinte forma: (A) e (B), (F) e (C),
(H) e (D), (E) e (G), de modo que os parceiros ndo se repetissem, e tendo o cuidado para
haver sempre uma crianga com mais habilidade em calculo e uma com menos, considerando
nossas observagdes.

Vale destacar que, segundo os familiares (Tabela 4, p. 64), a crianca (B) fica inquieta
e insegura diante de situacdes que envolvem a adi¢éo e a subtracdo fora do ambiente escolar.
Ja a crianca (C) reage com tranquilidade e sem curiosidade, diante dessas situagdes.

Nesse encontro, a filmagem ficou comprometida em sua parte final, devido ao
descarregamento da bateria da filmadora e da impossibilidade de conexdo do cabo auxiliar na
tomada. Tentamos utilizar o celular, mas também n&o obtivemos éxito, pois o aparelho travou.
Assim, logo apds o término desse encontro, a pesquisadora realizou a transcricao e o registro
de todos os detalhes e dialogos lembrados, e observacdes pontuais sobre as reacdes das
criancas durante as jogadas.

Considerando as questdes reflexivas previstas para a 3 AE (p.70), conseguimos
propor as seguintes perguntas, considerando as situagOes vivenciadas nas jogadas pelas
duplas:

e Por que o maior nimero do tabuleiro é 12?

e E possivel obter somas maiores que 12, usando somente dois dados?

e O que é mais facil obter quando adicionamos as quantidades indicadas na
face superior dos dois dados: soma 12 ou soma 7? Por qué?

e Quantas somas 7 vocés acharam?

e Quantas somas 12 vocés acharam?

e 6+1el+6dadomesmo resultado? Por qué? Isso é possivel com outros

ndmeros?

Dentre as questdes previstas, ndo foi possivel propor a questao “Qual é a soma que

mais aparece durante as jogadas?”, em razdo do tempo disponivel e por termos focado nas
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questBes da reversibilidade das parcelas. Os didlogos realizados nesse encontro podem ser
observados, na integra, no Anexo D (p. 215).

As mediacdes realizadas pela pesquisadora (sobre as regularidades observadas nesse
jogo e as possibilidades de soma) ocorreram com todas as duplas, em momentos distintos,
considerando o desenrolar das jogadas. Contudo, essas media¢Ges foram mais direcionadas a
dupla (A) e (B). Fizemos essa opgéo, devido a (B) apresentar dificuldades na soma dos pontos
que apareciam na face superior dos dados. Observamos essas dificuldades nas jogadas iniciais
(ela se apoiava na quantidade de pontos dos dados para fazer a soma, contando um a um) e,
também, por ser esse o primeiro contato dela com o jogo CUBRA A SOMA.

Durante as jogadas, a pesquisadora teve de pedir a crianga (A) que deixasse (B)
realizar as somas sozinha, pois (A) ndo esperava que (B) resolvesse as adicdes e ja
apresentava a resposta. Contudo, eu disse que se percebesse que a colega estava com
dificuldades, ela poderia ajuda-la a adicionar pontos.

Retomamos as questdes sobre a sequéncia numeérica representada no tabuleiro e,
dessa vez, as respostas foram mais objetivas e diretas do que no encontro anterior, conforme
excerto Anexo D (p.216-217):

Pesquisadora: Por que o maior nimero do tabuleiro é 12?

(A): Porque ndo da pra tirar maior que 12 nos dados.

Pesquisadora: Por que 0 menor nimero no tabuleiro é 2?

(A): Porque ndo da pra tirar menor que 2.

Pesquisadora: D4 para eu tirar uma soma maior que 12 no jogo? 13? 14?
(A): Nao

Pesquisadora: Por qué?

(A): Porque no dado s6 dé pra tirar até 12!

Pesquisadora: D& para somar nimeros maiores que 12 usando lapis e papel? [Referindo-se a
soma sem o uso dos dois dados, registrando no papel].

(A): Dai da!

Nesse trecho, observamos que (A) compreendeu que, se nao estivesse com a soma
restrita a0 uso dos dados, seria possivel realizar diversas somas, revelando possivel
apropriacédo da adicédo e uso do raciocinio dedutivo.

Constatamos também indicativos da formagdo do pensamento tedrico em (A),
decorrentes da apropriacdo de conceitos aditivos (as somas podem ser obtidas por diferentes
combinagBes de nimeros, independente da ordem das parcelas), conforme apresentados no

trecho a seguir, extraido do Anexo D (p.217-218):
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A pesquisadora mostrou os dados com a seguinte representagdo: 5 e 1. Perguntou
quanto dava a soma. (A) e (B) responderam 6. Pediu que observassem o que iria fazer com os
dados: o dado que estava com a face indicando a quantidade 5 foi virado para a face,
indicando a quantidade 1, e o que estava com a face indicando a quantidade 1 foi virado para
a face, indicando a quantidade 5.

Pesquisadora: Quanto da essa soma?

(A): 6.

Pesquisadora: Por qué?

(A): E a mesma coisa [que 5 e 1].

Pesquisadora: D4 pra fazer isso com outros nimeros?

(A) ficou pensando. A pesquisadora pediu, entdo, que colocasse uma soma usando os dados.
(A)fezbel.

Pesquisadora: Quanto da essa soma?

(A): 7.

Pesquisadora: Preste atencao [virando os dados para 1 e 6]. Quanto da?
(A) e (B) respondem: 7, é a mesma coisa.

Pesquisadora: Entdo 6 + 1 e 1 + 6 d4 a mesma coisa?

(A): Sim.

Pesquisadora: D4 para fazer isso com outros nimeros?

(A): D4 pra fazer isso com todos 0s numeros.

Com a fala “Da para fazer isso com todos os niameros”, apds as mediagdes alterando
a ordem das parcelas (6 + 1 e 1 + 6), percebemos que a (A) havia entendido uma das
propriedades da adi¢do (ndo importa a ordem das parcelas, o resultado da soma sempre seré o
mesmao: propriedade comutativa).

Igualmente, identificamos uma mudanca nas estratégias de contagem de (D),
constatada em nossas observacGes no decorrer das jogadas: (D) inicialmente contava,
apoiando-se nos pontos da face superior dos dados e passou a usar 0s dedos das méos para
somar. Essas modificacGes de pensamento compreendidas nas atitudes, nas falas e nos gestos
das criancas demonstram mudancas que podem ter ocorrido a partir das mediacGes
estabelecidas e, também, de motivacoes, talvez, proporcionadas pelo jogo.

Observando as jogadas da dupla (F) e (C), percebemos que (C) apresentava
dificuldade em adicionar os pontos dos dados, mesmo realizando a contagem dos pontos da
face superior de um dado e, em seguida, dando prosseguimento a contagem, considerando 0s
pontos do outro dado. Mas (F) sé observava, mesmo quando a soma feita por (C) estava
errada. Apos essa observacdo, a pesquisadora pediu que (F) auxiliasse (C) quando percebesse
que a colega estava com dificuldades em somar e a resposta ndo estava correta.

Contudo, essa dupla ndo se envolveu no jogo. (C) distraiu-se varias vezes,
derrubando os dados no chédo durante as jogadas, ndo ocorrendo interagdes significativas com

(F) e com a pesquisadora nesse encontro. Observando esse desinteresse de (C), inferimos que
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iIsso pode ter acontecido por ela ndo estar motivada a realizar uma atividade diferente,
propiciada pelo contexto ludico (querer jogar); os motivos ndo eram eficazes (ndo apresentava
interesse em realizar as somas). Tentamos atrair a atencdo de (C) para as questdes que
estavam ocorrendo nas outras duplas, pedindo que contasse com os colegas para obter as
respostas. 1sso tampouco a motivou.

Esse desinteresse fez-nos repensar a organizagdo das duplas para 0s proximos
encontros e as possiveis mediaces a serem realizadas, principalmente, com (B), que faltara

nos dois primeiros encontros e com (C), que se mostrava desinteressada.

4° Encontro (28/10/2015):

No dia 28 de outubro, realizamos o jogo CUBRA A SOMA com a participacdo de
todas as criancas. Contamos com o0 auxilio do agente de organizacdo escolar para a filmagem.
As duplas foram organizadas da seguinte forma: (A) e (D), (B) e (F), (C) e (H), (E) e (G), de
modo que as criangas interagissem entre elas no decorrer dos encontros com 0s jogos, e tendo
0 cuidado para haver sempre uma crian¢a com mais habilidade em célculo e uma com menos,
considerando nossas observacades.

Nesse dia, realizamos mediacdes, considerando questfes como: “Por que 0s himeros
do tabuleiro vao de 2 a 12?7, “Quais séo as possibilidades de soma dos pontos que aparecem
na face superior dos dados?”. Nossa intencéo era que percebessem por que algumas somas
eram mais faceis de serem obtidas e outras nem tanto. Desejdvamos também que notassem a
reversibilidade das parcelas (propriedade comutativa da adicao).

Assim, durante as jogadas, propomos questdes-reflexivas elencadas na 42 AE (p. 71).
Ressaltamos que, embora a formulagdo inicial das questdes tenha sofrido alteracoes,
mantivemos a esséncia e o teor das questdes.

A seguir apresentamos as questdes realizadas e as respostas obtidas perante essas
situacoes.

e Por que no jogo ndo tem 0 1 e o0 0 (zero)? (Excertos extraidos do Anexo E,

p.222 e p. 227, respectivamente).

Pesquisadora: Por que eu ndo coloquei o 1 e o zero?

(F): Porque ndo da pra cair nem o zero nem o 1.

Pesquisadora: Onde?

(F): Por que ndo déa pra cair?

Pesquisadora: Cair onde?

(B): Porque sdo dois dados, se caisse no 1... Se caisse no 1, ia cair no 2. [Tentando explicar
que le1da?2].
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Pesquisadora: Ah&, mas dai ndo da pra marcar entdo se eu colocar 0 1 e 0 zero?
(B) e (F) responde que néo.

Pesquisadora: Néo!

(F): Se tivesse um dado dava.

Pesquisadora: Se tivesse um dado dava pra por zero?

(F): 1 [Explicando que dava para obter 1].

Pesquisadora: Estou juntando, né?! Aha... Eu consigo tirar... Se eu colocar o niUmero 1 aqui
do lado do 2 [no tabuleiro], eu vou tirar o nimero pra cobrir ele?

(D): Néo.

Pesquisadora: Néo, (D)? Da pra tirar 1 aqui [apontando para os dois dados]?

Pesquisadora: Por qué?

(D): Porque tem dois dados.

Pesquisadora: Se eu jogar com dois dados qual que € a menor soma?

(A): 2.

e E possivel obter soma maior do que 12 com os dados? (Excertos extraidos

do Anexo E, p. 222 e p.227, respectivamente).

Pesquisadora: Da pra eu fazer alguma soma maior do que 12 no dado com esses dois
(dados)?

(F) balanca a cabeca negativamente.

Pesquisadora: Da pra eu colocar, por exemplo, soma 14, 15?

(F): Néo.

Pesquisadora: Por qué?

(F): No dado vai s0 até o 12.

Pesquisadora: Com dois dados s6 da pra fazer 12? [Tentando confirmar a explicacdo do
(F1

(B) e (F) concordam.

Pesquisadora: Se eu colocar um outro nimero aqui [no final do tabuleiro] do lado, o 13...
Consigo tirar 13 nos dados?

(A) e (D) balangam a cabeca, dizendo ndo.

Pesquisadora: Por qué?

(D): SO vai até 0 12.

Pesquisadora: So6 vai até o0 12... Entdo, se eu quisesse colocar mais nimeros no meu jogo, eu
tinha que colocar o qué?

(D): Mais um dado.

Com relagdo as seguintes questdes reflexivas:
e Como eu obtenho a soma 7 nos dados?
e 6+1e1l+6ddo o mesmo resultado? Por qué? Isso é possivel com outros

ndmeros?
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e 5+2¢éiguala7e2+5¢éiguala7. O que isso quer dizer?

Essas questbes aparecem em sequéncia no excerto retirado do Anexo E (p. 222):

Pesquisadora: Aha... Como que eu obtenho a soma 7 nos dados?

(F) vira os dados e faz uma soma.

Pesquisadora: O que ele colocou aqui (B)?

(B): 7.

Pesquisadora: 7? Mas ele fez o que aqui?

(B):O1leob6.

Pesquisadora: O 1 e 0 6. T4 presta atencdo aqui 0. Vocé colocou este (1) com este (6). Se eu
fizer assim [vira os dados fazendo 6 e 1], continua?

(F) faz que sim com a cabeca.

Pesquisadora: Seeu fizer1+6e6+1,da7?

(B) olha para (F), balanga a cabe¢ca como sim, mas diz nao.
Pesquisadora:1 e 6 vocés falaram que da quanto?

(F): 7.

Pesquisadora: 7. Ai o (F) tinha colocado assim (6 e 1) [virando os dados]. E a mesma coisa?
(B): E.

Pesquisadora: Entdo aqui é 6 + 1 e assim é quanto [virando os dados]?
(B): 6+ 1.

Pesquisadora: 1 + 6. E d& quanto?

(B): 7

Pesquisadora: 7... Da pra eu fazer 7 de outro jeito?

(F): Ah4... [Pega os dados e vira 5 e 2].

Pesquisadora: Quanto da (B)?

(B): 7.

Pesquisadora: D& para... Se eu virar assim (2 e 5)... E assim? O que eu fiz?
(F): Mudou.

Pesquisadora: S6 mudei? Mas a soma continua a mesma?

(B) diz que sim e (F) balanca a cabeca, concordando.

Pesquisadora: Da pra eu fazer isso com outros nimeros?

(F) balanca a cabeca que sim.

e Quantas possibilidades vocés encontraram para fazer a soma 12? (Excerto
extraido do Anexo E, p. 224).

Pesquisadora: O que eu preciso tirar no dado pra fazer a soma 12?

(F) colocaasomaé e 6.

Pesquisadora: Quanto? [Olhando para (B)].

(B): 6 e6.

Pesquisadora: Aha... D& pra fazer de outro jeito no dado?

(B): Nao.

Pesquisadora: Nao? Certeza?

(F) pega os dados nas maos e fica virando, procurando uma resposta, até dizer: N&o.
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e Quantas possibilidades vocés obtiveram para fazer a soma 2? (Excerto
extraido do Anexo E, p. 224-225).

Pesquisadora: Como € que eu obtenho 2, soma 2 nos dados?
(F) coloca os dados viradosem 1 e 1.

(F):1+1.

Pesquisadora: Tem outro jeito?

(F): Néo.

Devemos esclarecer que nédo foi possivel realizar mediacdes com a dupla (E) e (G),
devido ao tempo disponivel para a realizacdo da atividade. Pelo mesmo motivo (pouco
tempo), algumas perguntas elencadas no roteiro inicial também ndo puderam ser
desenvolvidas com as criancas durante as jogadas, a saber:

e Quantas possibilidades vocés encontraram para fazer a soma 7?
¢ Quantos pontos vocé tirou a mais do que a soma que precisava?

e Qual é a soma que mais aparece durante as jogadas?

No decorrer das jogadas, observamos que (F) modificou suas estratégias de
contagem, passando a realizar calculos mentais e sobrecontagens positivas, conforme aparece

no trecho transcrito a seguir, retirado do Anexo E (p. 219):

(F) inicia o jogo, joga os dados e rapidamente faz a soma: 4. Joga novamente [tira 6 e 5], olha
para os dados e diz: 6 e faz a sobrecontagem positiva utilizando os dedos da mao: 7, 8, 9, 10,
11; cobrindo o numero 11 no tabuleiro. Joga novamente [tira 6 e 4], e faz 0 mesmo
procedimento: considera o maior nimero que tirou (6) e novamente faz a sobrecontagem
positiva: 7, 8, 9, 10 e cobre o nimero 10 no tabuleiro.

Diante disso, temos razfes para acreditar que as mediacOes entre (F) e a
pesquisadora, e entre (F) e as demais criancas, podem ter possibilitado a melhora em sua
habilidade de célculo. No decorrer dos encontros, foi possivel observar que aquilo que, no
comeco, era realizado com o apoio da mediacdo da pesquisadora foi internalizado, sendo feito
autonomamente (como a reversibilidade das parcelas, o calculo mental e a sobrecontagem).

Considerando a percepgdo das criancas com relacdo as possibilidades de obter
determinadas somas usando dois dados (constatadas nas diversas mediacdes relacionadas as
questdes propostas durante os encontros realizados anteriormente), concentramos nossa
atencdo na propriedade da reversibilidade da adicdo (a ordem das parcelas ndo altera o

resultado da soma). Como exemplo, podemos destacar uma das media¢Ges ocorridas com a
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dupla (F) e (B) (Figura 5), retirada de um trecho da transcricdo apresentada no Anexo E (p.
223):

Figura 5 - Mediacdes com (F) e (B) com o jogo
CUBRA A SOMA

”l:. (1'? ™

Pesquisadora: Qual é a soma que ele fez pra dar 10?

(B): 6 + 4.

Pesquisadora: 6 + 4? [vira os dados para 4 e 6].

(B) observa e diz: E a mesma!

Pesquisadora: E a mesma? Entdo, se eu mudar a ordem, muda o resultado?
(B): Néo.

(F) balanca a cabeca fazendo ndo.

Pesquisadora: Se eu fizer 6 + 4 ou 4 + 6 [virando os dados]?

(F): Da o mesmo.

Pesquisadora: D& o mesmo. Entdo, a hora que vocés estavam colocando 5 + 2...
F):7

Pesquisadora: 7e 2 +5...

(B):7

Pesquisadora: O que quer dizer isso?

(B): A gente muda de lugar, mas ndo muda as respostas.

Pesquisadora: Mas eu consigo fazer isso em qual continha?

(B): Mais.

Pesquisadora: De soma, de mais?

(F) balanca a cabeca que sim.

As falas das criangas (F) e (B) indicaram generalizacdo e internalizagdo de um dos
conceitos da adicao, nesse caso especifico, o da reversibilidade das parcelas.

Observamos também o uso do raciocinio dedutivo na obtencéo dessa propriedade. O
mesmo foi constatado com a dupla (A) e (D), diante das respostas obtidas com as mediacdes
da pesquisadora também relacionadas as somas que resultam em 7. Solicitamos que elas
fizessem outra soma com resultado diferente de 7 e observassem as mesmas questfes
surgidas anteriormente (exemplo: Se mudar a ordem dos pontos dos dados muda a soma?).

Propusemos a questdo planejada inicialmente, descrita na 4% AE (p. 71): “Vocés obtiveram a
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soma 5 + 3. E possivel fazer a soma de outra maneira, usando o 5 e 0 3? Como é possivel
fazer a mesma soma usando 0s mesmos nimeros?”, observado no excerto retirado do Anexo
E (p. 226):

Pesquisadora: Quanto da essa soma que a (D) colocou?

(A)conta: 1,2,3,4,5,6,7,8.

(D): 8.

Pesquisadora: Usando os dados do jeito que eles estdo aqui, com esses dois nimeros, 0 5 e 0
3, da pra eu fazer a continha de outro jeito?

(A) e (D) se olham.

Pesquisadora: Como eu fago a mesma continha usando 0s mesmos ndmeros?

(A) e (D) continuam pensando.

Pesquisadora: Como que eu estava fazendo agora com os dados?

(A): Invertendo.

(D) logo tenta organizar os dados.

Pesquisadora: Entéo...

(A) ajuda a (D) e fazem 3 e 5.

Pesquisadora: Deu a mesma coisa?

(A) faz que sim,

Pesquisadora: O que eu fiz... eu inverti a ordem dos nimeros que eu ia somar, nao é?
Elas concordam.

Pesquisadora: Mas a resposta muda (D)?

(D): Néo.

Outro aspecto que merece destaque nesse encontro é que (C) demonstrou motivacao
ao tentar obter as somas, no decorrer das suas jogadas, contando os pontos desenhados na face
superior dos dados. Mas (H) acabou se irritando com a demora da colega e, antes que (C)
terminasse a contagem, ja dizia a resposta. Isso acabou gerando um certo conflito entre elas,
havendo a necessidade da pesquisadora intervir, solicitando que (H) tivesse mais paciéncia e
esperasse (C) contar, mesmo que demorasse um pouco, pois algumas criancas podem
conseguir resolver mais rapido e outras nem tanto. A pesquisadora disse, também, que (H)
poderia ajudar, caso (C) tivesse muita dificuldade e ndo conseguisse fazer a soma

corretamente. Conflito acalmado, o jogo entre elas prosseguiu (Anexo E, p. 221).

(C) joga os dados e comeca a contar 0s pontos que havia tirado, umaum: 1, 2, 3, 4, 5...

(H) se irrita e interrompe a contagem: 9!

(C) continua contando: 6, 7, 8...

(H): 9! [Diante da demora da colega em contar].

(C) para de contar e diz: N&o pode fazer, falar tudo... Tem que primeiro contar, se tiver errado
ai “ce” fala.

(H): Mas vocé ja tirou esse numero [mostrando os dados], caiu 9, entdo é 9 [tentando se
explicar].

(H) pega os dados para jogar, pois a soma 9 da colega ja estava coberta.
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(H) conta os pontos dos dados em voz baixa e diz em voz alta apenas a resposta (9). Passa a
vez, também ja cobriu 0 9.

(C) joga os dados e conta um a um os pontinhos desenhados na face superior dos dados
apontando para eles.

(H) observa, dessa vez espera um pouco [aguardando a colega contar], mas logo interrompe a
contagem de (C), falando a soma: 9.

(C): N&o é pra falar de repente (H)! S6 quando eu errar!

Embora (C) ndo tivesse obtido ainda grandes avangos no calculo mental, o fato de
querer resolver sozinha ja demonstrou mudancas na sua motivacdo. Afirmamos anteriormente
gue nada estd predeterminado na crianga. Assim, uma crian¢ca com menos habilidade em
calculo ndo pode ser fadada ao fracasso, como comumente ocorre. EXxistem diversas
possibilidades para o desenvolvimento das funcfes psiquicas, basta encontrar um caminho.
Uma possibilidade para isso seria a ado¢do de uma Atividade Orientadora de Ensino (AOE),
pois se estrutura pela intencionalidade do professor; pela explicitacdo de uma situacéo
desencadeadora de aprendizagem; por momentos de interacdo entre as criancas, entre o
professor e com o objeto e o conhecimento; e por momentos de analise e sintese das solucdes
encontradas para 0s problemas propostos.

5° Encontro (13/11/2015):

Do 4° ao 5° Encontro, houve interrupgdo por quase duas semanas, por intercorréncias
ndo previstas. Em 30 de outubro, as aulas foram suspensas por meio de um decreto do
governador de S8o Paulo, decorrente da troca na data do feriado do Dia do Funcionario
Publico (28 de outubro), ndo previsto no calendario escolar.

Em 4 de novembro, foi feriado municipal em S&o Carlos e, nas duas aulas de
Educacdo Fisica seguintes (06/11 e 11/11), o professor ndo compareceu na escola por estar
envolvido com o torneio dos Jogos da Primavera. Esses imprevistos impossibilitaram a
continuidade dos encontros, segundo a previsdo inicial. Conforme explicado anteriormente,
seria preciso outro professor assumir a aula com os alunos da pesquisadora, a fim de esta dar
continuidade ao quinto encontro com as criangas do 2° ano, pois compete ao professor da
turma ministrar as aulas destinadas ao professor de Educacéo Fisica na auséncia deste.

Apods esse periodo de “interrup¢des ndao programadas”, conseguimos concluir a
coleta de dados, prevista com o jogo CUBRA A SOMA, em 13 de novembro. As criangas
foram agrupadas em duas duplas (D e G; E e F) e um trio (A, C e H), de modo a nenhuma

ficar sozinha, visto que (B) havia ido embora no decorrer do periodo por néo estar se sentindo
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bem. Para os agrupamentos, baseamo-nos em observacdes anteriores, considerando suas
habilidades com célculos.

Nesse encontro, as criancas ndo utilizaram o tabuleiro do jogo. A pesquisadora
explicou que, com a ajuda do colega, deveriam registrar em uma tabela as possibilidades de se
obterem as somas referentes ao jogo CUBRA A SOMA. Entdo, foi entregue, as duplas e ao
trio, lapis, borracha e uma folha (Apéndice F, p. 193). As criancas deveriam registrar nessa
folha as diferentes maneiras de obter as quantidades indicadas. Cada quantidade (de 2 a 12)
que aparece na tabela representa a soma dos pontos obtidos na face superior dos dois dados
utilizados no jogo.

No decorrer da atividade, buscamos realizar as questfes reflexivas propostas para a
5% AE (p.72), considerando as situacfes vivenciadas pelas duplas no decorrer das jogadas:

e Olhem para o cartaz (Figura 10, p. 101). O que vocés estdo percebendo nas
somas? O que acontece?

e Tem mais alguma possibilidade de fazer essa soma?

e Quais sdo as somas com menos possibilidades?

e Qual é a soma com mais possibilidades? Quantas possibilidades?

E importante ressaltar que, durante a atividade de registro das adicdes, as criancas
conversaram, contaram nos dedos, buscaram encontrar as possibilidades de combinacdo dos
nameros e solicitaram a opinido dos colegas sobre suas somas. Em alguns momentos,
tentaram lembrar das reflexdes realizadas nas jogadas com relacdo aos procedimentos
envolvidos na obtencdo das somas (calculo mental e sobrecontagem). A seguir, destacamos
alguns procedimentos. Ressaltamos que os excertos a seguir (Anexo F, p. 229, 232 e 233,
respectivamente) ndo representam a sequéncia de um anico dialogo, mas falas pontuais que
ilustram nossas observacdes.

A transcrigdo na integra dos dialogos realizados no 5° Encontro esta no Anexo F (p.
228).

(F):2e04. Seraqueda7?
(E): Néo. Da 6.
(F): 1,2,3,4,5, 6 [conferindo a resposta].

(A): 9 mais 10... 9 mais 10! E 9 mais 1! [Corrigindo a soma].
(H): O (A), 5 mais 5 (A)!

(A): 5mais 5... 5mais 5.

(A): 5 mais 5 € 10! Tem mais jeito (H)?
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(H): Sim, sim, sim, sim, sim, sim, sim!
(H): 6 mais alguma coisa.
(A):6...7,8,9, 10.

(H): Ah... 6 mais... 4. E mais 4! S0 isso!
(A): 6... Mais... 4... Da...

(H): 10.

(A): 10.

(D): 5 mais 5 da 10, né? [Perguntando para (G)].
(G) balanca a cabeca, concordando.

As criangas, apesar de ndo perceberem, estavam realizando de maneira prazerosa
diversas composi¢fes aditivas na busca de representar uma mesma soma de diferentes
maneiras, mesmo sem o uso do tabuleiro. Nenhuma delas reclamou ou esquivou-se da
atividade; pelo contrario, estavam motivadas em realizé-la e esforcavam-se para isso (Figuras
6,7e8).

Figura 6 - Criancas (G) e (D) registrando as Figura 7 - Criancas (A), (C) e (H) registrando as
possibilidades de soma com o jogo CUBRA A SOMA  possibilidades de soma com o jogo CUBRA A SOMA

Fonte: a propria autora (2016) Fonte: a propria autora (2016)

Figura 8 - Criancas (E) e (F) registrando as possibilidades de
soma com o jogo CUBRA A SOMA

Fonte: a propria autora (2016)
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Durante as interagcOes entre as criangas, a pesquisadora observou atentamente as
discussOes e os registros realizados por elas e, quando percebia alguma dificuldade, realizava

intervencdes. Algumas dessas intervengdes apresentam-se a seguir (Anexo F, p. 235):

Pesquisadora: Se tiver mais de um jeito, tem que colocar todos os jeitos que VvoOCés
lembrarem. [Sobre as possibilidades de soma, diante da fala de (E) dizendo que tinha dois
jeitos].

(...)

Pesquisadora: Tem continhas que tém mais de um jeito. [Quando (A) questiona quantos
jeitos tem].

Pesquisadora: Pensa nos pontos dos dados... [Novamente estavam fazendo somas com
ndmeros que nao eram possiveis nos dados, como 5 + Q].

(-..)

Pesquisadora: Lembra que se eu ndo usar o dado tem um monte de possibilidades, mas a
regra € usando os dois dados; como que eu faco essas somas gque estdo marcadas ai em cima
[da folha]?

(-..)

Pesquisadora: N&o d& para tirar, o joguinho é de somar! Nao é de tirar! [O trio estava
fazendo uma subtracdo: 6 — 1 = 5].

(...)

Pesquisadora: Lembram que na regra desse jogo a gente s6 pode somar. [Ainda sobre as
subtraces].

()

Pesquisadora: Vocés fizeram de todos o0s jeitos possiveis? [(G) e (D) diziam ter acabado].

()

O envolvimento das criancas foi tdo intenso, que a pesquisadora precisou intervir,
pois as duplas e o trio estavam fazendo as somas de maneira tdo empolgada que comecaram a
registrar na folha, além das possibilidades de soma com os dois dados, outras possibilidades
de soma; igualmente possiveis, mas ndo com o uso de dois dados, conforme excerto extraido
do Anexo F (p. 237):

(E): 6 mais 6. 6 mais 6. 6 mais 6... 12!

(F): E... 6 mais 6, 12. [anotando a soma na folha].

(E): 9 mais 3. 9 mais 3. 9, 10, 11, 12 [fazendo sobrecontagem].
(F): 9 mais 3?

(E): E... 9 mais 3.

(F): 9... Mais... 3 [falando enquanto escrevia a soma]. “Cabei”!
(E): 8 mais 4.

(F): “Cabou”.
(E): 8 mais 4.
(F) estava anotando...

| Pesquisadora: D4 pra tirar 8 no dado?
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(E) e (F) se olham e d&o risada.

(F): Nao [percebendo o que néo estava certo, apagando].

Pesquisadora: Tem que ser no dado! O dado s6 tem quanto? [Referindo-se a maior
quantidade de pontos possivel de se obter com um dado].

(F): 6.

Pesquisadora: 6 em um dado e até 6 com o outro [dado]! D& pra fazer 12 de um monte de
jeito, mas é no dado!

(E) e (F) verificam suas somas e apagam as que usaram parcelas maiores que 6.

Foi perceptivel a motivacdo das criangas durante a realizacdo da atividade de escrita
das possibilidades de adicdo. Os motivos que as conduziam eram eficazes: estavam em
processo de apropriacdo de conceitos envolvidos na operagéo de adi¢do. De fato, observando
0s gestos, as falas e o comportamento das criancas diante de situagdes como a apresentada
anteriormente, podemos afirmar que suas estratégias de contagem e soma tiveram alteracGes
significativas. No inicio, a maioria das criancas realizava contagem 1 a 1 e apoiava-se nos
pontos desenhados nas faces dos dados. Apds a realizacdo dos encontros, passaram a realizar
a sobrecontagem, o célculo mental e a utilizar os dedos das méos.

Entretanto, poucas foram as criancas que perceberam a reversibilidade das parcelas,
antes das mediacOes realizadas pela pesquisadora. Terminados os registros no papel, as
respostas das criangas (Anexos G, H e I, p. 246, 247 e 248, respectivamente) foram
socializadas e transcritas pela pesquisadora em um cartaz afixado na lousa (Figuras 9 e 10), de
forma que pudessem perceber as somas com mais possibilidades e, também, a questdo da
reversibilidade das parcelas em situacoes de adicao.

Cabe observar que os registros das criancas ndo revelam a reversibilidade das
parcelas para todas as somas que vdo de 3 a 11. O grupo (H), (A) e (C) percebeu que
4+1=1+4e4+2=2+4. Eainda, o grupo (D) e (G) percebeuque2 +1=1+2c¢
3+1=1+ 3. Até esse momento, as somas nao haviam sido representadas de todas as
maneiras possiveis. Mas isso € perfeitamente compreensivel se levarmos em conta que a
“atividade de aprendizagem ¢ realizada em niveis concretos de desenvolvimento da
personalidade e diferencas entre os individuos” (CEDRO, 2008, p. 39).

Com isso em mente, a pesquisadora inicia essa etapa (representacdo de todas as
possibilidades) com questdes relacionadas as somas que compunham o cartaz (2, 3, 4, 5, 6, 7,
8, 9, 10, 11 e 12), semelhantes as encontradas na folha da atividade que as crian¢as haviam
acabado de realizar, sendo esta a mesma sequéncia numerica representada no tabuleiro do
jogo CUBRA A SOMA. Inicialmente, apresentamos duas questdes: “Por que eu ndo coloquei

soma 1?” e “ Por que a soma sé vai até 12?”. Rapidamente, as criancas responderam que ndo
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seria possivel obter essas somas (com dois dados), pois a menor soma possivel seria 2 e a
maior 12. Entretanto, afirmaram que, se colocassemos outro dado, daria para “tirar mais que
127,

Comecamos a completar o cartaz. As criancas falavam as possibilidades que haviam
registrado para cada soma e a pesquisadora anotava (Figuras 9 e 10).

Figura 9 - Socializacdo dos registros das possibilidades de adigdo

Fonte: a propria autora (2016)

Figura 10 - Socializagdo dos registros das possibilidades de adi¢éo

Fonte: a propria autora (2016)

Para as somas 2 e 3 disseram, respectivamente, 1 + 1 e 2 + 1. A pesquisadora
questiona se ha outro modo de obter a soma 3. (H) tenta responder, dizendo 1, mas ndo
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conclui seu raciocinio. A pesquisadora insiste na pergunta, mas as criangas dizem nao haver
outro modo (ndo percebem que podem fazer a inversdo das parcelas e representar a soma 3
como 1+ 2).

Para obter a soma 4 (2 + 2, 3 + 1), novamente ndo percebem haver outra
possibilidade de representar essa soma, como 1 + 3. Esse detalhe s6 foi percebido quando a
pesquisadora escreveu as adi¢Oes referentes a soma 5, conforme o excerto a seguir (Anexo F,
p.239-240):

Pesquisadora: Aqui [apontando para o quadro].

(G): 5.

(H): 4 mais 1.

Pesquisadora: 4... mais... 1 [escrevendo no cartaz].

(F): 3 mais 2.

(G): 2 mais 3.

Pesquisadora: 3 mais 2, 2 mais 3.VVocés perceberam o que aconteceu aqui [apontando para as
somas 5]? Alguém me disse 3 mais 2. E outra dupla me disse 2 mais 3.

(H): E entdo.

(G): D& 0 mesmo!

(H): Da o mesmo.

Pesquisadora: E a mesma coisa?

(G): E.

Pesquisadora: S6 que 0s nimeros?

(E): Inverte.

Pesquisadora: Estdo invertidos? Entdo sera que em alguma dessas contas que a gente ja fez
da pra fazer isso?

(H): Dé4... D4... Da.

Diante dessa constatagdo das criancas, retornamos as somas ja preenchidas,
verificando se haviam possibilidades ainda ndo indicadas. Foram acrescentadas as
possibilidades 1 + 2, 1 + 3 e 1 + 4, nas suas respectivas somas. Em seguida, demos
prosseguimento a atividade, preenchendo as demais possibilidades para as outras somas.

Na sequéncia, a pesquisadora pediu que observassem 0 cartaz com as somas €
dissessem o que haviam percebido. As criancas responderam prontamente que a soma 7 tinha
mais possibilidades e as somas 12 e 2, menos. Vale destacar que representamos no cartaz
todas as possibilidades registradas na Tabela 7 (p. 79). A partir disso, (H) chega a comparar a
disposicao dos registros com uma rampal

No decorrer do jogo CUBRA A SOMA, as criancas haviam compreendido que a
soma 7 aparecia mais vezes durante as jogadas por ter mais possibilidades do que as somas 2
e 12, mas, provavelmente, ndo tinham percebido que a soma 7 apresentava mais

possibilidades dentre todas as outras.
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Assim, analisando as possibilidades contidas no cartaz preenchido na sala de aula
(conforme Tabela 7, p. 79) as criangas perceberam que a soma com mais possibilidades de
adicdo € a soma 7 (localizada no centro) e, conforme as somas aproximam-se das
extremidades, as possibilidades diminuem.

Apos a atividade de registro das possibilidades de adigdo, foram propostas trés
situagBes-problema, introduzindo a subtracdo e o uso do raciocinio dedutivo. As perguntas
foram expostas pela pesquisadora, uma de cada vez, por meio da oralidade, para que as
criancas refletissem e respondessem oralmente. Essas situacdes consideraram algumas das
ideias associadas as operacdes de adi¢do e subtracdo (apresentadas na Tabela 1, p. 43).

A primeira situagdo-problema abordava a ideia de acrescentar, por meio de uma
transformacéo positiva de um estado inicial (vide Tabela 1, p. 43, 2° grupo, item d):

1) Isabela jogou o primeiro dado e obteve 4 pontos. Ao jogar o segundo dado, obteve 5
pontos. Quantos pontos, obteve ao jogar os dois dados?
O excerto a seguir (Anexo F, p. 244) mostra uma possibilidade de resposta fornecida
pelas criancas (H), (G) e (E):

(H): 91 91 9!
(G): 9.
(E): 9.

Para obter a solucdo, a maioria usou o calculo mental e respondeu rapidamente. A
crianca (D) utilizou a estratégia de contagem dos dedos das maos para realizar a soma, mas
também foi agil na exposicdo da sua resposta.

A segunda situagcdo-problema abordou a ideia de tirar por meio de uma
transformac&o negativa de um estado inicial (vide Tabela 1, p. 43, 2° grupo, item h):

2%) No tabuleiro do jogo CUBRA A SOMA tinha algumas fichas cobrindo os nimeros.
Mas Carol esbarrou no tabuleiro e 3 fichas cairam no chdo. Agora tem 8 fichas no
tabuleiro. Quantas fichas o tabuleiro tinha antes?

As respostas a seguir foram retiradas do Anexo F (p. 244).

(F): 11.
(H): 11.
Pesquisadora: Por qué?

(D): Ficou com 8.
Pesquisadora: Por qué?

| (G): Porque... Caiu 3...
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As criancas, apesar de terem respondido corretamente, apresentaram dificuldades
para explicar e justificar como chegaram a essa resposta.

Embora a explicacdo delas ndo tenha sido clara e objetiva, podemos pressupor que a
resolugé@o ocorreu por meio de uma adic¢do (8 + 3 = 11), indicando apresentarem as criancas
alguma nocao a respeito da ideia de juntar, presente na operacao de adi¢do. Quando (D) e (G)
tentam explicar o resultado, dizendo que “Ficou com 8” “Porque caiu 3”, ddo indicios de
reconhecerem que, se 3 fichas cairam no chéo, o tabuleiro ficou com 8 fichas. Entéo, para
obter a quantidade inicial, seria preciso acrescentar os objetos (as fichas que cairam).

Finalizando, a terceira situacdo-problema abordou a ideia de comparar, por meio do
confronto de duas quantidades para achar a diferenca (vide Tabela 1, p. 43, 3° grupo, item K):

3% Pedro e José estavam jogando CUBRA A SOMA. Pedro jogou os dados e obteve 6
pontos. José jogou os dados e obteve 11 pontos. Quantos pontos a mais Pedro precisa para
ter 0 mesmo que José?

As respostas obtidas foram as seguintes (Anexo F, p.244-245):

(D): 6 [fazendo com os dedos].

Pesquisadora: Ele jogou os dois dados, somou os pontos dele e deu 6. José jogou os dois
dados e obteve 11 pontos. Quantos pontos a mais Pedro precisa obter para ter 0 mesmo que
José?

As duplas e o trio conversam entre si, procurando uma resposta.

(G): 3.

Pesquisadora: Por qué (G)?

(G) fica pensativa.

Pesquisadora: Vamos 4, a (G) esta pensando e vocés também tém que pensar. O Pedro e o
José estavam jogando CUBRA A SOMA. O Pedro jogou os dois dados e obteve 6 pontos na
vez dele. Depois 0 José jogou e obteve 11. Tirou 11. Quantos pontos a mais o Pedro precisa
obter para ficar com a mesma quantidade que José?

(E): 5.

(H): 6.

Pesquisadora: 5? Por qué?

(G): Fazendo conta de menos.

Pesquisadora: Fazendo conta de menos...

(G): 6 menos 11.

Pesquisadora: 6 menos 11?

(G): Néo... 11 menos 6. D4 5.

Pesquisadora: Ah...

O uso de palavras como A MAIS e A MENOS costuma ser bastante dificil para as

criangas em um primeiro momento. Muitas associam A MAIS com adi¢do e A MENOS, com
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subtracdo, nem sempre correto. Para resolver uma situagdo-problema, é preciso entender o
contexto e o que de fato se espera descobrir.

Contudo, diante do questionamento da pesquisadora sobre a ordem dos numeros a
serem subtraidos (6 — 11 # 5), (G) percebe nao ser possivel subtrair um nidmero maior (11) de
um menor (6), e logo muda o posicionamento dos nimeros para realizar essa operacdo. As
criangas constataram, durante o jogo CUBRA A SOMA, que, na adicdo, ocorre a
reversibilidade das parcelas (a ordem das parcelas ndo altera a soma: propriedade comutativa).
Entretanto, isso ndo foi possivel na subtracdo, pois, no conjunto dos nameros naturais, a
diferenga s6 existe quando o primeiro numero (minuendo) for maior ou igual ao segundo
nimero (subtraendo). E evidente que, no conjunto dos ndmeros inteiros, existe essa
possibilidade; mas isso foge a finalidade desta investigacéo.

Ressaltamos que, nesse momento, queriamos observar o raciocinio das criangas
perante tais questdes. Essas situacdes-problema referentes ao jogo CUBRA A SOMA e
outras, referentes ao jogo FECHE A CAIXA, séo retomadas no 10° Encontro, por meio de
registro escrito.

Optamos em realizar essas questdes em dois momentos distintos (oral e escrito), de
forma a comparar as respostas obtidas e se as solugdes continuardo as mesmas ou sofreréo
modificagdes.

Podemos afirmar que as criancas estavam motivadas porque, no inicio do jogo, era
uma atividade de ensino diferente, realizada fora da sala de aula delas. Com o passar do
tempo, observamos que continuaram motivadas até o final dos encontros com o0 CUBRA A
SOMA. Queriam continuar jogando, e isso nos permite afirmar que, os motivos sociais
transformaram-se motivos eficazes para a aprendizagem de conceitos envolvidos na operagao
de adicdo. Havia, entdo, para elas, uma necessidade, um motivo para aprender, o que nos fez
supor que elas continuardo motivadas para as proximas atividades a serem realizadas com o
jogo FECHE A CAIXA, conforme as falas de (G) e (H), ao final do 5° Encontro (Anexo F,
p.245):

Pesquisadora: Essa foi a Gltima atividade com esse jogo. Na proxima aula, a gente vai
conhecer um outro jogo...
(H): Eba!

Pesquisadora: Ta... E ai eu vou explicar as regras que também é sobre adi¢cdo, mas a gente
vai comegar a ver subtracao, t4?
(G): Ehh!
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Durante todos 0s encontros nds proporcionamos situacdes que pudessem desencadear
a aprendizagem do conteudo em questdo; a adi¢do, no caso do jogo CUBRA A SOMA. Por
meio da intencionalidade pedagdgica, buscamos caminhos motivadores para as criancas
superarem suas dificuldades e avancarem em suas aprendizagens, na medida em que 0
aprendizado escolar tem influéncias no desenvolvimento das func¢Bes psiquicas superiores (no
caso: percepcdo, raciocinio dedutivo, pensamento abstrato e atencdo voluntéria), o que pode
ter possibilitado a apropriacdo de conceitos cientificos envolvidos na operacéo de adicao.

No inicio, as criancas tinham dificuldades em realizar calculo mental para resolver as
adigdes, necessitando apoiarem-se na contagem dos pontos desenhados na face superior dos
dados; ocorrendo, ainda, alguns erros de contagem. Com as mediagOes da pesquisadora, das
criancas nas duplas (bem como aquelas favorecidas pelo jogo e conhecimento matematico),
observamos que algumas criancas passaram a realizar o céalculo mental rapidamente apds
visualizarem os pontos obtidos a partir do lancamento dos dados.

A percepcdo sobre a quantidade de possibilidades, usando os pontos obtidos nos dois
dados e a reversibilidade das parcelas na operacdo de adicdo, s6 ocorreu apOs varias
mediacdes da pesquisadora durante a realizacdo do jogo CUBRA A SOMA.

Fazemos essa afirmacdo com base nas mudancas de estratégias de contagem
utilizadas pelas criangas (passando da contagem 1 a 1 para a sobrecontagem); do
desenvolvimento dos procedimentos de célculo (antes algumas criangas obtinham as somas
apoiadas na contagem dos pontos das faces dos dados, depois passaram a usar 0s dedos das
méos e, posteriormente, o calculo mental). Conforme apresentado anteriormente, 0 uso dos
dedos das médos para contagem é algo inerente ao desenvolvimento da contagem (IFRAH,
1997), marcando o inicio da abstracdo dos numeros e dos céalculos. Todavia, assim como
aconteceu com 0s povos primitivos, a necessidade de contar quantidades cada vez maiores
tornou o uso dos dedos insuficiente, fazendo que as criangas precisassem apropriar-se de
outros procedimentos de contagem, bem como do uso de calculos por meio de algoritmos.

Constatamos, também, que as criancas utilizaram o raciocinio dedutivo e perceberam
algumas regularidades encontradas na adi¢cdo durante as jogadas, favorecidas pela mediagéo
da pesquisadora. Perceberam a propriedade comutativa da adicdo de numeros naturais (a
ordem das parcelas nédo altera a soma), a qual foi generalizada e supostamente internalizada,
conforme constatado no registro e socializagdo das possibilidades de soma, considerando o 5°
Encontro do jogo CUBRA A SOMA.

Diante disso, consideramos que uma atividade de ensino, previamente elaborada e

organizada, permite examinar a intencionalidade docente, a interacdo entre as criangas, a
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interacdo com a pesquisadora e o objeto de conhecimento (a operacdo de adi¢ao). Além disso,
este tipo de atividade proporciona momentos coletivos de analise e sintese das soluces
encontradas para as situacdes propostas. Esses momentos aconteceram durante as mediagdes
com as duplas e, principalmente no 5° Encontro, no qual as criangas registraram as
possibilidades de se obterem as somas de 2 a 12, explicando suas escolhas e intervindo nas
respostas das outras, conforme exposto na descricao e anélise dos dados.

Constatamos, no decorrer das AES ocorridas nesses cinco primeiros encontros, que,
coincidentemente, (B) e (C) foram as criancas com maiores dificuldades durante as atividades

e maior indice de auséncia (3 e 2 faltas, respectivamente).

3.3 DESCRIGAO DO JoGo FECHE A CAIXA

O jogo FECHE A CAIXA é um antigo jogo de dados, com mais de duzentos anos,
originario da Normandia (regido litoranea da Franca). Era disputado por marinheiros, sendo
ainda hoje bastante apreciado em varios paises da Europa e da Africa Central.

Por ndo ser muito dificil de jogar e confeccionar, 0s marinheiros passavam o tempo
jogando e desenvolvendo estratégias de jogo, as quais envolviam muita matematica e
raciocinio 16gico (LAZARO; TANAKA; RODRIGUES, 2013).

Recomenda-se 0 uso desse jogo com criangas que ainda ndo dominam célculos
simples de memoria. Deve ser jogado com certa frequéncia, podendo ser aplicado em
qualquer nivel de ensino com as adequagfes necessarias.

O intuito do jogo FECHE A CAIXA ¢é desenvolver o raciocinio, o calculo mental e a
compreensdo de conceitos de adicdo e subtracdo, tais como, perceber as diferentes
possibilidades de adicionar quantidades para obter um mesmo resultado.

O objetivo desse jogo é fechar o maior niumero possivel de casas e perder 0 minimo
de pontos em cada rodada, a fim de ndo parar de jogar.

Esse jogo auxilia os alunos a:

e compreender a ideia da adigdo como a agdo de acrescentar uma quantidade a outra;

e construir os fatos fundamentais da adi¢do. A fluéncia com fatos fundamentais favorece
0 desenvolvimento do calculo mental e a apropriagdo de outros conhecimentos
matematicos;

e compreender a ideia da subtracdo como a ac¢do de tirar uma quantidade da outra;
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e desenvolver estratégias para a solucéo de problemas.

Segundo Moura et al. (2010, p. 103), a Situacdo Desencadeadora de Aprendizagem
(SDA) “é organizada pelo professor tomando-se por base 0s seus objetivos de ensino que,
como dissemos, se traduzem em conteddos a serem apropriados pelos estudantes no espaco de
aprendizagem”. Considerando a escola como espacgo de aprendizagem, as ac6es do professor
podem mobilizar e motivar as criangas na apropriacdo de conceitos, promovendo interagdes
com outras criangas, de acordo com suas potencialidades, objetivando outro nivel de
compreensdo dos conceitos em quest&o.

Contudo, uma situacdo de ensino sO pode ser considerada como Situacdo
Desencadeadora de Aprendizagem (SDA) se esta “contemplar a génese do conceito”, como ja
mencionado anteriormente. Diante disso, fazemos um breve relato histérico sobre a génese de
alguns conceitos matematicos envolvidos nesse jogo: contagem, registro de contagem, calculo
mental e escrito.

Como dissemos anteriormente, no presente estudo, ndo temos a intengédo de abordar
todo o processo historico envolvido no desenvolvimento do Sistema de Numeragdo Decimal e
das operacOes de adicdo e subtracdo. Contudo, em uma SDA, € importante que o professor
resgate os aspectos historicos, bem como a logica envolvida na elabora¢do dos conceitos
matematicos a serem ensinados. Para esse resgate, é importante, ao professor, a compreensdo
dos aspectos ldgicos e historicos, possibilitada recorrendo-se a Historia da Matematica.

A principio, 0 homem era capaz de perceber apenas a unidade, o par e muitos. Diante
da necessidade de contar seus rebanhos, suas ferramentas ou armas, suas reservas de
alimentos, bem como as baixas de soldados sofridas em um ataque, 0 homem foi levado
progressivamente a abstracdo dos nimeros e do célculo.

Essa percepcdo de aumento ou diminuicdo de elementos demonstra as primeiras
nogdes dos conceitos de adi¢do e subtracdo, utilizando a correspondéncia um a um, por meio
do entalhe sobre osso ou madeira, do amontoado ou alinhamento de pedras, conchas, 0ssos,
paus, cordinhas com nds. Outros contavam utilizando-se das diversas partes do corpo,
“apelando aos dedos das maos e dos pés, as articulagdes dos bragos e das pernas, aos olhos, ao
nariz, a boca, as orelhas, aos mamilos, ao torax” (IFRAH, 1997, p. xviii).

A estratégia de contagem desses povos usando os dez dedos das maos fez que a
maioria dos sistemas de numeracdo desenvolvesse-se em torno da base dez. A médo pode,

entdo, ser considerada a primeira maquina de contar e calcular de todos os tempos.
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Outro sistema antigo de igual importancia foi o do monte de pedras, cujo método € o
mesmo da origem dos abacos, que eram quadros de contas, utilizados, por muito tempo, para
fazer calculos quando nossos algarismos ainda eram desconhecidos.

A palavra “calculo” surgiu na lingua francesa no seculo XV, proveniente do latim

calculus, que significa “pedra” e, por extensdo, “bola”, “ficha” e “pedo”.

Como os gregos e 0os romanos ensinavam seus filhos a contar e a efetuar
calculos com o auxilio de pedrinhas, bolas, fichas, pedes e até mesmo pedras
de cal, a palavra veio finalmente a designar qualquer uma das operacdes
aritméticas elementares (adigdo, subtragcdo, multiplicacdo, divisdo, etc.)
(IFRAH, 1997, p. 191, grifo do autor).

Porém, a necessidade de contar quantidades cada vez maiores tornou o uso de pedras
invidvel, fazendo que se buscassem outras alternativas. Alguns povos substituiram as pedras
habituais por pedras de dimens&o variada, atribuindo-lhes valores segundo seus tamanhos
respectivos: uma pequena para a unidade, uma um pouco maior representaria a dezena, uma
ainda maior para a centena, e assim por diante. Essa técnica, contudo, ndo foi eficiente por ser
dificil obter pedras exatamente do mesmo formato e tamanho.

O samanida'’ al-Khowarizmi (aproximadamente 780-850) foi um dos mateméticos
da civilizacdo arabico-islamica em sua idade de ouro. As obras desse sabio contribuiram
enormemente para divulgar os métodos de calculo e os procedimentos algébricos de
procedéncia hindu. Em uma delas, tratava da aritmética, cuja reputacdo na Europa Ocidental
fez que seu nome tornasse-se sindnimo do proprio sistema. O nome al-Khowarizmi
transformou-se em Alchoarismi, depois em Algorismi, Algorismus, Algorismo e, finalmente,
em Algoritmo. O termo Algoritmo representou por muito tempo o célculo escrito inventado
pelos arabes, antes de adquirir a acepcdo mais ampla atribuida hoje (IFRAH, 1989). Nos dias
atuais, o algoritmo é definido como uma sequéncia finita e ordenada de passos (regras), com
um esquema de processamento que permite a realizacdo de uma tarefa como a resolucdo de
problemas e célculos.

E importante ressaltar que a “instru¢io” na Europa, ao final da ldade Média,
relacionada as operacOes aritméticas, ainda que as mais elementares, ndo era de acesso para
qualquer um, fornecendo-nos indicios historicos sobre origem da crenga de que a “matematica

¢ algo dificil de ser compreendida”, apontada por Bertini e Passos (2007) .

7 0s samanidas foram uma dinastia de origem iraniana que controlava a Asia Central e o leste do Ird no periodo
de 819 a 999. Seu nome se deve ao fundador da dinastia, Saman Khoda.
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Era o dominio de uma casta muito privilegiada de especialistas, que, através
de longos e aborrecidos estudos, tinham chegado ao uso misterioso e muito
complicado dos velhos &bacos romanos. O grande respeito voltado aos
calculadores nesta época demonstra a que ponto as técnicas operatdrias eram
de fato dificeis (IFRAH, 1989, p. 304).

Esse foi um periodo em que ainda ndo havia qualquer tipo de normalizacdo para a
grafia dos algarismos, gerando algumas confusdes. Apenas ao final das Cruzadas ocorreu uma
estabilizacdo progressiva dos algarismos arabicos. A partir dos séculos XIII e XIV, eles
passaram a ter a aparéncia que conhecemos hoje (IFRAH, 1989).

Destacamos, mais uma vez, que o uso de uma Situacdo Desencadeadora de
Aprendizagem (SDA) pressupde que o professor resgate a necessidade do conceito, bem
como a maneira pela qual foram aparecendo os problemas e as necessidades humanas em
determinadas atividades.

Considerando a intencionalidade da aprendizagem e o processo de apropriacdo dos
conceitos envolvendo as operacOes de adi¢do e subtracédo, por meio de Atividades de Ensino
com o uso do jogo FECHE A CAIXA, podemos considerar que estas agdes constituem uma
Situacdo Desencadeadora de Aprendizagem (SDA).

A seguir, apresentamos 0s materiais, as regras e as Atividades de Ensino propostas

para esse jogo.

Materiais necessarios:
e Computador da prépria pesquisadora.
e Download do jogo FECHE A CAIXA (o download pode ser obtido em:

<http://revistaescola.abril.com.br/matematica/pratica-pedagogica/feche-caixa-428064.shtml>. ACeSSO
em: 26 set. 2015).

Regras:
1. Cada partida contara com a participacdo de dois alunos. Ao iniciar o jogo, cada aluno
deve digitar 0 seu nome.
2. Cada jogador inicia com 45 pontos®®, quantidade que sera diminuida a cada rodada.

3. O primeiro jogador “joga” os dados, clicando sobre eles.

'8 Nas regras do jogo, ndo ha uma explicagdo sobre o uso do numeral 45. Temos a hipétese de que 0 nimero 45 é
utilizado por indicar a soma de todos 0s nimeros representados nas caixas numeradas: 1 +2+3+4+5+6+7
+8+9 =45
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4. Em seguida, adiciona a quantidade indicada nas faces superiores dos dados. O jogador
tera de fechar uma ou duas casas do tabuleiro virtual, de forma que a quantidade
representada na(s) casa(s) seja a soma obtida por meio dos dados. O mesmo jogador
continua a “jogar” os dados até que o total de pontos obtidos ndo permita mais fechar
nenhuma casa ou nenhuma combinacdo de casas. Nesse caso, deverd clicar no botdo
“Nao ¢ possivel continuar!”.

5. O jogador, entdo, devera somar os valores das casas que permaneceram abertas e
subtrair o total dos 45 pontos que tinha no inicio do jogo.

6. O préximo jogador, entdo, inicia sua participacdo e repete o procedimento, e assim 0s
jogadores véo se alternando em suas rodadas.

7. Quando o numero de pontos de uma rodada resultar maior que o nimero de pontos
restantes, o jogador ndo podera prosseguir na partida.

8. Vence o jogo quem fechar o maior nimero possivel de casas e perder o minimo de
pontos em cada rodada (o proprio software analisa essas duas condicGes e indica o
vencedor).

Importante: Quando as casas 7, 8 e 9 estiverem fechadas, o jogador podera escolher
se quer continuar jogando com um ou com dois dados.

A sequéncia de imagens a seguir (Figuras 11 a 27) ilustram a estrutura do jogo®®, em
uma opcdo para download no computador, a mesma utilizada neste estudo. Apresentamos
uma sequéncia de jogadas demonstrativas do jogo FECHE A CAIXA, de maneira a
possibilitar melhor entendimento e compreensédo dos procedimentos de calculos usados.

Na tela inicial aparece uma pequena historia sobre a origem do jogo FECHE A
CAIXA (Figura 11).

90 tabuleiro do jogo FECHE A CAIXA apresenta 9 “casas”, do 1 ao 9. Ja no tabuleiro do CUBRA A SOMA,
aparecem as fichas com nimeros do 2 ao 12 (que correspondem as somas dos pontos nas faces dos dados).
Disponivel em: <http://novaescola.org.br/matematica/pratica-pedagogica/feche-caixa-428064.shtml>. Acesso
em: 26 set. 2015.
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Figura 11 - Apresentacdo do jogo FECHE A CAIXA

escola

“Este jogo foi inventado hd muitos e muitos

FECHE A

anos por marinheiros da Normandia que
queriam se divertir durante as travessias dos

mares. Em cada porto que paravam,

ensinavam as regras aos moradores do lugar.
E assim ele ficou conhecido no mundo todo.
O objetivo é fechar o maior nimero possivel

de casas e perder o minimo de pontos em

cada rodada. Vamos 14?”
Fonte: Jogo FECHE A CAIXA

Depois de clicar em Continuar, cada jogador digita seu nome, sendo possivel jogar
de 1 a 3 pessoas. No caso, fizemos uma simulagdo com duas jogadoras: Ana e Maria (Figura
12).

Figura 12 - Participantes do jogo

Fonte: Jogo FECHE A CAIXA

Ana inicia 0 jogo com todas as “casas” abertas (Figura 13). Clica sobre os dados
virtuais, obtendo em suas faces superiores a representacdo das quantidades 4 e 2,
respectivamente (Figura 14). Com essas quantidades, Ana opta por fechar a casa 6 (Figura
15), que corresponde a soma 4 + 2. Os dados virtuais voltam a girar e Ana clica sobre eles,
obtendo em suas faces superiores a representacdo das quantidades 4 e 1, respectivamente
(Figura 16). Com essas quantidades, Ana opta por fechar a casa 5 (Figura 17), que
corresponde a soma 4 + 1.
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Figura 13 -

ﬂf‘f’ =
I I
- I o
1

Ana esta jogando.

) A M
Fonte: Jogo FECHE A CAIXA Fonte: Jogo FECHE A CAIXA
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Os dados virtuais giram novamente e os pontos das faces superiores dos dados
indicam as quantidades 4 e 6, respectivamente (Figura 18). Ana poderia fechar as casas 6 e 4,
se a casa 6 ndo estivesse fechada. Além disso, Ana poderia optar por outras combinacdes, tais
como, 1 + 9 ou 3 + 7. Entéo, opta por fechar as casas 8 e 2 (Figura 19), que correspondem a

soma 6 +4 =10.

Figura 18 - Adicionando os pontos dos dados Figura 19 - Adicionando os pontos dos dados
e observando as possibilidades

re

O jogo continua com outras quantidades representadas nas faces superiores dos
dados: 6 e 5 (Figura 20). Ana ndo pode fechar as casas 6 e 5, pois ja se encontram fechadas.

Ent&o, escolhe a Gnica combinag&o possivel para obter a soma 11, as casas 7 e 4 (Figura 21).

Figura 20 - Nova adicdo
\,/ i o >

Fonte: Jogo FECHE A CAIXA
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O jogo prossegue e Ana obtém as quantidades 5 e 5 (Figura 21). Considerando as
casas ainda abertas (1, 3 e 9), ha apenas uma possibilidade de obter soma 10, que séo as casas
1e 9 (Figura 22).

Quando as casas 7, 8 e 9 estdo fechadas, aparece na tela do computador a seguinte
mensagem: “As pegas 7, 8, e 9 j& estdo fechadas. Quer passar a jogar apenas com 1 dado?”
(Figura 22). Ana clica na opgdo “sim”. Entdo, um dos dados virtuais desaparece, restando

apenas a casa com o numero 3 para ser fechada (Figura 23).

Figura 21 - Fechando as casas Figura 22 - Continuar jogando com um dado ou
dois?

AS PECAS 7,8 € 9 ESTAO FECHADAS! |
QUER PASSAR A JOGAR APENAS COM

1DADO? [-S‘I"iﬂ

Fonte: Jogo FECHE A CAIXA Fonte: Jogo FECHE A CAIXA

Figura 23 - Uma casa, um dado

O jogo continua e o dado indica 4 pontos (Figura 24). Nesse caso, ndo é possivel
continuar, pois sé resta a casa 3. Diante dessa situacdo, Ana aperta o botdo vermelho:

“Nao ¢ possivel continuar” (Figura 24), aparecendo a seguinte mensagem: “Calcule
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quantos pontos vocé perdeu” (Figura 25). No espaco indicado na figura 25, Ana digita a

quantidade de pontos perdidos nessa rodada (3 pontos).

Figura 24 - No € possivel continuar Figura 25 - Pontos perdidos

Fonte: Jogo FECHE A CAIXA Fonte: Jogo FECHE A CAIXA

Em seguida, aparece outra mensagem, indicando a realizacdo de uma operagdo de

subtracéo, para verificar com quantos pontos Ana vai ficar (Figura 26).

Figura 26 - Subtraindo os pontos perdidos Figura 27 - Resultado da subtracéo

AGORA, CALCULE COM QUANTOS PONTOS VOGE VAI Fi
VOCE TEM PERDEY

5-P§N"’OS

PONTOS

Fonte: Jogo FECHE A CAIXA Fonte: Jogo FECHE A CAIXA

Ana digita corretamente o resultado da operagdo 45 — 3 (Figura 27). O resultado 42
indica a quantidade de pontos que Ana tera para iniciar a proxima rodada. Nesse momento,
encerra-se a participacdo da Ana e tem inicio a participacdo da Maria, repetindo-se 0s mesmos

procedimentos.

Desenvolvimento do jogo:
O roteiro a seguir foi realizado com uma dupla de cada vez, a fim de a pesquisadora

observar criteriosamente as interacGes, motivagdes e mediacdes realizadas entre as criancas, a
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pesquisadora e o conhecimento em foco. Assim, apresentamos as Atividades de Ensino (da 62
a 9%, descritas em um Unico item, considerando que realizamos as mesmas atividades para
todas as duplas.

De acordo com Moura et al. (2010, p. 102), “isoladamente, as a¢des ndo garantem a
satisfacdo de uma necessidade, mas compdem e estruturam a atividade e, dessa forma,
adquirem sentido”, desde que as criangas estejam motivadas para tal. Assim, considerando
que as atividades de ensino sdo acdes proprias da atividade docente, cabe ao professor decidir
quais conceitos deverdo ser apropriados pelas criangas, organizando-os e recriando-os, de
forma que suas ac¢6es tenham significado social e as criangas possam atribuir sentido pessoal
as acdes desenvolvidas.

Diante disso, apresentamos a seguir as Atividades de Ensino desenvolvidas com o
jogo FECHE A CAIXA.

62 AE a 92 AE: Reflexdes sobre a adicéo e subtracéo
1. Conversar com as criangas sobre a apresentacdo do jogo e de suas regras.
2. Organizar a dupla para o jogo no computador. Cada dupla é formada por uma crianca
com mais habilidade e uma com menos nas operacgdes de adic¢éo e subtracao.
3. Propor uma primeira jogada para verificar se as criangas apropriaram as regras.
4. Realizar as jogadas.
5. Observar a dupla jogando, atentando para suas estratégias de resolucdo das adicdes e
subtracoes.
6. Promover interacdes entre as criancas.
7. Realizar mediagOes, por meio de questdes reflexivas de situagBes vivenciadas nas
jogadas pela dupla, como:
e Se obtiver soma 9 ao jogar os dados e a casa do 9 estiver fechada, quais séo
as outras possiveis casas que podem ser fechadas?
e Se obtiver soma 8 ao jogar os dados e a casa do 8 estiver fechada, quais séo
as outras possiveis casas que podem ser fechadas?
e Se obtiver soma 7 ao jogar os dados e a casa do 7 estiver fechada, quais séo
as outras possiveis casas que podem ser fechadas?
e Se obtiver soma 6 ao jogar os dados e a casa do 6 estiver fechada, quais séo

as outras possiveis casas que podem ser fechadas?
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e Considerando que o maior numero do tabuleiro virtual é 0 9, se, ao jogar 0s
dados, sair a quantidade seis em cada face, é possivel fechar alguma(s) casa(s)?
Qual(is)? Por qué?

e Considerando que o maior numero do tabuleiro virtual é 0 9, se, ao jogar 0s
dados, sair a quantidade cinco em cada face, € possivel fechar alguma(s)
casa(s)? Qual(is)? Por qué?

e Tendo fechado as casas 7, 8 e 9, jogar com apenas um dado sempre é a
melhor opc¢do? Por qué?

e Se sair nos dados a soma 2 e o0 2 ja estiver fechado, eu consigo realizar a
soma? Por qué?

e Considerando que, no CUBRA A SOMA, o tabuleiro vai até 12, e, nesse
jogo vai ate 9, se eu tirar soma 12 é possivel fechar alguma casa?

e Se vocé tirar soma 11 nos dados, é possivel continuar jogando? Por qué?

Ressaltamos que outras perguntas poderdo ser elaboradas no decorrer da realizagéo do

10 AE: Resolucao de situacdes-problema envolvendo a adicéo e subtracgéo.

1. Organizar as criancas em duplas e distribuir a folha com as situagdes-problema

(Apéndices G e H, p. 194 e 195, respectivamente)
2. Apresentar a atividade para as criancas.

3. Realizar a atividade de registros das situa¢es-problema.

B

situacOes-problema
Incentivar as interacGes entre as criancas.

Socializar os registros das resolucdes das situagdes-problema na lousa.

© N o O

Realizar mediagdes, por meio de questdes reflexivas, tais como:

Observar os registros das duplas, estando atenta para suas estratégias de resolucdo das

Comparar as resolugdes realizadas e solicitar que justifiguem suas estratégias.

e A palavra PERDEU num problema sempre quer dizer TIRAR? Por qué?
e A palavra A MAIS num problema sempre quer dizer SOMAR? Por qué?

Ressaltamos que outras perguntas poderdo ser elaboradas no decorrer da realizacdo

das situagdes-problema com os jogos FECHE A CAIXA e CUBRA A SOMA.
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3.3.1 Anélise dos dados coletados com 0 jogo “FECHE A CAIXA”%

De acordo com o cronograma, iniciariamos 0s encontros para a realizacdo do jogo
FECHE A CAIXA no final de outubro de 2015 (Tabela 8, p.119). Seriam realizados duas
vezes por semana (as quartas e sextas-feiras), com duracdo aproximada de 50 minutos, ou
seja, nas mesmas condic¢des que o jogo CUBRA A SOMA.

Os horérios destinados a esses encontros seriam 0s mesmos dos destinados ao jogo
CUBRA A SOMA: os horérios das aulas de Educacdo Fisica da turma da pesquisadora.
Nesses horarios, teriamos um ambiente com um minimo de intercorréncias possiveis. Assim,
seguindo esse cronograma, conseguiriamos concluir a coleta de dados com o jogo FECHE A
CAIXA até meados de novembro de 2015.

Contudo, aconteceram Vérias intercorréncias que atrasaram e atrapalharam a
execucao das Atividades de Ensino (AESs), ja mencionadas anteriormente, modificando nosso
cronograma de realizacdo dos encontros (Tabela 8), fazendo que as atividades estendessem-se

até o inicio de dezembro.

Tabela 8 - Cronograma para a realizacdo do jogo FECHE A CAIXA

CRONOGRAMA PARA O JOGO FECHE A CAIXA

DATA DATA ENCONTRO ACOES REALIZADAS NA ATIVIDADE DE ENSINO

PREVISTA | REALIZADA

28/10/2015 23/11/2015 6 62 AE: Reflexdes sobre a adicéo e subtracdo com a dupla (C) e
(G)

30/10/2015 25/11/2015 7 72 AE: Reflexdes sobre a adicdo e subtracdo com a dupla (D) e
(H)

06/11/2015 27/11/2015 8 82 AE: Reflexdes sobre a adicdo e subtracdo com a dupla (A) e
(E)

11/11/2015 02/12/2015 9 92 AE: Reflexdes sobre a adicéo e subtracdo com a dupla (C) e
(F)

13/11/2015 04/12/2015 10 102 AE: Solucdo de situagBes-problemas envolvendo adicéo e
subtracdo, com todas as duplas

Fonte: a propria autora (2016)

As Atividades de Ensino (AEs) para o jogo FECHE A CAIXA foram planejadas de
modo que fossem quatro encontros, cada um com a participacdo de apenas uma dupla, e um

quinto encontro com todas as criangas participantes do estudo, para a finalizacao .

2 As transcricdes das filmagens das atividades realizadas com esse jogo encontram-se integralmente nos Anexos
J, K, L, M, e N (p. 249, 257, 265, 275 e 285, respectivamente). Os registros das resolucdo das situacGes
envolvendo adigdo e subtracdo desenvolvidas na 10 AE apresentam-se nos Anexos O, P, Q e R (p. 294, 295,
296 e 297, respectivamente).
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Contudo, com a proximidade do fim do ano letivo e a realizacdo das provas do
SARESP?, a frequéncia das criangas diminuiu, dificultando ainda mais a coleta de dados (no
10° Encontro, apenas 50% das criancas estavam presentes). Conforme dados da Tabela 9,
constata-se que (B) ndo participou de nenhuma situacdo proposta com o jogo FECHE A
CAIXA, pois néo estava presente em nenhum dia em que foram realizados os encontros (nem
nos outros dias de aula, segundo a professora da sala).

Ressaltamos que as auséncias de (B), aliada a necessidade de realizarmos as
atividades em duplas formadas por uma crianca com mais habilidade em calculo e uma
crianga com menos habilidade em calculo, e, também, as nossas observacbes de que (C)
apresentava, até o momento, mais dificuldade do que as demais criancas participantes,

julgamos relevante a participacao de (C) em duas duplas; conforme aparece na Tabela 9.

Tabela 9 - Frequéncia das criangas na realizacdo do jogo FECHE A CAIXA

23/11/2015 25/11/2015 27/11/2015 02/12/2015 04/12/2015
Dupla 1 Dupla 2 Dupla 3 Dupla 4 Todas as duplas
A Sim Sim
B Ausente Ausente Ausente Ausente Ausente
C Sim Sim Sim
D Sim Ausente
E Sim Ausente
F Sim Ausente
G Sim Sim
H Sim Sim

Fonte: a propria autora (2016)

Assim, relatamos a seguir as atividades desenvolvidas em cada um desses encontros.

6° Encontro (23/11/2015):

Iniciamos o0 jogo FECHE A CAIXA em 23 de novembro (10 dias apds o ultimo
encontro realizado com o jogo CUBRA A SOMA). Nesse dia, utilizamos a sala de
informéatica (Unico local disponivel para a realizacdo da atividade) e o computador da
pesquisadora. A 62 AE foi realizada com a dupla (C) e (G) e a filmagem ficou a cargo da
pesquisadora, por falta de um funcionario disponivel na escola que a fizesse. Como nas
atividades anteriores, ndo percebemos nenhum constrangimento das criangas perante a
camera.

Foi o primeiro contato da dupla com o jogo. Ao perceberem que seria utilizado o

computador, demonstraram maior motivagao para participar (apesar de, na escola, haver uma

2! Sistema de Avaliagdo de Rendimento Escolar do Estado de S&o Paulo (SARESP) é uma avaliagéo que permite
monitorar avancos da Educacdo Basica no estado e orientar novas politicas voltadas as melhorias no ensino.
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sala de informatica, as criangas pouco tém acesso, por falta de monitor para auxiliar o
professor a manter os equipamentos em funcionamento e numero insuficiente de
computadores, normalmente, oito, para salas com cerca de 30 alunos).

Depois gque a dupla acomodou-se em frente ao computador, a pesquisadora explicou,
oralmente, as regras do FECHE A CAIXA descritas na tela do computador e as criancas néo
fizeram nenhum questionamento.

No inicio do jogo, observamos que (C) ainda ndo havia superado dificuldades
apresentadas no decorrer das situacdes desenvolvidas com o jogo CUBRA A SOMA. Ela
olhava para os pontos obtidos, olhava para os numeros e passava 0 cursor do computador
pelos nimeros, como se estivesse tentando descobrir qual deveria fechar. Consequentemente,
acabou realizando algumas somas incorretas, aparecendo o0 aviso de que a soma dos pontos
dos dados ndo correspondia a soma das casas fechadas. Parecia que (C) havia esquecido as
estratégias de contagem j& desenvolvidas (no 5° Encontro, havia auxiliado (A) e (H) no
registro das possibilidades de adi¢cdo, por meio de contagens, usando os dedos das maos ou
contando os pontos representados nas faces superiores dos dados). Perante essas dificuldades,
a pesquisadora realizou mediacdes envolvendo a adi¢do dos pontos que aparecem na face
superior dos dados (5 e 1), conforme aparece no excerto a seguir (extraidas do Anexo J, p.
249):

(G): Conta nos dedos € mais facil.

(C) tenta somar nos dedos.

(G): Vocé tem 5 mais...[mostrando os dedos]

Pesquisadora: Vocé falou que dava 7, mas ndao da 7 [sobre uma soma que (C) havia tentado
fazer]. Se ele [0 jogo], ndo fechou a casa...[referindo-se a tentativa de (C) fechar a casa 7 e
aparecer a mensagem de que a soma dos pontos dos dados ndo era igual a que foi fechada].
(C) conta nos dedos.

(G) também conta nos dedos, em voz baixa.

(G): 5 mais 1.

(C) conta nos dedos novamente e fecha a casa 6.

Mesmo com a mudanca de estratégias de contagem e as mediagOes realizadas, (C)
ainda apresentava algumas dificuldades em realizar as somas e encontrar a casa do tabuleiro
virtual com o numero correspondente, embora tenha utilizado estratégias de contagem,
apoiando-se nos pontos representados nos dados ou usando os dedos das méos (Figuras 28 e
29).

Contudo, as diferencas entre os jogos CUBRA A SOMA e FECHE A CAIXA

causaram outras dificuldades, tais como: no jogo CUBRA A SOMA, s6 era possivel cobrir
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um numero, correspondente & soma dos pontos obtidos nas faces superiores dos dados
(exemplo: 3 + 6 = 9). J& no jogo FECHE A CAIXA, era possivel fechar um nimero ou a
soma de dois nimeros que correspondessem a soma dos pontos obtidos nas faces superiores
dos dados. Por exemplo, se a soma das quantidades indicadas nas faces superiores dos dados

fosse 9, poderiam se fechar 0 9,0u3e6,ou2e7,0oule8, oudeb.

Figura 28 - Crianca (C) jogando FECHE A CAIXA Figura 29 - Criangas (C) e (G) jogando FECHE A
CAIXA

Fonte: a propria autora (2016)

No jogo CUBRA A SOMA, a crianga pensava em apenas uma possibilidade e ja
respondia. J4 no jogo FECHE A CAIXA, as possibilidades estdo explicitas na tela do
computador e a crianca deve fazer uma escolha.

Diante disso, no decorrer das jogadas, procuramos realizar media¢des a partir da
apresentacdo de questdes que proporcionassem reflexdes sobre as diferencas entre esses dois
jogos, de modo as criangas perceberem que, no FECHE A CAIXA, havia mais possibilidades
de fechar os nimeros por meio de composicdes e decomposicfes de soma.

Isso pode ser observado nos excertos extraidos do Anexo J, p. 250, 254 e 255,

respectivamente.

Pesquisadora: Quanto da essa soma? [2 + 2].

(C): Quatro.

Pesquisadora: Quatro. O quatro vocé ja fechou. Tem... D& pra fazer essa soma com 0s
numeros que estao abertos?

(G): Sim.

(C) pensa um pouco e depois fecha os nimeros trés e um.

Pesquisadora: No outro jogo, vocés somavam 0s pontos e... fechava a soma. O que tem de
diferente nesse? Sai 0s pontos nos dados e vocés tém que fechar o que?
(G): Esse aqui [FECHE A CAIXA] da pra fazer as somas, mesmo se tampou € 0 outro nao.
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Pesquisadora: Esse eu posso fechar uma soma igual ao outro [jogo] ou fazer uma outra soma,
né? Que resulte nos pontos dos dados. Mas e depois quando vocés ndo conseguem mais
jogar?

(C): Aperta no vermelhinho... E 1a ndo [no CUBRA A SOMA], ja passa pro outro aberto.

Pesquisadora: Bom... ai se eu tirar a soma 9 nos dados e o 9 ja tiver coberto, fechado... a
casinha... Eu consigo fazer essa soma de outro jeito?

(G): Sim [responde rapidamente].

Pesquisadora: Quais sdo 0s nimeros gque eu poderia usar?

| (G):8e1;07e02;06e03.

(G):Eob5eo04.
Pesquisadora: Entdo esse tem varias possibilidades, né?
(G): Aha.

Além das diferencas em se obterem as somas nos dois jogos, h& outra em que as
criancas deveriam usar a subtracdo. Caso ndo fosse mais possivel continuar o jogo (por
exemplo, saiu soma 9 nos dados e as casas abertas sdo apenas 0S numeros 3 e 4), esses
nameros deveriam ser somados (3 + 4 = 7) e subtraidos de 45, de forma a obter a quantidade
de pontos que restou para continuar jogando na proxima rodada (45 — 7 = 38).

As situacdes-problema que apareciam no jogo, ao final de cada rodada, quando nao
era mais possivel lancar os dados virtuais, estdo associadas a ideia de acrescentar
(transformacdo positiva de um estado inicial: 3 + 4 = 7) e, em seguida, a ideia de tirar
(transformacdo negativa de um estado inicial: 45 — 7 = 38). Essas situa¢Ges envolvem
algumas ideias presentes nas opera¢des mencionadas na Tabela 1 ( p. 43).

As adicdes e as subtracdes realizadas pelas criancas ocorreram todas com o uso dos
dedos das maos e também por contagem e sobrecontagem. Com relacdo as situacbes de
subtracdo, (C) necessitou de auxilio para a resolugdo da operacdo, mesmo com (G) tentando
explicar como proceder na contagem e a participacao da pesquisadora realizando mediagdes.

Considerando as dificuldades de contagem para resolugdo das operagdes
apresentadas, sobretudo, por (C), a medicdo mostrou-se condigdo necessaria para o
desenvolvimento das situacfes-problema. As mediacdes entre a pesquisadora e as criangas
contribuiram com o avanco de (C) nas suas estratégias de contagem, que, além de contar os
pontinhos desenhados nas faces superiores dos dados (usando a sobrecontagem), passou
tambeém a utilizar os dedos como recurso em suas resolugdes.

Informamos que ndo conseguimos fazer todas as perguntas previstas, pois

dispensamos atencdo as dificuldades apresentadas por (C) em realizar as adigdes, sendo o
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tempo utilizado para a 62 AE insuficiente para propormos todas as questfes (p.117). Diante
disso, as questdes realizadas foram as seguintes:
e Se obtiver soma 9 ao jogar os dados e a casa do 9 estiver fechada, quais séo
as outras possiveis casas que podem ser fechadas?
e Se sair nos dados a soma 2 e o0 2 jé tiver fechado, eu consigo fazer a soma?
Por qué?
e Considerando que, no CUBRA A SOMA, o tabuleiro vai até 12 e, nesse

jogo, vai até 9, se eu tirar soma 12, é possivel fechar alguma casa?

Embora (C) tenha apresentado dificuldades, observamos que todas as criangas
apresentam potencialidades, o que muda ¢ o “amadurecimento” dessas potencialidades. Esse
“amadurecimento” ndo ocorre da mesma maneira, nem ao mesmo tempo em todos 0s
individuos. Cada um apresenta um Nivel de Desenvolvimento Atual (NDA) que
proporcionara, com a mediacdo, uma mudanca no seu desenvolvimento, em um processo
constante de generalizacdes e internalizagdes.

Depois desse 6° Encontro, conseguimos realizar os demais com a regularidade
prevista (as quartas e sextas-feiras, nas Ultimas aulas), sem pausas, mas tivemos de lembrar,
quase todos os dias, para que as criangas ndo faltassem aos encontros combinados e, mesmo

assim, tivemos auséncias (Tabela 9, p.120).

7° Encontro (25/11/2015):

Esse encontro foi realizado com a dupla (D) e (H). A filmagem foi realizada pela
pesquisadora. No inicio do jogo, explicamos as regras e deixamos que a dupla realizasse as
somas livremente, de forma que conhecessem o jogo on-line, no computador.

Ressaltamos que as perguntas previstas ndo foram realizadas exatamente da maneira
como planejadas inicialmente, tampouco foi possivel fazer todos os questionamentos
previamente estabelecidos (p.117).

Contudo, considerando a légica do raciocinio envolvido nas situacbes em que as
somas obtidas nos pontos dos dados poderiam ser fechadas a partir de somas diretas (uma
casa) ou indiretas (com a combinacdo de duas casas), propusemos questdes referentes as
possibilidades de se obterem algumas somas. Desse modo, realizamos media¢Ges, como a
apresentada no excerto a seguir (Anexo K, p.258), a fim de as criangas refletirem sobre
situacOes do jogo atual que possibilitassem somas diferentes daquelas realizadas com o jogo

anterior para obter adi¢cdes (considerando que as casas a serem fechadas no FECHE A
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CAIXA estavam numeradas de 1 a 9, e as fichas a serem cobertas no CUBRA A SOMA, de 2
a 12) e criar estratégias para a resolucéo de subtragdes.

Pesquisadora: Como eu fago a soma 10 se ai [no tabuleiro virtual] sé vai até 9? Lembra que
voCcé pode usar uma casinha ou duas.

(H): Nove...

Pesquisadora: Entdo vocé pode cobrir uma soma também, né?

(H):9e1?

Pesquisadora: Nove mais quanto vai dar 10?

(H): 1. [Olha para a pesquisadora e depois fecha as casas 9 e 1].

Durante todas as rodadas realizadas, os primeiros nimeros a serem fechados pelas
criancas eram sempre aqueles que correspondiam as respostas das somas diretas. Por
exemplo: obtinham 2 e 3 nos dados e fechavam o 5.

A partir de questdes como a apontada no excerto anterior: “Como eu fago a soma 10
se ai [no tabuleiro virtual] s6 vai até 9?7, as criancas refletiram sobre outras possibilidades
para fechar as casas ainda abertas. Além de fechar o resultado correspondente a soma dos
pontos representados nos dados (4 + 5 = 9), poderiam realizar outras somas se a casa
correspondente ao resultado da soma ja estivesse fechado (4 + 5=9 e 6 + 3 =09).
Observamos, durante as jogadas, que a dupla (D) e (H) resolveu as operacdes de adigdo e
subtracdo requeridas no jogo utilizando as mesmas estratégias: usando os dedos das méos e

em colaboragdo uma com a outra (Figura 30).

Figura 30 - Criancas (D) e (H) jogando FECHE A CAIXA

Fonte: a propria autora (2016)

Neste encontro, ndo foi possivel identificar qual das criangas apresentava menos
habilidade em célculo e qual apresentava mais. No 1° Encontro com 0 CUBRA A SOMA, a

crianga (D) tinha dificuldades em contar e realizar somas; mas agora ja auxiliava (H) e até
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conferia suas respostas a adi¢do de casas ainda abertas no jogo que correspondia a soma 11;
conforme o excerto abaixo (Anexo K, p. 260).

Pesquisadora: Quantos pontos vocé perdeu?
(H) conta nos dedos: 9 mais 2, doze!
(D): Onze! [Corrigindo a resposta da colega].

Nesse momento do jogo, as criangas deveriam obter a soma dos nUmeros
representados nas casas que ndo puderam ser fechadas (9 e 2). A crianca (H) conta os pontos e
realiza uma soma por meio do céalculo mental. Mas, erral Rapidamente (D) corrige (H),
dizendo o valor correto.

As situacBes que envolveram a subtracdo também possibilitaram que a dupla
refletisse sobre suas estratégias de resolucdo. No dialogo a seguir, observa-se o procedimento
que estas criancas, em conjunto, realizaram para a operacdo 45 — 21. Elas comecaram pelas
dezenas (4 — 2) e depois subtrairam as unidades (5 — 1). Apesar de esse ndo ser o
procedimento usual, nesse caso, o resultado acabou dando certo, por mera coincidéncia, pois
os dois algarismos do minuendo eram maiores do que os do subtraendo. O dialogo pode ser

observado no excerto abaixo, retirado do Anexo K (p. 260):

Pesquisadora: VVocé tem 45 pontos perdeu 21...

(H): Quatro... “Perai”... Quatro... Tiro 2?

(D) tenta fazer a conta que (H) explicou, usando os dedos.
(H): Dois!

(D): Dois.

Pesquisadora: Ha...

(D): Cinco... tiro um...

(H): Quatro.

(D) digita a resposta 24.

Porém, esse raciocinio ndo foi possivel em outro momento do jogo quando a
subtracdo foi 40 — 11. Também comecaram a resolver pelas dezenas (4 — 1). Mas, quando
chegaram nas unidades perceberam, com a media¢do da pesquisadora, que ndo foi possivel
realizar a operagdo 0 — 1 (embora essa operacdo seja possivel no conjunto dos numeros
inteiros). As criancas disseram que precisavam emprestar para resolver e, diante da
dificuldade de (H) em fazer a operacdo usando os dedos das mé&os, a pesquisadora sugeriu
que ela usasse a lousa. (H) concordou, dizendo que era melhor. Para que esse “empréstimo”
acontecesse, (H) decompds 1 dezena em 10 unidades, e (D) auxiliou nos calculos, conforme o
excerto extraido do Anexo K (p.260-261):
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(H): 40 tiro 11... Hum... [Olha pra (D)].

(D): 3...

(H): 3, 3. [E digita 3 no computador].

(D): Tira um de zero...

Pesquisadora: Sera que da certo?

(H) olha para a continha e fica pensando.
Pesquisadora: Eu posso tirar 1 de zero, (H)?

(H) balanca a cabeca que ndo.

Pesquisadora: Como que eu faco nesse caso?
(D): Empresta...

(H): Empresta.

Pesquisadora: Emprestar?

(H): Como que eu faco aqui?

Pesquisadora: Quer tentar fazer a continha na lousa?
(H): Melhor...

Pesquisadora: 40 - 11.

(H) faz subtracdo na lousa apoiada nos dedos das maos (Figuras 31 e 32).
(D): 10 tiro 1... 9 [ajudando a contar].

(H): 9 [escrevendo o nimero 9 na lousa].

(D): 3tiro 1... 2

(H) conta e escreve o numero 2.

(H): 29. E... 29!,

Pesquisadora: Era o que vocé estava colocando?
(D): Néo.

Figura 31 - Crianga (H) resolvendo subtracdo

Representacdo da operacao realizada
1)
%
19

Fonte: a propria autora (2016)

Observamos, durante as resolucbes das subtracBes, que (D) e (H) ja tinham
conhecimento de procedimentos de calculo, usando termos como emprestar e tirar.

Diante dessas estratégias para obtencdo de respostas em situacGes que envolvem
subtracGes, propusemos a seguinte reflexdo: Na subtracdo 45 — 21, vocés resolveram fazendo
4-2=2e5-1=4edepois vocés tentaram fazer 40 — 11 do mesmo jeito e ndo deu certo.

Por que isso aconteceu?
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As criangas pensaram um pouco e disseram que a segunda operagédo (40 — 11) ndo
deu certo porque “um dos nimeros de cima era menor do que o debaixo” (ou seja, 0O
minuendo era menor do que o subtraendo) e ndo seria possivel tirar o maior do menor, por
isso precisava emprestar do nimero do lado.

Propusemos outra reflexdo com o intuito de verificar se (D) e (H) sabiam o que
significava esse “emprestar”: Vocés disseram que precisa emprestar. Mas eu empresto o qué e
de quem?

Elas explicaram que precisavam emprestar 1 do 4, ficando 3, e esse 1 que, na
verdade, era uma dezena, juntava-se ao O (zero), perfazendo 10 unidades, possibilitando
realizar a subtragdo 10 — 1 = 9.

Diante disso, constatamos que elas apresentavam certa compreensdo sobre o0s
procedimentos para resolver subtracdes, mas (H) ainda ndo demonstrava seguranca no
momento em que deveria utilizar esse “empréstimo”, possivel de ser observado no trecho a
seguir (Anexo K, p. 262), no qual as criancas realizam o calculo mental envolvendo a
operacao 24 - 13:

Pesquisadora: E agora? 24 pontos perdeu 13...

(H): Tem que emprestar...

Pesquisadora: Tem que emprestar?

(H) faz que sim com a cabega.

(H): Porque ndo déa pra tirar aha... 3 de 4... O quatro...

Pesquisadora: Quem é maior (H)?

(D): tenho 2 tiro 1, fica um [digita no computador]. Tenho 4, tiro 3, fica 1!
(H): Onze...

(D): Néo precisa emprestar.

Com a interacdo entre (D) e (H), observada especificamente nessa situagdo durante o
jogo, constatamos que, na realizacdo de determinada atividade, o pensamento € mediado
externamente por signos e, internamente, por significados. Nesse processo, ha a mediacdo da
linguagem, e os signos adquirem significado e sentido. Tanto o pensamento quanto a
linguagem sdo internalizados pela mediacdo. Ao final desse encontro, observamos que (D) ja
conseguia realizar autonomamente agdes as quais, antes, precisava de auxilio de uma pessoa
mais experiente.

Além disso, considerando as atividades que a crianga consegue realizar sozinha, bem
como aquelas em que necessita de ajuda de outras pessoas, as mediacOes entre (D) e a
pesquisadora e as interacdes entre (D) e (H), acreditamos que esse tipo de atividade possibilita

a internalizacdo de conceitos. Ao que tudo indica, a apropriacdo desse procedimento
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(subtragdo com empréstimo) pode ter sido impulsionada pelos motivos, pelas condi¢des da

realizacdo da atividade, pelos meios, pelas acdes e pelas operagcdes mentais realizadas.

8° Encontro (27/11/2015):

Nosso 8° Encontro ocorreu em 27 de novembro com a dupla (A) e (E). As criangas
posicionaram-se em frente ao computador e a pesquisadora explicou as regras do jogo. As
somas foram realizadas sem grandes dificuldades por ambas, que utilizaram estratégias de
contagem bem parecidas, usando os dedos das mdos (Figura 32). Ressaltamos que,

novamente, a filmagem foi realizada pela pesquisadora.

Figura 32 - Criancas (A) e (E) jogando FECHE A CAIXA

Fonte: a propria autora (2016)

Nesse encontro realizamos as seguintes questdes previstas inicialmente no decorrer
das jogadas:
e Se obtiver soma 7 ao jogar os dados e a casa do 7 estiver fechada, quais sdo
as outras possiveis casas que podem ser fechadas?
e Se sair nos dados a soma 2 e o0 2 ja estiver fechado, eu consigo fazer a
soma? Por qué?
e Considerando que, no CUBRA A SOMA, o tabuleiro vai até 12 e, nesse

jogo, ndo, s6 vai até 9, se eu tirar soma 12, é possivel fechar alguma casa?

Ressaltamos que as perguntas previstas ndo foram realizadas exatamente da maneira
como planejadas inicialmente, tampouco foi possivel fazer todos os questionamentos
previamente estabelecidos (p.117).

Isso ocorreu devido a outras reflexdes importantes surgidas no decorrer das jogadas,

as quais demandaram mais tempo. Uma delas refere-se ao uso da “casa” com o numero 1,
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visto ndo ser possivel obter a soma 1 com dois dados, conforme excerto extraido do Anexo N
(p. 274):

Pesquisadora: Se o 7 estiver fechado j4, e eu precisar da soma 7...
(E): Seise o um.
(A): Seis mais um!

Pesquisadora: Entdo eu posso usar o 1 pra fazer o qué?

(A): Pra combinar.

Pesquisadora: Para combinar com as somas ou, com muita sorte, né, se tiver com um dado
sO e sair 0 1... Mas provavelmente o 1 ja vai estar fechado.

(A): E... [Com um sorriso no rosto, parecendo que tinha descoberto algo].

Pesquisadora: Esta vendo como é so pensar!

(E): Ou 5 mais 2.

Pesquisadora: Vocés estavam jogando usando o 1 e ndo tinham nem percebido...

(A) Sorri.

Pesquisadora: Que o 1 esta ai ndo porque assim... Eu vou tirar soma 1 nos dados. Posso até
tirar, mas vai ser muito dificil de isso acontecer porque a maioria das vezes vocés estdo
jogando com quantos dados?

(A): Dois.

Pesquisadora: Dois! E com dois dados da pra fazer soma 1?

(A): Néo!

Pesquisadora: Mas eu posso combinar...

(A): E...

As vezes, as criancas ficavam pensativas quando obtinham uma soma ja coberta ou
maior de 9, pois precisavam fazer composi¢ées com outros numeros. Entretanto, conseguiam
resolver as operacOes requeridas no decorrer do jogo. A seguir, transcrevemos uma dessas
situacOes (Anexo L, p.265), na qual (E) joga os dados e ambos surpreendem-se ao constatar

gue a soma tinha sido 11, mas no tabuleiro ndo tinha esse nimero.

(E) Joga os dados [5 e 6] e (A) auxilia na soma dos pontos.

(A):6,7,8,9, 10, 11 [fazendo sobrecontagem positiva].

(A): “Perai”, deixaeuver. 1, 2, 3,4,5,6,7...7...8, 9, 10, 11 [conferindo a contagem].

(E): Onze?

Pesquisadora: Onze. Lembra gque vocé pode fechar uma ou duas casas?

(E) balanca a cabeca que sim.

Pesquisadora: Vocé pode fechar duas casas que somando dé onze, também. Entdo vé se 0s
numeros que estdo abertos, se algum deles somando com outro vai dar onze.

(E) fecha9e 2.

Na resolucdo das subtracdes, (A) e (E) usaram estrategias diferentes das usadas pela
dupla (D) e (H), no encontro anterior. As criangas (D) e (H) subtraiam as unidades e dezenas

usando os dedos das méos e realizando o empréstimo. Ja as criangas (A) e (E) resolveram, por
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meio da sobrecontagem negativa: realizaram a contagem decrescente de uma quantidade a
partir de outra inicial, como a apresentada a seguir, na qual tiveram de calcular 45 — 6 (Anexo
L, p. 266).

Pesquisadora: Qual € o resultado dessa subtracdo? [45 — 6]

(A) e (E) contam nos dedos.

(E): 387

(A) continua contando nos dedos: 38, 39. Fala baixinho no ouvido de (E) a resposta que tinha
obtido. [39]

Pesquisadora: Trinta e oito ou trinta e nove?

(E): Trinta e oito.

(A): Serad? [Olhando para o colega].

Pesquisadora: Como que ele faz pra saber se esta certo (A)?

(A): Ih... Tipo tem 45... Ai ele vai... 44, 43, 42, 41, 40, 39. E. Trinta e nove.

(E): 49.

Pesquisadora: como 49?7 39? 38? VVocé tem 45... Vocé perdeu 6... Pode ser 49?

(E) faz ndo com a cabeca.

(A) balanga a cabega negativamente.

Pesquisadora: A (A) esta contando nos dedos e disse que da 39.

(E) conta nos dedos.

Pesquisadora: Vocé viu a conta que a (A) fez?

(E) faz que sim com a cabeca, contando novamente, olhando para a tela do computador.
(E): E trinta e nove.

Nesse trecho, observamos que as criangas usaram 0 mesmo procedimento: a
sobrecontagem negativa, mas os resultados obtidos inicialmente foram diferentes, devido a
erros de contagem. A principio, (E) ndo obteve a resposta correta. A pesquisadora nédo
apresentou a resposta, mas realizou mediagdes de maneira que (A) e (E) interagissem e
refletissem sobre o resultado da subtracdo, refazendo a sobrecontagem negativa e obtendo a
resposta correta (45 — 6 = 39).

No decorrer das outras jogadas, as somas dos pontos obtidos nos dados foram feitas
rapidamente, por meio do célculo mental. Mas, nas adi¢cdes cujo resultado ja havia sido
fechado (como 5 + 2 = 7) e que necessitavam de outras adi¢fes para serem fechadas (como
5+2 =70u6+1=7),elas ainda apresentavam dificuldades, necessitando da mediagéo da
pesquisadora para lembré-las ser possivel fechar duas “casas”, ou seja, fazer outra soma.

Igualmente, acompanhamos as crian¢as na resolucao da operacdo 45 — 15 usando 0s
dedos das méos, por sobrecontagem negativa. Todavia, como a quantidade a ser subtraida
(15) era superior a quantidade de dedos das duas méos, elas acabaram perdendo-se durante a

contagem. Tentaram algumas vezes, cada uma com uma resposta diferente. Assim, a
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pesquisadora sugeriu que resolvessem a operacdo utilizando a lousa, sendo feito o seguinte
registro por (A), com a colaboracgéo de (E):

W= g
el RV R

A subtracdo foi realizada sem nenhum problema. Utilizando o algoritmo
convencional da subtracdo, realizaram a subtracdo das unidades e, em seguida, das dezenas,
obtendo a resposta correta. Depois, continuaram o0 jogo, realizando outras adigoes.

Na resolucdo das adicdes, apareceram falas importantes, como a questdo da
reversibilidade das parcelas, que, embora tenha sido discutida de forma mais intensa no
ultimo encontro do jogo CUBRA A SOMA, ainda ndo havia aparecido durante o jogo
FECHE A CAIXA: (A) havia tirado soma 9 e a “casa” 9 ja estava fechada. (E) dizia para ela

fechar as “casas” 7 e 2, mas (A) queria usar o numero 8 (Anexo L, p. 269).

(E): Entdo... Oito mais um!

(A): Um mais oito!

Pesquisadora: Um mais oito e oito mais um tem diferenca?
(A): Néo, né! E ndo tem diferenca...

Ao final desse encontro, realizamos as seguintes media¢fes envolvendo outras
particularidades do jogo FECHE A CAIXA, conforme excertos extraidos do Anexo L (p. 270,
273 e 270-271, respectivamente):

Pesquisadora: Se o 7 estiver fechado e vocés tirarem o 7 de novo na soma dos dados, tem
como eu fechar a soma 7?

(E): Seis mais um?

(A): E... Seis mais um.

Pesquisadora: Entéo, nesse, eu posso fazer combinagdes?

(E): Da pra fazer mais uma, 6 mais 1; 5 mais 2.

Pesquisadora: Se nesse jogo eu tirar a soma 10, e o tabuleiro vai até 9. Eu consigo fechar a
soma 10?

(A): Ha... Sim. Nove mais um.

(A): Nove e um.

(E): Nove e um.

(E): E dois e oito.
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Pesquisadora: Se eu tirar 12 nos dados, 6 mais 6, tem como eu fechar soma 12?
(E): Olha para o jogo e conta nos dedos.

(A): Néo.

Pesquisadora: VVocés ja tiraram um numero maior que 9 no jogo!

(A): E...

(E): Da.

(A): Da.
Pesquisadora: Qual que eu poderia fechar?
(E): Cinco... [contando nos dedos].

(A): Nove... Mais 3. Nao é?

(E) balanca a cabeca que sim.
Pesquisadora: Isso.

(E): 9 mais 3.

Pesquisadora: Tem outro jeito?

(A): Oito... “Perai”...

(E): Oito mais quatro!

(A): “Dexa” eu ver... [conta nos dedos].
Pesquisadora: Oito mais quatro?

(A): Oito. 9, 10, 11, 12 [fazendo sobrecontagem positiva]. E.
(E): Cinco mais sete.

(A): Cinco. 6, 7,8, 9, 10, 11, 12. E.
(A): Eu acho que € s0 isso.

Nesses excertos, as criancas responderam que era possivel fechar as somas 7, 10 e
12, mesmo se estas ja estivessem fechadas, utilizando outras combinacdes, tais como, 6 + 1 e
5+2 (paraasoma7);9+1e2+8(parasomal0)e9+3,8+4 e5+7 (paraasomal2). A
respeito da opg¢éo de continuar o jogo usando um dado ou dois, as respostas foram confusas e
vagas (ora respondiam sim, ora nao) e, quando indagadas pela pesquisadora, “Por que sim?”
ou “Por gque ndo?”, ndo conseguiam explicar, embora tentassem.

Nesse encontro, observamos que as mediagdes possibilitaram motivacdes, reflexdes e
interacOes, que podem ter contribuido para a apropriacdo de conceitos, principalmente, por
(E), que, no inicio dos encontros, foi considerada como uma das possiveis crian¢as com
menos habilidade em célculo. Contudo, nesse encontro, ela realizou calculos mentais,
subtracGes por sobrecontagens e uso do algoritmo convencional de subtracao.

Ao que tudo indica, as internalizacfes dos conceitos de adi¢do e subtragcdo ocorreram
devido a motivacdo das criangas, ao envolvimento delas com as situagGes propostas e as
mediagdes possibilitadas pela pesquisadora, pelo conhecimento e pelo material usado (o
J0go). Ha razdes para supor que esses elementos podem favorecer a apropriacdo de conceitos

matematicos.
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9° Encontro (02/12/2015):

O nono encontro seria realizado com a dupla (B) e (F). Porém, como j& mencionado,
(B) faltava constantemente as aulas. Entdo, optamos em compor a dupla com (C) novamente,
por esta ser uma das criangcas que, nesse momento, apresentava mais dificuldades na
realizacdo das operagdes. Assim, a Ultima dupla formada foi (C) e (F).

Cabe lembrar que, no terceiro encontro do jogo CUBRA A SOMA, essa mesma
dupla (C) e (F) havia sido formada, sem que tivéssemos obtido os resultados esperados
(distrairam-se bastante, parecendo ndo refletir sobre as questdes propostas). Contudo, nesse
dia, com o jogo FECHE A CAIXA (C) e (F), estavam motivadas, interagiram bastante, sendo

percebidas varias interac@es entre elas e a pesquisadora (Figura 33).

Figura 33 - Criancas (C) e (F) jogando FECHE A CAIXA

Fonte: a propria autora (016)

Ressaltamos que nem todas as perguntas previstas para a 92 AE (p.117) foram feitas
com essa dupla. No decorrer das jogadas, outras situacdes promoveram reflexfes sobre as
possiveis “combinagdes de casas” que poderiam ser fechadas a partir da soma dos pontos que
apareciam nas faces superiores dos dados.

Apds a explicacdo das regras do jogo, as questdes propostas pela pesquisadora
tinham o intuito de que as criancas refletissem sobre as possibilidades de fecharem as “casas”
do jogo: ao somarem o0s pontos obtidos nas faces superiores dos dados, poderiam fechar uma
“casa” ou duas “casas” (com o resultado dessa soma). A seguir, apontamos um trecho retirado

do Anexo M (p. 276), no qual aparecem algumas dessas possibilidades:

(F) joga os dados e tira a soma 6 [2 e 4]. O seis ja esta fechado.
(F): Seis. [Somando os pontos dos dados].
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(C): Ih... [Ao perceber que o nimero 6 ja estava fechado].

Pesquisadora: O seis esta fechado, mas lembra da regra que eu posso fechar combinagdes?
Posso fechar duas casas que resulte seis. Qual posso fechar (F)? Que déa seis?

(F) passa o cursor com a mdozinha sobre os nimeros disponiveis [1, 2, 4, 5, 7].
Pesquisadora: Quais nimeros eu posso somar ai que vai dar 6?

| (F): Esse (5).

(C): Escolhe outro.
Pesquisadora: Cinco com quanto pra dar seis?
(F): Cinco mais um.

(C): Ali. [Apontando para 0 nimero 1 no jogo].
(F) fecha os numeros 5 e 1 e continua jogando.

Mesmo tendo explicado que as regras do jogo FECHE A CAIXA eram diferentes
daquelas utilizadas no jogo CUBRA A SOMA (no qual, s6 era permitido cobrir a soma dos
pontos dos dados, por isso o tabuleiro apresentava os numeros de 2 a 12), as criangas sempre
fechavam primeiro as “casas” correspondentes as quantidades representadas nas faces
superiores dos dados. Por exemplo: no jogo FECHE A CAIXA, ao obter 2 e 7 nas faces
superiores dos dados, fechavam as respectivas casas do tabuleiro virtual, para depois
realizarem outras possiveis combinacdes, tais como: 1 e 8;3e6; 4 e 5.

Ao contrario do observado no 6° encontro (quando apontamos as dificuldades de (C),
que exitava em usar procedimentos de calculo), nesse encontro, (C) auxiliou na contagem dos
pontos que apareciam nas faces superiores dos dados e na verificacdo de possiveis
combinagbes. Ao usar os dedos das maos, parecia estar mais motivada e interessada em
resolver as operacOes proporcionadas pelo jogo, conforme verificamos nas falas extraidas do
Anexo M (p. 281), as quais se referem ao langamento de dois dados em cujas faces superiores

apareceram 6 e 6, respectivamente:

Pesquisadora: N&o da pra fazer combinacdo? O 6 com 6 ndo da, porque ndo tem dois 6.
(F): 9 mais 3.

(C): Ha... (parecendo ndo concordar com a resposta do colega)

Pesquisadora: Conta, (C).

(F): Ja deixa 9 e conta mais 3. [Explicando para (C) como fez a soma].

(C): Nove. 10, 11, 12. E o que “cé t&” pensando. [A0 comprovar que o resultado da soma
proposta por (F) resultava em 12].

Pesquisadora: Deu certo?

(F) faz sim com a cabeca.

Pesquisadora: Da pra fazer outra combinagao?

(F): Néo.

(C): Néo.

Pesquisadora: Pra dar doze? Além do nove e o trés?
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(F) olha os numeros e parece fazer contas.
(F): Seis...

(C): Seis.
(F): Seis... Ndo vai dar. 7 mais 5 [procurando outra soma com resultado 12].
Pesquisadora: 7 mais 5?

(C): Coloca cinco [pedindo para (F) colocar cinco e ela coloca sete nos dedos, depois conta
tudo junto, conferindo a soma do colega].

(F): Viu? Sete! [Referindo-se ao uso do nimero 7 junto com o 5 para fazer soma 12].
Pesquisadora: Deixa ela terminar de contar (F).

(C): Deixa eu contar...

Pesquisadora: Poe os dedos ai pra ela contar.

(©):1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10, 11, 12.
Pesquisadora: Deu?
(C): Deu.

Em uma das rodadas, aconteceu um fato inédito: (C) conseguiu fechar todas as casas
e ndo perder nenhum ponto, ficando surpresa e feliz, ndo acreditando no ocorrido: “Como eu
consegui isso!?!1”

Na sequéncia (F), quase conseguiu fazer o mesmo, mas acabou perdendo 3 pontos ao

final dessa mesma rodada, deixando-o um pouco desapontado (Anexo M, p.277).

Pesquisadora: Vocé tem 45 pontos, perdeu 4, com quantos pontos vocé fica?
(F): 41 [responde rapido].

Percebemos que (F), no decorrer das jogadas, passou a realizar a soma dos pontos
dos dados por meio de céalculo mental, enquanto (C) continuou a usar o apoio dos dedos das
mé&os ou a sobrecontagem nos pontos das faces superiores dos dados, mas nem sempre
obtinha a resposta correta. Por exemplo, para representar a soma 8, (C) realiza esses

procedimentos e conta com o apoio de (F), conforme excerto extraido do Anexo M (p.279):

(C)conta: 1, 2,3,4,5,6,7,8,9. Fecha as casas 4 e 2. Aparece uma mensagem.
Pesquisadora: Quatro e dois ndo é igual a soma dos dados. Quanto deu a soma dos dados
(C)?

(C) comeca a contar novamente [1, 2, 3...].

(F): Tem ai, (C)!

(C): 4,5, 6.

(©):1,23,4,5/6,7,8.

(F): Oito!

(C) fecha o numero 8.
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Em outra situacdo de resolucdo de uma subtracgdo, (C) parece se irritar quando (F),
fazendo calculo mental, antecipa-se e diz a resposta, interrompendo sua contagem, novamente
incorreta. Os erros cometidos por (C) podem dar indicios da sua distracdo frente a resolucéo
das operac0es, apesar da sua motivacdo em participar da atividade, conforme excerto extraido
do Anexo M, p. 279):

(F): Vocé perdeu 8 pontos, (C).
Pesquisadora: 45 menos 8.

(C): 45, 46, 47, 48... [adicionando].
(F): Nossa! 37.

(C): 37? Nao pode falar. [Advertindo o colega para deixa-la fazer a operacao sozinha].
(F): Eu “t6” com 38! Trinta e sete, vai! [Referindo-se que estava com mais pontos que (C)].

Diante dessa irritacdo apresentada por (F), quando (C) procura resolver por si mesma
a operacdo, fez-se necessario a intervencao da pesquisadora solicitando que (F) fosse mais
tolerante com a demora da colega, pois as pessoas ndo sdo iguais e cada uma tem o seu tempo
e seu modo de resolver. Com essa conversa, a situacdo de tensdo foi amenizada e a dupla
continuou jogando.

Considerando a motivagdo dessa dupla, propusemos mais algumas questdes sobre as
formas de obtermos as somas, apoiadas nos conceitos de adi¢do. Essas questdes, apresentadas
a seguir (extraido do Anexo M, p. 282), visavam que as criangas percebessem por que, no
jogo CUBRA A SOMA, ndo havia o numero 1 no tabuleiro e, no jogo FECHE A CAIXA,
esse nimero aparecia no tabuleiro virtual, pois era possivel fechar as casas, por meio de

adicBes em que uma das parcelas € o nimero 1.

Pesquisadora: No outro jogo, no CUBRA A SOMA, ndo tinha como eu fechar o 1. Tinha
[como fechar o 1], se eu colocasse 1 no tabuleiro?

(F): Néo.

Pesquisadora: N&o. Por qué?

(C): Porque tinha dois dados.

Pesquisadora: Por que tinha dois dados? Mas nesse também tem.

(C): E...

Pesquisadora: E vocés fecharam o 1.

(©): Ih...

Pesquisadora: Por que d& pra fechar o 1 aqui?

(C): Porque...

(F): Um dado dé pra...

Pesquisadora: Mas vocés fecharam o 1 antes de tirar um dado do jogo.
(C): Tipo eu [olhando para o colega]. Eu fechei com dois dados.
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Pesquisadora: Como vocés conseguiram usar 0 1?

(C): Como que a gente conseguiu?

Pesquisadora: Como que vocés conseguiram fechar o 1? Usando dois dados?
(C): “Paro” no...

| (F): N&o sei.

Pesquisadora: Pensa. Quando vocés jogam os dados e fazem a soma, eu posso fechar quantas
casas? Uma ou...
(C): Duas.

Pesquisadora: Duas. Nao precisa ser exatamente o nimero que saiu nos dados, eu posso
fazer uma soma pra fechar, ndo posso?

(C) concorda com a cabeca.

Pesquisadora: Entdo, como que eu fecho o 1? Se eu ndo vou tirar soma 1 nos dados... a ndo
ser que eu esteja com 1 dado s6... Mas se eu estiver com dois dados, sera que eu ndo consigo
fechar o 1 ou usar o0 1?

(F) e (C) se olham.
(F): Aha...

As criancas tentaram responder dizendo que, no FECHE A CAIXA, era possivel
jogar apenas com um dado, mas ndo conseguiam compreender que podiam fazer adicGes,
usando o nimero 1, taiscomo 3 + 1; 5 + 1; 9 + 1; etc. A pesquisadora continuou questionando
a dupla, solicitando que dissessem as possibilidades de obter a soma 9, se a “casa 9” ja
estivesse fechada.

As respostas de (C) e (F) foram as seguintes: 5+4;6+3;7+2e 8+ 1.

Ao falarem 8 + 1, imediatamente, a pesquisadora retoma a pergunta sobre como é

possivel fechar a “casa” 1, conforme o trecho a seguir (extraido do Anexo M, p. 283):

Pesquisadora: Lembram a pergunta que eu fiz do ndmero um? [Como que VOCés
conseguiram fechar o 1? Usando dois dados?]. Quando que eu uso o nimero 1 pra fechar ai
[apontando para o jogo]? Vocé usou o um quando vocé falou 8 mais 1. Vocé usou o0 1 como?
Sozinho?

(C): Néo.

Pesquisadora: O que vocé fez com ele entdo? VVocé tirou soma 1 pra usar 0 1?

(F) balanca a cabeca que néo.

Pesquisadora: N&o. Entdo por que vocé falou que podia fechar o 8 mais 1?

(F): Porque da nove.

Pesquisadora: Entdo eu preciso tirar 1 no dado pra fechar o 1? [Querendo que as criancas
entendessem e conseguissem explicar a fungdo desse nimero no jogo].

(F) faz sim com a cabeca.

Pesquisadora: Preciso, (F)? Vocé ndo tirou 1! Ajuda, (C).

(C): “T6” pensando.

(F): “T6” pensando...
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Nessa situacdo, as criancas percebiam que era possivel usar o nimero 1 nas
composic¢des das somas, a partir de combinag¢des com outras “casas” (como 8 + 1 para fechar
a soma 9). Entretanto, ndo conseguiram justificar se era possivel (ou nao) fechar a “casa 1”,
usando dois dados. Essa dificuldade persistiu mesmo apds termos retomado situagdes do jogo,
nas quais haviam feito adi¢cdes usando o nimero 1 associado a outros nimeros para obter
somas requeridas pelo jogo.

Contudo, percebemos que ocorreram mudangas nos comportamentos, nos gestos e
até mesmo nas falas das criancas, ao longo das atividades realizadas: passaram a interagir
muito mais entre si e com a pesquisadora. Nesse sentido, consideramos que o planejamento

intencional de atividades de ensino contribuiu para apropriacdo dos conceitos matematicos.

10° Encontro (04/12/2015):

Nesse encontro, propusemos situagcdes-problema (Apéndice G, p. 194 e Apéndice H,
p.195) referentes aos jogos CUBRA A SOMA e FECHE A CAIXA, respectivamente.
Optamos em retomar as situacdes-problema realizadas no 5° Encontro. Nesse encontro, essas
situacOes-problema foram resolvidas oralmente e, no décimo encontro, por meio do registro
escrito. Nossa intencdo foi observar as possiveis diferencas nas respostas apresentadas pelas
criangas.

As duplas formadas foram as seguintes: (A) e (G), (C) e (H), visto que as demais
criancas faltaram. Entre as criancas presentes, apenas (C) era uma das que inicialmente tinha
menor habilidade com célculo. A dupla (A) e (G) foi formada, considerando as informacgoes
da Tabela 4 (p. 64), na qual (G) fica inquieta e insegura diante de situacdes que envolvem
operacOes de adi¢do e subtracdo fora da escola (durante as atividades, porém, ndo apresentou
dificuldades), e (A) reage com tranquilidade e curiosidade em situacdes que envolvem essas
operacdes. Nesse dia, contamos com a ajuda do agente de organizacdo educacional para
realizar a filmagem.

Apesar de ndo termos realizado as perguntas previstas para a 10 AE de maneira
direta (vide p. 117), procuramos, a partir das proprias justificativas das criangas, estabelecer
mediagdes que possibilitassem a compreensdo da situagdo-problema como um todo e
atribuicao de sentido as palavras: “perdeu”, “tirar”, * a mais” e “somar”.

Assim, para o desenvolvimento dessa atividade foi entregue, para cada dupla
(Figuras 34 e 35), uma folha com duas situagcdes-problema (Apéndice H, p. 195), na qual

deveriam registrar suas respostas, considerando o jogo FECHE A CAIXA.
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Figura 34 - Dupla (C) e (H) resolvendo as situagdes- Figura 35 - Dupla (A) e (G) resolvendo as
situagBes-problema

problema

. ( o )
Fonte: a propria autora (2016) Fonte: a propria autora (2016)

Ap0s a solucdo das situagGes-problema propostas, as respostas (Anexos O e P, p. 287
e 288, respectivamente) foram socializadas e as solugdes, explicadas e justificadas pelas
criancas, para que compreendessem o raciocinio utilizado pelos colegas.

Essas situacdes consideraram algumas das ideias associadas as operagdes de adicdo e
subtracdo (conforme Tabela 1, p. 42). As duplas ndo obtiveram os mesmos resultados, nem
utilizaram o mesmo raciocinio. A primeira situacao-problema (Apéndice H, p.194) abordou a
ideia de tirar por meio de uma transformacéo negativa de um estado inicial (conforme Tabela

1, p. 43, 2° grupo, item h):

1%) Na 3? rodada do FECHE A CAIXA, Marcos tinha alguns pontos. No decorrer dessa
rodada, ele perdeu 15 pontos e terminou essa rodada com 9 pontos. Quantos pontos Marcos

possuia no inicio da 3? rodada?

(A) e (G) se levantam e escrevem juntas na lousa a seguinte operag&o:

b

Pesquisadora: Por que vocés acham que é 15 + 9? Explica. Como vocés pensaram pra chegar
nessa continha?

(G) e (A) ficam olhando para a folha da atividade.

Pesquisadora: Quantos pontos ele tinha no inicio?

|| (G): Néo falava.
|| Pesquisadora: Ha?
|| (G) e (A) n3o falavam.
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Pesquisadora: E como vocés conseguiram descobrir quantos pontos ele ficou?
(G): Porque ele perdeu 15, ai “juntamo” com 0s 9.

A pesquisadora observou as resolucdes das duplas para essa situacdo-problema e
percebeu que (C) e (H) utilizaram a subtracdo (Anexo O, p. 294), enquanto (A) e (G), a adicao
(Anexo P, p. 295). Diante disso foi solicitado que (A) e (G) escrevessem na lousa a operacao
realizada. A fim de proporcionar a reflex&o sobre qual solucdo estava correta, a pesquisadora
pediu que a outra dupla (C) e (H) também escrevesse na lousa a forma como chegou a

resposta (Anexo N, p. 286):

Elas se levantam e (H) escreve na lousa, auxiliada por (C), a seguinte operacao:

Pesquisadora: Por que vocés acham que é uma subtracdo?

(H): Porque fala que ele perdeu.

Pesquisadora: Ele perdeu? Mas quanto que deu ent&o o seu, a sua resposta?

(H): Seis.

Pesquisadora: Seis? Ele podia ter 6 no inicio do jogo?

(A): Néo.

Pesquisadora: Ele ia depois conseguir perder 15?

(A): Néo.

Pesquisadora: Se ele tivesse s 6?

(H) balanca a cabeca que néo.

Pesquisadora: Ele perdeu, mas tinha que ter uma quantidade maior do que o que ele perdeu,
ndo é?

(H) concorda com a cabeca.

Pesquisadora: Porque o problema fala assim, na terceira rodada do FECHE A CAIXA,
Marcos tinha alguns pontos. Esta falando quantos pontos tinha?

Todas respondem que néo.

Pesquisadora: No decorrer dessa rodada, ele perdeu 15 pontos e terminou com 9 pontos.
Ent&o ele tinha mais ou menos do que 15?

(G) e (A): Mais.

Pesquisadora: Mais. Pra ele ficar com 9 pontos tinha que ter mais pra ficar com alguma
coisa, né? Quantos pontos Marcos possuia no inicio da terceira rodada? Ai 0 que as meninas
(G) e (A) fizeram?

(H): Mais.

Pesquisadora: Mas juntaram o que? O que voceés estdo juntando (G)?

(G): A gente “juntamo” 0 que que ele perdeu.

|| Pesquisadora: Juntou o ponto que ele perdeu... E 0 9 é o que?

| (G): O que terminou.
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Pesquisadora: O que terminou. E ai ela descobriu quantos tinha no comeco. Certo?

Como pudemos observar, cada dupla utilizou um tipo de raciocinio (aditivo ou
subtrativo), e (C) e (H) resolveram com uma subtracdo por causa da palavra PERDEU.
Contudo, as mediacBes procuraram proporcionar reflexdes sobre a interpretacdo do
enunciado. N&o é porque aparece a palavra PERDEU que, necessariamente, resolvemos um
problema por meio de uma subtracédo: é preciso compreender a situagao.

Ao que tudo indica, as ideias relacionadas as operacfes de adicdo e subtracdo
precisam ser abordadas com frequéncia na sala de aula, pois um dos grandes empecilhos na
busca da solugdo dos problemas reside na interpretacdo de enunciados.

A segunda situacao-problema (Apéndice H, p.195) abordou a ideia de tirar/tirar por
meio de uma composicao de transformagdes (vide Tabela 1, p. 43, 4° grupo, item n):

2% No inicio do jogo FECHE A CAIXA, Ana tinha 45 pontos. No final da 1? rodada, ela
perdeu 10 pontos e, no final da 22 rodada, perdeu mais 25 pontos. Com quantos pontos ela
ficou no final do jogo?

Novamente, as duplas utilizaram operac¢des diferentes. (H) e (C) realizam uma adicao
(Anexo O, p.294), e (G) e (A) resolvem com uma subtracdo (Anexo Q, p.296). Observemos o
excerto (extraido do Anexo N, p.287) referente a essa situacao:

As duplas conversam baixinho, pensando em como resolver o problema.

Pesquisadora: Como sera que eu descubro com quantos pontos ela ficou? Pronto? (H) e (C),
coloquem a continha que vocés fizeram la no cantinho da lousa...

(H) comeca a operagéo e (C) termina.

§

Pesquisadora: (G) e (A) coloquem a continha de vocés... Pde la do ladinho da continha delas
pra ficarem as duas continhas do mesmo problema perto.

(A) inicia a escrita do registro que haviam feito na folha do problema e (G) finaliza com a
resposta.
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Apesar da representacdo da dupla (A) e (G) ndo ser usual , o raciocinio apresentado
estava correto. A dupla (C) e (H) resolveu o problema por meio da adicdo, em razdo da
palavra MAIS, apesar de o enunciado também trazer a palavra PERDEU. Foi necessaria a
mediacgéo da pesquisadora para refletirem sobre o que, de fato, acontecia na situagao proposta,
conforme descrito a seguir (Anexo N, p. 287):

Pesquisadora: O da (G) e da (A) deu 10, e o0 da (H) e da (C) deu 55. Vamos analisar o
problema: No inicio do jogo FECHE A CAIXA, Ana tinha 45 pontos. 1sso no comeco, né? E
ai ela perdeu 10 pontos. Se ela perdeu 10 pontos, ela vai ficar com mais do que 45 ou menos?
(H): Menos.

Pesquisadora: Menos. E ai o que vocé acha que... Precisa mudar alguma coisa na sua conta?
(H): Precisa.

Pesquisadora: O qué?

(H): Osinal e...

Pesquisadora: Quer tentar?

(H): Sim, balangando a cabeca.

Pesquisadora: Vai l& [apontando para a lousa].

(H) e (C) vdo até a lousa e observam a operacdo que haviam feito anteriormente.

(H): (C), tem que apagar tudo.

(C) apaga o sinal de adicéo da operacdo que haviam feito na lousa.

45
10
55

(C): Nao precisa (apagar tudo).
(H) pega o apagador, apaga a resposta (55) e faz um sinal de menos.

— s
o Lh

Pesquisadora: E ai, como que eu resolvo esta conta agora?
(H) resolve e (C) fica do lado olhando (Figura 36). A operagéo ficou assim:
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45

35

Figura 36 - Dupla (H) e (C) resolvendo o problema
com a mediagéo da pesquisadora

Py —

Fonte: a propria autora (2016)

Apesar de terem entendido que se tratava da ideia de tirar, o problema ainda nédo
estava totalmente resolvido, havendo a necessidade de continuarmos as mediacdes (Anexo N,
p. 287-288):

Pesquisadora: Bom... Ai eu acabei o problema? No inicio do jogo, Ana tinha 45 pontos, no
final da rodada, ela perdeu 10 pontos. Acabou o problema?

(G): Néo.

Pesquisadora: Ela perdeu 10 pontos e ficou com quantos? Na conta da (H)?
(A): Trinta e cinco. [Referindo-se aos pontos com que ficou ap6s a 12 rodada].
Pesquisadora: Trinta e cinco. Mas ndo acabou o problema, acabou?

(A): Néo.

Pesquisadora: N&o. No final da segunda rodada, ela perdeu mais?

(G): Vinte e cinco.

Pesquisadora: Vinte e cinco. E ai, 0 que esta faltando, (H)?

(H) levanta e volta até a lousa.

Pesquisadora: Fazer o que na sua continha?

(H) apaga a resposta da continha. (C) também se levanta e vai até a lousa.
Pesquisadora: Eu tenho que apagar alguma coisa?

(H) faz sim com a cabeca e apaga o0 35 da continha que haviam feito.
Pesquisadora: Eu tenho que apagar?

(H) faz sim novamente com a cabega.

Pesquisadora: Por que eu tenho que apagar?

(H) e (C) olham para (G) e (A).

Pesquisadora: Vocés precisam fazer uma conta igual a conta da (G) e da (A)? Tem outro
jeito de eu resolver ou sempre vou fazer igualzinho ao da colega?
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(H): Vinte e cinco?

Pesquisadora: Aqui. Ela tinha 45 [apontando para a continha que elas haviam feito na lousa],
na primeira rodada, ela perdeu 10 e ficou com quanto? Cadé o nimero que Vocés tinham
colocado? Cinco tiro zero fica?

(H): Cinco. [Escrevendo parte da resposta].

Pesquisadora: Quatro tiro um fica?

(H): 3. [Finalizando a resposta 35].

Pesquisadora: Isso foi na primeira rodada. Na segunda rodada, ela perdeu quanto?

(H): Quinze?

Pesquisadora: Ela tinha ficado com 35 ai ela perdeu 25. E agora?

(H): E... Que que foi? [Perguntando para (C), que estava fazendo brincadeirinhas ao seu
lado].

Pesquisadora: O que vocé quer fazer? [Perguntando para (H) que parecia querer escrever
algo, mas ndo sabia onde].

(H): Uma continha.

Pesquisadora: P6e aqui do lado.

(H) faz outra subtracao.

(H): Vinte e cinco, né?

Pesquisadora: (C), vocé ta ajudando a amiga?

(C) diz que sim,

Pesquisadora: Ndo vocé ndo esta ajudando e ndo esta prestando atencao.
(H) resolve a subtracéo.

35
_25
10
(H): 10.
Pesquisadora: Deu o0 mesmo resultado que o delas?
(H): Deu.

Pesquisadora: Deu. S6 que elas tiveram um procedimento diferente...
(H) balanca a cabeca concordando.

No final, (H) percebeu que o raciocinio de (A) e (G), uma “subtracdo dupla”,
representava aquilo que havia feito com duas operagOes de subtragdo. Ocorreram duas
maneiras de pensar semelhantes, mas resolvidas por registros diferentes.

Durante a atividade, enquanto (H) estava interessada em resolver o problema, (C)
dispersou-se, ficando ao lado, mas sem interagir. Diante disso, a pesquisadora chamou sua
atencdo algumas vezes para que ajudasse a colega.

Depois dessas situacbes com o jogo FECHE A CAIXA, retomamos as situacoes

propostas oralmente no 5° Encontro, referentes ao jogo CUBRA A SOMA, mas, dessa vez, as
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operacgdes deveriam ser resolvidas na forma escrita. Optamos em retomar as perguntas para
observar suas estratégias de registro, pois percebemos que, em algumas situagdes de resolucao
de problemas ocorridas durante 0s encontros com 0s jogos, as respostas escritas apresentavam
diferencas com relacéo as respostas orais.

Assim, entregamos para cada dupla uma folha (Apéndice G, p.194) contendo essas
situagBes-problema. As duplas foram mantidas: (A) e (G), (C) e (H). Apos a leitura do
enunciado pela pesquisadora, as duplas deveriam registrar suas respostas. Ao finalizarem a
resolucdo de cada problema, a pesquisadora pediu para cada dupla dizer a resposta e explicar
como havia obtido esse resultado.

Os didlogos estabelecidos encontram-se na integra no Anexo N (p. 285) e as
resolucdes encontram-se nos Anexos Q e R, p. 296 e 297, respectivamente.

A primeira situacdo-problema abordou a ideia de acrescentar, por meio de uma

transformacéo positiva de um estado inicial (Vide Tabela 1, p. 43, 2° Grupo, Item d):

1%) Isabela jogou o primeiro dado e obteve 4 pontos. Ao jogar o segundo dado, obteve 5
pontos. Quantos pontos ela obteve ao jogar os dois dados?
A seguir segue um trecho extraido do Anexo N (p. 289), em que as criangas tentam

explicar como resolveram essa situacdo-problema, por meio da oralidade.

Pesquisadora: Pronto? Quanto deu, meninas?

(A) e (G): Nove. [Fizeram a continha].

Pesquisadora: Por qué? Como vocés acharam essa resposta?
(G): Com conta de mais.

Pesquisadora: Uma conta de mais?

Pesquisadora: Quanto deu, (H) e (C)?

(H): 9 pontos.

Pesquisadora: Nove pontos. O que vocé fez?

(H): Conta de cabeca.

Pesquisadora: Uma conta de cabeca... Mas como vocé tirou esse 9? Vocé juntou o qué?
(H): 4 mais 5 [mostrando os dedos].

As respostas apresentadas oralmente pelas criangas no 5° encontro (Anexo F, p. 228)
e as respostas escritas apresentadas no 10° encontro foram as mesmas (Anexo Q, p. 296 e
Anexo R, p.297). Houve diferenca nos registros, indicando estratégias diferentes de resolucéo:
a dupla (C) e (H) apenas escreveram a resposta, resolvendo por meio de calculo mental
(Figura 37). J& (A) e (G) realizaram a operacdo formal, usando o algoritmo da adicdo (Figura
38).
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Figura 38 - Resolugéo da dupla
(A) e (G) para a 12 situacdo-

Figura 37 - Resolucéo da dupla (C) e (H) problema (CUBRA A SOMA)

para 12 situacdo-problema (CUBRA A
SOMA)

Fonte: a propria autora (2016)

Fonte: a propria autora (2016)

Ambas representacdes sdo corretas e devem ser utilizadas na escola. Contudo,
guando a solucdo é obtida por meio do céalculo mental, € sempre conveniente solicitar a
explicitacdo oral do raciocinio utilizado.

O mesmo nédo necessariamente ocorre com o algoritmo convencional, no caso de
uma solucdo correta, pois o algoritmo apresenta-se como algo préprio da linguagem
matematica (uma simbologia convencionalmente aceita). Mas isso ndo elimina a possibilidade
de uma explicacdo oral a partir do uso do algoritmo convencional. Em muitos casos, essa
explicagdo oral pode tornar-se necesséria.

Diante disso, por constatarmos que as duas duplas haviam compreendido tratar-se de
uma situacdo que envolvia a ideia de acrescentar, passamos para a segunda situacdo-
problema, a qual abordou a ideia de tirar por meio de uma transformacdo negativa de um
estado inicial (vide Tabela 1, p. 43, 2° Grupo, Item h).

2%) No tabuleiro do jogo CUBRA A SOMA, tinha algumas fichas cobrindo os nimeros. Mas
Carol esbarrou no tabuleiro e 3 fichas cairam no chdo. Agora, tem 8 fichas no tabuleiro.
Quantas fichas o tabuleiro tinha antes?

As figuras 39 e 40 e a explicacdo (extraida do Anexo N, p. 289) representam,

respectivamente, as resolugdes das duplas (C) e (H) e (A) e (G):

Pesquisadora: Vamos la. A (G) e a (A) resolveram com uma conta?

(G) e (A): De mais.

Pesquisadora: De mais... Fazendo o qué? Quais niUmeros vocés somaram?
(G): 8 mais 3.

Pesquisadora: Que deu?

(A): 11.

Pesquisadora: Onze.

Pesquisadora: A (C) e a (H) fizeram uma conta de?

(H) e (C): Menos.

Pesquisadora: Menos... Vocés subtrairam o qué?




148

(H): 8 menos 3.
Pesquisadora: Que deu?
(H): Cinco.

Observamos que as resolucBes apresentam raciocinios distintos: a dupla (C) e (H)
resolveu por meio de uma subtracdo e a dupla (A) e (G), por meio de uma adi¢do (Figuras 39

e 40).

Figura 40 - Resolugéo da dupla (A) e
(G) para 22 situacdo-problema
(CUBRA A SOMA)
Figura 39 - Resolucéo da dupla (C) e
(H) para a 22 situagdo-problema

(CUBRA A SOMA)
@
'l? ) + .
i i P 3
53 117
Fonte: a propria autora (2016) Fonte: a propria autora (2016)

E importante destacar que, no 5° encontro, as criangas resolveram corretamente essa
situagdo-problema, por meio da oralidade. Todavia, observamos que a dupla (C) e (H) nado
resolveu corretamente quando se requer a representacdo escrita (Figura 40).

A pesquisadora retomou esta situacdo, fez alguns questionamentos, e destacou
informacdes do problema. Entretanto, observou que a dupla (H) e (C) ainda ndo havia
compreendido. Assim, foi necessario que a pesquisadora simulasse essa situacdo com material
concreto (pecas de madeira que havia em uma caixa no fundo da sala), de modo a
proporcionar condi¢cbes mais adequadas para que essa dupla entendesse o problema proposto
(Figura 41).

Figura 39 - Resolugdo com uso de material concreto

Fonte: a propria autora (2016)
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O trecho a seguir, extraido do Anexo N (p. 290), retrata a situacdo com a utilizacao

do material concreto.

Pesquisadora: Vamos tentar descobrir qual operacdo a gente necessitaria fazer para resolver
esse problema. No problema, fala quantas fichas tinha no comego?

(G): Néo.

Pesquisadora: E isso 0 que eu quero saber, certo? Ai eles estavam jogando... 3 fichas cairam
no chdo. Certo?

Todas balangam a cabega concordando.

Pesquisadora: E ficou 8 em cima da mesa. Como sera que eu descubro quantas fichas tinha
antes? Eu vou pegar as 8 fichas que sobraram e tirar as 3 que cairam, pra descobrir quantas
tinha na mesa?

Pesquisadora: VVamos ver. Deixa eu arrumar uma coisa pra ficar melhor pra vocés olharem.
[pega umas pecas de madeira no fundo da sala].

Pesquisadora: Vamos la. Vou arrumar outra mesa [colocando as pecas em cima da mesa,
contando]: 1, 2, 3, 4, 5...

Todas continuam a contagem: 6, 7, 8.

Pesquisadora: Quantas tinha no chdo?

Todas respondem: 3.

Pesquisadora coloca as 3 pegas caidas no chao.

Pesquisadora: Como que eu descubro quantas pecas tinha?

(G): Contando tudo junto.

Pesquisadora: Eu vou pegar essas daqui [mostrando as pecas que estavam em cima da mesa]
e tirar 3 daqui? Assim eu vou saber quantas pecas tinha? Sim ou néo, (C) e (H)?

(H) e (C) balancam a cabeca que nao.

Pesquisadora: O que eu preciso fazer entdo?

(C) conta as pegas em voz baixa e cochicha algo para (H).

Pesquisadora: O que eu preciso fazer?

(H) também conta as pecas em voz baixa, apontando para as pecas [1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, 10,
11] e olha para (C).

(C) apaga algo na folha.

Pesquisadora: Mas o que eu preciso fazer pra chegar no 11 que vocé estava contando?
Explica pra mim, o que vocé fez?

(H): Eu contei tudo junto.

Pesquisadora: Vocé contou tudo junto. Entdo vocé realizou uma adi¢do ou uma subtracdo?
(H): Uma adicao.

As mediagdes da pesquisadora, aliadas ao uso de um recurso (nesse caso, as pecas de
madeira), possibilitaram a reflexdo por parte das criancas, modificando o resultado obtido
inicialmente, bem como a reflex&@o a respeito de uma das situacfes relacionadas a adicéo e a
subtracéo: a ideia de tirar (envolvendo uma transformacao negativa de um estado inicial).

A terceira situacdo-problema foi a mais instigante: as duplas resolveram as

operacOes, utilizando estratégias diferentes, e chegaram ao mesmo resultado (Figuras 42 e
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43). Essa situacdo abordou a ideia de comparar por meio do confronto de duas quantidades
para achar a diferenca (vide Tabela 1, p. 43, 3° Grupo , Item K):

3%) Pedro e Jose estavam jogando CUBRA A SOMA. Pedro jogou os dados e obteve 6 pontos.
José jogou os dados e obteve 11 pontos. Quantos pontos a mais Pedro precisa para ter o
mesmo que José?
As respostas das criancas foram as seguintes, aparentemente iguais:
Figura 42- Resolugdo da dupla (A) e (G) para a Figura 43 - Resolucéo da dupla (C) e (H) para a

3% situacdo-problema (CUBRA A SOMA) 32 situacdo-problema (CUBRA A SOMA)

¥

Fonte: a propria autora (2016)

Fonte: a propria autora (2016)

Uma dupla realizou uma subtracdo (11 — 6 = 5) e a outra optou por fazer uma
sobrecontagem positiva, comeg¢ando a contagem pelo 6 até chegar ao 11.

A solucdo por meio da subtracdo ja havia aparecido no 5° encontro, quando as
criangas disseram ter resolvido fazendo conta de menos (por célculo mental ou usando 0s
dedos das méos). Entdo, realizamos algumas mediacdes, de forma a refletirem sobre as
possibilidades de resolucdo para essa situacdo, conforme Anexo N, p.290-291. Esse trecho

refere-se a solucdo por meio da operacao de subtracédo:

Pesquisadora: Quanto deu (A) e (G)?

(A): Cingquenta. [Confundindo-se com a escrita 05].

(G): Cinco.

Pesquisadora: Cinquenta ou cinco?

(A): Cinco.

Pesquisadora: E o de vocés? [Apontando para a outra dupla].
(H) e (C): cinco.

Pesquisadora: Como que vocés pensaram (A)?

(G): Com uma conta de menos.

Pesquisadora: Uma conta de menos?

(A): Porque mais da menos [falando baixinho com a colega].

Pesquisadora: Vocés pensaram numa conta de menos tirando o qué do qué?
(G): 11 menos 6.
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Pesquisadora: 11 menos 6. Por qué?

(G): Porque...

Pesquisadora: Por que eu ndo podia fazer uma conta de mais?
(G): Porque sendo ia dar mais.

(A): la dar mais que 11. E... ladar mais que 11.

Pesquisadora: E o que eu queria saber?

(H): Quantos a mais Pedro precisava para ter 0 mesmo que José.
Pesquisadora: E o0 José tinha quanto?

(G) e (A): Onze.

Pesquisadora: Entdo ndo podia dar mais do que 11, né? E vocés, pensaram como? Eu vi a
(H) contando nos dedos...

(C): Menos.

(H): Mais.

(C) olha para (H) e diz novamente: Menos.

(H): Mais.

Esse trecho se refere a solucdo por meio da sobrecontagem positiva (Anexo N, p.
291):

Pesquisadora: Depende como for fazer, da pra fazer dos dois. VVocé fez conta de mais como?
(H): Contando nos dedos.

Pesquisadora: VVocé contou nos dedos e?

(H): Nao sei.

Pesquisadora: Mas vocé comecou contando como? Me explica.

(H): Eu comecei contando do 6.

Pesquisadora: Do seis...

(H): Pro 11.

Pesquisadora: Pro onze. E ai vocé descobriu que faltavam quantos?

(H): Cinco.

Pesquisadora: Cinco. Vocés viram que dessa vez a (H) fez uma conta adicionando e (A) e
(G) fizeram uma subtracdo e deu a mesma coisa? Isso quer dizer que eu posso fazer isso com
qualquer problema?

(H): Néo.

() ,

(A): Adici... E.

Pesquisadora: Adicionando. Entdo eu posso resolver um problema de formas diferentes
desde que eu consiga entender o sentido dele.

Ambos 0s raciocinios estdo corretos e as criangcas compreenderam isso a partir das
explicagOes das demais. Contudo, percebemos que (C), em alguns momentos, parecia estar
interessada na atividade e, em outros, distraia-se, 0 que por vezes gerou certa irritacdo em (H).
Nas reflexGes sobre essa situacdo, enquanto (A) e (G) explicavam por que a utilizaram a
subtracéo, (C) estava mexendo com os lapis sobre a mesa. Quando a pesquisadora questionou

a dupla (C) e (H) sobre como havia pensado para resolver, (C) ndo soube explicar o seu
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raciocinio, nem se envolveu com as explicacGes de (H). A motivacéo e o interesse de (C) em
participar e realizar as atividades foi inconstante e ndo conseguimos identificar as causas
disso.

Apesar das dificuldades em manter o interesse e a motivacéo de (C) durante todas as
atividades em que participou, consideramos que as situacdes realizadas com o jogo FECHE A
CAIXA possibilitaram: a explicitagdo da intencionalidade docente; a interagdo entre as
criancas envolvidas no estudo, a pesquisadora e o objeto de conhecimento (as operacdes de
adicdo e subtracdo); bem como momentos coletivos de analise e sintese das solucdes
encontradas para as situagdes propostas.

Assim, ha razdes para afirmar que as mediacOes realizadas, associadas a motivacao
das criancas durante o jogo e a busca da solucdo das situacdes propostas, favoreceram a
aprendizagem de conceitos matematicos envolvidos nas operac@es de adi¢do e subtracdo, pois
permitiram observar os avangos das criancas no tocante as estratégias de resolucdo das
situacOes-problema propostas.

Ressaltamos que, em alguns encontros, houve algumas intercorréncias. Durante a
realizacdo do 8° Encontro, fomos interrompidos pela coordenadora da escola solicitando a
pesquisadora que separasse atividades uma aluna realizar em casa como compensagdo de
auséncias, pois a familia havia se mudado para um conjunto habitacional distante da escola e,
na escola mais proxima a nova residéncia, ndo havia vaga. Por isso, essa foi a solucdo
encontrada para a aluna ndo ser prejudicada. A mée estava aguardando o retorno na secretaria.

Assim, enquanto a pesquisadora organizava 0s materiais referentes as aulas perdidas
por essa aluna, a dupla (A) e (E) continuou jogando, por quase 10 minutos, sem que fosse
possivel realizar mediacGes e observaces pontuais sobre como a dupla resolvia as situacdes
inerentes ao jogo FECHE A CAIXA.

No 9° Encontro, novamente, fomos interrompidos durante a realizacdo do jogo
FECHE A CAIXA. Um dos agentes de organizacdo escolar avisou que a avo de outra aluna
havia solicitado o material referente as atividades que havia perdido e passaria para buscar
depois, por, também, ter se mudado para um bairro distante da escola. Dessa vez, a
interrupgdo foi rapida, ndo prejudicando a observacdo da dupla. Contudo, vale destacar que o
trabalho realizado em sala de aula deve ser considerado importante, prioritario,
imprescindivel, a ponto de ndo ser interrompido a qualquer momento. Esse problema precisa
ser resolvido pela gestdo escolar, pois interfere negativamente no processo de ensino e

aprendizagem.
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Ressaltamos, porém, que as intercorréncias durante a realizacdo dos jogos geraram
transtornos, mas ndo prejudicaram a aprendizagem das criancas. Contudo, se tivesse sido
possivel realizar mais encontros acreditamos que o desenvolvimento de mais situacdes com o
jogo FECHE A CAIXA poderia ter possibilitado mais avangos do que 0s ocorridos,
principalmente, com (C), que, no Ultimo encontro, ainda apresentava dificuldades ja superadas

pelas outras criancgas consideradas inicialmente com menos habilidades em calculo.
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4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Esse capitulo tem como objetivo discutir os resultados obtidos nas situacdes
realizadas com o0s jogos CUBRA A SOMA e FECHE A CAIXA, considerando alguns
conceitos apresentados no inicio deste estudo e a aquisicdo dos conceitos matematicos
envolvidos nas operacdes de adicdo e subtracdo. Acreditamos ser de suma importancia
discutir os conceitos de vivéncia, motivacao, atividade de ensino, atividade de aprendizagem,
mediacgdo, Situacdo Desencadeadora de Aprendizagem e Atividade Orientadora de Ensino,
pois sdo aspectos importantes para o favorecimento do desenvolvimento psiquico das

criancas.

4.1 A NECESSIDADE DA APROPRIACAO DE CONCEITOS

Leontiev, citado por Prestes (2010, p. 118), afirma que “a vivéncia de alguma
situacdo ou de algum ambiente define qual sera a influéncia dessa situagdo ou desse ambiente
sobre a crianca”.

Conforme dissemos anteriormente, o conceito de vivéncia pode ser entendido como a
relacdo da crianca com algum aspecto da realidade, ndo como uma particularidade dela, nem
do ambiente social onde esta inserida, mas como uma relacdo entre ambos (PRESTES, 2010).
Em outras palavras, é a forma como o ambiente influencia a crianga e suas especificidades,
dependendo do sentido e do significado atribuido as atividades por ela realizadas.

Segundo o conceito de vivéncia, pode-se afirmar que a relacdo da crianga com um
ambiente escolar motivador influencia a aprendizagem. De fato, por meio da analise das
filmagens e gravagOes de audio, observamos que a producdo do conhecimento é favorecida
pela interacdo estabelecida entre criangas inseridas em um ambiente que as motiva a realizar
determinadas atividades. Assim, acreditamos que o uso de uma pratica pedagdgica
diversificada, aliada a mediagdo, possibilita as criangcas vivéncias que motivam a
aprendizagem de conceitos.

O desenvolvimento psiquico, como ja mencionado anteriormente, é considerado um
produto da aprendizagem que ocorre a partir das interacGes estabelecidas entre a crianca que
aprende e os individuos mediadores, em um movimento constante de aprendizagem que vai

do social para o individual. Interacbes essas que valorizamos durante o estudo realizado,
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sempre buscando a apropriagdo de conceitos presentes nas operacfes de adi¢do e subtragédo
realizadas pelas criangas, visto a apropriacdo do conhecimento cientifico ndo acontecer
espontaneamente.

Parece coerente afirmar que os jogos utilizados neste estudo podem ter favorecido
transformacgfes psiquicas nas criangas, sobretudo, naquelas consideradas, pela professora
regente, com menos habilidades em calculo. As interagcdes estabelecidas entre as criangas e a
pesquisadora, e as mediacdes realizadas, podem ter favorecido a internalizacdo de conceitos
envolvidos na adicdo (as diversas formas de se obter uma mesma soma, a sobrecontagem
positiva e a reversibilidade das parcelas) e de conceitos envolvidos na subtragdo (por meio de
operacdes formais com o uso de algoritmos, pela sobrecontagem negativa e a néo
reversibilidade das parcelas no conjunto dos nimeros naturais).

Corroboramos a afirmacdo de que o jogo, apontado por Moura et al. (2010), como
recurso metodoldgico, pode ser um importante aliado para o ensino. As situa¢fes-problema
vivenciadas pelas criangas, no momento dos jogos utilizados neste estudo, também pode ter
favorecido o célculo mental e o uso de abstracdes, posto terem feito parte de atividades de
ensino prévia e intencionalmente elaboradas.

Durante a busca da solucdo das situagdes propostas, observamos que algumas
criangas, ao ouvirem as palavras “cairam” e “perdeu”, automaticamente associavam a uma
perda (subtracdo) e, ao ouvirem a palavra “mais”, a um ganho (adi¢do), sem considerarem o
todo envolvido, representando uma forma de pensamento destituida de significacdo social e
sentido pessoal.

O significado atribuido a palavra PERDEU pode ser percebido na fala de (H),
apresentada a seguir no trecho extraido do Anexo N (p. 286) e no registro realizado por (H) e
(C), (Figura 44), para resolver a situacdo-problema apresentada no 10° encontro: “Na 32
rodada do FECHE A CAIXA, Marcos tinha alguns pontos. No decorrer dessa rodada, ele
perdeu 15 pontos e terminou essa rodada com 9 pontos. Quantos pontos Marcos possuia no
inicio da 32 rodada?”

Pesquisadora: Por que vocés acham que é uma subtracéo?
(H): Porque fala que ele perdeu.
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Figura 44 - Resolucdo de (H) e (C)
a partir da palavra PERDEU

Fonte: a prépria autora (2016)

A fala apresentada por (H) para justificar a op¢do por realizar uma operacdo de
subtracdo demonstra que o significado atribuido a palavra PERDEU néo foi adequado para
resolver essa situagdo-problema. Esse tipo de “engano” pode ter sido ocasionado pelo sentido
pessoal atribuido por (H) e ndo pelo significado social dessa palavra.

A fim de as criangas compreenderem que a palavra PERDEU nem sempre indica
uma operacdo de subtracdo, realizamos uma releitura da situacdo-problema, para que
atentassem as informacg6es contidas no enunciado, destacando que Marcos terminou essa
rodada com 9 pontos. Assim, com uma analise mais atenta, as criangas perceberam que ndo
era possivel ter 6 pontos no inicio da rodada se Marcos havia terminado com 9, pois 6 < 9 e,
no jogo FECHE A CAIXA, os pontos vao sendo subtraidos no decorrer das rodadas.

Foi preciso compreender a situacdo-problema como um todo e ndo apenas fixar
atencdo a uma palavra isolada para resolver (corretamente) a situacdo proposta. Diante disso,
reiteramos o papel fundamental exercido pela mediacdo docente, criando condicdes para a
aprendizagem tornar-se efetiva e as criangas poderem apropriar-se dos conhecimentos e
conceitos cientificos sistematizados nos conteudos escolares.

O significado atribuido & palavra CAIRAM, que aparece em outra situacao, realizada
nesse mesmo encontro, foi semelhante ao significado atribuido a palavra PERDEU. A
situacdo apresentada foi: “No tabuleiro do jogo CUBRA A SOMA, tinha algumas fichas
cobrindo os niumeros. Mas Carol esbarrou no tabuleiro e 3 fichas cairam no chdo. Agora, tem
8 fichas no tabuleiro. Quantas fichas o tabuleiro tinha antes?”.

A resolucéo realizada por (H) e (C) novamente indicou que as criangas associaram

essa situacdo a uma subtracgdo (Figura 45), decorrente do uso social dessas palavras.
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Figura 45 - Resolucéo de (H) e (C)

Fonte: a propria autora (2016)

Nessa situagdo percebemos, novamente, a atribui¢do de sentido ndo adequado a uma
palavra; dessa vez atribuido a palavra CAIRAM. Para as criancas compreenderem que a
palavra CAIRAM nem sempre indica uma operacéo de subtracdo, realizamos uma releitura da
situacdo-problema, de modo a atentarem as informagdes contidas no enunciado. Contudo,
percebemos que as criangas ainda ndo tinham compreendido o significado atribuido a essa
palavra no contexto dessa situacdo-problema.

Considerando novamente que, na escola, o professor deve fazer uso de elementos
mediadores, a fim de criar condi¢Ges para que a aprendizagem torne-se efetiva, observamos os
materiais disponiveis na sala que poderiam ser usados como recurso para melhor
compreensdo dessa situacdo-problema. Percebemos haver, ao fundo, uma caixa com pecas de
madeira, que auxiliariam na representacdo concreta da situacdo proposta, possibilitando a
compreenséo adequada da palavra CAIRAM para esse contexto. Mais uma vez, ressaltamos a
mediacdo docente como primordial a apropriacdo de conhecimentos pelas criangas.

As situacdes-problema que envolvem conceitos da subtracdo abordadas neste estudo
representam a ideia de TIRAR a partir de uma transformacédo negativa de um estado inicial,
semelhante a apresentada na Tabela 1 (p.43). Como vimos, algumas situacGes, embora
indiqguem que ocorreu uma perda, séo resolvidas por meio de adigdes.

A necessidade de apropriacdo dos conceitos de adi¢do e subtracdo, abordados neste
estudo, foi favorecida pela motivacdo das criangas perante o recurso por nos utilizado (os
jogos CUBRA A SOMA e FECHE A CAIXA). Esse interesse inicial em jogar possibilitou o
envolvimento delas no decorrer dos encontros, despertando o interesse em aprender e a
necessidade de registrar as operacdes realizadas por meio do célculo escrito.

Segundo a abordagem historico-cultural, o foco principal da atividade de
aprendizagem € possibilitar o desenvolvimento do individuo. Portanto, é preponderante
propiciar as criancas condigdes adequadas a apropriagdo dos conhecimentos cientificos,

motivando-as, de maneira que avancem no conhecimento, por meio de suas potencialidades
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individuais, visando a apropriacdo de capacidades atraves do didlogo, da colaboracéo, da troca

de experiéncias.

4.2 A MEDIAGAO NA AQUISICAO DE CONCEITOS

Entendemos que a apropriagdo de conceitos pode ser favorecida por meio da
mediagdo. As atividades de ensino intencionais e previamente elaboradas pelo professor
devem fazer que as criangas sintam-se motivadas a aprender e tenham a necessidade do
conceito.

Neste estudo, procuramos compreender os fatores que interferiram no interesse das
criangas frente as atividades propostas. No caso da (C), um dia, mostrava-se interessada e
atenta, realizando contagens, em outro, distraia-se com facilidade e apresentava respostas
aleatdrias, sem qualquer tentativa de realizar contagens e operacdes. Procuramos proporcionar
condicdes adequadas para a realizacdo das atividades propostas durante 0s encontros.
Entretanto, isso nédo garantiu que (C) estivesse motivada o tempo todo.

Podemos supor que as mudangas constatadas no interesse e na motivacao de (C), no
decorrer dos encontros, podem estar relacionados a questdo familiar. Segundo dados obtidos
no inicio deste estudo, com o preenchimento de um questionario pelos pais/responsaveis, a
mée de (C) ndo sabia com que idade a filha havia comecado a frequentar a escola, precisando
perguntar para a avé (Tabela 2, p. 63). Esse dado, aliado a outros fatores familiares e sociais
que desconhecemos, podem estar, de certa maneira, interferindo na aprendizagem dessa
crianca, cujo acompanhamento parece estar sob responsabilidade da avo.

Considerando as informacGes fornecidas pelos pais e/ou responsaveis nos
questionarios respondidos no inicio do estudo, sobre como as criangas reagiam perante
situacOes que envolviam operagdes de adicdo e subtracéo fora da escola (Tabela 4, p. 64), as
criangas (B), (D) e (G) “ficam inquietas e inseguras”; (C) “reage com tranquilidade e sem
curiosidade”; (A), (E), (F) e (H) “reagem com tranquilidade e curiosidade”. Durante as
situacOes realizadas, ndo percebemos reacGes de inseguranca por parte de nenhuma das
criancas envolvidas nesse estudo, pelo contrario: demonstraram curiosidade e motivacao
durante o jogo, mesmo quando solicitadas a explicar suas respostas, com excec¢éo de (C).

E importante destacarmos o papel preponderante da pesquisadora na busca de

envolver (C) nas situacdes propostas, por meio das mediacOes realizadas, de forma que
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sentisse a necessidade de apropriar-se dos conceitos cientificos envolvidos para resolver as
situacOes-problema apresentadas a ela.

Como dissemos anteriormente, no espaco escolar, a mediacdo do professor €
indispensavel. Contudo, o papel mediador do professor é complexo, pois Ihe cabe criar
condicGes de aprendizagem, por meio de praticas pedagdgicas planejadas intencionalmente
(como as que nos propusemos a realizar).

N&o estabelecemos nenhuma relacdo entre o ingresso mais cedo na escola e as
dificuldades e facilidades com calculo. Segundos dados da Tabela 2 (p. 63), quatro criancgas
comecaram a frequentar uma instituicdo escolar no periodo de 4 meses até os dois anos. Duas
apresentaram mais habilidades relacionadas ao célculo e duas, menos habilidades. Os dados
foram semelhantes para as crian¢as que ingressaram na faixa de 5 a 6 anos: duas apresentaram
mais habilidades e duas, menos.

Portanto, no caso desse estudo, afirmagdes do tipo “Quanto mais cedo entrar na
escola, melhor sera o seu aprendizado” ou “Tem dificuldade porque entrou tarde na escola”
(ditas por professores e pais e/ou responsaveis em conversas informais) ndo sao relevantes.

Apds analisar as filmagens, as gravacdes em audio e retomar o referencial tedrico
adotado para o presente estudo, verificamos que as criangas estavam motivadas a
participarem, pois demonstravam interesse em resolver as situacdes-problema propostas nos
encontros, mesmo sem o uso direto dos jogos.

A principio, havia um motivo social propiciado pelo contexto escolar vivenciado na
escola, no momento em que 0 jogo era realizado: as criangcas esperavam ansiosas pelo
préximo dia do jogo (fato percebido pelas perguntas feitas a pesquisadora na entrada da aula),
conforme falas anotadas:

Criangas: Hoje vai ter jogo?
Pesquisadora: Vai sim, na ultima aula.
Criancas: Eba!

Também percebemos o desapontamento delas quando a resposta da pesquisadora era
negativa:

Pesquisadora: Hoje ndo, porque o professor de Educacdo Fisica nao veio...” [Como ja
mencionado, as atividades ocorriam nos horérios das aulas de Educacdo Fisica da turma da
pesquisadora, momento em que as criangas estavam com o outro professor, possibilitando que
ela realizasse as atividades com as criangas do 2° ano].

Criancas: Ahhh...
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Constatamos continuidade na motivagdo das criangas, pois queriam prosseguir
jogando, envolviam-se com as situacfes de ensino propostas as duplas e compartilhavam seus
modos de pensar no coletivo, por meio das mediacOes e interacdes estabelecidas. Podemos
considerar que as situacdes de ensino propostas proporcionaram a aprendizagem, pois criamos
nas criancas a necessidade da apropriacdo de conceitos de adigédo e subtragéo, tornando a sala
de aula um “espaco de aprendizagem”, devido as ac¢des intencionalmente elaboradas pela
pesquisadora.

As evidéncias dessa aprendizagem puderam ser percebidas no decorrer dos
encontros, com o desenvolvimento de raciocinios relacionados as mudangas de estratégias de
contagem e de resolucdo das operacgdes (iniciando com a contagem dos pontinhos das faces
superiores dos dados, contagem apoiada nos dedos das maos, sobrecontagem positiva,
sobrecontagem negativa, observacao, deducdo, calculo mental e representacdo de operacdes
de adigéo e subtracdo por meio de algoritmos).

De acordo com Moura et al. (2010), ndo é toda atividade de aprendizagem que se
constitui em uma Situacdo Desencadeadora de Aprendizagem (SDA), pois, na DAS, ha a
preocupacdo com a compreensdo do surgimento de um conceito e 0s modos de sua
apropriacdo, podendo ser materializada por meio de diferentes recursos metodoldgicos (0s
J0gos, no caso deste estudo).

Acreditamos que as situagcdes propostas foram importantes para desencadear a
aprendizagem, pois as criancas foram organizadas em pequenos grupos e defrontaram-se com
a necessidade da busca de solucdo de determinados problemas.

Além disso, a partir das situacdes-problema proporcionadas pelos jogos, no presente
estudo, procuramos resgatar aspectos historicos ligados ao Sistema de Numeragdo Decimal,
bem como aspectos légicos envolvidos nos procedimentos de calculo utilizados nos
algoritmos convencionais da adicdo e da subtracao.

Considerando nosso objetivo de investigar se 0 jogo, quando utilizado sob a
abordagem historico-cultural, desencadeia a aprendizagem das operacfes de adigdo e
subtracdo, julgamos ser seguro afirmar que sim. Analisando os resultados das atividades de
ensino proporcionadas por este estudo e a nossa intencionalidade em promover a necessidade
de aquisicdo de conceitos, concluimos que a elaboracdo de acOes direcionadas a busca da
solugédo de problemas, bem como as mediacOes e as interacdes proporcionadas pelo uso de
jogos podem desencadear a aprendizagem.

Diante disso, as atividades propostas e desenvolvidas no decorrer dos encontros com
0s jogos CUBRA A SOMA e FECHE A CAIXA apresentaram-se como SDAs, devido ao uso
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de agdes intencionais, mobilizadas para a apropriacdo dos conceitos de adigdo e subtragéo.
Essas agdes, associadas a intencionalidade da pesquisadora, as mediacOes e interagdes
ocorridas entre a pesquisadora e as criangas, entre as proprias criangas, e com 0 objeto de
conhecimento (os conceitos de adigcdo e subtracdo), proporcionaram momentos de analise e
sintese das resolugdes obtidas para as situagdes propostas, constituindo-se, portanto, em uma
Atividade Orientadora de Ensino (AOE).

Como vimos, o conceito de Atividade Orientadora de Ensino é dinamico, voltado a
apropriacdo de conhecimentos tedricos, proporcionada pela acao e reflexdo. Essa reflexdo néo
se relaciona apenas aquela realizada pelas criangas, na busca da solugdo de um problema, mas
também na reflexdo docente, na qual o professor reorganiza suas a¢fes com a intencdo de
proporcionar a necessidade de apropriacdo de conceitos por elas.

Na AOE utilizada no presente estudo, tanto a pesquisadora quanto as criancgas
envolvidas no processo constituiram-se como participantes das atividades, com
conhecimentos e valores, de modo que interagiram, compartilharam significados e buscaram
solucionar coletivamente as situa¢es propostas.

A motivacdo mostrou-se essencial para a realizacdo deste estudo. Foi modificando-se
no decorrer das situacdes propostas. A principio, 0s motivos eram apenas sociais: as criancas
queriam participar apenas para sair da sala de aula, para “brincar” com um jogo. No decorrer
da realizagdo do jogo, os motivos tornaram-se eficazes, visto que as criangas esforgavam-se
para realizar as somas (se uma com mais habilidade realizava a soma rapidamente e ja dizia a
resposta, a crianca com menos habilidade reclamava dizendo que era para deixa-la fazer a
conta sozinha para aprender a fazer), conforme podemos observar no extrato (Anexo M, p.
279):

Pesquisadora: 45 menos 8.

(C): 45, 46, 47, 48... [adicionando].

(F): Nossa! 37.

(C): 37? Nao pode falar. [Advertindo o colega para deixa-la fazer a operacao sozinha].

Além disso, 0os motivos sociais tornaram-se de aprendizagem, pois se relacionaram
ao processo de aprendizagem, sendo transformados em motivos cognitivos. A apropriacdo dos
conceitos relacionados a adicdo (como a reversibilidade das parcelas) e & subtracdo (como a

estratégia de sobrecontagem negativa), pode ser observada no trecho a seguir, no qual (B) e
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(F) constatam que a mudanca na ordem das parcelas ndo altera o resultado da soma (Anexo D,
p.223):

Pesquisadora: Coloca uma soma, (B). Nao precisa dar 7, pode ser outra soma.
(B) continua olhando para os dados e coloca-os na cestinha (3 e 1).
Pesquisadora: Quanto da essa soma?

(F): 4.

Pesquisadora: 4... [vira os dados 1 e 3].

(B): 4.

Pesquisadora: Séo os mesmos ntimeros que a (B) colocou?
(F): E.

Pesquisadora: Mas o que eu fiz?
(F): Mudou de ordem.
Pesquisadora: Mudei de ordem, mas a soma continua...

| (B): A mesma.

Com base nas observacGes realizadas, identificamos mudangas graduais e
progressivas das estratégias de resolucdo das adi¢des, iniciando com a contagem apoiada nos
pontos representados na face superior dos dados, passando para o uso dos dedos das méaos,
sobrecontagem positiva (+ 1), sobrecontagem negativa (- 1), calculo mental, representacGes
de operacdes com uso de algoritmos, além do desenvolvimento do raciocinio dedutivo.

A partir dos jogos realizados, propusemos situaces envolvendo algumas das ideias

apresentadas na Tabela 1 (p. 43), sintetizadas na Tabela 10.

Tabela 10 - Ideias de adi¢do e subtracdo presentes nas situagdes propostas as criangas

GRUPO/ITEM SITUACAO IDEIA | REPRESENTACAO | RESOLUCAO

Isabela  jogou o Acrescentar
primeiro dado e

Grupo 2/ obteve 4 pontos. Ao | Transformagéo

Item d jogar o segundo | positiva de um 4 E> ? 4+5=9
dado, obteve 5 estado inicial
pontos. Quantos

pontos ela obteve ao
jogar os dois dados?

No tabuleiro do jogo Tirar
CUBRA A SOMA,
tinha algumas fichas | Transformagéo

Grupo 2/ cobrindo 0S | negativa de um
Item h ndmeros. Mas Carol estado inicial ? |I> 8 8+3=11
esbarrou no tabuleiro
e 3 fichas cairam no
chdo. Agora tem 8
fichas no tabuleiro.
Quantas fichas o
tabuleiro tinha antes?
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Pedro e José estavam Comparar
jogando CUBRA A
Grupo 3/ SOMA. Pedro jogou Confronto de
Item | 0s dados e obteve 6 | duas quantidades
pontos. José jogou 0s para achar a 6 11 11-6=5
dados e obteve 11 diferenca
pontos. Quantos

pontos a mais Pedro
precisa para ter o
mesmo que Jose?

Na 3% rodada do Tirar
FECHE A CAIXA,
Grupo 2/ Marcos tinha alguns | Transformacao
Item h pontos. No decorrer | negativa de um
dessa rodada, ele estado inicial ? |j_i:> 9 15+9=24

perdeu 15 pontos e
terminou essa rodada
com 9  pontos.
Quantos pontos
Marcos possuia no
inicio da 3? rodada?

No inicio do jogo Tirar/Tirar
FECHE A CAIXA,
Grupo 4/ Ana tinha 45 pontos. | Composicao de 45-10=35

Item o No final da 1% | transformacdes
rodada, ela perdeu 45 ? e

10 pontos e, no final
da 22 rodada, perdeu 35-25=10
mais 25. Com
guantos pontos ela
ficou no final do
jogo?

Fonte: a propria autora (2016)

Identificamos possibilidades de apropriacdo de conceitos envolvidos nas operagoes
de adicdo e subtracdo durante a utilizacdo dos jogos CUBRA A SOMA e FECHE A CAIXA.
As atividades proporcionadas as criangcas envolveram funcGes psiquicas relacionadas a
internalizacOes e generalizacOes, favorecidas pela mediacdo. As mediagdes realizadas, e os
conhecimentos aditivos e subtrativos ja apropriados pelas criangas (como contar nos dedos
e/ou contar os pontos desenhados na face superior dos dados), foram ponto de partida das
atividades de ensino e possibilitaram a formacao de conceitos cientificos.

A Zona de Desenvolvimento Iminente (ZDI), como ja definida anteriormente,
representa aquilo que a crianca pode desenvolver, suas potencialidades maximas de
aprendizagem auxiliadas pela mediacdo. No presente estudo, verificamos que as criangas
aprimoraram o conceito de adicdo (verificando que a mudanga da ordem das parcelas ndo

altera a soma) e desenvolveram estratégias de contagem (como a sobrecontagem positiva e
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negativa) a partir das mediacOes realizadas. Nesse processo constante de desenvolvimento da
aprendizagem, observamos que aquilo que a crianga consegue realizar com a ajuda de outra
pessoa gradativamente transforma-se naquilo que consegue realizar sozinha.

Diante disso, podemos concluir que o apoio da mediacéo foi fundamental para essas
criancas do 2° ano do Ensino Fundamental adquirirem novos conhecimentos relacionados as
operacdes de adicdo e subtracdo, pois o compartilhamento das solucdes obtidas e a mediagéo
da pesquisadora possibilitaram novos sentidos aos conhecimentos matematicos que estavam
em estudo, favorecendo a generalizacdo e a internalizagdo de conceitos da adicdo e da

subtracéo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo investigou se 0 jogo, quando utilizado sob a abordagem histérico-
cultural, desencadeia a aprendizagem das operacOes de adigdo e subtracdo. O aporte tedrico
fundamentou-se em autores como Luria (1986, 1994), Leontiev (1978), Vigotski (2002),
Vigotsky (2009), Moura (1991), Moura et al. (2010), Prestes (2010), Cedro (2004, 2008),
Moretti e Souza (2015), dentre outros, para que pudessemos compreender aspectos
relacionados ao processo de desenvolvimento e de apropriacdo de conceitos da adicdo e da
subtracdo em criangas do 2° ano do Ensino Fundamental.

A apropriacdo de conceitos ocorre com o desenvolvimento das funcdes psiquicas das
criancas, possibilitando a realizacdo e a compreenséo de atividades cada vez mais complexas.
Procuramos verificar indicativos dessa apropriacdo, considerando o Nivel de
Desenvolvimento Atual (NDA) das criangas. Observamos e realizamos mudangas nos
procedimentos de solucdo das situacBGes propostas, mudancas nas estratégias de solucédo e em
raciocinios decorrentes de generalizacdes e internalizacdes.

Para uma possivel compreensdo desse processo, executamos uma sequéncia de
atividades de ensino, planejada intencionalmente (com objetivos claros), de modo a despertar
nas criangas: motivos para o estudo da matematica, necessidade da solucdo (individual e
coletiva) de problemas, sintese e representacdo da solucdo encontrada. Além disso, 0
desenvolvimento das atividades de ensino possibilitou a interacdo entre os participantes e
diversas mediacdes (proporcionadas pela pesquisadora, pelo jogo e pelo conteddo matematico
envolvido nos jogos).

No presente estudo, a organizacdo das atividades de ensino e aprendizagem
constituiram uma Atividade Orientadora de Ensino (AOE), na medida em que apresentaram
um carater orientador para a pratica docente (com relacdo ao uso dos jogos), fazendo uso de
elementos fundamentais da acdo educativa, tais como: o ensino de determinado conteudo, as
interacbes e as mediagBes necessarias a apropriacdo do conhecimento, a capacidade de
resolver problemas, a capacidade de analise e sintese, bem como a avaliacdo da agédo
realizada.

A mediacdo e a motivagéo tiveram papeis centrais no desenvolvimento deste estudo.
A mediacao ocorrida com a pesquisadora e entre as criancas foi condigdo imprescindivel para
proporcionar atividades de ensino, por meio de constantes reflexdes a respeito das situacoes

propostas, favorecendo a aquisicdo de conhecimentos cientificos. A motivacdo mostrou-se
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indispensavel para as atividades de aprendizagem obterem éxito. Para tanto, foi preciso haver
motivacao para gerar nas criangas a necessidade de aprender.

Destacamos 0 jogo como um elemento motivador da aprendizagem e importante
aliado do ensino, desde que usado como desencadeador de situacdes-problema. E necessario
haver um planejamento, uma intencionalidade nas agdes docentes, para que a aprendizagem
realmente seja favorecida. A mediacdo, portanto, ¢ um elemento primordial para o jogo
assumir papel preponderante em uma atividade de aprendizagem. Sem a mediacéo entre as
criancas e a pesquisadora, as criancas e 0S jogos, as criancas e o conhecimento, muitas
reflexdes provavelmente ndo teriam surgido, tampouco proporcionado o compartilhamento de
raciocinios e discussdes sobre qual seria a melhor forma de resolver a situagdo-problema
proposta.

O estudo possibilitou-nos perceber que a maneira como a crianca desenvolve alguns
dos conceitos matematicos envolvidos nas operacdes de adi¢do e subtracdo relaciona-se com
0S motivos e as necessidades de apropriacdo desses conceitos. Cabe ao professor saber como
despertar esse “querer aprender” nas criangas. Para tanto, ao ensinar determinado conceito
matematico, o professor deve indicar uma necessidade (apropriacdo da cultura) e um motivo
real (apropriacdo do conhecimento historicamente construido).

Defendemos que a mediacdo contribui para as criangas internalizarem acGes mentais
envolvidas na formacdo de conceitos matematicos. Quanto as condi¢cdes para que iSsO se
desenvolva, cabe ao professor a selecdo e a organizacdo de materiais adequados, bem como a
intencdo de atrair a atencdo das criancgas para a aprendizagem.

O compartilhamento de significados durante a realizacdo das situagdes
desencadeadoras da aprendizagem proporcionou reflexdes sobre o uso das palavras MAIS,
PERDEU, CAIU, cujos significados sociais atribuidos eram diferentes no contexto em que
foram utilizados. Foi preciso que as criancas analisassem o todo (a situacdo) e ndo apenas as
partes (palavras) para compreenderem o significado atribuido a essas palavras, pois nem
sempre palavras como PERDEU, CAIU indicam subtracdes, tampouco a palavra MAIS
significa necessariamente adicionar.

Ressaltamos que o trabalho com as operacOes de adicdo e subtracdo deve ser
explorado de modo a possibilitar que a crianca reconheca algumas das ideias associadas a
essas operagdes, percebendo que diferentes situacdes podem ser resolvidas pelo uso de uma
mesma operacgédo, conforme apresentado neste estudo.

Acreditamos que as Atividades Orientadoras de Ensino podem proporcionar aos

professores a possibilidade de: planejar agdes de ensino e coloca-las em prética, analisar 0s
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resultados destas acOes, proporcionar algumas indicacGes da maneira pela qual se desenvolve
0 processo de ensino e aprendizagem da matematica.

Considerando que a Situacdo Desencadeadora de Aprendizagem (SDA) deve
contemplar a génese do conceito, obtemos indicios da apropriacdo de alguns conceitos da
adicdo e da subtracdo por parte das criangas, ocorrida de modo semelhante ao
desenvolvimento da contagem apontado por Ifrah (1989, 1997): primeiro, a contagem por
correspondéncia, depois, a contagem usando os dedos das mé&os e, por ultimo, com o uso de
algoritmos.

Essas Situacdes Desencadeadoras de Aprendizagem (SDAs) foram materializadas
por meio das Atividades de Ensino (AEs), organizadas com os jogos CUBRA A SOMA e
FECHE A CAIXA, colocando as criangas diante de situacdes-problema que possibilitaram o
desenvolvimento de conceitos vivenciados historicamente pelo homem.

O jogo, quando planejado e organizado intencionalmente, pode criar possibilidades
de desenvolvimento das fungdes intelectuais, propondo acoes e reflexdes um pouco acima das
possibilidades atuais das criangas, mas que sejam motivadoras, atuando na Zona de
Desenvolvimento Iminente.

Com o0 uso desse recurso, constatamos a possibilidade de aquisicdo de conceitos
matematicos relativos as opera¢des de adicdo e subtracdo, pois as criancas modificam seus
conhecimentos , tornando-os cientificos.

Ressaltamos que os erros cometidos pelas criangas durante o jogo ndo deixaram
marcas negativas, pelo contrario: foram vistos de forma natural e utilizados para reflexdes, a
respeito de um modo de pensar, permitindo-lhes desenvolverem a autoconfianga em expor
suas respostas.

Assim, podemos considerar que o0 uso desses jogos possibilitou as criancas
vivenciarem algumas situacdes relacionadas as operacfes de adicdo e subtracdo, apresentadas
na Tabela 1 (p. 43). Por meio das mediacOes e interacdes, puderam analisar e perceber
diferentes estratégias para resolver e registrar as situacdes-problema apresentadas,
estimulando, inicialmente, o calculo mental e, por conseguinte, o calculo escrito com o uso de
algoritmos convencionais.

O nosso estudo buscou, dessa forma, contribuir para a aprendizagem de conceitos
matematicos pelo uso de jogos na abordagem historico-cultural, auxiliando o professor na
organizacéo e selecdo de atividades de ensino para a apropriacdo de conceitos, possibilitando
a escolha de recursos e situagfes motivadoras que favorecam a aprendizagem da crianca,

tendo como componentes principais a Situacdo Desencadeadora de Aprendizagem, a
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Atividade Orientadora de Ensino, as necessidades, 0s motivos, 0s objetivos, as condigdes, 0s
meios, as acles e as operagcdes mentais.

Entendemos que uma Atividade Orientadora de Ensino (AOE) estrutura-se pela
intencionalidade do professor, pela explicitacdo de uma Situacdo Desencadeadora de
Aprendizagem (SDA) e possibilita a apropriacao da cultura, no contexto da educagao escolar,
por meio da aprendizagem de conceitos cientificos e desenvolvimento do pensamento teorico,
proporcionando mudancas no desenvolvimento das fungdes psiquicas das criancas.

Diante dos resultados obtidos, podemos afirmar que, com o apoio da mediagéo e o
uso de jogos, sob a abordagem histérico-cultural, criangas do 2° ano do Ensino Fundamental
adquirem novos conhecimentos relacionados aos conceitos envolvidos nas operacOes de
adicdo e subtracdo, possibilitando a aprendizagem.

Apesar da nossa intencionalidade e do planejamento cuidadoso das Atividades de
Ensino, de modo a possibilitar a formacdo do pensamento teérico das criangas, temos
consciéncia dos nossos limites. Sabemos que ndo conseguimos revelar toda a complexidade
do objeto estudado, pois compreendemos existirem outros métodos e técnicas que podem ser
utilizadas em investigacgdes futuras. Contudo, podemos afirmar que este estudo proporcionou-
nos elementos para reiterarmos a necessidade e a importancia da mediacdo em situacdes de
ensino, sobretudo as que utilizam jogos para a aquisi¢ao de conceitos matematicos.

Assim, julgamos que o0s resultados obtidos neste estudo contribuem
significativamente ndo apenas para a nossa aprendizagem, mas também para a compreensao
do complexo processo de formacdo e desenvolvimento das criancas. Igualmente, ndo
podemos deixar de apontar o quanto a concretizacdo deste estudo contribuiu para fortalecer os
motivos que impulsionam e orientam nossa pratica como docente, bem como nos fez repensar
sobre as implicacdes do uso de uma linguagem ndo formal no decorrer das atividades

realizadas pelas professoras.
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APENDICE B - Projeto enviado ao Comité de Etica

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAQ PROFISSIONAL EM EDUCACAOQ

PATRICIA PEREIRA

O uso de jogos e a mediacio do professor:

Uma abordagem na perspectiva da teoria historico-cultural.

Qrientador: Prof, Dr. Paulo Cézar de Faria

Sao Carlos, setembro de 2015



Introducio
Nesses anos de docéncia tenho me deparado com relatos por meio dos quais

algumas colegas de trabalho apontam situacdes em que certas criancas demonstram
dificuldades na compreensio das operacoes de adicdo e de subtracdo. Tambem tenho
observado, em minhas aulas, dificuldades apresentadas por algumas (:1‘ian§as1 no
estabelecimento de relacdes entre quantidade e a respectiva representacdo numeérica,
assim como na realizacio de adicdes e subtracdes. Essas dificuldades podem
comprometer a compreensio & a apropriacio de oufros conceitos matematicos, tais
como multiplicacdo e divisio.

A presenca destas dificuldades se apresenta, para mim. como um problema que
demanda investigacio. Em decorréncia disso surgem algumas indagacdes:

® Quais sdo as reais dificuldades apresentadas pelas criancas na aprendizagem da
adicdo e da subtracdo?

* Quais sdo as origens destas dificuldades? Elas estdo relacionadas as criancas, aos
professores ou a ambos?

Minha hipotese & que as dificuldades apresentadas pelas criancas na
aprendizagem das operacdes de adicdo e subtracdo podem estar relacionadas ao modo
como elas sdo ensinadas.

Considero de suma importincia a adocdo de uma pratica pedagogica
diversificada, por meio da qual a mediacdo pode possibilitar as criancas vivéncias que
despertam o interesse em aprender matematica.

Para o estudo deste tema escolhemos o jogo como uma Situacio
Desencadeadora de Aprendizagem (SDA). cujo principal objetivo € proporcionar a
necessidade de apropriacdc pelas criancas dos conceitos envolvidos nas atividades
propostas a elas, com a busca da solucdo de um problema que as mobilizem para a
atividade de aprendizagem. Supomos que a adocao desta perspectiva metodoldgica se
apresenta como possibilidade de ensino das operacdes de adicdo e subtracdo e pode
favorecer a apropriacdo dos conceifos matematicos envolvidos nestas operacdes.

Diante disso, o foco da presente investigacfio estard voltado para as acdes que indicam
indicios de aprendizagem realizada pelas criancas. por meio das quais a pesquisadora
podera refletir sobre a eficacia de uma Atividade Orientadora de Ensino (AOE).

Consideraremos a perspectiva apresentada por Moura; Sforni e Aratjo (2011) por meio

! Utilizaremos a palavra “crianca(s)” para expressar “aluno(s)”.
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da qual uma AOE contempla tanto a atividade de ensino quanto a atividade de
aprendizagem. considerando-as como uma unidade, nmum movimento constante de
producio de conhecimentos e de apropriacdo de conceitos pelas criancas.

Em decorréncia do exposto anteriormente temos as seguintes questdes de estudo:
O uso de jogos possibilita a apropriacio de estratégias de aprendizagem das operacdes
de adicdo e subfracdo. com criancas do 2° ano do Ensino Fundamental? . Qual € a
eficacia da AOE adotada no presente estudo?

Considerando que o interesse em investigar questdes relativas ao ensino da
matematica e o papel da mediacio na aprendizagem escolar surgiu de relatos (de
colegas de trabalho) e também da propria experiéncia docente, recorremos & literatura
pertinente para uma melhor compreensao desta tematica.

Observamos que determinados conceitos da teoria histérico-cultural. proposta
por ‘»-"ig(:n'tski2 e outros estudiosos desta perspectiva tedrica. sdo importantes para a
abordagem deste estudo.

Para que a formacao do pensamento tedrico das criancas aconteca € preciso que
0 ensino seja organizado, de modo que as atividades sejam adequadas para a formaciao
desse pensamento (MOURA et al.. 2010).

Diante disso. uma das possibilidades mencionadas por Moura et al. (2010) para
organizar a atividade de ensino e de aprendizagem ¢ a Atividade Orientadora de Ensino
(AOE). baseada nos pressupostos da teoria historico-cultural. mantendo a estrutura de
atividade proposta por Leontiev, ao indicar uma necessidade (apropriacio da cultura),
um motivo real (apropriagdo do conhecimento historicamente construido). objetivos
(ensinar ¢ aprender) e sugerir acdes que considerem as condi¢des reais da escola.

Segundo Moura. Sforni e Aratjo (2011). a AOE apresenta como caracteristicas
principais: a intencionalidade docente: a explicitacdo de uma situacio-problema
desencadeadora de aprendizagem: momentos de interacdo entre as criancas. o professor
e 0 objeto de conhecimento. na busca por possiveis resolucdes para o problema
apresentado: momentos coletivos de analise e sintese das resolucdes encontradas.

Entendemos que a AOE pode ser definida como um processo dindmico de
mediacdo do professor, com o objetivo de apropriacdo dos conhecimentos teoricos pelas

criancas com uma organizacio de ensino especial.

% Nesse estudo sera vsada a grafia Vigotski. Sobre variagdes de “i” e °y" na escrita do nome deste autor Prestes (2010) aponta como
responsavels os tradutores que tentaram representar com prafia diferente as diferencas de sonoridade do idioma russo que tem trés
tipos de 1" com prafia. sonoridade e fungdes diferentes. No Brasil. a pronfineia para “i” e “y" € a mesma o gue justifica a escolha
pela grafia utilizada por nds. Porém, quando se tratar de referéncia, serd mantida a grafia conforme apresentada na obra, cquais
sejamr Vygotsky, Vygotski on Vigotsky.
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Na AOE tanto o professor quanto as criancas envolvidas no processo
constituem-se participantes em atividade com conhecimentos e valores, de modo que os
sujeitos interajam mediados por um contetido, compartilhem significados. buscando
coletivamente solucionar a sifuacdo-problema proposta. Estes participantes obterdo um
novo conhecimento ou como define Moura et al (2010, p.97) “um conhecimento de
qualidade nova” pela qualidade da mediacdo, modificando e construindo a
aprendizagem de ambos coletivamente. através da apropriacdo do conhecimento e de
experiéncias historico-culturais da humanidade (generalizagcao dos conceitos).

Conceber o ensino nessa perspectiva. como ja mencionado anferiormente,
pressupde que se crie nas criancas a necessidade de se apropriar de conceitos, o que se
concretiza na Situacdo Desencadeadora de Aprendizagem.

Assim. considerando essa perspectiva, optamos pelo uso de jogos. pois sdo
atividades coletivas (buscando a formacdo das funcdes psiquicas superiores) e.
dependendo da mediacaio do professor podem ser consideradas situacodes
desencadeadoras de aprendizagem e se constituirem em AOE para a apropriacdo dos
conceitos de adicdo e de subtracdo com criancas do 2° ano do Ensino Fundamental.

Escolhemos os jogos com esse proposito pedagdgico. visto que estes podem ser
utilizados como instrumentos para o ensino de conceitos matematicos por meio de
situacdes-problema.

Deste modo. devem ser proporcionadas condicdes em que as criangas se
defrontem com situacdes-problema em pequenos grupos e que estas sejam mediadas no
coletivo da sala de aula, de forma a garantir que. com esse compartilhamento, elas
atribuam novos sentidos para os conhecimentos matematicos por meio de analises e
sinteses que favorecam a generalizacio e a producao de conhecimentos tedricos.

Nessa perspectiva. se pretende que por meio de uma SDA um grupo de 8
criancas busque a solucdo de situacdes-problemas. baseadas nos jogos Cubra e
descubra e Feche a caixa. constituindo-se numa AOE.

As situacdes desencadeadoras de aprendizagem propostas poderdo contribuir
para a apropriacdo dos conceifos matematicos presentes nas operagdes de adicdo e
subtracdo e das varias possibilidades de se obter uma mesma quantidade através de
“combinacdes numericas” com o5 algarismos, pois o compartilhamento das agdes
possibilita que uma atividade cognitiva mediada tenha um nivel intensificado de

reflexao. controle e avaliacdo e resulte na aprendizagem de conceitos.
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Baseados na teoria historico-cultural, pressupomos que as criangas, com o uso
dos jogos, compreendam os principios gerais da adicdo e subtracdo e consigam lidar
com suas particularidades, sem intervencdes do outro, ou seja, transformando o Nivel de

Desenvolvimento Possivel em Nivel de Desenvolvimento Atual.

Resumo

O presente estudo tem o objetivo de verificar a utilidade do jogo sob a
perspectiva historico-cultural como desencadeador de aprendizagem das operacdes de
adicdo e subtracdo. Reflexdes de situacdes relatadas por outros professores e pela
experiéncia docente da pesquisadora das dificuldades das criancas resultaram em
indagacdes a respeito da apropriagao dos conceitos de adicao e subtracio. A
compreensdo e a superacdo destas dificuldades se apresentam como um problema que
demanda investigacdo. Diante disso, se pretende investigar se o jogo. quando utilizado
sob a perspectiva histdrico-cultural, desencadeia a aprendizagem das operacdes de
adicdo e subtracio. Enfende-se que ndoc € apenas por meio do uso do jogo que se
garante a organizacdo da atividade principal da crianca. No entanto. supde-se que o seu
uso poderd contribuir para o desenvolvimento de funcdes psiquicas como: atencdo e
memoria. O jogo. nesta perspectiva, constitui-se numa Atividade Orientadora de Ensino
(AOE). ou seja, uma possibilidade de se realizar uma atividade educativa, baseada no
conhecimento produzido sobre os processos humanos de construcio de conhecimento.
Considera-se, portanto, que o jogo pode ser promotor da aprendizagem e do
desenvolvimento, sendo uwm importante aliado nas praticas escolares. pois essa pode ser
uma boa estratégia para aproximar a crianca dos conhecimentos culturais e escolares,
bem como promover o desenvolvimento de novas estruturas cognitivas. Por meio da
mediagdo da pesquisadora pretende-se criar condicdes atraves de Sifuacdes
Desencadeadoras de Aprendizagem (SDA) para que seja possivel a crianca relacionar o
confeido dos jogos (CUBR E DESCUBRA e FECHE A CATXA) com o conteudo de
escolar. Espera-se que, por meio do uso intencional do jogo. seja possivel criar novas
necessidades nas criancas, o que pode vir a confribuir com o seu Nivel de

Desenvolvimento Atual.

Hipotese
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Temos como hipotese inicial do nosso estudo que as dificuldades apresentadas
pelas criancas na aprendizagem das operacoes de adicdo e subtracdo podem estar

relacionadas ao modo como elas sdo ensinadas.

Objetivos
Com a intencdo de buscar respostas para a questio de estudo estabelecemos os
seguintes objetivos:
Objetive primario: investigar se o jogo. quando utilizado sob a perspectiva
historico-cultural, desencadeia a aprendizagem das operacoes de adicdo e subtracao.
Objetivo secundario: identificar como ocorre a compreensao € a apropriacao das
operaces de adicdo e subtracdo. durante a utilizacdo dos jogos cubra e descubra e

feche a caixa, com criancas do 2° ano do Ensino Fundamental.

Mertodologia

O estudo se caracteriza como exploratorio. se constituindo num estudo de caso.
por buscar o aprimoramento de ideias (como ocorre a apropriacdo das operacdes de
adicdo e subtracdo) focalizando um pequeno grupo definido (GERHART; SILVEIRA,
2009), com abordagem qualitativa., pois “ndo se preocupa com a representatividade
mumeérica. mas sim, com o aprofundamento da compreensao de um grupo social. de uma
organizacido” nesse caso um grupo de 8 criancas selecionadas pela professora do 2°
Ano.

Optamos pelo estudo de caso por este representar um estudo profundo de poucos
objetos. de forma a permitir amplo e detalhado conhecimento da sifuacdo. e pelo fato
desta modalidade de pesquisa ser utilizada com frequéncia no ambito da Educacio
Matematica para investigar questdes de aprendizagem das criancas (PONTE. 2006).
Segundo Gil (2006), esse fipo de pesquisa ndo aceifa um roteiro rigido para sua
delimitacdo. mas podem-se definir quatro fases para o seu delineamento, ja
considerando os caminhos desse estudo. Sao elas:

12..) Delimitar a unidade que constitui o caso: grupo de 8 criancas.

2%0) A coleta de dados pode utilizar procedimentos qualifativos e quantitativos:
observacio e filmagens: tabulacao do questionario enviado aos pais.

3%) Selecdo. analise e interprefacdo dos dados. sendo importante o uso de

categorias de analise derivadas de teorias: estabelecimento de categorias de analise.
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42) Elaboracdo de relatorios parciais e finais das coletas de dados: notas de
campo. descricdo e analise dos dados obtidos.

Os participantes envolvidos no desenvolvimento deste estudo serdo criancas do
2° ano do Ensino Fundamental. na faixa etaria dos sete aos oifo anos, de uma escola
estadual no municipio de Sdo Carlos, interior de Sao Paulo. num bairro de periferia.
Serdo selecionadas pela professora da sala oito criancas (sendo quatro com mais
habilidade em calculos e quatro com menos habilidade em calculos). A selecdo dessas
oito criancas levara em consideracio as dificuldades por elas apresentadas no ensino dos
conceitos de adicdo e de subtracdo e o desempenho delas nas avaliacdes realizadas
durante o 1° semestre de 2015.

As atividades serdo realizadas em horarios alternativos da propria rotina escolar,
no final do periodo, com o consentimento da direcdo. da professora da turma e dos
pais/responsaveis das criancas.

Todas as atividades realizadas com as criancas serdo filmadas para nio se
perderem detalhes importantes das explicacdes delas aos problemas que serdo propostos
e assim. possibilitar o planejamento pela professora de mediacdes apropriadas para
buscar superar as dificuldades encontradas e tentar atender as necessidades individuais
das criancas envolvidas.

Os videos serdo transcritos e analisados. considerando as categorias de analise.
procurando responder as questdes desse estudo: O uso de jogos possibilita a apropriacdo
de estratégias de aprendizagem das operacoes de adigcdo e subtracdo. com criangas do 2°
ano do Ensino Fundamental? . Qual ¢ a eficacia da AOE adotada no presente estudo?

As notas de campo servirao de apoio para a analise dos dados coletados com as
filmagens.

O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido sera obtido apds a selecao dos
sujeitos, por meio de reunido com os pais e/ou responsaveis legais dos envolvidos e a
pesquisadora, explicando a proposta desse estudo.

O local de realizacdo das atividades com as criancas sera a propria sala de aula
ou outro espaco da escola disponivel (biblioteca ou sala de informadtica). que garanta
condicdes favoraveis para a manutencdo do sigilo das informacdes e preservacao dos
sujeitos.

O critério a ser usado para o encerramento das atividades sera o de tempo pré-
determinado. Assim, as intervencdes serdo encerradas transcorridos 3 meses (outubro,

novembro. dezembro). independente do resultado apresentado pelas criancas.
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2015

Novembro
2015

Dezembro
2015

Janeiro
2016

Fevereiro
2016

Termo de
Consentimento Livre e
Esclarecido (Revnido

com os pais eou
Tesponsivels)
Desenvolvimento das
attvidades/ X X X
Coeleta de dados
Andlise dos dados

Tabela 1- Cronograma das atividades.

Riscos

Os sujeitos da pesquisa poderdo se constranger com as filmagens. A fim de
evitar este fipo de risco preservaremos a identidade das criancas. com o uso de
pseudonimos. ao publicarmos os resultados dos estudos. Pretendemos tambeém. tornar o
ambiente o mais agradavel e o mais proximo possivel de situacdes cotidianas da sala de

aula. de forma que eles ndo se sintam constrangidos.

Beneficios

Pretendemos confribuir para a melhoria da aprendizagem dessas criancas com
relacdo a compreensio da adicdo e subfracdo e, também de outros estudantes. em oufros
contextos. que possam apresentar dificuldades. estimulando a discussdo sobre o uszo do
jogo como instrumento de mediacio da aprendizagem. bem como a reflexdo sobre a

pratica pedagogica.

Analise de dados

O presente estudo pretende investigar se o jogo. quando utilizado sob a
perspectiva historico-cultural. desencadeia a aprendizagem das operacdes de adicdo e
subtracdo. Para a obtencdo de indicios que possam revelar a apropriacido de conceitos
nos tomamos como referéncia as categorias de analise formuladas por Silva (2010, p.
102 e 103). tendo como base a teoria historico-cultural. com o devido cuidado de
adaptar as referidas categorias aos propositos do nosso estudo.

O uso destas categorias sera util para averiguar se a maneira pela qual o ensino

das operacdes de adicdo e subtracdo. utilizada no presente estudo. intervém na
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apropriacio dos conceitos matematicos abordados nos jogos Cubra e descubra e Feche
a caixa. Essas categorias sao:
+ Categoria A: Motivagdo e orientagdo da AOE: os jogos Cubra e descubra e Feche a
caixa.
+ Categoria B: A transformacdo das condicdes do objeto de estudo (adicdo e subtragdo)
com o propésito de identificar a nogdo nuclear.
s Categoria C: Avaliacio da assimilacio dos conceitos: capacidade de realizar adigdes e

subtracées.

Desfecho primario

Com os jogos Cubra e descubra e Feche a caixa. utilizados numa perspectiva
histérico-cultural, através da AOE. pretendemos observar se criancas do 2° ano do
Ensino Fundamental conseguem elaborar estratégias para resolver os problemas
desencadeados pela adocdo dos jogos (realizar somas e encontrar o nmimero nas fichas
ordenadas em sequencia numeérica e realizar somas e subtracdes com o uso de
estratégias para perder a menor quantidade de vidas possivel). por meio da mediacio da

professora e assim. consigam se apropriar da adicdo e da subtracio.

Desfecho secundirio
Pretendemos identificar como ocorre a compreensao e a apropriagio das
operacdes de adicdo e subtracdo. durante a utilizacdo dos jogos Cubra e descubra e

Feche a caixa. com criancas do 2° ano do Ensino Fundamental.

Tamanho da amostra

A amostra a ser considerada no presente estudo € composta por oito criangas de

uma turma de 2° ano do ensino fundamental.
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APENDICE C - Parecer de aprovagio do Comité de Etica

UNIVERSIDADE FEDERAL DE Plataforma
SAO CARLOS/UFSCAR %ﬂﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: O uso de jogos e a mediac&o do professor: uma abordagem na perspectiva da teoria
histarico-cultural.

Pesquisador: Paulo Cezar de Faria

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 50404315.0.0000.5504

Instituicdo Proponente: Centro de Ciéncias Agrarias
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 1.317.951

Apresentacdo do Projeto:

Projeto bem apresentado.

Objetivo da Pesquisa:

Investigar se 0s jogos "cubra e descubra” e "feche a caixa”, quando utilizado sob a perspectiva historico-
cultural, desencadeia a aprendizagem das operacdes de adicéo e subtracéo.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Os riscos e beneficios estéo adequadamente descritos no TCLE.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

A pesquisa é relevante, riscos e beneficios, bem como as a¢des para evitar ou amenizar os riscos, estéo
descritas no TCLE.

Consideracoes sobre os Termos de apresentacdo obrigatoria:

O TCLE contém todas as informacdes necessarias aos responsaveis pelos possiveis participantes da
pesquisa.

Recomendacgodes:

Em caso de duvidas ou da necessidade demais informacdes, visite o site da Plataforma Brasil em

http:/faplicacao.saude . gov._br/plataformabrasil/login jsf.

Enderego: WASHINGTON LUIZ KM 235

Bairro: JARDIM GUANABARA CEP: 13.565-905
UF: SP Municipio: SAO CARLOS
Telefone: (16)3351-9683 E-mail: cephumanos@ufscar.br
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Continuagdo do Parecer: 1.317.951

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagodes:

N&o ha pendéncias.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:
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Tipo Documento Arquivo Postagem Autaor Situacéo
Informagdes Basicas | PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P 22/09/2015 Aceito
do Projeto ROJETO 594774 pdf 07:07:19
TCLE / Termos de | TCLE_patricia.pdf 22/09/2015 |Paulo Cezar de Faria| Aceito
Assentimento / 07:06:43
Justificativa de
Auséncia
Projeto Detalhado / | Projeto_patricia_ pdf 22/09/2015 |Paulo Cezar de Farnia| Aceito
Brochura 07:06:29
Investigador
Folha de Rosto Patricia_folhaderosto pdf 22/09/2015 |Paulo Cezar de Faria| Aceito

07:06:06

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagdao da CONEP:

Né&o
SAO CARLOS, 11 de Novembro de 2015
Assinado por:
Ricardo Carneiro Borra

(Coordenador)
Enderego: WASHINGTON LUIZ KM 235
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APENDICE D - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

IImo (a). Sr(a).:

Prezado responsavel, venho por meio deste, solicitar o seu consentimento para que

seu(ua) filho(a)

participe do estudo intitulado “O uso de jogos e a mediac¢do do professor: Uma abordagem
na perspectiva da Teoria Historico-Cultural”. Este estudo sera realizado por mim, Patricia
Pereira, como parte dos estudos do Trabalho de Mestrado Profissional em Educacdo na
Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar), sob a orientacdo do Prof. Dr. Paulo Cézar de
Faria.

Esse estudo consiste na elaboracdo de atividades de aprendizagem que podem
contribuir para a formacdo de um aluno reflexivo e critico em relacdo a apropriacdo dos
conceitos de adicdo e subtracdo por meio de uma Atividade Orientadora de Ensino (AOE). A
participacdo de seu(ua) filho(a) se dard por meio de gravacdes de imagem durante o
desenvolvimento das atividades de aprendizagem a serem realizadas na escola com 0s jogos
CUBRA A SOMA e FECHE A CAIXA. Estas gravacOes servirdo de material para o
desenvolvimento do estudo.

Quanto ao sigilo da pesquisa, nenhuma outra pessoa além do pesquisador e seu
orientador poderdo conhecer qualquer informacdo que temos sobre 0s sujeitos envolvidos na
pesquisa. As gravacoes e informacBes podem ser usadas para a avaliacdo da pesquisa. Vale a
pena ressaltar que, os membros do Comité de Etica podem revisé-las.

Caso vocé queira que os dados coletados sejam destruidos ao final do estudo, o
pesquisador tratara de cumprir essa acdo. Esclarecemos ainda que todo material coletado sera
utilizado Unica e exclusivamente para fins do estudo. O nome dos estudantes, bem como a sua
identidade pessoal sera mantido em sigilo, ndo sendo revelados em momento algum, inclusive
nos documentos de divulgacéo dos resultados do estudo.

E importante destacar que o uso das imagens e dados coletados em outras pesquisas
estd condicionado & obtencdo de novo Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.
Estaremos a sua disposi¢do para discutirmos sobre as etapas deste estudo, os procedimentos
metodologicos e referenciais tedricos.

Este estudo pode propiciar beneficios aos sujeitos envolvidos uma vez que eles
participardo de atividades contextualizadas e significativas para o processo de aprendizagem

deles, assim como interagir com outros estudantes.
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Informamos que neste estudo os sujeitos envolvidos poderdo correr 0 risco de
constrangimento, pois serdo realizadas gravacbes. A fim de evitar este tipo de risco
preservaremos a identidade dos estudantes, com o uso de pseuddnimos, ao publicarmos 0s
resultados do estudo. Se vocé achar que o estudo acarretara em qualquer outro
constrangimento, pode procurar 0 pesquisador para resolver a situacdo, bem como exigir a
saida de seu (ua) filho (a) da pesquisa e a exclusdo de todos os dados que lhe comprometem.

Vocé pode ter acesso aos dados registrados em qualquer etapa do estudo, bastando
para isso solicitar esses instrumentos ao pesquisador. Os resultados do estudo poderao tornar-
se publicos por meio do trabalho de dissertacdo (produto final da pesquisa) e de artigos
cientificos divulgados em congressos, encontros, simposios e revistas especializadas.

Vocé receberd uma cdpia deste termo onde consta o telefone e o endereco de e-mail
dos pesquisadores, podendo tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participacdo, agora ou a

qualquer momento.

Patricia Pereira
Telefone: (19) 99186-2492
e-mail:patricinha.pereira@yahoo.com.br

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacdo na
pesquisa.

O pesquisador me informou que o projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa em Seres Humanos da UFSCar que funciona na Prd-Reitoria de P6s-Graduacao e
Pesquisa da Universidade Federal de Sdo Carlos, localizada na Rodovia Washington Luiz,
Km. 235 - Caixa Postal 676 - CEP 13.565-905 - Sdo Carlos - SP — Brasil. Telefone (16) 3351-
8110.

Endereco eletronico: cephumano@power.ufscar.br

Sédo Carlos, de de

Assinatura do pai/mée ou responsavel legal


mailto:patricinha.pereira@yahoo.com.br
mailto:cephumano@power.ufscar.br
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APENDICE D - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

IImo (a). Sr(a).:

Prezado responsavel, venho por meio deste, solicitar 0 seu consentimento para que

seu(ua) filho(a)

participe do estudo intitulado “O uso de jogos e a mediac¢éao do professor: Uma abordagem
na perspectiva da Teoria Historico-Cultural”. Este estudo sera realizado por mim, Patricia
Pereira, como parte dos estudos do Trabalho de Mestrado Profissional em Educacdo na
Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar), sob a orientacdo do Prof. Dr. Paulo Cézar de
Faria.

Esse estudo consiste na elaboracdo de atividades de aprendizagem que podem
contribuir para a formacdo de um aluno reflexivo e critico em relacdo a apropriacdo dos
conceitos de adicdo e subtracdo por meio de uma Atividade Orientadora de Ensino (AOE). A
participacdo de seu(ua) filho(a) se dard por meio de gravacdes de imagem durante o
desenvolvimento das atividades de aprendizagem a serem realizadas na escola com 0s jogos
CUBRA A SOMA e FECHE A CAIXA. Estas gravacOes servirdo de material para o
desenvolvimento do estudo.

Quanto ao sigilo da pesquisa, nenhuma outra pessoa além do pesquisador e seu
orientador poderdo conhecer qualquer informacdo que temos sobre 0s sujeitos envolvidos na
pesquisa. As gravacoes e informacBes podem ser usadas para a avaliacdo da pesquisa. Vale a
pena ressaltar que, os membros do Comité de Etica podem revisé-las.

Caso vocé queira que os dados coletados sejam destruidos ao final do estudo, o
pesquisador tratara de cumprir essa acdo. Esclarecemos ainda que todo material coletado sera
utilizado Unica e exclusivamente para fins do estudo. O nome dos estudantes, bem como a sua
identidade pessoal sera mantido em sigilo, ndo sendo revelados em momento algum, inclusive
nos documentos de divulgacéo dos resultados do estudo.

E importante destacar que o uso das imagens e dados coletados em outras pesquisas
estd condicionado & obtencdo de novo Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.
Estaremos a sua disposi¢do para discutirmos sobre as etapas deste estudo, os procedimentos
metodologicos e referenciais tedricos.

Este estudo pode propiciar beneficios aos sujeitos envolvidos uma vez que eles
participardo de atividades contextualizadas e significativas para o processo de aprendizagem

deles, assim como interagir com outros estudantes.
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Informamos que neste estudo os sujeitos envolvidos poderdo correr 0 risco de
constrangimento, pois serdo realizadas gravacGes. A fim de evitar este tipo de risco
preservaremos a identidade dos estudantes, com o uso de pseuddnimos, ao publicarmos 0s
resultados do estudo. Se vocé achar que o estudo acarretara em qualquer outro
constrangimento, pode procurar 0 pesquisador para resolver a situagdo, bem como exigir a
saida de seu (ua) filho (a) da pesquisa e a exclusdo de todos os dados que lhe comprometem.

Vocé pode ter acesso aos dados registrados em qualquer etapa do estudo, bastando
para isso solicitar esses instrumentos ao pesquisador. Os resultados do estudo poderao tornar-
se publicos por meio do trabalho de dissertacdo (produto final da pesquisa) e de artigos
cientificos divulgados em congressos, encontros, simposios e revistas especializadas.

Vocé receberd uma cépia deste termo onde consta o telefone e o endereco de e-mail
dos pesquisadores, podendo tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participacdo, agora ou a

qualquer momento.

Patricia Pereira
Telefone: (19) 99186-2492
e-mail:patricinha.pereira@yahoo.com.br

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacdo na
pesquisa.

O pesquisador me informou que o projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa em Seres Humanos da UFSCar que funciona na Prd-Reitoria de P6s-Graduacao e
Pesquisa da Universidade Federal de Sdo Carlos, localizada na Rodovia Washington Luiz,
Km. 235 - Caixa Postal 676 - CEP 13.565-905 - Sdo Carlos - SP — Brasil. Telefone (16) 3351-
8110.

Endereco eletronico: cephumano@power.ufscar.br

Sédo Carlos, de de

Assinatura do pai/mée ou responsavel legal


mailto:patricinha.pereira@yahoo.com.br
mailto:cephumano@power.ufscar.br
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APENDICE E - Questionario aplicado aos pais

Este questionario destina-se a coleta de dados referentes ao estudo desenvolvido no
nivel do Mestrado Profissional em Educacdo, da Universidade Federal de Sao Carlos, pela
professora Patricia Pereira, intitulado “O uso de jogos e a mediacdo do professor: uma
abordagem na perspectiva da Teoria Histérico-Cultural”. O intuito desse questionario é tracar
um perfil das criancas participantes da pesquisa bem como sua relacdo com a matemaética fora
do ambito escolar. Para isso solicitamos que assinalem apenas uma opcao para cada questéo.

Agradecemos desde ja a colaboragdo de todos.

1. Idade da crianca: anos e meses.

2. Sexo da crianca:
( ) feminino () masculino

3. Com quem a crian¢a mora?
( ) com a familia (pai, mae e irmaos)
() s6 com amée
( ) s6 com o pai
( ) com avos
( ) com outro(s) parente(s). Qual(is)?

4. Com que idade comegou a frequentar uma instituicéo escolar?

5. Identifique o que a crianga frequentou:
( ) creche e/ou escola de educacdo infantil particular (do setor privado)
() creche e/ou escola de educagdo infantil pablica (municipal)
( ) outra (escola filantrépica, ONGs, etc.)
( ) comecou seus estudos no primeiro ano do Ensino Fundamental

6. Como a crianca reage frente a situacdes que envolvem operacgdes de adicdo (conta de mais)
e subtracéo (conta de menos) fora da escola?

( ) reage com tranquilidade e curiosidade.

( ) reage com tranquilidade e sem curiosidade.

() fica inquieta/insegura

( ) nédo observamos a crianga envolvida nestas situagdes
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APENDICE F - 52 AE: Registro de adicdes

PENSANDO NO JOGO CUBRA A SOMA, REGISTRE, NA TABELA, DE QUANTAS FORMAS E POSSIVEL OBTER CADA
QUANTIDADE INDICADA. CADA QUANTIDADE QUE APARECE NA TABELA REPRESENTA A SOMA DOS NUMEROS
INDICADOS NAS FACES SUPERIORES DOS DOIS DADOS UTILIZADOS NO JOGO.

2 | 3 4 | 5 |6 /18 | 9 10| 11 | 12

Fonte: Atividade elaborada a partir da tabela apresentada por OLIVEIRA (2012),
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APENDICE G - 102 AE: Resolucdo de problemas

1) Isabela jogou o primeiro dado e obteve 4 pontos. Ao jogar o segundo dado obteve 5 pontos.

Quantos pontos ela obteve ao jogar os dois dados?

2) No tabuleiro do jogo Cubra a Soma tinha algumas fichas cobrindo os numeros. Mas, Carol
esbarrou no tabuleiro e 3 fichas cairam no chdo. Agora tem 8 fichas no tabuleiro. Quantas
fichas o tabuleiro tinha antes?

3) Pedro e José estavam jogando Cubra a Soma. Pedro jogou os dados e obteve 6 pontos. José
jogou os dados e obteve 11 pontos. Quantos pontos a mais Pedro precisa para ter 0 mesmo

que Jose?
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APENDICE H - 102 AE: Resolucdo de problemas.

1- NA 32 RODADA DO FECHE A CAIXA MARCOS TINHA ALGUNS PONTOS. NO
DECORRER DESSA RODADA ELE PERDEU 15 PONTOS E TERMINOU ESSA
RODADA COM 9 PONTOS. QUANTOS PONTOS MARCOS POSSUIA NO INICIO DA
32 RODADA?

2- NO INICIO DO JOGO FECHE A CAIXA, ANA TINHA 45 PONTOS. NO FINAL DA 12,
RODADA ELA PERDEU 10 PONTOS E, NO FINAL DA 22 RODADA PERDEU MAIS
25. QUANTOS PONTOS ELA FICOU NO FINAL DO JOGOQO?
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ANEXO A - Transcricdo da filmagem e da gravacao de audio do Estudo Piloto realizado
com o0 jogo CUBRA E DESCUBRA%

Data: 04/09/2015 — Transcri¢ao da filmagem

A pesquisadora explica as regras do jogo e entrega as fichas as criancas, solicitando
gue as organizem para iniciar 0 jogo.

As criancas (1) e (J) se sentam e organizam as fichas em duas fileiras 2, 3, 4, 5, 6, 7
(embaixo) e 8, 9, 10, 11, 12 (em cima).

Pesquisadora: Arrumou em ordem?

(): Aha.

(J): Sim.

Pesquisadora: Agora € o seguinte... Vocés vao ter que virar as fichas tudo pra baixo...
As criancas viram as fichas com os nimeros para baixo...

(1): Eu sei. Coloquei tudo em ordem o meu. [Risadinhas].

Pesquisadora: E agora comeca 0 jogo. Vai jogar os dados [joga os dados], vai juntar os
pontos e tentar achar onde esta a ficha que da os pontos do dado.

(): Ah&.

Pesquisadora: SO que s6 pode virar uma vez.

(): Aha.

Pesquisadora: Por exemplo, quanto deu aqui?

(1): Olha para os dados e diz: 4.

Pesquisadora: 4. Entdo se o (J) tivesse jogando ele ia virar onde esta a ficha?
(n: 41

Pesquisadora: Se ele acertar ele marca um ponto, pode jogar de novo. Se ele errar, perde a
vez, N80 marca ponto e a vez passa pra VOCE.

(1) balanca a cabeca.

Pesquisadora: E é a mesma coisa, ta?

(): Ha.

Pesquisadora: Entdo... (J)... Joga.

(J) pega os dados, (I) da risadinhas.

Pesquisadora: Quantos pontos?

(N: 5.

Pesquisadora: 5?

(J): 7.

Pesquisadora: 7. Na sua sequencia onde esta o 7?

(J) precisa contar suas fichas para lembrar onde esta o0 7, mas vira corretamente.
Pesquisadora: Ele marca um ponto e pode jogar de novo.

(J) joga os dados.

(1): “Mai nois pode dexar” o jogo aberto assim?

(1): 7, tenta achar o 7.

(J): Nossa, balangcando a cabeca e sorrindo.

(J): Deu 5 “pré”...

Pesquisadora: 5? Onde esta 0 5?

(J) acha réapido a ficha com o nimero 5 e diz que o jogo esta muito facil.
Pesquisadora: Esta muito facil é?

(J) joga os dados novamente e conta, observando as bolinhas.

22 As falas das criangas foram transcritas procurando preservar suas caracteristicas de linguagem, podendo,
portanto, conter erros ortograficos, sinalizados por “aspas”.



(J): 7.

(1: 8.

Pesquisadora: 7 ou 8?

(1): 8 6...5. [Mostrando os dedos de uma mao]. 6, 7, 8. [Fazendo sobrecontagem positiva].
(J) conta novamente.

Pesquisadora: Quanto é aqui? [Apontando para um dos dados].

(J): 4. [Sorrindo, porgue o (1) contou 5 num dado e era 4].

Pesquisadora: E ai, 0 7 dele j& ta virado... Ai passa a vez. Vai agora é vocé.

(1) joga os dados.

Pesquisadora: Quanto deu (1)?

(1) usa os dedos das méos para contar e novamente faz uma sobrecontagem: 5...6, 7, 8.
(n: 8

Pesquisadora: Onde esta sua ficha 8?

(1) consegue virar a ficha corretamente.

Pesquisadora: Joga.

() joga os dados e faz a soma rapidamente: 2 [1 e 1], vira a ficha e vibra porque acertou.
(1) joga os dados [1 e 3]: 4.

Mas (1) vira a ficha errada. [Virou a ficha ao lado do namero 8].

Pesquisadora: O que ele virou?

(J): 9.

Pesquisadora: Passou a vez.

(J) joga os dados e observa a soma.

Pesquisadora: Quanto deu?

(J): 8. Observa sua sequencia, procurando o nimero 8. Vira a ficha correta e vibra.

(J) joga novamente.
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Pesquisadora: Agita esses dados ai! [Eles ndo estavam chacoalhando os dados]. Quanto deu?

(J) conta os pontos e diz: Ah... [Tirou 7 de novo].
Pesquisadora: 7 ja foi....

(J) d& os dados para (I).

Pesquisadora: Chacoalha esses dados, gente!

(1) joga os dados com forga e um deles acaba caindo no chéo.
(J): Quanto que deu...1. [No dado gque estava na mesa].

(): 1eo06. 7. Viraaficha correta.

Pesquisadora: Joga mas nem com tanta forca, também, né?
() joga os dados e conta: 4, 5,6. Vira a ficha com o nimero 6.

(1) joga novamente [6 e 2]. Olha para os dados e diz 6 e faz a sobrecontagem positiva 6...7, 8.

(J): Jafoi.

Pesquisadora: Se ja foi € o(J).

(J) joga os dados [4 e 3]. Conta e percebe que tirou 7, de novo, e diz: Ahhh...
(1): De novo?

Pesquisadora: Quanto deu?

(J): 7.

(1): De novo! (dando risada).

(1) joga os dados e sai uma soma que ele ja virou. Passa a vez.

(J) joga os dados e conta os pontos: 10. Vira a ficha com a soma correta.

(1): “T6” colocando o meu tudo em ordem. O “prd”, ”t6” colocando tudo em ordem
certinho... [Arrumando suas fichas que estavam fora de ordem, ao perceber que o colega

conseguia encontrar as fichas dele mais facil].
Pesquisadora: Dai fica mais facil, ne?
(D: E...



198

Enquanto isso (J) joga os dados e conta, tira 7 de novo.

(J): Ja foi...

(1) joga os dados, faz a soma (4), vira a ficha dessa vez sem dificuldade.

Pesquisadora: Quem descobrir tudo primeiro ganha.

(1) joga os dados [5 e 1]. Faz a soma 5...6.

(J): Ja foi.

(J) joga os dados e tira 6 e 1. Faz a soma [7] e diz: ah... J& foi!

(1) da risadinhas. Joga os dados [tira 5 e 3]e conta 5, 6, 7, 8 [Sobrecontagem positiva].

(J): Ja foi.

(1): Toda hora... [Referindo-se a soma que toda hora saia nos dados].

(J) jogaos dadose contal, 2, 3, 4,5, 6, 7 e diz: De novo!!! So tiro 7!

(1) joga os dados e conta 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11. [Com as fichas organizadas ndo teve
muita dificuldade em achar a soma].

(1) joga novamente e conta apoiando-se nos pontos dos dados: 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, 10, 11,
12. Vira a ficha com a soma correta.

(): O meu falta 4 [Referindo-se que faltavam 4 fichas para serem descobertas].

(1) joga os dados e conta: 1, 2, 3,4, 5,6, 7,8,9, 10, 11. 11. [Olha para as fichas]. Ja foi.

(J) joga os dados e conta, ao perceber que a soma era 7, deu um tapinha na mesa.
Pesquisadora: Estéa dificil, hein (J)?

(1) e (J) se olham e déo risada.

(J): O meu é facil. [Joga os dados, conta 1, 2, 3, 4, 5, procura a ficha na mesa, observando a
sequéncia].

(J): Tafacil...

(I): Fécil [E vira a ficha com a soma 5].

(1) joga novamente e conta: 1, 2, 3, 4,5, 6, 7.

(J) aponta para a ficha 7 do colega e diz: Ja tem!

Pesquisadora: Do (I) s6 faltam trés...

(1) d& uma risadinha, enquanto G joga os dados.

(J): 1, 2, 3, 4, 5. [contando os pontos dos dados], olha para suas fichas e vira para a
pesquisadora sorrindo (o nimero ja havia saido).

(1): O eu fago assim, 6! [Mostrando para o (J) como ele mexia os dados].

(J): Ahhhhh... [Ao perceber que o colega iria virar mais uma ficha].

(N: 1, 2, 3. (e vira a ficha)...Falta dois... [E joga os dados].

(N:1,2,3,4,5, 6, 7. [Olha para suas fichas e vé que essa soma ja esta descoberta].

(1): Ja foi. [Entregando os dados para o colega jogar].

(J) joga os dados e conta: 5, 6. [Vira a ficha com a soma errada e ri com a sua distracao].

(J): Esqueci... [Risos].

(J): Esqueci que era pra ca. [Justificando seu erro].

(1) joga os dados e conta: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9. Vira a ficha com a soma 9. [Agora resta
apenas a soma 10 para ser virada].

Pesquisadora: Quanto vocé precisa tirar para ganhar (1)?

(D: 1. [Uma ficha].

Pesquisadora: Que nimero?

(1): Ah&... 10. [Observando suas fichas].

(1) joga os dados e conta 1,2,3,4,5.

(J): Ufa! (ainda teria chance de jogar).

(1): Que jogo “mai” da hora... O “prd”, depois “cé faiz”” de novo comigo e com o (J)?
Enquanto isso o (J) joga os dados e conta 0s pontos.

(J): 10. [E ja entrega os dados para o (1)].

(1): Quero tirar 10.
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(1) joga os dados, coloca as méos na cabeca.

(J): Al... que sorte, néo foi.

(J) joga os dados e um deles acaba caindo no chdo. Espera o dado parar e verifica 0 nimero
tirado para realizar a soma: 4 e 4.

(1: 8.

(J): Ja saiu ja!

Pesquisadora: Esta dificil hein (J)!

()joga os dados e conta seus pontos apontando para as bolinhas dos dados e diz: 5. Passa a
vez para o0 colega.

(J) joga os dados, observa 0s pontos e constata que tirou de novo uma soma j& descoberta.

(1) ri da situacéo, joga os dados e também tira uma soma ja descoberta.

(1): Que da hora, meu!

(J) joga os dados e faz a soma contando 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12 e olha para suas
fichas, ameagando descobrir uma delas.

(J): Calma ai, preciso lembrar.

(1) e (J) se olham e riem.

(J) vira a ficha com a soma 12.

(1): Que legal! “Mai” da hora!

Data: 09/09/2015 — Transcricio da gravacdo em Audio
A gravacdo foi iniciada ap6s as criancas (I) e (J) terem jogado por um tempo.

Pesquisadora: Vocés colocaram o 6 e 1, ndo foi? Como que eu faco outra forma...
(: Ha...

Pesquisadora: Se eu trocar os dados de lugar da 7?

N:1,2,3,4,5,6,7.

(J): O 6 e 0 1. [Falando para 0 amigo que estava contando].

Pesquisadora: O 6 e 0 1. [Reforgando a pergunta].

(J): Nao assim nao.

(1): Mas esse da a mesma coisa...

Pesquisadora: Certeza? E se eu colocar ao contrario?

(1): De assim? [Colocando os dados em 1 e 6].

Pesquisadora: Isso.

(1): E 0 mesmo também, 6 1, 2, 3, 4,5, 6, 7!

Pesquisadora: Hummm.

Pesquisadora: Da pra dar 7 ainda de outro jeito?

(1): Acho que da.

(N:1,2,3,4,5,6, 7, 8. Nao da.

Pesquisadora: Ndo da... Vocés fizeram 0 4 mais 3, 0 3 mais 4, 0 5 mais 2, 0 2 mais 5, 0 6
mais um e o um mais 6... Deu 7.

Pesquisadora: Sdo quantas chances de eu tirar o nimero 7.

(1): Bastante.

Como as criangas nao perceberam que era s6 contar quantas “continhas” tinham conseguido
fazer foi preciso intervir:

Pesquisadora: 4+ 3;3+4,5+2,2+5,6+1e1+6. Quantas chances?

(N: 6.

Pesquisadora: Quantas chances?

(J): 6.

Pesquisadora: 6.
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Pesquisadora: E 0 do 10 que o (I) precisava tirar, como dava pra fazer 10 no dado?
Criancas (I) e (J) viram os dados...

(I): H&?

Pesquisadora: Que nimero deu?

(N:1,2,3,4,5/6,7,8,9.

Pesquisadora: 9?

N:1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10 [conta novamente]. Deu 10.

Pesquisadora: Ha? E qual que é a soma dos pontos ai? Que nimero que esta somando?
(N:4e6.

Pesquisadora: Ha... E da pra fazer de outro jeito?

(1): Acho que da...

Pesquisadora: Como?

(): Ha... [Virando os dados].

N:1,2,3,4,5,6,7,8. Nao da.

Pesquisadora: Qual que é o outro jeito de dar 10.

(): Ha.

(J):5e5!

Pesquisadora: Ahhh, 5 e 5.

Continuam o jogo.

(I): Dois mais dois... D4 4.

(N:1,2,3,4,5,6,7,8,9,10. D410. 4 e 6.

Pesquisadora: 4 e 6.

Pesquisadora: Se eu quisesse, se eu tivesse precisando tirar 2... la ser facil ou dificil?
(J): Dificil.

(I): Dificil.

Pesquisadora: Por qué?

(D: lané...

Pesquisadora: Quantas chances eu teria de tirar 2 nos dados?

(1): O 1... Cadé o outro 1 [procurando no outro dado]. 1 mais 1, 2.
Pesquisadora: Entdo, quantas chances e sair no dado 2, eu ia ter?

(J): 2... Uma.

Pesquisadora: S6 uma né? Entdo... Era mais facil tirar o 7 ou tirar 0 2?
(): Ha... Tiraro 7.

Pesquisadora: Quantas chances eu ia ter?

(I): Um monte.

Pesquisadora: Mais do que para tirar 0 2... Né?!

(J): O outro tem 6... [Referindo-se as possibilidades de se obter a soma 7].
Pesquisadora: Gostaram de brincar?

(1): Sim.

(J): Aha.
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ANEXO B - Transcricdo das filmagens do 1° encontro com o jogo CUBRA A SOMAZ
Data: 07/10/2015

As duplas foram formadas de acordo as preferéncias das criancas, ficando assim: (D) e
(G); (A) e (H); (E) e (F).

Pesquisadora: O potinho tem dois dadinhos, certo? E de cada lado de vocés tem a sequéncia
de numeros que vai do 2 ate 0 12.

(E) confere a sequéncia numérica.

Pesquisadora: E cada um tem um montinho de fichas do seu lado.

Pesquisadora: Aqui 6 [aponta para 0 montinho de fichas de uma das criancas]. O montinho
de fichas roxo do lado roxo e laranja do lado laranja. O que vocés véo ter que fazer... Esse
potinho é pra jogar os dadinhos dentro para ele ndo cair no chdo. Entdo vocés véo ter que
jogar o dadinho... Os dois... E ver quantos pontos voceés fizeram e somar, juntar... E ai cobrir o
namero que deu de pontos nos dadinhos. T4? Entdo... Quem jogou, acertou, continua jogando,
se cobriu 0 numero errado passa a vez para 0 amigo ou se falar a soma errada passa a vez para
0 amigo. Ganha quem cobrir todas as fichinhas primeiro. Entenderam?

As criancas fazem com a cabeca que sim.

Pesquisadora: Entdo [apontando para a dupla (D) e (G)] quem comeca aqui?

(D) levanta o dedo.

(E) fez sinal que comecaria na outra dupla.

Pesquisadora: (E) Comeca?

(E) pegou apenas um dado para jogar.

Pesquisadora: Sao os dois dadinhos juntos.

(F) da o outro dado para (E).

Pesquisadora: Vocés vao ter que juntar os pontos dos dois dadinhos, t4? Entdo vamos Ia.
Pesquisadora: Pode pegar o dadinho e comecar. Os dois juntos, (D)! [(D) também estava
jogando apenas um dado].

Pesquisadora: VVocé vai ter que juntar os pontos dos dois dadinhos. Joga dentro da cestinha.
(E) pega os dois dadinhos e joga dentro da cestinha e olha os pontos que fez, contando com 0
apoio dos dedos das maos.

Pesquisadora: Quanto deu?

(E): 6.

(E) pega a ficha e cobre o nimero 6 do seu lado do tabuleiro.

(F) pega os dados para jogar (aqui houve uma falha na compreensdo das regras, pois se (E)
acertou, deveria continuar jogando; talvez as regras nao foram muito claras).

(F) joga, olha os pontos do dado, calcula mentalmente [5 + 2] e cobre o nimero 7.
Pesquisadora: Por que vocé esta cobrindo esse monte (D) [ao observar que ela cobria varios
nimeros de uma vez]. O é s6 um numero. [Tirando as fichas que cobriam os nimeros].
Quantos pontos vocé fez aqui [apontando para os dados na cestinha]? Tem que juntar os dois
[dados].

(D): 5.

Pesquisadora: 5? Conta as bolinhas do dado.

(D) olha para os dados e conta os pontos desenhados nas faces superiores de um dos dados.
[1, 2,3, 4]

Pesquisadora: E do outro lado?

(D) olha, conta... E responde: 2.

2 As falas das criangas foram transcritas procurando preservar suas caracteristicas de linguagem, podendo,
portanto, conter erros ortograficos, sinalizados por “aspas”.
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Pesquisadora: 4 com 2 vai dar quanto? [Referindo-se aos pontos que havia tirado nos dados].

(E) e (F) da outra dupla tentam ajudar fazendo a adicéo e dizendo a resposta.
(E): 6? [Olhando para (F), parecendo pedir que ele confirmasse o que disse].
(F): 6!

Pesquisadora [intervindo na dupla (A) e (H)]: Se ja cobriu ndo pode cobrir de novo e passa a
vez para 0 amigo.

Elas ja haviam coberto um ndmero e este saiu novamente e estavam cobrindo de novo [a
pesquisadora ndo havia mencionado no inicio do jogo o que fazer nessa situagao].

Voltando a dupla (G) e (D):

(D): 5.

Pesquisadora: 4 com 2 da 5?

(D) olha para os dados e conta as bolinhas.

Pesquisadora: Conta as bolinhas...

(D): 6.

Pesquisadora: Entdo vocé vai cobrir a fichinha numero 6.

(G) auxilia (D) a encontrar o numero 6 do seu lado do tabuleiro.

A dupla (A) e (H) ndo necessitaram de muitas intervencdes, realizaram as somas sem
dificuldades.

Pesquisadora: Quanto deu?

(H): 12.

Pesquisadora: Se sair uma fichinha que ja esta coberta, passa a vez pro amigo.

(H) em alguns momentos também realizou a contagem apoiada nas bolinhas dos dados para
realizara soma.

(E) joga os dados e diz ter feito 9.

Pesquisadora: 9?

(E) olha para os dados.

Pesquisadora: Certeza? Tem 9 ali (F). [Apontando para os dados]?

(F) olha para os dados.

Pesquisadora: Quantos pontos o (E) fez [perguntando para (F)]? O (E) falou que foi 9.

(F) balanca a cabeca em sinal negativo.

Pesquisadora: Sera que contar as bolinhas do dado ajuda?

(E) olha para os dados e conta os pontos desenhados na face superior dos dados, em seguida
cobre a ficha correta (8).

(F) joga os dados, olha os pontos e diz: Ja cobri!

Pesquisadora: Ja cobriu, passa a vez! Era vocé que estava jogando (E)? Se vocé ja tem a
fichinha coberta € a vez do (F).

Pesquisadora: Jogou, deu uma fichinha que ja esta coberta é a vez do amigo.
(H): vai (A)!
Pesquisadora: Presta atencdo a fichinha da amiga estava coberta.

Pesquisadora: Espera ai... O(E) tinha tirado assim e assim [mostrando os dados].

(E) diz que ndo e mostra os pontos que tirou.

Pesquisadora: Eu vi errado entdo. O que estd jogando junto tem que ver se 0 amigo esta
contando certo, hein?
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Pesquisadora: O amigo tem que ver se 0 outro amigo que esta jogando esta contando certo.
Pesquisadora: Quem sera que vai cobrir tudo primeiro?

(E) contava os pontos das bolinhas para obter a soma.

(F): J& cobriu! [depois de ver os dados e realizar a soma mentalmente dos dados do amigo].
(E): Ja cobri!

Pesquisadora: 6? 5 + 2 d& 6?

(F): Nao. Quase.

Pesquisadora: Quase? D& quanto (F)?

(F): 7!

(F) ficava decepcionado quando a soma resultava em um nimero ja coberto e dizia: Ahhh!
Pesquisadora: Tem uma hora que o jogo vai ficando dificil...

(F): Ja cobriu. [Olhando os pontos que (E) fez nos dados].

(E): Ja cobri.

(F): J& cobri. [Olhando os pontos que fez nos dados].

Pesquisadora: Quanto da (E)?

(E): So falta 3, 10, 11 e 12.

Pesquisadora: Entdo... Sera que é facil tirar esses nimeros no dado?

(E) e (F) a cada jogada que somavam os dados balancavam a cabeca. [A soma ja estava
coberta].

Pesquisadora: Esta dificil, hein?

Pesquisadora: Tem gente que ndo consegue tirar os nimeros.

Pesquisadora: Tem gente que ja esta quase cobrindo tudo.

(E) a cada ficha que conseguia cobrir sacudia 0s bracos para cima e dizia: Ehhhh!
Pesquisadora: Tem gente que esta quase cobrindo tudo ja. Tem gente que ndo consegue tirar
0S nUmeros que precisa.

As duplas jogavam e 0s pontos que precisavam nao saiam.
Pesquisadora: Estéa dificil aqui (E) e (F)?N&o sai 0 niUmero, nem o0 11, nem o 2! Nem o 4!

As duplas continuaram jogando, alternando a vez dos jogadores. Ninguém conseguia tirar a
soma que precisavam para cobrir os nimeros que faltavam.
Pesquisadora: Esta dificil ai, (E)?

(E): Ta!

Pesquisadora: Falta um s (H)?

(H) fez que sim com a cabega.

Pesquisadora: E um pra (A)?

(A) abaixa a cabega e da um sorrisinho, concordando.

(E): Tadificil!

(F): Tadificil!

Pesquisadora perguntando para (G) e (D): Aqui falta s6 o0 12?
Pesquisadora: Sera que é facil tirar o 12 no dado?

(E): Eo011?

Pesquisadora: E 0 11?

Pesquisadora: Ah, conta certo (H)!

(H) faz que sim com a cabeca.

Pesquisadora: Ainda falta o 2 e 0 3, né? [Perguntando para (F)].
Pesquisadora: Esta dificil tirar o 11 e 12? O (F) precisa do 2 e do 3.
(E): Preciso do 4!

Pesquisadora: Esta dificil também?
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Pesquisadora: Por que sera que é dificil tiraro 2 e 0 3 (F)?
(E): Pelo menos saiu 0 11! Consegui tirar o 11!
Pesquisadora: Mas foi dificil, hein?!

(E): Pramim faltao 4 e o0 12.

Pesquisadora: O 4e 0 12 (E)?

Pesquisadora: Sera que ninguém vai ganhar esse jogo hoje?

As duplas continuaram jogando até que (A) joga os dados, observa seus pontos e suas
fichas e diz: Ai ganhei!
Pesquisadora: A (A) conseguiu! E aqui (E) e (F) vamos ver quem que vi ganhar!
Pesquisadora: Se vocés quiserem desmontar e jogar de novo engquanto 0s amigos terminam
podem jogar.

(E): Vai logo!
(F): So ta caindo aquele que a gente ja fez... [depois de jogar os dados e somar 0s pontos].
(F): 9.

Pesquisadora: E por que sai toda hora 9 e ndo sai o 12? E por que nao sai 0 2 e 0 3?
[Questionando sobre a dificuldade de se obter as somas 12, 2 e 3].

(F) [torcendo]: Sai 0 12! Sai 0 12! 7... Ahhhh.

Pesquisadora: Para o (E) tirar 12, que nimero ele tem que tirar nos dados?

(E): 6¢e6.

Pesquisadora: 6 e 6 né (E).

(E): 12! [Torcendo para tirar 12 nos dados].

Pesquisadora: Mas sera que é facil sair esse 12?

(E) faz que ndo com a cabeca.

(E): 8!

(G): O meu jasaiu o 12!

Pesquisadora: O seu faltao 2 e 0 3, né?

(D) cobre mais um nimero e comemora. [Era o Gltimo].

(G): Jaera! [Ao perceber que a colega havia tirado o niUmero que precisava].

Pesquisadora: Dificil, hein?! Quantas vezes vocé jogou o dado pra sair esse numero?

(D): Um montéo de vez!

Pesquisadora: Um montdo de vezes. Qual nimero que saiu bastante?

(D): 7!

Pesquisadora: O 7! S o 7 saiu bastante ou teve outro também que saiu bastante?
(G):07e05,né?

Pesquisadora: O 7 e 0 5! Vocé jogava e saia 7. Vocé jogava e saia 5?

(G): Ahd.

Pesquisadora: Por que sera que foi dificil a (G) tirar o 2 e 0 3? Por que ela ndo conseguiu
tirar? Por que foi dificil sair o 12?

(D) fazia sinal com as maos de “ndo sei...”

Pesquisadora: O que serd que acontece com esses dados? O 5 sai varias vezes... O 7 sai
varias vezes... Mas o 12 foi dificil, 0 2 da (G) e o 3 foi dificil.... Referindo-se as somas que as
outras criangas precisavam tirar nos dados, mas demoraram para conseguir].

(G): Néo sei.

(D): Né&o sei.

Pesquisadora: O que sera que acontece com esses dados, ha?

(G) e (D) se entreolham, sem responder.

Pesquisadora: E aqui, quem vai ganhar? [Perguntando para (E) e (F)].
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(E) joga os dados e diz: Acertei! [Cobrindo sua Gltima soma].

Pesquisadora: (E) acabou? Que nimero que saiu bastante aqui?

(F): Ehhh...

Pesquisadora: Quando vocés jogavam o0s dados?

(F): 7!

(E): O meu saiu 9!

Pesquisadora: O 9 saiu bastante?

(E) fez que sim com a cabeca.

Pesquisadora: Por que sera que o 9 sai bastante, o 7 sai bastante, e foi dificil para vocé obter
012?

(E) nédo respondeu.

Pesquisadora: O que sera que acontece? Por que serd que foi dificil obter 0 2 e 0 3?
[Chamando atencdo das criancas para outras somas que também eram dificeis de serem
obtidas pelo mesmo motivo: as chances de obter essas somas usando dois dados eram
menores do que as chances para obter as somas 9 e 7].

(E) olha para as fichas, mas ndo responde nada.

(E) e (F) recomegam o jogo.

(F): 12!

Pesquisadora: Agora foi facil, mas sera que o 12 vai aparecer muitas vezes? Ha?

(E): 5e 6! Toda horasaio5e6.

Pesquisadora: Toda hora sai 0 numero 6?Alguma coisa acontece pra toda hora sair o nimero
6...

(G): O meu ja saiu 0 2! [Na rodada anterior ela ndo havia conseguido tirar essa soma].
Pesquisadora: Entdo, mas serd que o 2 vai sair muitas vezes? Ou foi sorte?

(G): Foi sorte. [Fala baixinho].

Pesquisadora: No comeco quando tudo esta aberto, tudo descoberto € facil ou dificil marcar
0s numeros?

(G): Facil!
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ANEXO C - Transcricdo das filmagens do 2° encontro com o jogo CUBRA A SOMA?
Data: 21/10/2015

As criancas ao entrarem na sala e se depararem com o0s jogos ja forma se
organizando em duplas, provavelmente por lacos de amizade, e ja iam comegar a jogar.
As duplas inicias, montadas pelas criangas foram:
(G) e (D)
(A) e (H)
(E) e (F)

Pesquisadora: Interviu dizendo que dessa vez ela é que iria organizar as duplas. [Essa
deciséo foi para evitar que duas criancas com mais habilidade ou duas com menos habilidade
em célculo ficassem juntas e ndo ocorressem as trocas de aprendizagem].

(E) e (H)

(F) e (G) *nessa dupla as duas criangas aparentemente ndo apresentavam dificuldades, sendo
agrupadas assim porque duas criancas com menos habilidade faltaram e também para trocar
as duplas do primeiro dia.

(D) e (A)

Ao se organizarem nas novas duplas, as crianc¢as ja queriam comecar a jogar, pegando
os dados.
Pesquisadora pediu gque esperassem um pouco, pois iriamos relembrar as regras do jogo.
[Pois percebeu que algumas ndo tinham compreendido corretamente].
Pesquisadora: Precisa jogar os dois dados juntos. Somar os pontos e cobrir a ficha que da a
soma. Entdo se eu tirei 3 e 4 quanto da?
As criangas conversam nas duplas em voz baixa.
Pesquisadora: Repete: 3 com 4
(G) fala em voz alta a operacdo: 3 com 4 [como se estivesse pensando e usando os dedos para
contar].
Pesquisadora: Se eu somar...
As criancas respondem 7
Pesquisadora: Entéo vou cobrir a fichinha 7 e eu vou continuar jogando, viu (E) [porque na
atividade anterior ele ndo havia compreendido essa regra]. Eu vou continuar jogando até eu
ndo poder cobrir a fichinha. Se eu tirar um nimero e a minha fichinha ja estiver coberta ai eu
passo a vez para 0 amigo. Ndo é um vocé [falando para o (E)] e um ela [apontando para a
(H)]. Quem comegcar vai ficar jogando até a fichinha ndo da mais pra ser mais coberta. Por
exemplo, se tirou 4 nos dados e 0 4 ja esta coberto ai eu passo a vez pro amigo. Ta? Ai o
amigo vai jogando, até ele ndo conseguir cobrir as fichinhas ai ele passa a vez pro outro.
Entenderam?
Criancas: Sim
(A): “Prd” posso comegar?
(D) se manifesta indicando que também quer comecar 0 jogo.
Pesquisadora: Tira par ou impar!
(A) e (D) tiram par ou impar: cada uma coloca uma quantidade com os dedos (5) tanto a (A)
quanto a (D). (A)comeca a contar usando impar, par, impar, par... Até terminarem os dedos
mostrados por ambas.
(A) diz que a (D) ganhou.

? As falas das criangas foram transcritas procurando preservar suas caracteristicas de linguagem, podendo,
portanto, conter erros ortograficos, sinalizados por “aspas”.
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(D) pergunta olhando para mim: Pode comecar?

Pesquisadora: Pode comecar ja!

(D) joga os dados e usa as bolinhas para realizar a soma (5). Cobre o nimero 5.

(A) pega os dados. (D) a repreende dizendo que ainda é a vez dela. (A) olha pra mim para
solucionar o problema.

Pesquisadora: Ah4, ahd. Ela cobriu. Lembra? Ela vai continuar jogando até ela ndo conseguir
cobrir. S6 que tem que ficar de olho pra ver se 0 amigo esta fazendo a conta certa.

Enquanto estou falando (D) pega e joga os dados, continuando o jogo. Ela soma, apoiada nas
bolinhas dos dados e cobre outro nimero (4).

(D) joga e soma apoiada nas bolinhas das faces dos dados (7) e cobre o nimero no tabuleiro.
Pesquisadora: Quem esta junto tem que prestar atencao pra ver se 0 amiguinho esta contando
certo os pontinhos da soma.

(D) joga e soma apoiada nos dados (2). Cobre o nimero 2. (A) apenas observa a amiga jogar.
Joga novamente e soma, apoiada nos dados. Percebe que ja havia coberto aquela soma(7).

(A) abre um sorriso [é a sua vez de jogar agora], pega os dados e joga. Tira 4 e 5, olha e
parece fazer a contagem das bolinhas, mas sem ficar apontando cada uma delas, faz no visual.
Cobre o nimero 9. Pega os dados para jogar novamente e acaba deixando um deles cair no
chéo.

(A) joga os dados novamente tira 6 e 1, rapidamente pega uma ficha e cobre o nimero 7. Joga
os dados, observa a soma [faz a contagem visual] e cobre a ficha com o numero 8. Joga, faz a
soma e ao pegar a ficha para cobrir a soma percebe que ja esta coberta (7). Passa entdo a vez
para (D).

(D) fica em pé para contar os pontos dos dados e realizar a soma. A (A) pedi para ela se
sentar.

Pesquisadora: VVocés lembram que semana passada vocés ficaram um tempdo para tirar o 11,
012, 0 2 e 0 3. Foi dificil, né? Sera que hoje vai ser dificil tirar?

(A): Ah vai.

(E): Elajatirou o 11 ja. [Referindo-se a colega que estava jogando com ele: (H)].
Pesquisadora: Ela ja tirou 0 11?

(E): J4, quase de primeira.

Pesquisadora: Mas sera que 0 11 vai aparecer muitas vezes?

Ninguém respondeu.

Pesquisadora: Ou o 11 é dificil de aparecer?

As criangas continuam jogando e ninguém respondeu.

Pesquisadora: Prestem atencdo em qual € o nimero que mais aparece enquanto VOCES
somam.

(D): Ta aparecendo o 7 pra mim.

(D) e (A) continuam jogando. (A) joga os dados faz a soma e para conferir conta as bolinhas
das faces superiores dos dados, pois ja havia coberto o numero resultado da soma. [Ela achava
que podia ter se enganado na soma, mas sua primeira contagem estava certa, assim, como a
segunda]: 8. A soma ja estava coberta, entdo passou a vez para a (D).

(D) joga os dados, fica em pé diante da mesa e faz a soma apoiada nas bolinhas (8). Cobre a
soma.

Pesquisadora: Enquanto as duplas jogavam, refiz a pregunta: Prestem atencdo em qual é o
ndmero que aparece um monte de vezes.

(F): Seis.

Pesquisadora: E qual € o numero que quase a gente ndo tira.

(A) e (D), assim como as demais duplas continuavam jogando.
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Com alguns numeros cobertos ficava mais dificil cobrir uma soma... Passar a vez ficou
constante.

Pesquisadora: Ja cobriu? [Perguntando para a (A), que havia acabado de realizar a soma e
falar que tinha passado a vez].

(A): Ja

(G): 9! Por que sé sai 9?

Pesquisadora: Porque so sai 9? [Repassando a pergunta].

(E): Ah, jafoi o 8!

Pesquisadora: Presta atencdo qual nUmero que esta aparecendo um monte de vezes...

(D): 7!

Pesquisadora: E por que serd que o0 7 € que aparece um monte de vezes?

(A) e (D) se olham, mas ainda ndo dao conta de responder.

Pesquisadora: Alguma coisa tem para 0 7 sair um monte de vezes...

As duplas continuam jogando.

Pesquisadora pergunta para outra dupla (G) e (F): Qual é o nimero que esta aparecendo um
monte de vezes aqui?

(G):9.

Pesquisadora: Entdo, mas 0 9 que a (G) tirou e que vocé tirou eram iguais? [ambas ja haviam
coberto a soma 9 do seu lado do tabuleiro].

(G): Nao.

(G): Nao.

(F): O dela mudou.

Pesquisadora: do mesmo jeito no dado?

(G):Odeleéo5eond.

Pesquisadora: Entdo quantas chances sera que tem pra tirar 0 9? No dado?

A dupla continuava jogando, parecendo estar mais preocupada com o jogo do que com as
minhas perguntas. Entdo pedi que parassem com os dados e repeti a pergunta:

Pesquisadora: Quantas chances eu tenho de tirar 0 9?

Os dois olhavam para o tabuleiro, mas nada diziam, tinham uma expresséo de interrogagao...
Pesquisadora: Vocé (G) tirou de um jeito, ele (F) tirou de outro... Hein (F)? De quantos
jeitos sera que eu consigo obter 0 9?

Um olhava para o outro, procurando uma resposta...

Pesquisadora: A (G) tirou quantos... Como é que foi o seu 9?

(G):Eo06eo03.

Pesquisadora: E o seu (F)?

(F): E...

(G):0O5eo04.

Pesquisadora: Entdo... Sera que sO tem esses jeitos? (...) Tem mais jeitos de dar 9 com os
pontos dos dados?

(F): Tem. [Timidamente].

Pesquisadora: Qual?

As criangas ndo conseguiram responder.

Pesquisadora: Quais sd0 0s pontos que eu vou tirar aqui que vai dar 9?

Continuaram a pensar, sem responder.

Pesquisadora: A (G) tirou de um jeito, o (F) tirou de outro. Sera que sdo sO desses dois
jeitos?

(G): E...

Pesquisadora: S6?
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(G): Faz que sim com a cabeca e diz: Pra mim é.

Pesquisadora: Pra vocé é? [Perguntando para (F)]? (...) O que vocé acha?

(F): Faz que sim com a cabeca.

Pesquisadora: Véo jogando e prestem atengdo quando sair 0 9 de novo se é do seu jeito (G)
aquele jeito que voce tirou ou se é daquele jeito que o (F) tirou ou se tem um outro jeito. Ta?
A dupla continua o jogo.

A pesquisadora volta na dupla inicial: (D) e (A) que estavam com quase todas as somas
cobertas.

Pesquisadora: Mas sera que ela (D) vai conseguir tirar 0 9 e o 10 facil?

Elas ndo respondem com palavras, mas pela expressdo delas deu a entender que ndo seria
facil.

A pesquisadora continua a observar as duplas.

(E): Eu jatirei 0 10, 0 9 e 0 12, 0 mais dificil.

Pesquisadora: Sera que é o mais dificil?

(H): O 2 [referindo-se que esse era o mais dificil provavelmente porque era essa soma que
faltava para ela cobrir].

Pesquisadora: Sera?

Enquanto a pesquisadora estava intervindo em outra dupla, (G) continuava jogando com o (F)
e observando os nimeros que saiam nos dados e disse: Do mesmo jeito que o meu [referindo-
se a soma 9 que o (F) havia tirado].

Pesquisadora: Para eu tirar o 12 que vocé tirou, que ndmero eu preciso tirar no dado?
[Intervindo na dupla (E) e (H)].

A dupla continuava jogando, sem prestar atencdo na pergunta feita. Entdo foi pedido que
parassem um pouco com 0 jogo:

Pesquisadora: Espera um pouco, para o dado. O (E) tirou 12. Quando ele obteve 12 que
namero ele teve que tirar?

(H): 6 mais 6.

Pesquisadora: Tem outro jeito de tirar isso no dado?

(H) fez que sim com a cabega.

Pesquisadora: Tem? De tirar 12 nos dados... Sem ser 0 6 e 0 6?

(H) diz que n&o e acena com a cabega. (E) olha pensativo.

Pesquisadora: Sim ou ndo? [Insistindo na pergunta]. Qual é o maior ponto no dado?

(E) ergue a mao e responde: 10 e 0 2.

Pesquisadora: Mas tem o 10 nos dados?

(E) olha para os dados e faz que ndo com a cabeca.

Pesquisadora pega um dos dados do jogo e mostra para a dupla e pergunta: Qual o maior
numero do dado?

(H): 6.

Pesquisadora: Se o maior nimero de um [dado] é 6 o outro também.

A dupla concorda.

Pesquisadora: Tem outo jeito de fazer o 12 sem ser assim [mostrando o0 6 e 0 6 nos dados].
(H) faz que ndo com a cabega.

Nesse momento a dupla (D) e (A) interrompem a atividade dizendo que uma delas (D)
havia terminado o jogo.
Pesquisadora: Cobriu tudo? Hoje foi facil?
(D): Foi. [Sorrindo bastante, aparentando estar feliz por ter conseguido].
Pesquisadora: Pode comecar de novo.
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Apds essa comanda (A) e (D) retiraram rapidamente as fichas para jogarem novamente.
(A): Agora eu é que vou comecgar.

(D): Eu vou comecar.

As duas se olham e dizem:

(D): impar!

(A): Pde a méo no peito e diz: Par! [Para decidirem novamente quem iria comegar 0 jogo].

Voltando na dupla (E) e (H):

Pesquisadora: Ele tirou o 5 pra fazer o 12. Tem outro jeito no dado? Sem o dado tem outro
jeito ne?!

(E) concorda com a cabeca.

Pesquisadora: Mas com o dado?

(H): Nao.

Pesquisadora: E pra eu tirar o 2? Que nimero eu vou ter que tirar?

(E) mexe nos dados e faz 1 e 1.

Pesquisadora: Tem outro jeito?

Dessa vez os dois respondem rapidamente que néo.

Pesquisadora: Entéo...

(E) mexe nos dados novamente e faz outra soma, usando 1 e 2.

Pesquisadora aponta para o dois do tabuleiro e pergunta: E 0 2?

(E) percebe seu engano e arruma os dados na soma anterior.

Pesquisadora: Entdo quantas chances eu tenho pra tirar o 2?

(E) faz dois com os dedos das maos.

Pesquisadora: Quantos jeitos? [...] Pra eu tirar o nimero dois nos dados?

(H) faz com as maos um gesto de “Nao sei”.

Pesquisadora: Se eu virar o dado. [E viro o dado num numero diferente de 2]. Eu formo isso
[apontando para o nimero 2 do tabuleiro]?

(H) e (E) olham e respondem que ndo. (H) diz que da 7.

Pesquisadora: Entdo pra eu tirar o 2 sé serve qual?

(H): 1 mais 1.

Pesquisadora: O que vocés colocaram ai 1 mais 1(apontando para os dados virados).Entdo
guantos jeitos é?

(H): Um

Pesquisadora: S6 um jeito. E 0 12 quantos jeitos tinha?

(H): olha para a pesquisadora e diz 1, mostrando o indicador também, enfatizando sua
resposta.

Pesquisadora: Agora se eu for tirar... Qual que é o nimero que saiu bastante hoje aqui?
(H): Pro (E) foi o 4, apontando para o (E).

Pesquisadora: 4?

(E) faz que sim com a cabeca concordando com a resposta da colega.

(H):07.

(E): Pra mim foi o 4.

Pesquisadora: Como que eu obtenho o 7 aqui com os dados?

(E) mexe nos dados tentando fazer a soma 7 e (H) ajuda, contando as bolinhas dos dados.
Pesquisadora observa e depois que terminam, pergunta: Assimda 7 [4 + 3]?

(H) e (E) fazem que sim com a cabeca.

Pesquisadora: Tem outro jeito?

(H): Ndo, balangando também a cabeca.

Pesquisadora: Isso € um jeito. Tem outro?

(E) olha para os dados e (H) continua balancando a cabeca e dizendo que néo.
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Pesquisadora: Certeza?

Os dois continuam olhando para os dados. (H) balanca a cabeca fazendo sinal afirmativo, olha
para o (E) e mexe nos dados [faz outra soma 7; 5 + 2] e olha para a pesquisadora.
Pesquisadora: Outro jeito?

(H) faz que sim com a cabeca.

Pesquisadora: Entdo quantos jeitos ja foram?

(E): 2!

Pesquisadora: Tem outro jeito?

(H) faz que ndo com a cabeca e (E) ameaca mexer nos dados mas depois recua.
Pesquisadora: Certeza?

(H) mexe nos dados, fazendo outra soma 7 (6 + 1), olhando novamente para a pesquisadora,
que s6 observa. Depois (H) representa os pontos obtidos nos dados utilizando os dedos das
méaos para contar e somar [(E) observa o que a colega estd fazendo e também realiza a
contagem com os dedos das suas méos e vira um dos dados que parecia estar incorreto].
Pesquisadora: Ai, (E) colocou. Esta certo?.

(H) conta os pontos dos dados apoiadas nas bolinhas e diz que sim.

Pesquisadora: Entdo quantos jeitos ja sdo?

(E): 3. [Mostrando também os dedos].

(H): 3.

Pesquisadora: Tem mais jeito?

(E) observa e vira os dados procurando outras somas. (H) olha o que o colega esta fazendo e
tenta ajuda-lo, também virando os dados. Cada um pega um dado, olha, vira e coloca no lugar
novamente.

Pesquisadora: Ai da 7?

(H) conta as bolinhas para conferir e (E) observa: 1, 2, 3, 4, 5, 6!

(E) vira um dos dados: Pra dar 7 é esse assim!

Pesquisadora: Entdo vocés acharam quantos jeitos?

(H): Faz com os dedos: 3.

Pesquisadora: Pelo menos 3!

Pesquisadora: Se 0 2, pra tirar o 2 [aponta para 0 2 no tabuleiro] s6 tem um jeito e 0 7
[aponta para 0 7 no tabuleiro] vocés acharam 3 jeitos, qual que é mais facil?

(H): aponta para o 7 no tabuleiro que estava coberto.

Pesquisadora: A chance... Qual que € mais facil tirar?

(H) e (E) olham para o tabuleiro.

Pesquisadora: O que tem um jeito sé ou o que tem 3 jeitos?

(H): 3 [mostrando também com os dedos].

Pesquisadora: Entdo porque é dificil tirar esse aqui? (Apontando para o 2 no tabuleiro do
lado da (H)]. E esse aqui? [Apontando para 0 12 no tabuleiro a (H)]?

(H) e (E) se olham, olham para a pesquisadora, ddo um sorrisinho, mas ndo respondem nada.
Pesquisadora: ndo responde a pergunta, deixa para a dupla ficar pensando e pede para que
continuem jogando e vai conversar com outra dupla.

Pesquisadora: De novo a (D) estad ganhando? [Da dupla (D) e (A)].

(A) joga os dados e conta os pontos: 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8, 9 e pega a fichinha para cobrir a
soma 9. Joga os dados de novo e conta, dessa vez apontando as bolinhas das faces superiores
dos dados conta: 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8,9, 10, 11, pega a fichinha e cobre a soma 11. Joga
novamente, olha os pontos e faz a soma, cobrindo outro nimero.

Continuam jogando enquanto a pesquisadora vai para outra dupla (G) e (F).

Pesquisadora: Qual o nimero que esta saindo bastante aqui?
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(G): 9! [Responde ao mesmo tempo em que joga os dados].

(F): 9! [Responde junto com a (G)].

Pesquisadora: 9?

(G): Ahd... e 6.

Pesquisadora: Os dois precisam tirar 0 2 e 0 12. [Apontando para os numeros no tabuleiro]?
(G):E...

Pesquisadora: Por que sera que o 2 e 0 12 é dificil?

Sem resposta a pesquisadora repete a pergunta e pede para pararem de jogar.

Pesquisadora: Por que 0 2 e 0 12 é dificil?

(D) e (A) continuam jogando.
(D): Por que sai o 7 toda hora?
(A): Ai... O professora...

Pesquisadora: Como que eu faco o 12 no dado?

(G):06eo0b.

Pesquisadora: Tem outro jeito no dado?

(F):9..

Pesquisadora: Com o dado...

Nenhuma resposta.

Pesquisadora: Tem outro jeito de fazer 0 12?

(G): Tem!.

Pesquisadora: Com o dado?

(G):05eo0T.

Pesquisadora: Mas o dado tem 7?

Respondem que n&o.

Pesquisadora: Entdo, com o dado ndo da pra fazer, né?

Pesquisadora: Com o dado o Unico jeito é esse...

Pesquisadora: E pra tirar esse? [Apontando para a ficha com a soma 2].

(G): Precisado 1 edo 1.

Pesquisadora: Como que fica entdo? Mostra pra mim como que fica no dado.
(F) vira os dados no 1 e no 1.

Pesquisadora: Tem outro jeito?

(G): Nao.

(F) ameaga virar um dos dados, mas recua, balangando a cabeca negativamente.
Pesquisadora: Nao?

Balancam a cabeca que néo.

Pesquisadora: Mas... Entdo s6 tem um jeito de fazer esse. [Apontando para 0 2 no
tabuleiro]... E esse aqui tem quantos jeitos? [Apontando para o 12 no tabuleiro].
(G): Um.

Pesquisadora: Um também. Mas se eu quiser o 7... Como que eu fa¢o no dado?
(G) pega os dados e diz: Assim... [Virando um dado no 2] e assim... [Virando o outro dado no
5].

Pesquisadora: E um jeito?

(G): Tem esse aqui! (virando 3 e 4)

Pesquisadora: E outro jeito? Entdo sdo quantos jeitos ja?

Respondem que dois.

Pesquisadora: Dois. Tem outro jeito?

(G): Tem! [Pegando os dados e virando no 6 e 1].

Pesquisadora: Sao quantos jeitos que vocé achou?
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(G): Trés.

Pesquisadora: Trés. Tem mais um?

(G) olha para os dados.

Pesquisadora: Ou ndo?

(G): Pramim € so esses.

Pesquisadora: Tem mais algum jeito de fazer 7? [Perguntando para (F)].

(F) balanca a cabeca negativamente.

Pesquisadora: N&o. Quantos jeitos a (G) achou? [Perguntado para (F)].

(F): Trés.

Pesquisadora: Trés. E pra fazer o 2?

(G): S6 tem um...

Pesquisadora: Qual € mais facil entdo tirar?

(G) pensa um pouco e responde: E 0 7.

(F) diz que é 0 2.

Pesquisadora: O (F) disse que é o 2 [falando para a (G)].

Os dois ficam olhando para os dados.

Pesquisadora: Qual que é mais facil tirar (F)?

(F) olha para os dados, mas nao responde.

Pesquisadora: O 2 quantos jeitos eu tenho para tirar?

(F) balanca a cabega, fica em pé, parecendo estar incomodado com as perguntas.
Pesquisadora: Para eu tirar o 2 quantas chances eu tenho no dado? Do numero cair?
(G): Uma

Pesquisadora: Uma s6. Mas se eu tirar 0 7, quantas chances a (G) achou?

(F): Trés.

Pesquisadora: Entdo qual que é mais facil: o que tem mais chances ou 0 que tem menos
chances?

(G): O mais.

Pesquisadora: O mais [reforcando a resposta da (G)]. Entdo... Vai ser facil ou dificil tirar o
que vocés precisam? [Referindo-se as somas que faltavam ser cobertas no jogo, no caso, 2 e
12].

(G): Dificil.

Pesquisadora: Dificil... Olha la quero ver quem ganha hein?

A dupla retorna ao jogo e a pesquisadora se afasta, indo mediar outra dupla.

Pesquisadora: A hora que sair o 1 e 0 1 ja era né? [referindo-se a dupla (E) e (H), onde ja
havia realizado questdes mediadoras].

(E): Errei! [Referindo-se aos pontos que tirou nos dados que ndo era a soma que precisava].
Pesquisadora: Quase... Quantos a mais vocé tirou além do que vocé precisava?

(H): 6.

(E): Vai demorar pra sair o nimero.

Pesquisadora: Vai demorar para ela tirar, vai demorar pra vocé tirar, ou é uma questado de
sorte?

(E): De sorte.

Pesquisadora: S6 tem um jeito pra voce tirar esse. [Apontando para a ficha com a soma 2]. E
um jeito para ela tirar esse. [Apontando para a ficha com a soma 12]. Entéo a dificuldade é
maior ou € igual?

(E) e (H) olham para a pesquisadora.

Pesquisadora: S6 tem uma chance pra tirar esse (2). Ndo é? Queéoleo 1.

A dupla faz que sim com a cabega, concordando.

Pesquisadora: E s6 tem uma chance de tirar esse (12). Que é 0 6 e 0 6?



214

Entdo os dois tém graus de dificuldade maior ou séo iguais?

(E): lguais.

Pesquisadora: Iguais... S0 € uma chance né? Uma chance pra cada um.
(E) e (H) continuam jogando.

(E): (F) sé faltao 12 praela (H) e 0 2 pra mim....

(G): E praele (F) so falta dois [duas somas]...
(G) observando a jogada de (F): Quanto deu? [Somando com os dedos das maos].
(F): 6, 7, 8. [Contando os dedos da (G)].

(D) ganha novamente o0 jogo.

(A): Estou desapontada...

Pesquisadora: Agora a gente vai pensar... tira todas as fichas de cima [das soma] pra vocés
verem todos 0s nimeros.

(D) e (A) retiram as fichas de cima das somas.

Pesquisadora: Deixa do ladinho.

Pesquisadora: Tem um coberto seu! [apontando para a (D)].

Pesquisadora: Que nimero que comega? O menor?

Ambas olham para o seu lado do tabuleiro e apontam para o 2.

Pesquisadora: E 0 maior?

Apontam para o 12.

Pesquisadora: 12. Por que ndo tem o 1 ai?

(A) e (D) se olham, pensando...

Pesquisadora: Por que eu ndo comecei o jogo pelo 1... pelo zero...

(A): Por que ali ndo da 1?

Pesquisadora: Tem como eu tirar um nos dados (A)?

(A): N&o. Sé se for 1 e 1 [mostrando os dedos]. Zero também por que aqui ndo da zero.
Pesquisadora: Se eu tirar um dado e jogar com um s6 (dado) [retira um dos dados], posso
colocar o 1?

(A) e (D): Pode...

Pesquisadora: Por que eu ndo vou somar, né!?

Pesquisadora: E por que também sé vai até 12? Ndo tém o 13, 0 14...

(A): Por que ndo da?

Pesquisadora: Qual é o maior nimero que eu consigo tirar? Com os dados? Com 2 dados?
(A): 12.

Pesquisadora: Séo dois dados, ndo €, que a gente esta usando. [Pega os dados e mostra]?
(A): 6 e 6.

Pesquisadora: Entdo € por isso que eu ndo consigo colocar nimeros maiores?

(A) concorda, balangando a cabeca.
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ANEXO D - Transcricdo das filmagens do 3° encontro com o jogo CUBRA A SOMA?
Dia 23/10/2015

A gravacdo foi iniciada quando as criangas ja estavam organizadas em duplas e ja
haviam comecado a jogar.

As duplas foram organizadas de forma que ndo realizassem a atividade com alguém
que j& haviam jogado. Ent&o ficou assim:
(B) e (A)
(H) e (D)
(E) e (G)
(C)e(F)

Foi o primeiro dia com a participacdo das quatro duplas. As regras foram explicadas
novamente, pois era o primeiro dia de (B) e (C). A principio, jogaram sem intervencdes,
enquanto eram observadas.

(E): Se acertar joga de novo?

Pesquisadora: Se acertar continua jogando... Até a fichinha ndo cobrir, né... Ja estiver
coberta... Ou se errar a soma, mas acho que vocés ndo vao errar a soma, né?!

(H) e (D) estdo jogando. E a vez da (H), que joga os dados e comega a contar. (D) também
conta os pontos da colega, apoiada nas bolinhas dos dados. (H) tira 7 mas a soma ja esta
coberta, passa a vez para a (D).

(D) joga os dados e também tira 7 e cobre a soma do seu lado do tabuleiro.

Pesquisadora: Presta atencdo sé para ver que nimero vocés estdo tirando mais, lembra?

As criancas continuam jogando.

Pesquisadora: Algumas vezes que vocés jogaram alguns nimeros apareceram mais do que
outros.

(E) e (G) estavam jogando. (G) contava seus pontos e (E) estava conferindo.

Pesquisadora: Olha a soma, hein?!

As duplas continuaram jogando.

Pesquisadora: Vocés estdo quase acabando? [Falando para a dupla (H) e (D)].

(H): Eu “t6” acabando.

Pesquisadora: O que sera que é mais facil sair aqui? O 12 da (H)... Ouo 3da 9 (D)?
Pesquisadora: Qual é o nimero que esta saindo mais aqui?

(C) chegou uns 10 minutos depois do inicio, pois a professora da turma pediu que esperasse
ela terminar uma atividade em sala.

Pesquisadora: (C) vocé vai jogar os dados. Vocé e o (F) vao jogar... Assim vocé joga, soma
0s pontos, Vé quanto deu...

(E): “Pula mamée™... E dificil quando vocé “ta” no 9... Depois sai o nimero que vocé quer...
Quando voce “ta” no 1 sai um monte aqui 0... Depois, depois vai comegar. [Referindo-se que
no comego do jogo € mais facil cobrir as somas — todas estdo descobertas e depois vai ficando

mais dificil, principalmente para alguns nimeros].

Pesquisadora: Mas ja? Ja tirou um numero que vocé cobriu? [Perguntando para o (F) que
com duas somas cobertas passou a vez].

% As falas das criangas foram transcritas procurando preservar suas caracteristicas de linguagem, podendo,
portanto, conter erros ortograficos, sinalizados por “aspas”.
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(F): 6. [Apontando para a soma coberta].

Pesquisadora: Deixa ela (C) tentar somar (F)... Dai se ela ndo conseguir vocé ajuda.

(C) jogou os dados e fez a soma contando os pontos desenhados na face superior dos dados,
cobrindo o nimero 8... (F) ficou olhando para os dados e para a pesquisadora, parecendo nao
concordar com a soma da colega.

Pesquisadora: Esta certo?

(F) da um sorriso e balanca a cabeca negativamente.

(C) se aproxima ainda mais dos dados e conta novamente os pontos desenhados na face
superior dos dados, sem colocar o dedo, s6 no visual [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7]. E corrige sua soma.
A soma ja estava coberta.

(F): Perdeu [a vez]. Pega os dados e joga. Sai 6 e 6. Comemora a soma tirada e cobre.
Continua jogando...

(F): Ahhh, por que toda hora? [Referindo-se a uma soma que estava saindo constantemente].
(C) joga os dados e (F) rapidamente diz: 4. Logo coloca a mao na boca. [Deve ter se lembrado
do pedido de que era para deixar a colega fazer primeiro a soma e sO ajuda-la se fosse
necessario].

(G): Uhu! Acertei!

(E): Agora vou eu por que...

(G): Por que...

(E): 12.

(G): Ahhh, 12 é muito dificil... Precisava s6 mais um (sobre a sua soma: havia pensado que
tinha tirado a soma 12, mas era 11, entdo passou a vez para (E))

Continuam jogando.

(G): Falta um [referindo-se a soma que faltava ser coberta]... E muito dificil de tirar...
Pesquisadora: Por que é dificil de tirar 0 12?

(G): Porque além de tirar 12 saia...

(E): 7.

Continuam jogando.

(E): Da pra saber. [Sobre (G) ficar contando a soma todas as vezes... ela so precisava tirar 12,
entdoerao 6 e o0 6].

Pesquisadora: Mas o que sera que é mais facil: tirar o 12 ou 0 6?

(E): O que mais “ta” saindo agora ¢ o...

Pesquisadora: Qual que é mais facil: 0 12 ou 0 6?

Rapidamente respondem que é 0 6.

Pesquisadora: Por qué?

(G): Porque... Ele tem... Deixa eu ver...

(E): Néo é o 12 porque ele tem 3...

(G): Néo o 12 tem s6 uma chance, o0 6 tem mais.

Pesquisadora: O 6 tem mais chances?

(G): Ahd.

Pesquisadora: Como é que eu faco 0 6?

(G) pega os dados e diz: Tem assim (5 el) ... E assim....

A pesquisadora pediu a (A) que deixasse a (B) realizar as somas sozinha, mas que se
percebesse que estava com dificuldades poderia ajuda-la. Observamos alguns minutos elas
jogarem e depois fiz alguns questionamentos.

Pesquisadora: Por que o maior nimero do tabuleiro é 12?

(A): Porque néo da pra tirar maior que 12 nos dados.

Pesquisadora: Porque o menor nimero no tabuleiro é 2?
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(A): Porque ndo da pra tirar menor que 2.

Pesquisadora: D4 para eu tirar uma soma maior que 12 no jogo? 13? 14?

(A): Néo.

Pesquisadora: Por qué?

(A): Porque no dado so6 dé pra tirar até 12!

Pesquisadora: Da para somar numeros maiores que 12 usando lapis e papel? [Referindo-se a
soma sem o uso dos dois dados, registrando no papel].

(A): Dai dé!

Pesquisadora: O que é mais facil obter quando adicionamos as quantidades indicadas nas
faces dos dados: soma 12 ou soma 7?

(A): Soma 7!

Pesquisadora: Por qué?

(A): Ndo sei vocé tem alguma ideia (B)?

Pesquisadora: Como fago para tirar a soma 12?

(A) mexeu nos dados e mostrou 6 e 6.

Pesquisadora: Tem outro jeito?

(A): Néo.

Pesquisadora: E como fago para obter a soma 7?

(A) pegou os dados e mostrou 5 e 2.

Pesquisadora pede para a (B) contar e conferir se dava 7.

(B) contou as bolinhas.

Pesquisadora: Tem outro jeito?

(A) e (B) ficaram olhando para a pesquisadora.

Pesquisadora disse que podiam usar os dados, se quisessem.

(A) ficou virando os dados e fazendo combinacdes até obter 6 e 1 (7).

Pesquisadora: Quantos jeitos vocé achou?

(A) e (B): 2!

Pesquisadora: Tem outro jeito? Podem usar os dados.

(A) mexeu novamente nos dados e mostrou 4 e 3.

Pesquisadora: Tem outro jeito?

(A) e (B) responderam que ndo, e como pareciam satisfeitas com as respostas ndo insisti,
naquele momento.

Pesquisadora: Quantas somas 7 vocés acharam? [A dupla ainda ndo havia conseguido obter
todas as somas 7 possiveis].

(B): 3.

Pesquisadora: E quantas somas 12 vocés acharam?

(A): 1.

Pesquisadora: Entdo o que é mais facil: tirar soma 7 ou soma 12?
(A): Soma 7.

Pesquisadora: Por qué?
(A): Porque 7 tem 3 jeitos e 12 sO tem um.

A pesquisadora mostrou os dados com a seguinte representagdo: 5 e 1. Perguntou
guanto dava a soma. (A) e (B) responderam 6. Pediu que observassem o que iria fazer com 0s
dados: o dado que estava com a face 5 foi virado para 1 e o que estava com a face 1 foi virado
paraabs.

Pesquisadora: Quanto da essa soma?

(A): 6.

Pesquisadora: Por qué?

(A): E a mesma coisa [que 5 e 1].

Pesquisadora: Da pra fazer isso com outros nimeros?
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(A) ficou pensando. A pesquisadora pediu entdo, que colocasse uma soma usando os dados.
(A)fez6e 1.
Pesquisadora: Quanto da essa soma?
(A): 7.
Pesquisadora: Preste atencao [virando os dados para 1 e 6]. Quanto da?
(A) e (B) respondem: 7, é a mesma coisa.
Pesquisadora: Entdo 6 + 1 el + 6 d& a mesma coisa?
(A): Sim.
Pesquisadora: D4 para fazer isso com outros nimeros?
(A): D4 pra fazer isso com todos 0s niUmeros.
Com essa fala, percebemos que a (A) entendeu uma das propriedades da adi¢do [ndo
importa a ordem das parcelas, o resultado sempre serd 0 mesmo].

A dupla (F) e (C) néo foi muito produtiva: os dados cairam varias vezes no chédo e
brincaram muito durante a atividade.
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ANEXO E - Transcricdo da filmagem do 4° encontro com o jogo CUBRA A SOMA?®
Data: 28/10/2015

As duplas foram organizadas pela pesquisadora da seguinte maneira, considerando
sempre uma crian¢a com mais facilidade em célculo e uma com menos habilidade em célculo:
(A)e (D)

(B) e (F)
(C)e(H)
(E)e (G)

(F) inicia o jogo, joga os dados e rapidamente faz a soma: 4. Joga novamente [tira 6 e 5], olha
para os dados e diz: 6 e faz a sobrecontagem positiva utilizando os dedos da méo: 7, 8, 9, 10,
11; cobrindo o numero 11 no tabuleiro. Joga novamente [tira 6 e 4], e faz 0 mesmo
procedimento: considera o maior nimero que tirou (6) e novamente faz a sobrecontagem
positiva: 7, 8, 9, 10 e cobre o nimero 10 no tabuleiro.

(B) s6 observa o colega jogar.

(F) continua jogando, um dos dados cai fora da cestinha, ele pega do jeito que ficou virado,
pde na cestinha.

(F): Caiu 5 [pegando o dado que estava fora da cestinha]. 5...6, 7, 8, 9. [fazendo novamente
sobrecontagem positival.

Pesquisadora: Presta atengdo se o colega esta fazendo a conta certal

(F): Deu 9 no meu!

(A): No meu também!

(H): (F) o primeiro que saiu pra mim foi 12!

(F): No meu foi 2! Quer dizer foi o 3... [Mesmo falando com os colegas das outras duplas,
néo solta os dados e continua jogando].

(F) joga os dados, observa a soma e constata que a soma que deu nos dados (9) ele ja havia
coberto.

(F): 9...Vai. [Referindo-se que agora é a vez da (B)].

(B) joga os dados. Enquanto ela esta contando ja diz a resposta (2). Ela cobre a soma 2. Joga
os dados novamente e tira a mesma soma.

(F): 2! [Abre um sorriso e pega 0s dados].

(F) joga os dados, soma rapidamente e ja retira os dados e sé depois cobre a soma (8).

(D): (A) vocé “ta” roubando...

Pesquisadora: O que esta acontecendo ai (D)?

(D): Ela “ta” roubando!

Pesquisadora: Por que ela esta roubando?

A (D) disse que a (A) ndo estava jogando os dados direito s6 pra dar o nimero que ela estava
precisando.

Pesquisadora: Tem que jogar os dadinhos direito...Ndo pode deixar os dados virados ai e
colocar 0s numeros que vocés querem!

Enquanto isso as duplas continuavam jogando.

(B) joga os dados(4 e 3) econta: 1, 2, 3,4, 5,6, 7.

(F) confere: 4...5, 6, 7. [Realizando a sobrecontagem positiva]. VVocé ja cobriu!
(F) pega os dados e abre um sorriso.

% As falas das criangas foram transcritas procurando preservar suas caracteristicas de linguagem, podendo,
portanto, conter erros ortograficos, sinalizados por “aspas”.
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(D): De tanto que caiu 0 6 e 7 ndo té caindo o 8!

Pesquisadora: Hoje ndo esta saindo o 6 e 0 7?

(F): Nao. [Reforcando com a cabeca].

Alguém diz: Nao “ceis” ja cobriramo 7 e 0 8....

(F) joga e ao somar percebe que conseguiu tirar o 7 que estava dificil de tirar.
(F): Ehh, saiuo 7!

Pesquisadora: O gque acontece que a amiguinha ai ndo cobriu quase nada? [Perguntando para
o0 (F), referindo-se a (B)].

(F): Por que ela fez o 2 dai depois...8 [dizendo a soma que a (B) tinha feito nos dados naquele
momento].

(B) cobre a soma 8, sem gue ela tenha realizado a soma sozinha.

(B) joga os dados novamente e (F) soma, olhando para os dados.

(F): 9.

Pesquisadora: 9?

(F) olha para os dados novamente e conta: E 10...

(B) cobre a soma 10.

Pesquisadora: Mas tem que deixar a amiga contar também né?! VVocé pode ajudar, mas nao
falar pra ela assim, né! [Ao perceber que o (F) realizava todas as somas e a (B) estava
acomodada com a situacao].

Pesquisadora: Deixa ela contar, depois vocé vé se esta certo.

(B) joga os dados e faz a soma contando as bolinhas. (F) dessa vez fica s6 observando.
(B):1,2,3,4,5,6,7,8.

(F) ndo fala nada.

Pesquisadora: 8? Conta direito... [Pegando os dados e colocando-os juntos no meio da
cestinhal].

(B) conta novamente:1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9. (F) s6 observa.

Pesquisadora: Quando cai perto da cestinha que a bolinha fica escondida olha direitinho...
(B) cobre a soma 9 e joga os dado novamente. Conta: 1, 2, 3, 4, 5.

(F) faz sinal de que a contagem ndo est certa.

(B) conta novamente, essa vez apontando para cada uma das bolinhas das faces viradas para
cima: 1, 2, 3, 4,5, 6. E cobre a soma 6.

Pesquisadora: Presta atencdo na conta né?!

(B) joga e conta: 1, 2, 3, 4, 5... [Antes que ela terminasse de contar (F) responde].

(F): 8. [como a (B) ja havia coberto a soma 8, ja pega os dados para jogar].

As outras duplas continuam jogando.

(A) joga os dados e conta, apoiada nas bolinhas das faces dos dados: 1, 2, 3, 4, 5, 6 [de um
dado], 7, 8, 9 [contando o outro]. (D) observa e faz a contagem usando seus dedos.

(A): 9, ja cobri...

Indo observar o jogo de outra dupla, (E) mostra as somas que estdo faltando.
Pesquisadora: Sera que vocé vai conseguir tirar?

(E) balanca a cabeca negativamente e continua jogando.

Pesquisadora: Nada desse nimero?

(E) joga os dados e diz: Uia!

Pesquisadora: Uia! Quanto que vocé tirou a mais?

Na outra dupla...
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(C) joga os dados e comeca a contar 0s pontos que havia tirado, umaum: 1, 2, 3, 4, 5...

(H) se irrita e interrompe a contagem: 9!

(C) continua contando: 6, 7, 8...

(H): 9! [diante da demora da colega em contar].

(C) para de contar e diz: N&o pode fazer, falar tudo... Tem que primeiro contar, se tiver errado
ai “cé” fala.

(H): Mas vocé ja tirou esse numero [mostrando os dados], caiu 9, entdo é 9 [tentando se
explicar].

(H) pega os dados para jogar, pois a soma 9 da colega ja estava coberta.

(H) conta os pontos dos dados em voz baixa e diz em voz alta apenas a resposta (9). Passa a
vez, também ja cobriu 0 9.

(C) joga os dados e conta um a um os pontinhos desenhados nas faces superiores dos dados
apontando para eles.

(H) observa, dessa vez espera um pouco [aguardando a colega contar], mas logo interrompe a
contagem de (C), falando a soma: 9.

(C): Néo é pra falar de repente (H)! S6 quando eu errar!

(H) pega os dados.

(H): Mas vocé errou... [Joga os dados e olha, fazendo a soma].

(C): Eu ndo... Eu falei 9.

(H): 6! Aleluia! [Erguendo os bragos para cima].

As duplas continuam jogando...

(A): Professora pode comegar de novo? (D) ganhou.

Pesquisadora:(D) ganhou? Pode!

(A): (D) s6 ganha.

(G): Professora, quando eu jogava com ela, ela pegava os dados e colocava sé assim 0.
[Dizendo que (D) quando jogou com ela ndo jogava os dados direitos, que praticamente
colocava os dados na cestinha com os nimeros que ela queria].

(E) quis imitar: Como ela (D) fazia? Assim? [Colocando os dados na cestinha].
Pesquisadora: Assim ndo vale!

(G): Néo, ela pegava assim 0. Ela fazia assim 6...e punha assim... [Colocando os dados na
cestinha].

Pesquisadora: Assim nédo vale!

(F): Ganhei, ganhei!

Pesquisadora: Pode comecar de novo.

(F): Mas demorou pra cair 0 6...

Pesquisadora: Demorou pra cair 0 6?

(F): Ahdeo?7.

Pesquisadora: Eo 7?

(F) [descobrindo as somas para comecar de novo]: hoje que ndo caiu o 7...
Pesquisadora: Qual que saiu bastante?

(E): O meu até agora foi 4.

(F): O meu primeiro foi 3.

(B): O meu primeiro foi 0 7.

Pesquisadora: Qual vocés tiraram muitas vezes?

(F): 11.

Pesquisadora:11 hoje?

(F) faz que sim com a cabeca. Diz: Impar..., quer dizer par! [Para decidir quem comegcaria o
jogo novamente].
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(B): Impar!

Pesquisadora: T4, antes de vocés comegarem vamos conversar um pouquinho...O tabuleiro
comeca em qual nimero?

(F): Aponta para o 2.

Pesquisadora: No dois. E vai até?

(F): 12.

Pesquisadora: Por que eu ndo coloquei o 1 e o zero?

(F): Porque ndo déa pra cair nem o zero nem o 1.

Pesquisadora: Onde?

(F): Por que ndo da pra cair?

Pesquisadora: Cair onde?

(B): Porque sdo dois dados, se caisse no 1... Se caisse no 1, ia cair no 2. [Tentando explicar
que lelda?2].

Pesquisadora: Ah&, mas dai ndo d& pra marcar entdo se eu colocar 0 1 e 0 zero?

(B) e (F) responde que néo.

Pesquisadora: Néo!

(F): Se tivesse um dado dava.

Pesquisadora: Se tivesse um dado dava pra por zero?

(F): 1. [Explicando que dava para obter 1].

Pesquisadora: Um dado s6?

(F) faz que sim com a cabeca.

Pesquisadora: D& pra eu fazer alguma soma maior do que 12 no dado com esses dois
(dados)?

(F) balanca a cabeca negativamente.

Pesquisadora: D pra eu colocar, por exemplo, soma 14, 15?

(F): Néo.

Pesquisadora: Por qué?

(F): No dado vai s6 até 0 12.

Pesquisadora: Com dois dados s6 da pra fazer 12? [Tentando confirmar a explicagdo do
(F1

(B) e (F) concordam.

Pesquisadora: Aha... Como que eu obtenho a soma 7 nos dados?

(F) vira os dados e faz uma soma.

Pesquisadora: O que ele colocou aqui (B)?

(B): 7.

Pesquisadora: 7? Mas ele fez o que aqui?

(B):O1leo06.

Pesquisadora: O 1 e 0 6. Ta presta atencdo aqui 0. Vocé colocou este (1) com este (6). Se eu
fizer assim [vira os dados fazendo 6 e 1], continua?

(F) faz que sim com a cabeca.

Pesquisadora: Seeu fizer1+6e6+1da7?

(B) olha para (F), balanca a cabe¢a como sim, mas diz néo.

Pesquisadora: 1 e 6 vocés falaram que da quanto?

(F): 7.

Pesquisadora: 7. Ai o (F) tinha colocado assim (6 e 1) [virando os dados]. E a mesma coisa?
(B): E.

Pesquisadora: Entdo aqui é 6 + 1 e assim é quanto[virando os dados]?

(B): 6+ 1.

Pesquisadora: 1 + 6. E d& quanto?

(B): 7.
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Pesquisadora: 7... Da pra eu fazer 7 de outro jeito?

(F): Ahé... [Pega os dados e vira 5 e 2].

Pesquisadora: Quanto da (B)?

(B): 7.

Pesquisadora: D& para... Se eu virar assim (2 e 5)... E assim? O que eu fiz?
(F): Mudou.

Pesquisadora: S6 mudei? Mas a soma continua a mesma?

(B) diz que sim e (F) balanca a cabega concordando.

Pesquisadora: Da pra eu fazer isso com outros nimeros?

(F) balanca a cabeca que sim.

(B) pega os dados e comeca a vira-los como se estivesse procurando alguma coisa.
Pesquisadora: Coloca uma soma (B). N&o precisa dar 7, pode ser outra soma.
(B) continua olhando para os dados e coloca-os na cestinha (3 e 1).
Pesquisadora: Quanto da essa soma?

(F): 4.

Pesquisadora: 4... [vira os dados 1 e 3].

(B): 4.

Pesquisadora: Sdo os mesmos ntimeros que a (B) colocou?
(F): E.

Pesquisadora: Mas o que eu fiz?

(F): Mudou de ordem.

Pesquisadora: Mudei de ordem, mas a soma continua...
(B): A mesma.

Pesquisadora: A mesma.

(F) concorda com a cabeca.

Pesquisadora: Faz uma soma (F).

(F) pega os dados e fica virando-os nas maos. Coloca 4 e 6.
Pesquisadora: Quanto que ele fez (B)?

(B): 9.

Pesquisadora: E 9 (F)?

(F) parece contar novamente para confirmar e diz: Nao, 10!
Pesquisadora: Qual é a soma que ele fez pra dar 10?

(B): 6 + 4.

Pesquisadora: 6 + 4? [Vira os dados para 4 € 6].

(B) observa e diz: E a mesma!

Pesquisadora: E a mesma? Entdo se eu mudar a ordem muda o resultado?
(B): Nao.

(F) balanca a cabeca fazendo néo.

Pesquisadora: Se eu fizer 6 + 4 ou 4 + 6 [virando os dados]?
(F): Da o0 mesmo.

Pesquisadora: D4 o0 mesmo. Entéo a hora que vocés estavam colocando 5 + 2...
(F):7

Pesquisadora: 7e 2 +5...

(B): 7

Pesquisadora: O que quer dizer isso?

(B): A gente muda de lugar, mas ndo muda as respostas.
Pesquisadora: Mas eu consigo fazer isso em qual continha?
(B): Mais.

Pesquisadora: De soma, de mais?

(F) balanca a cabeca que sim.
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Pesquisadora: Continha de mais entdo... [Vira os dados]. O que da pra fazer com os nimeros
que eu vou usar pra somar... Se eu mudar de lugar vai mudar a resposta?

(F) e (B) respondem juntos, um olhando para o outro que nao.

Pesquisadora: Nao. Beleza... Vocé (F) mostrou pra mim o 7. Primeiro vocé mostrou 0 6 + 1
[virando os dados], depois vocé colocou 5 + 2 [virando novamente os dados]. Dois jeitos.
Tem mais jeitos?

(F) balanca a cabeca afirmativamente.

(F) pega um dos dados e olha 0s nimeros.

Pesquisadora: De fazer 7 (B)?

(B): Acho que sim.

Pesquisadora: Qual que é?

(B) pega o outro dado e (F) coloca o que estava com ele novamente na cestinha com o nimero
quatro. (B) coloca o dela com o nimero 6 e (F) o retira, vira-o e coloca-o no nimero 3.
Pesquisadora: Da 7?

(B) conta e diz: Sim.

Pesquisadora: Sim?

(B): Acho que sim.

Pesquisadora: (B) acha, entdo se ela acha ela precisa contar né?!

(F) concorda, balancando a cabeca.

(B): Da760..1,2,3,4,5, 6, 7. [Contando as bolinhas dos dados].

Pesquisadora: 7. Tem mais jeito?

(F) fica pensativo. (B) pega os dados nas méos, diz que acha que sim.

Pesquisadora: Tem mais jeito de fazer o 7 serd? Ahg, (F)?

(F) balanca a cabeca que nédo. (B) continua olhando para os dados, virando-0s parecendo
procurar uma combinacdo e coloca-0s na cestinha.

(F): Mas esse foi 0 que eu fiz... [Levando a méo na cabega].

Pesquisadora: Vocé colocou desse jeito?

(F) faz sim com a cabeca.

Pesquisadora: 4 + 3? Ou era 3 + 4? [virando os dados].

(B) e (F) olham para os dados e parecem estar confusos.

Pesquisadora: Quantos jeitos vocés acharam pra fazer o 7?

(B) mostra 2 com os dedos.

(F): Trés.

Pesquisadora: Trés... Se eu for fazer... O 12...

(F) rapidamente pega os dados e vira virando-os, procurando a soma.

Pesquisadora: O que eu preciso tirar no dado pra fazer a soma 12.

(F) colocaasomaé e 6.

Pesquisadora: Quanto? [Olhando para (B)].

(B): 6 e6.

Pesquisadora: Aha... D& pra fazer de outro jeito no dado?

(B): Nao.

Pesquisadora: Nao? Certeza?

(F) pega os dados nas maos e fica virando, procurando uma resposta, até dizer: N&o.

(B) pede os dados para tentar fazer.

Pesquisadora: Quero 12! S6 usando os dados ne?!

(B) coloca os dados na cestinha da mesma maneira que o (F) havia colocado 6 e 6.
Pesquisadora: Com os dados s6 tem um jeito.

Pesquisadora: Quero 2!

(F) pega os dados, vira-os procurando as combinacdes.

Pesquisadora: Como €é que eu obtenho 2, soma 2 nos dados?
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(F) coloca os dados viradosem 1 e 1.

(F):1+1.

Pesquisadora: Tem outro jeito?

(F): Néo.

Pesquisadora: Néo!

Pesquisadora: Ta pode brincar de novo [encerrando as media¢cdes com essa dupla].

(F) e (B) reiniciam o jogo tirando par ou impar.

Pesquisadora: De novo ela (D) ganhou? Ah (A)... Vocé ndo esta prestando atencdo no jogo
ou é sorte?

(A): Sorte.

Pesquisadora: Sorte dela? Vamos Ia, tira as fichinhas de cima.

Enquanto elas retiram as fichas de cima das somas, a pesquisadora pergunta: Que nimero que
saiu bastante?

(A): 7!

(D): 5!

(A): Pramim foi 7.

Pesquisadora: 5...7... [Elas continuavam mexendo nas fichas]. Como eu fagco 7 no dado (D)?
(D) leva uma méo a boca e parece contar.

Pesquisadora: Pode usar o dado para olhar!

(D) olha para os dados.

Pesquisadora: Pode virar os dadinhos para fazer a continha

(D) entdo decide usar os dados e coloca 5 e 2.

Pesquisadora: Tem 7?

(A)conta: 1,2,3,4,5,6,7.

Pesquisadora: Tem outro jeito?

(D): Tem!

Pesquisadora: Como eu fago 7 de outro jeito?

(D) vira os dados, procurando a soma. (A) observa. (D) coloca 3 e 1, conta e percebe que ndo
d& 7 e sim 4, entdo vira o dado com o menor nimero novamente (2) e conta 1, 2, 3, 4, 5.
Resolve virar o primeiro, que estava virado no 3. Ficaentdo 5 e 2, contae da 7.
Pesquisadora: Mas estd do mesmo jeito que estava antes, ndo esta?

(A) resolve contar para conferir: Ta. [E pega os dados nas maos].

Pesquisadora: Eu quero um jeito diferente.

(A) coloca os dados na cestinha (5 e 2).

Pesquisadora: Mas est4 do mesmo jeito...

(D) pega os dados novamente.

Pesquisadora: N&o tem outro nimero além do 5 e do 2 pra dar 7?

(D) parece ter feito outra combinag&o e coloca na cestinha: 6 e 1.

(A): 7.

Pesquisadora: Outro jeito.

(A):1,2,3,4,5,6,7.

Pesquisadora: Tem outro jeito? Tem mais algum?

(A) pega os dados, parece tentar fazer combinagdes.

Pesquisadora: O que vocés marcaram aqui que da 7? O 5 com o....

(D): 2 (mostrando 0s dedos).

Pesquisadora: 2... O 6 com o 1... Tem outro jeito?

(A) e (D) se olham e dizem juntas: N&o.

Pesquisadora: Nao? Véo Olhando os dados...

(A) pega os dados e tenta. (D) observa e pega os dados que estavam com a (A). (D) vai
virando e contando até conseguir achar: 3 e 4.



226

Pesquisadora: Olha la (D) contou e falou que da 7. Ta certo?

Pesquisadora: Quantos jeitos do 7 vocés acharam?

Respondem: 3.

Pesquisadora: 3?

(D): 4.

Pesquisadora: 4? Quais vocés acharam? Esse [apontando para os dados]... Ai vocés
colocaram esse [virando os dados em 6 e 1] e esse [virando novamente fazendo 5 e 2].
(D): 3 [Reforcando a fala mostrando os dedos].

Pesquisadora: Tem o0 5 e...que nimero que € esse?

(A): 2

Pesquisadora: Vocés falaram pra mim que da?

(D): 7.

Pesquisadora: Se eu fizer assim... [virando os dados em 2 e 5].

(D) conta as bolinhas dos dados e faz a soma: 7.

Pesquisadora: O que eu fiz?

(A): Vocé inverteu mas continua 0 mesmo nimero...

Pesquisadora: Eu inverti, mas t4 a mesma coisa? Ahn... Mas ai vocé colocou assim [virando
o0s dados em 6 e 1]. Quanto da isso aqui (D)?

(D): 7.

Pesquisadora: 7? Se eu fizer assim [vira os dados novamente]...

Elas respondem: 7.

Pesquisadora: O que eu fiz (D)?

(D): Inverteu 0s nameros.

Pesquisadora: Inverti os nimeros... Mas da a mesma coisa na continha?

(D): Da.

Pesquisadora: De soma?

(D): Da.

Pesquisadora: Pega os dadinhos, faz uma soma. Qualquer nimero.

(D) comega a virar os dados.

Pesquisadora: Escolhe uma soma e faz.

(D) faz: 5e 2.

Pesquisadora: Sem ser o 7.

Entdo ela vira o dado que estava o 2 para o 3, ficando 5 e 3.

Pesquisadora: Quanto da essa soma que a (D) colocou?

(A)contal, 2, 3,456,7,8.

(D): 8.

Pesquisadora: Usando os dados do jeito que eles estdo aqui, com esses dois nimeros, 0 5 e 0
3, da pra eu fazer a continha de outro jeito?

(A) e (D) se olham.

Pesquisadora: Como eu fago a mesma continha usando os mesmos nimeros?

(A) e (D) continuam pensando.

Pesquisadora: Como que eu estava fazendo agora com os dados?

(A): Invertendo.

(D) logo tenta organizar os dados.

Pesquisadora: Entéo...

(A) ajudaa (D) e fazem 3 e 5.

Pesquisadora: Deu a mesma coisa?

(A) faz que sim.

Pesquisadora: O que eu fiz... eu inverti a ordem dos nimeros gque eu ia somar, ndo é?
Elas concordam.
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Pesquisadora: Mas a resposta muda (D)?

(D): Néo.

Pesquisadora: Na continha de soma n3o. E continha de soma que a gente esta fazendo, néo
é?

Concordam novamente.

Pesquisadora: Estou juntando, né?! Aha... Eu consigo tirar... Se eu colocar 0 nimero 1 aqui
do lado do 2 (no tabuleiro), eu vou tirar o nimero pra cobrir ele?

(D): Néo.

Pesquisadora: Ndo(D)? D4 pra tirar 1 aqui [apontando para os dois dados]?

Pesquisadora: Por qué?

(D): Porque tem dois dados.

Pesquisadora: Se eu jogar com dois dados qual que € a menor soma?

(A): 2.

Pesquisadora: Se eu colocar um outro nimero aqui [no final do tabuleiro] do lado, o 13...
Consigo tirar 13 nos dados?

(A) e (D) balangam a cabeca dizendo néo.

Pesquisadora: Por qué?

(D): SO vai até 0 12.

Pesquisadora: So vai até o 12...Entdo se eu quisesse colocar mais hiUmeros no meu jogo eu
tinha que colocar o que?

(D): Mais um dado.

Pesquisadora: Mais um dado...

(Fim da atividade, final da aula).
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ANEXO F - Transcri¢do das gravacgdes de audio e das filmagens do 5° encontro com o
jogo CUBRA A SOMA?

Data: 13/11/2015

e Gravacao de dudiol: Inicio da atividade com a dupla(E) e (F)

Pesquisadora: Lembra que eu passava nas duplas e perguntava que alguns que vocés faziam
mais do que outros, que demoravam pra conseguir tirar a soma. Quais foram o que vocés
perceberam que mais saia?

(D): O meu foi 9.

(E): O eu foi 4.

(A): O meu foi 7.

(G): O meu foi 10.

Pesquisadora: E... pra alguns saiu mais o 9, em outros foi 0 6 e em algumas rodadas que
voceés fizeram alguns eram muito dificeis de vocés fazerem a soma. Quais eram?

(D): 12

(G):012e02.

Pesquisadora: O 2 e 0 12. Por qué?

(G): Porque eles tém menos...

(H): S6 tem uma chance!

Pesquisadora: S6 tem uma chance de eu conseguir fazer essa soma, usando os dados, nao é?
Por que esse jogo usa o dado, certo? Se eu fosse fazer essa soma, sem o dado, teria mais
possibilidades? Sim ou ndo?

(G): Sim.

Pesquisadora: Se eu fosse montar a continha no papel, sem o dado...

(H): Seria mais fécil.

Pesquisadora: Seria mais facil de eu tirar o 12, né? Mas a regra era usando os dados, que
vocés tinham que cobrir essa soma. O que eu vou fazer com vocés... pra cada dupla e as
meninas que estdo em trio porque a (B) precisou ir embora, tem um papel igual a esse que esta
aqui na lousa (Apéndice C). Eu quero que vocés aqui embaixo do nimero, vocés marquem
guais as somas que eu consigo tirar no dado, ta?

Pesquisadora: Como que eu faco pra tirar 2 no dado?

(E):Oleol

Pesquisadora: Como que eu faco pra tirar o 3?

(P): 2....

Pesquisadora: agora vocés so vao conversar com a dupla. E um papel pra dupla. Vocés trés
vao fazer juntas, ta? Junto com o amigo. Pergunta pro amigo se tem outro jeito, quais sdo 0s
nameros... Ta bom?

Pesquisadora: Eu vou dar Iapis pra vocés e borracha. E um papel para os dois juntos. Se
quiser colocar a cadeira do mesmo lado pra facilitar pra ver, ta?

Pesquisadora: Se quiser virar a cadeira pra ficar do lado do amigo pode.

Pesquisadora: Quero que vocés marquem quais sdo as chances de tirar o 2. Pode um so
escrever e o outro falar ou todo mundo ajudando um pouquinho, ta?

Pesquisadora: Vocés tem que fazer a soma de todos esses nimeros.

27 As falas das criangas foram transcritas procurando preservar suas caracteristicas de linguagem, podendo,
portanto, conter erros ortograficos, sinalizados por “aspas”.
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As duplas e o trio comegam a buscar a solucdo para o problema proposto.

(F): Tem jeito de fazer 2?
(E): E. Aqui?

Pesquisadora: Eu quero que vocés mostrem a continha.
(G): Ih...
(H): A continha (G).

(F): A continha... Faz 1 mais 1.
(G): E da pra fazer 2...mais 1... pra da 3.

(F): 3.

(E): 4.

(F): “Ta” errado.

(E): Nossa.

(E):04é03e01.

(F): “Mais” primeiro é o 3.

(F): 3. Ai0 4.

(F): So esse jeito? O jeito de cair 0 6... 3 mais 3. 3 mais 3.

(E): O5.

(E): Tem “dois jeito”?

Pesquisadora: Se tiver mais de um jeito tem que colocar todos os jeitos que VOCEs
lembrarem.

(F): O... Tem 3 mais 3...

Pesquisadora: Por isso que o espaco é grande. Se tiver mais de um jeito, tem que colocar
todos. Pensa nos pontos dos dados. E nos dados!

(H): 3 mais 2.

(G): Néo.

Pesquisadora: Vai colocando em baixo, por isso que 0 espaco é grande.
(H): E...

Pesquisadora: Porque tem continhas que tem mais de um jeito.

(F):2e04. Seraque da7?

(E): Nao. D& 6.

(F): 1,2, 3,4,5, 6 [conferindo a resposta].
(F): 7. N&o sei qual que é.

(E): O... Foi 0 5.

(H): Ai tem mais um jeito.

(E): 4 mais 3.

(F):4,5,6,7.

(E): Esse, agora ndo lembro mais.

(E): 4...

(F): 7. Quando chegar no 9 vocé vai dar pra mim.
(E): N&o. Quando chegar no 10.

(E): 10. Eu fago 0 9 e vocé “faiz” o 10.
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(F): Agora o resto eu vou fazer, porque vocé fez 6 e eu vou fazer 5.
(E): Nao.

(F): Nao...

(E): Eu faca tudo porque vocé jé foi.

(F): Eu fiz 5 mais 3.

(E): O que que eu vou fazer.

(F): Mais 3.

Pesquisadora: Pensa nos pontos do dado!

(H): Zero mais 5.

Pesquisadora: Da pra tirar zero no dado?

(H): Néo.

Pesquisadora: Lembra que, se eu ndo usar o dado tem um monte de jeito, mas a regra é
usando os dois dados, como que eu faco pra fazer as somas que estdo marcadas ai em cima.

(E):O8e09tem 3?

(F): “Mai”eo07?

(E): 7 tem dois.

(F): 3 mais 2. Ai... 3 mais 4.
(F): “Perai”, 3 mais 4.

Pesquisadora: Ela tem que aprender a contar (H).
(H): E “maitd” em cima.

Pesquisadora: Mais se ela ndo percebeu que o nimero estd em cima ela faz a continha no
dedo.

(F): 7.

(E): Agora a gente “tamo” no 9.

(F): Do 9 é esse.

(E): Né&o é do 10.

(F): Nao.

(E): Do 11.

(F): Eu “v0 po nesses treis”...

(E): Nao.

(F): Eu “v6 bota” aqui.

(E): “Perai” € 9...

(F): 5 mais 4. 5 mais 4.

(E): 5 mais 3.

(F):5...6,7,8,9.

Pesquisadora: E de somar s6. N&o é de tirar!
(E):5,6,7,8,09.

Pesquisadora: Lembra que a regra desse jogo s6 pode somar.
(E): Ndo, tem mais um jeito, 0.

(F): 7 mais 2.

Pesquisadora: Eu so posso usar dois dados.
(F): 5 mais 5, 10.

(E): Nossa “ta” gravando?

(F): Tudo o que a gente fala.

(E): Como que ele grava?

(F): 9 mais 1.



(E): 9 mais 2?

(F): 0...9... 10, 11.

(F): 7 mais 3. 7... Mais... 3.
(E): 10.

(A): Fala um namero...
(H): 5 mais 2.

(H): 4 mais 6?
(A):6....7,8,9, 10.

(E): Ah...

(F): 4 mais 6.

(E): Nossa 10 é o mais!

(E): Opa! Celular “ta” gravando sozinho. Como que ele grava assim?
(F): Gravando!

(F): Agorado 11.

(E): Dol1?

(F): 5 mais 6. 5 mais 6

(E): 6 mais 6. Ah...

(E): 6 mais 6 da 12.
(F):5..6,7,8,9,10, 11.

(F): 5 mais 6.

(E): 5 mais 6?

(F): 5... Mais... 6.

(E): 6 mais 6?

(E): 12!

(F): Qué?

(E): 6 mais 6, 12.

(F): Eun2o “t6” na do 12, “t6” nessa.
(F): 4 mais 6. 4 mais 6?

(E): 4 mais 6. N&o.
(F):7.7,8,9, 10, 11. E.

(F): O quantos jeitos ja! Dois.
(E): 6 mais 6.

(F): Qué?

(E): 6 mais 6. 12!

(F): 6 mais 6... 12.

(E): 9 mais 3. 9 mais 3. 9..., 10, 11, 12.
(F): Quanto? 9 mais 3?

(E): E. 9 mais 3.

(F): 9... Mais... 3. “Cabei!”
(E): 8 mais 4. 8 mais 4.

(F): “Cabou!”

Pesquisadora: D4 pra tirar 8 no dado?

(F): Néo.

Pesquisadora: Pensa é no dado. O dado s6 tem quanto?

(F): 6. Até 0 6.

Pesquisadora: Seis de um lado e até seis do outro gente. Né?
Pesquisadora: Déa pra fazer 12 de um monte de jeito, mas € no dado!
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(E): Rapidinho.

(F): Pronto.

Pesquisadora: D& uma olhadinha no 12.
(F): 6 mais 6. Ah... eu esqueci de colocar 12.

Pesquisadora: Lembra que é nos dados! Como se vocés estivessem jogando!
(F): Ah... N&o tem 9 no dado.

(F): Acabei.

(F): Ah s6 tem um jeito entao...

(E): SO tem um jeito.

(E): Ai, gravou tudo...

. Gravacdo de 4udio 2: Trio (C), (A) e (H)
(H): 6 mais 1... E... Af “ta” 9?
(A): E vocé agora.
(C): Agora sou eu?
(A): E!
(A): 9 mais 10... 9 mais 10! E 9 mais 1! [Corrigindo a soma].
(H): O (A), 5 mais 5 (A)!
(A): 5mais 5... 5mais 5.
(A): 5 mais 5 € 10! Tem mais jeito (H)?
(H): Sim, sim, sim, sim, sim, sim, sim!
(H): 6 mais alguma coisa.
(A):6...7,8,9, 10.
(H): Ah... 6 mais... 4. E mais 4! S6 isso!
(A): 6... Mais... 4... DA...
(H): 10.
(A): 10.
(H): Nao ¢ de escrever! Agora € a (C). Agora é a (C)!
(A): Ai depois € voce.
Pesquisadora: Mas tem que ajudar né?
(H): Ahd, aha, aha.
Pesquisadora: Tem mais jeito de dar 10?
(A): Tem?
(H): 1 mais... Humm... 9 mais1! 9 mais1!.
Pesquisadora: Tem 9 no dado?
(A): Néo.
Pesquisadora: Pensa... E usando o dado. Até quanto vai o dado?
(A): Seis.
(H): Entdo tem que apagar esse resultadinho aqui!
(H): Esse ndo... N&o tem nove no da-do!

e Filmagem
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Como (B) havia faltado organizamos as criangas em duas duplas (F) e (E); (G) e (D); e
um trio (A), (C) e (H) para registrarem numa folha as formas possiveis de se obter as somas
do jogo CUBRA A SOMA. Para cada dupla e trio foi entregue apenas uma folha para

registrarem e um lapis para cada um.
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(A), (C) e (H)

(H) esta com a folha para registro: 3...

(A):2+1,2el.

(H) registra a soma e (A) vira a folha para si fazendo contas com os dedos.

Pesquisadora: Eu quero que vocés mostrem a continha...

(H): Hum... A continha (A).

(A) olha para (H).

(H): Apaga tudo de novo! [Pegando a borracha e apagando o que haviam feito até o
momento].

(F) e (E) estavam concentrados na atividade resolvendo junto as formas de obter os resultados
do jogo.

(F): Agoraé o 2!

(E) escreve o numero 2 onde (F) indicou.

(D) e (G) também trabalharam em equipe, buscando as solucGes para o problema proposto.
(D) contava nos dedos e (G) estava pensativa.

(F): “Ta” errado! O jeito de cair [nos dados] o ntimero...
(E):04é03e01.

(F): E... [Concordando]. Mas primeiro é o 3!

(F) dita para (E): 3... Ai... 4.

(D): 5 mais 5 da 10, né? [Perguntando para (G)].
(G) balanca a cabeca concordando.

(E): Tem dois jeitos [de somar] a conta!
Pesquisadora: Se tiver mais de um jeito tem que colocar todos os jeitos que VOCEs
lembrarem.

(H): Eu sei! Eu sei como colocar!
(A) apaga: Eu sei como colocar!

Pesquisadora: Por isso que o espaco € grande... Se tiver mais de um jeito, tem que colocar
todos.

(H): 9 mais 1.

Pesquisadora: Pensa no ponto dos dados... E nos dados!
(H): 4 mais 1 [mostrando com os dedos das méos].
(A): “Perai”, 5. Contando também nos seus dedos.
(A): E... 4 mais 1.

(H): 4 mais 1, olhando para (C) marcar na folha.
(C): Aqui. [Apontando para o local na folha].

(H): E... 4 mais 1.

(C) escreve na folha.

(A): Pde o resultado.

(H): Ai tem mais um jeito de colocar... 3 mais 2.
(A): E... “Mais” deixa assim!

(C) pega a borracha para apagar.
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(A): Ndo, ndo precisa apagar!

Pesquisadora: Vai colocando em baixo, por isso que 0 espago € grande...
(H): E (C)! [Parecendo inquieta com a colegal.

Pesquisadora: Por que tem continhas que tem mais de um jeito...

(C) faz contas usando os dedos das méos, orientada por (H).

(H): Da5.

(F):02e04.
(E):O02e03.
(F): Por qué?
(E): Dab.

(H): 5!

(C) registra na folha.

(H): Acho que tem mais um jeito.

(C): “Perai”!

(H): 3 mais 2!

(C) coloca os nimeros na folha.

(H): Ah... Lembrei de outro jeito! [Demonstrando estar feliz com a descoberta].
(H): Ai tem mais um jeito!

(C): Calma!

(A): 2... 5. Agora sou eu! [Ditando para (C)].

(H): Nio, “perai”, tem mais um jeito!

(H): Tem 2 mais 3! [Olhando para seus dedos].

(H): Da 5 (C)! [Perdendo a paciéncia com a colega].

(C): De novo?

(H): Ai tem que fazer a conta? [Levando as maos a cabega].

(C) continuava registrando o que as amigas falavam.

(H): Ai tem 2 mais 3.

(C): De novo?

(H): 2 “mai”3.

(C): 2“mai” 3. [Zombando da colega].

(H): E... 2“mai”3 6! [Mostrando com os dedos]. 5.

(C) registra.

(H) Ai tem mais um jeito!

(C) olha para (H), parecendo ndo gostar.

(C): 5 [fazendo as somas no papel].

(A): Nossa! Quantos jeitos tém?

(H): 1, 2, 3. [Contando apontando para a folha com seus registros].
(A): Um... “Perai”![E conta nos dedos].

(H): Tem quatro jeitos...

(C) continua registrando.

(H): Tem um [e olha na folha onde (C) estava registrando]. Minha filha é 2 mais 3 [apontando
na folha]!

(C): Entéo...

(H): Ahta... 3 mais 2.

(A): 1 mais 4 [contando nos dedos]... 1 mais 4 amiga [falando para (C)].
(C): Nossa! [apagando a folha]. Gente vocés véo fazer eu “se” confundir. A (H) que ta
fazendo um e eu “t6” fazendo outro. Vai!

(H): Vai, coloca 1 mais 4.



235

(©): 1... Mais... 4.

(H): Pronto. J& fiz de todos os jeitos, né?

(C): Ai, errei! [Apagando].

(H): tem mais um... Zero mais zero da zero! [risos]

(C): Err...

Pesquisadora: Pensa nos pontos do dado.

(H): Zero mais 5 [mostrando para (C) e (A) com as maos], da 5!

Pesquisadora: D4 pra tirar zero no dado?

(H): A néo.

(C): Néo.

(A): 5 mais zero ndo déa pra fazer.

Pesquisadora: Lembra que se eu ndo usar os dados tem um monte de jeito, mas a regra €
usando os dois dados; como que eu faco essas somas que estdo marcadas ai em cima [da
folha].

(C): Mais 5?

(H): Néo!

(H) e (A): Mais 4! [parecendo irritadas com a pergunta].

(H): Tem...

(A): Para, porque ja deu uma linha ja!

(C) conta nos dedos as somas ditadas pelas colegas.

(H): Da5 (C)!

(C): Espera! (fazendo a conta).

(H): Tem que fazer a conta?

Pesquisadora: Ela tem que aprender a contar (H)!

(C) passa a folha para (H).

(H): E mais ta aqui o sinalzinho de cima.

Pesquisadora: Mas se ela ndo percebeu que o nimero esta ai em cima ela faz a continha no
dedo!

(H) pega a folha e fica pensativa nas possibilidades de soma 6. E escreve uma soma.

(H): 6! Tem mais uma?

(A): “Perai”!

(H): Tem! Tem! 4 ...

(A): Mais 2.

(H) anota na folha e diz: tem mais um jeito!

(A): “Perai”. [Pensa um pouco e diz: 6 menos 1].

(H): 6 menos 1 vai dar 5.

Pesquisadora: N&o da pra tirar, o joguinho é de somar! Ndo é de tirar! [O trio estava fazendo
uma subtracgdo: 6 — 1 = 5].

Pesquisadora: Lembra que a regra desse jogo a gente s6 pode somar.

(G) e (D) falam que acabaram.

Pesquisadora: VVocés fizeram de todos os jeitos possiveis?

(G): E... [Olhando para a folha e apagando alguns niimeros].

Pesquisadora: Mas como que faz essa conta [soma com 3 parcelas]? Eu sé uso dois dados?
(G): E ela (D) que fez aqui.

Pesquisadora: Pensa... Eu s6 posso usar dois dados.

(G) arruma algumas continhas que estavam com mais de duas parcelas.

(H): Tem dois mais... 0 que?
(H) contando nos dedos: 2 mais... 4.
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(F): 10... 9 mais 1... [registrando na folha].
(E): 10.

(E): A borracha ta aqui...

(F): 9 mais 2...

(E): 9 mais 2? D4 11!

(A): 7... 6 com mais 1... [registrando as somas na folha].
(C): (A)!

(F): 7 mais 3.
(E): 10.

(F): 7.

(E): 10!

(F): Olha aqui!
(E): 10!

(H): Ah é... “Perai”... 6 mais 1.

(H): Fala um entéo.

(A): “Perai”.

(H): 5 mais 2.

(A): 5 mais 2... Ah... Deixa eu ver! [conta nos dedos para conferir)].

(H): 5 mais 2 (A)! [demonstrando irritagdo com a demora da colega]. Nossa! [levando a méo
a cabeca].

(A): Ahé...

(A) registra a continha na folha.

(F): 4 mais... Mais...6?

(F) confere usando os dedos, fazendo sobre contagem: 6. 7, 8, 9, 10.
(E): Ah...

(F): 4 mais 6.

(E): Nossa!10 é o mais!

(H): O (A) vai logo! [Levando a m&o a cabega].

(A): Calma fia! [Escrevendo na folha].

(A): E o que mesmo... Que eu marco aqui? [Apontando para o papel].

(A): Ah... 7!

(C): Mas tem que fazer ai... E... Tem que... 0 mais um vai dar 2!

(H): Mas s6 tem um jeito!

(A): Zero mais um vai dar 2.

(H): Nossa! [Sobre a soma realizada por (C) e (A): zero mais 1 igual a 2].

(H) resmunga algo.

(A): Tem mais jeito?

(H): Tem... [Balangando a cabega e contando nos dedos]. 4 mais 3.

(A): “Perai”... 4, 5, 6, 7. [Fazendo sobrecontagem positiva, usando as méos]. E... [e anota a
soma na folha].

(A): Tem mais, tem mais jeito?

(H): Tem! [Balancando a cabeca] 2 mais 5.

(A): 2..mais 5... D4 7. [Contando nos dedos].

(A): Ah é...“Perai”... 2.... E a mesma coisa! [Apaga a soma que estava escrevendo].
(A) passa a folha para (C) anotar.
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(E): 6 mais 6. 6 mais 6. 6 mais 6... 12!

(F): E... 6 mais 6, 12. [Anotando a soma na folha].

(E): 9 mais 3. 9 mais 3. 9, 10, 11, 12. [Fazendo sobrecontagem positiva].

(F): 9 mais 3?

(E): E... 9 mais 3.

(F): 9... Mais... 3 [Falando enquanto escrevia a soma]. “Cabei”!

(E): 8 mais 4.

(F): “Cabou”.

(E): 8 mais 4.

(F) estava anotando...

Pesquisadora: D4 pra tirar 8 no dado?

(E) e (F) se olham.

(F): Nao. [Percebendo o que ndo estava certo, apagando].

Pesquisadora: Tem que ser no dado! O dado sé tem quanto? [Referindo-se a maior
quantidade de pontos possivel de se obter com um dado].

(F): 6.

Pesquisadora: 6 em um dado e até 6 com o outro [dado]!! Da pra fazer 12 de um monte de
jeito, mas é no dado!

(E) e (F) verificam suas somas e apagam as que usaram parcelas maiores que 6.

(H): 8 mais 1 [escrevendo na folha].

Pesquisadora: D& uma olhadinha no 12...
(G): No 12...
Pesquisadora: Lembra que é usando os dados, como se voceés estivessem jogando.

(F): Ah... N&do tem 11 no dado!

(A): Nao tem 9...
(H): Né&o tem 9 no dado.
(A): SO vai até 0 6.

(D): S6 tem um jeito entdo...

(A): Assim 0... vai até 0 6... Tem 2 [mostrando com os dedos]... Tem 2 dados... ai sai 6... 7, 8,
9 [contando nos dedos e tentando explicar para as colegas]... 6... Quanto que é mesmo?

(H): 8 mais 1.

(A): Ah... [pensativa].

(H): 8 mais 1 é 9!

(C): E dai?

(F): “Cabamo™!
(E): “Acabamo”.

(H) continua tentando resolver, contando nos dedos: 6...mais... D& 9!

(A) puxa a folha para olhar.

(A): Quanto que é?

(A): 9 mais 10... [Percebe o erro e leva a mao no rosto]. Mais 10 ndo, mais 1!
(H): O (A)... 5 mais 5!

(A): 5 mais 5. [Pensativa]... ah... 5 mais 5. [Concordando e registrando].
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(A): 5... Mais 5... ¢ 10.

(A): Tem mais jeito (H)?

(H): Tem... [balancando a cabeca]. 6... [Contando nos dedos].
(A):6,7,8,9, 10... [Sobrecontagem positiva]. 4. 6 mais 4.

(H): 6 mais 4.

(A): 6... Mais... 4... Da... 10

(C): Néo é pra escrever.

(H): E (C) agora.

(A) passa a folha para (C) ajudar a registrar as somas.

(A): Agora é vocé.

Pesquisadora: Mas tem que ajudar, ne?

(A) faz que sim com a cabeca.

Pesquisadora: Tem mais jeito de dar 10?

(H): Balanga a cabega negativamente e verifica com os dedos.
(H): Hummm... 9 mais 1! [Parecendo estar feliz com a descoberta].
(H): 9 mais 1!

Pesquisadora: Tem 9 no dado?

(A): N&o. [Parecendo desapontada].

Pesquisadora: Pensa... Usando o dado... até quanto vai o dado?
(H): 6. Entdo vou ter que apagar esse e esse aqui [apontando para a folha].
(A): SO vai até 6... Tem sim... Usa dois dados... 6 mais 1.

(H): D4 7!

As duplas ja tinham terminado, enquanto o trio continuava tentando resolver o problema com
as possibilidades de se obter as somas indicadas usando dois dados.

(H): Ja sei! 6 mais alguma coisa...

(A): 6...., 7, 8,9, 10, 11 [usando os dedos para fazer sobrecontagem positiva, mostrando 5]. 6
mais 5.

(H): E... 6 mais 5.

(A):06...,7,8,9,10, 11.

(H): Vai logo (C)!

(A): “Faiz” assim, vocé escreve um, eu escrevo o outro, a (C) escreve outro.

Pesquisadora: Estdo acabando meninas?

(H): A gente ja acabou.

Pesquisadora: Ja?

(H): Ja...Ja. “Perai” que tem mais um [completa algo na folha e depois faz sinal com o dedo
que sim].

Pesquisadora: Tem mais um?

(H) balanca a cabeca que sim.

(H): N&o tem 11 [e apaga o que havia feito].

Pesquisadora: Acabaram?

(E): Sim.

Pesquisadora: Entdo 6. As meninas acabaram... Todo mundo aqui [na lousa]!

Pesquisadora: Eu coloquei aqui um quadro igual o da folha de vocés, certo? A soma 2, até a
soma 12... Por que eu nédo coloquei soma 1?

(G): Porque nao tem no dado.

(H): Porque ndo da no dado.

Pesquisadora: No dado... Quantos dados a gente esta usando?

Criangas: 2.
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Com dois dados ndo tem como ter soma menor que 2.
Por que a soma s0 vai até 12?

(G): Porque ndo da mais pra fazer...

Pesquisadora:

Por qué?

(F): So se agente usasse mais um dado...

Pesquisadora:
tabela... Agora

Se usasse mais um dado conseguiria... bom agora a gente vai completar aquela
a gente vai completar aquela tabela. Quais foram as possibilidades que vocés

acharam pra soma 2?

(G): 1 mais 1.
Pesquisadora:

Um mais um?

(E): Um mais um.

(F): E.

Pesquisadora registra na tabela.

(G): I mais 1...

Pesquisadora:
(G): Sim.
Pesquisadora:
(G): Néo.

Pesquisadora:
(G): 2 mais 1.
Pesquisadora:
(F): Sim.

Pesquisadora:

Da 2?

Mais algum jeito?

E 3?
2 mais 1 [completando o quadro]... Sé esse jeito?

Certeza?

Ninguéem responde, sé observa.

Pesquisadora:

Sim? (H), (A)... s0 tem esse jeito?

(H): Néo, ndo, ndo. E um... Um... Um...
(A): “Perai, dexa eu ver” [olhando na folha]. Ndo tem mais.

(E): S6.
Pesquisadora:
(H): 2 mais 2.
(E): 3 mais 1.
Pesquisadora:
(H): 3 mais 1.
Pesquisadora:
Pesquisadora:
(F): 2 mais 1..
Pesquisadora:
(E): 3.
Pesquisadora:
(G): 5.

(H): 4 mais 1.
Pesquisadora:
(F): 3 mais 2.
(G): 2 mais 3.
Pesquisadora:
Pesquisadora:
Pesquisadora:
(H): E ento.

S6? 4.

2 mais 2...

3 mais 1.
Aqui [apontando para o quadro] 2 mais 2, 3 mais 1. Mais algum jeito?

.. D& na mesma.

2 mais 1? Mas 2 mais 1 da quanto?

Aqui [apontando para o quadro].

4... mais... 1 [escrevendo no cartaz].

3 mais 2, 2 mais 3.
Vocés perceberam o que aconteceu aqui [apontando para as somas 5]?
Alguém me disse 3 mais 2. E outra dupla me disse 2 mais 3.

(G): Da o mesmo!
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(H): Da o mesmo.

Pesquisadora: E a mesma coisa?

(G): E.

Pesquisadora: S6 que 0s nimeros?

(E): Inverte.

Pesquisadora: Estdo invertidos. Entdo serd que em alguma dessas contas que a gente ja fez
da pra fazer isso?

(H): D4... D4... Da.

Pesquisadora: E vocés nao marcaram?

(H): D4... D4... Da.

(G): Sim.

Pesquisadora: Aqui esta faltando? Tem outro jeito aqui entdo [apontando para a soma 3]?
(A): Néo.

Pesquisadora: Aqui 6 [apontando para a soma 5], vocés inverteram. Mesma coisa. Aqui tem
algum lugar, alguma conta que vocés ndo colocaram invertido que da pra fazer?
(G): E... 1 mais 2.

Pesquisadora: 1 mais 2. Da 3 do mesmo jeito [escrevendo a sugestdo na soma 3]?
(G): Sim.

Pesquisadora: Aqui tem mais algum jeito ou acabou?

(A): “Cabou”.

Pesquisadora: E aqui [mostrando soma 4]?

(G): 1 mais 3.

Pesquisadora: 1 mais 3 [colocando no quadro]. Mais algum jeito?

(G): Néo.

Pesquisadora: E aqui [apontando para soma 5]?

(G): 1 mais 4.

Pesquisadora: 1 mais 4 [escrevendo].

(D): Tre....ah ndo vai dar.

(G): So.

Pesquisadora: 4 mais 1; 3 mais 2; 2 mais 3 e 1 mais 4. Mais algum falta fazer?
Ninguém responde.

Pesquisadora: Olhem as anotacdes de vocés. E o 6!

(F): 3 mais 3.

Pesquisadora: 3 mais 3.

(G): 5 mais 1.

Pesquisadora: Que mais?

(A): 4 mais 2.

Pesquisadora: 4 mais 2.

(A): 3 mais 2.

Pesquisadora: 3 mais 2?

(H): Aida5!

(A): “Perai”...

(H): 2 mais 4!

(A): E... 2 mais 4.

(H): E 4 mais 2.

Pesquisadora: 2 mais 4... 2 mais 4.

(H): 1 mais 5.

Pesquisadora: 1 mais 5.

(H): 1 mais 5 e 3 mais 3.

Pesquisadora: Nossa! Mais algum?



(G): Nao.
Pesquisadora: E 0 7?
(H): Ah... 6 mais 1.

Pesquisadora: 6 mais 1... (escrevendo no quadro).

(H): Ou 1 mais 6.
Pesquisadora: Ou 1 mais 6...
(F): 5 mais 2.

Pesquisadora: 5 mais 2.

(H): E 4 mais 3.

(A): 5 mais... Ja pois.
Pesquisadora: Quanto?

(G): 2 mais 5.
Pesquisadora: 2 mais 5.
(H): Ha...

Pesquisadora: Mais algum jeito? Olha 14 na anotacdo de vocés gente!

(G): 4 mais 3.
(A): 3 mais 4.
Pesquisadora: 4 mais 3 e 3 mais 4?
(E): 4 mais 4!

Pesquisadora: 4 mais 4 aqui [apontando para soma 7]?

(H): D4 8!

Pesquisadora: O vamos ver! 6 mais 1; 1 mais 6; 5 mais 2; 2 mais 5; 4 mais 3 e 3 mais 4.

Pesquisadora: 8.
(E): 4 mais 4.

Pesquisadora: 4 mais 4 (anotando). Ou 4 mais 4, vai dar no mesmo!

(G): 5 mais 3.
Pesquisadora: 5... Mais... 3
(G): 6 mais 2.
(E): 7 mais 1.

Pesquisadora: Espera ai. 4 mais 4; 5 mais 3; 6 mais 2....

(A): 8 mais 2.
Pesquisadora: 8?

(H): Néo.

(G): 2 mais 6.
Pesquisadora: 2 mais 6.
(G): 3 mais 5.
Pesquisadora: 3 mais 5...
(H): So!

Pesquisadora: S6? 9...
(G): 5 mais 4.
Pesquisadora: 5 mais 4.
(G): 6 mais 3.

(F): 9 mais 1.

(H): 9 mais 1 da 10 (F)!
Pesquisadora: 9 mais 1?
(G) e (D): 6 mais 3.
Pesquisadora: 6... Mais.... 3.
(G): E... 4 mais 5.
Pesquisadora: 4 mais 5.
G: E 3 mais 6.
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Pesquisadora: 3 mais 6.

Pesquisadora: Mais algum jeito?

(G): Néo.

Pesquisadora: Meninas estdo olhando na folha? Mais algum jeito?
(A): 4 mais 5? Ja tem...

Pesquisadora: 4 mais 5 e 5 mais 4.[Mostrando as somas no quadro].
Pesquisadora: E 0 10?

(H): 5 mais 5.

(G): 6 mais 4.

(E): 9 mais 1.

Pesquisadora: D4 pra tirar 9 num dado s6?

(G): Nao.

(H): Nao.

(G): 6 mais 4.

(A): 6 mais 4.

(D): Ah...

(G): Agora... 4 mais 6.

Pesquisadora: 4 mais 6.

(H): 6 mais 5.

Pesquisadora: Vamos pro 11 agora? Ha algum jeito mais aqui?
(G): “Perai”, deixa eu ver um negoécio... [Olhando para a folha com os registros das
possibilidades de adicéo feitas pela dupla].

(G): 5... Ando...

Pesquisadora: Mas algum jeito?

(G): Nao.

Pesquisadora: N&o? (H), (A), (C)? O 11...

(A): 5 mais 6.

Pesquisadora: 5 mais 6.

(A): 6 mais 5.

Pesquisadora: 6 mais...

(F): 5.

Pesquisadora: Mais algum jeito?

(H): Néo.

Pesquisadora: E 0 12?

(G) e (F): 6 mais 6.

Pesquisadora: Olha pro quadro. O que vocés estdo percebendo das somas? O que acontece?
(H): um tem mais e um tem menos...

Pesquisadora: Onde tem mais e onde tem menos?

(E): 7 tem mais e 0 11 tem menos. O 11 e 0 12.

(H): Vai aumentando... e diminuindo... Parece um... Uma rampa!
(E): O 2 tem menos... e 0 7 tem mais.

Pesquisadora: Onde estdo as somas com menos possibilidades?
(E) Aponta para o quadro que esta preso na lousa.

(H):02eo03.

(G):01lleo012.

Pesquisadora: Que ficam?

(H): Aumentando.

Pesquisadora: Nas... Pontas, nédo é? [Mostrando o quadro].

(H): Nas pontas...
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Pesquisadora: Conforme aumenta a soma o que acontece [apontando para o quadro]?
(H): Mais tem.

Pesquisadora: Qual € o numero que tem mais possibilidades?

(E): 7.

(H): 7.

Pesquisadora: Quantas possibilidades tem o 7?

(H):1,2,3,4,5, 6.

(E): 7!

Pesquisadora: 6 ou 7?
(E): 6.

(A): E... Seis.

Pesquisadora: 1, 2, 3, 4, 5, 6. [Contando no quadro com as somas]. E qual, ou quais sdo, 0s
segundos nimeros que tem mais possibilidades além do 7?

(H):E... 8?

(G): E... Ndo...

(H): 9?

(G): Nenhum.

Pesquisadora: O 7 tem?

Pesquisadora: 6. Qual é o outro que tem mais possibilidades também?
(H): 0 828!

Pesquisadora: O 8?

(H): E.

Pesquisadora: Quantas tém?

(G): 5.

(H): 5.

Pesquisadora: Tem mais algum nimero que tem 5 possibilidades?

(H) e (E): O 6!

Pesquisadora: O 6. Entdo qual é... O 7 fica em que posicao no tabuleiro?
(F): Fica no meio.

Pesquisadora: No meio?

Pesquisadora: O 7 est& aqui (apontando), quantos tém pra ca?

(E): E...

Pesquisadora: Quantos...

(G): 5.

Pesquisadora: 1, 2, 3, 4, 5. E pra c&?

(H): 5!

Pesquisadora: Entdo, no jogo, o 7 que fica no meio do tabuleiro é o nimero que tem ?
(H): Mais.

Pesquisadora: Mais possibilidades. E ai? No meio tem mais. Conforme vai pra ponta de c4, o
gue acontece?

(H): Diminui.

Pesquisadora: Diminui.

Pesquisadora: E se for pro extremo de la (apontando), o que acontece?
(G): Aumenta.

Pesquisadora: Aumenta a possibilidade?

(G): Néo.

Pesquisadora: Conforme aumenta a soma?

(H): Menos possibilidades.

Pesquisadora: Menos possibilidades.

Pesquisadora: Conforme diminui a soma?
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(H): Menos possibilidades.

(G): Mais.

Pesquisadora: Se eu pegar o 7 de referéncia?

(H): Vai dar mais.

Pesquisadora: Se eu vir pra ca [apontando para a esquerda do 7]?
(H): Menos.

Pesquisadora: Se eu for pra la [apontando para a direita do 7]?
(F): Mais.

(H): Menos.

Pesquisadora: Menos ou mais?

(H): Menos.

Pesquisadora: Menos possibilidades.

Pesquisadora: Agora eu quero que vocés pensem... no probleminha que eu vou falar... E
usando o jogo. Vamos pensar que tem duas criancas brincando. A Isabela jogou o primeiro
dado... O jogo tem dois dados, ndo tem? Ela jogou o primeiro dado e obteve 4 pontos. Jogou o
segundo e obteve 5 pontos. Quantos pontos ela obteve...

(H): 91 91 9!

(G): 9.

(E): 9.

Pesquisadora: Ja escutei, ja escutei!

Pesquisadora: Num tabuleiro do jogo CUBRA A SOMA tinha algumas fichas cobrindo os
naumeros e Carol esbarrou no tabuleiro no tabuleiro e 3 fichas cairam. Agora tem 8 fichas em
cima dos nimeros. Quantas fichas o tabuleiro tinha antes?

(G): tem 3.

Pesquisadora: Tinha algumas fichas em cima dos nimeros.

(H): 11.

Pesquisadora: Presta atencdo... No tabuleiro tinha algumas fichas cobrindo os ndmeros...Ja
tinha algumas fichas cobrindo as somas e a Carol esbarrou nas fichas e elas sairam do lugar e
3 fichas cairam no chédo. 8 fichas ficaram em cima do tabuleiro. Quantas fichas tinha o
tabuleiro?

(F): 11.

(H): 11.

Pesquisadora: Por qué?

(D): Ficou com 8.

Pesquisadora: Por qué?

(G): Porque... Caiu 3...

Pesquisadora: Ajuda a (G) gente! Por que da 11?

(A): Porque... Tinha 8... ai tinha 8.

Pesquisadora: Nao, ficou 8 em cima do tabuleiro.

(G): Ai as 4 caiu...

Pesquisadora: Caiu 3.

(G): E... E s6 contar junto com ele.

Pesquisadora: Contou junto? Ta!

Pesquisadora: O ultimo. O Pedro e o José estavam jogando o jogo CUBRA A SOMA. Pedro
jogou os dados e obteve 6 pontos.

(D): 6 [fazendo com os dedos].

Pesquisadora: Ele jogou os dois dados, somou os pontos dele e deu 6. José jogou os dois
dados e obteve 11 pontos. Quantos pontos a mais Pedro precisa obter para ter 0 mesmo que
José?
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As duplas e o trio conversam entre si, procurando uma resposta.

(G): 3.

Pesquisadora: Por qué (G)?

(G) fica pensativa.

Pesquisadora: Vamos la a (G) esta pensando e vocés também tem que pensar. O Pedro e 0
José estavam jogando CUBRA A SOMA. O Pedro jogou os dois dados e obteve 6 pontos na
vez dele. Depois 0 José jogou e obteve 11. Tirou 11. Quantos pontos a mais o Pedro precisa
obter para ficar com a mesma quantidade que José?

(E): 5.

(H): 6.

Pesquisadora: 5? Por qué?

(G): Fazendo conta de menos.

Pesquisadora: Fazendo conta de menos...

(G): 6 menos 11.

Pesquisadora: 6 menos 11?

(G): N&o... 11 menos 6. D4 5.

Pesquisadora: Ah...

Pesquisadora: Essa foi a ultima atividade com esse jogo. Na proxima aula a gente vai
conhecer um outro jogo...

(H): Eba!

Pesquisadora: Ta... e ai eu vou explicar as regras que também é sobre adi¢do, mas a gente vai
comecar a ver subtracdo, ta?

(G): Ehn!



246

ANEXO G - Registro de adicdes realizado pelo trio (H), (A) e (C)
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ANEXO H - Registro de adicgdes realizado pelas dupla (E) e (F)
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ANEXO 1 - Registro de adicdes realizado pelas dupla (D) e (G)
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ANEXO J - Transcricdo das filmagens do 6° encontro com o jogo FECHE A CAIXA®

Data: 23/11/2015
Dupla: (C) e (G)

Pesquisadora leu as regras do jogo.

(C) e (G) escreveram seus nomes no computador para iniciarem o jogo.

Pesquisadora: Esse aqui € 0 jogo. Agora é a vez de quem?

(G): Da (C).

Pesquisadora: Vocé vai apertar com o mouse nos dadinhos.

Pesquisadora: Quanto da?

(C) Nao responde e fica olhando para os nimeros [1 e 6]. Fecha o sete e depois aberta o botdo
“Nao ¢ possivel continuar”.

Pesquisadora: N&o era para apertar ali! Assim vocé termina o jogo, entendeu? E aqui vocé
fechou errado, por isso que ele abriu de novo.

Pesquisadora: Esse botdo vocé sé vai apertar quando ndo der pra vocé fechar os nimeros...
Se ndo vocé acaba 0 jogo e passa a vez pra (G). Certo? Soma de novo porque vocé fez uma
soma errada.

(G): Conta nos dedos é mais facil.

(C) tenta somar nos dedos.

(G): Vocé tem cinco mais... [mostrando os dedos].

Pesquisadora: Vocé falou que dava 7, mas ndo d& 7. 7 [sobre uma soma que (C) havia
tentado fazer]. Se ele [0 jogo] ndo fechou a casa...[referindo-se a tentativa de (C) fechar a casa
7 e aparecer a mensagem de que a soma dos pontos dos dados ndo era igual a que foi
fechada].

Se ele (0 jogo) ndo fechou a casa...[referindo-se a tentativa de (C) fechar a casa 7 e aparecer a
mensagem de que a soma dos pontos dos dados néo era igual a que foi fechada].

(C) conta nos dedos.

(G) também conta nos dedos, em voz baixa: 5 mais 1.

(C)conta nos dedos novamente e fecha a casa 6.

Pesquisadora: E sua vez ainda, vocé vai jogar até nio ser mais possivel jogar. Essa que € a
diferenca do outro jogo.

(C) continua. Tira 2 e 3. Fecha a casa 5.

(C) tira 4 e 3. Olha para os dados e faz a contagem baixinho [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7]. Fecha o 7.
Tira5e 1.

Pesquisadora: Quanto da?

(C): Seis.

Pesquisadora: E ai? O 6 ja esta fechado, mas tem outro jeito de eu conseguir 6?
Pesquisadora: Nesse eu posso fechar até duas casinhas. Uma ou duas. Entdo eu posso fazer
uma soma que dé 6.

(G): Eu ja sei uma.

(C) olha para o computador e nédo diz nada.

Pesquisadora: Dos numeros que estdo abertos, quais eu posso usar pra fazer uma soma que
dé seis (C)?

(C) continua sem responder.

Pesquisadora: Vai somando os nimeros... Tem o um, o dois, o trés, o quatro.

(G):08eo00.

Pesquisadora: O 8 e 0 9! Mas se da 6 eu posso usar 0 8 e 0 9?

%8 As falas das criangas foram transcritas procurando preservar suas caracteristicas de linguagem, podendo,
portanto, conter erros ortograficos, sinalizados por “aspas”.
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(C): Néo.

Pesquisadora: Nao. Porque j& é maior do que a soma que eu quero.

(C) fica passando o cursor com a maozinha do jogo sobre 0os numeros

(C): Cinco...

Pesquisadora: Ajuda ela (G).

(G): Fecha o 4... Mais... Precisa “da” 6... Mais 2.

Pesquisadora: Quanto é?

(G):4 mais 2.

Pesquisadora: 4 mais 2 da 6?

(G): Ahd.

(G): Tem que fecharo4eo 2....

(C) fecha os numeros que (G) disse.

(C) continua etira2 e 2.

Pesquisadora: Quanto da essa soma?

(C): Quiatro.

Pesquisadora: Quatro. O quatro vocé ja fechou. Tem... D& pra fazer essa soma com 0s
nlmeros que estdo abertos?

(G): Sim.

(C) pensa um pouco e depois fecha os nimeros trés e um. Continua jogando. Agora s6 tem as
casas 8 e 9 abertas.

(C): Seis, sete.

Pesquisadora: Quanto da a soma (C)?

(C) continua contando nos dedos.

Pesquisadora: Aha?

(G): Aqui vocétemo 3...

(C): Aqui é 4... Sete?

Pesquisadora: Sete. Tem esse numero pra eu fechar? D& pra eu fazer soma 7 com 0s nimeros
que estdo ai?

(C) balanca a cabeca fazendo que néo.

Pesquisadora: Por qué?

(C) continua olhando para a tela, pensativa.

Pesquisadora: Por que eu ndo consigo usar 0 8 e 0 9 pra fazer soma 7 (G)?
(G): Porque é maior.

Pesquisadora: Porque é maior... Da pra continuar jogando?

(C): Néo.

Pesquisadora: Ai vocé vai apertar o botdo vermelho.

(C) clica no botao vermelho onde esta escrito “Nao ¢é possivel continuar”.
Pesquisadora: S6 que agora vocé vai calcular quantos pontos vocé perdeu. Tem dois
numeros abertos ali, ndo tem?

(C) Balanca a cabeca que sim.

Pesquisadora: Entdo vocé tem que juntar os dois. Quanto da oito mais nove?
(C) comeca a contar, mas se perde.

Pesquisadora: Usa os dedos...

(C) Tenta contar.

(G): Vocé tem oito...

(C) continua contando. (G) tenta ajuda-la.

Pesquisadora: Quanto deu? Quanto deu (C)?

(C) esta mexendo no computador.

(G): Vocé sabe contar até onde?

Pesquisadora: Como que conta?
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(©):1,2,3,4,5..

Pesquisadora: Vocé ja tem 8, ndo tem? O 8 esta ai... 8 mais 9. Como que pode fazer essa
conta (G)? Ajuda a (C) a fazer a conta. Como que ela pode fazer a conta? Explica pra ela.

(G): Vocé tem nove.

Pesquisadora: O 14 (C).

(G): Mais oito [mostrando os dedos]. 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17.

Pesquisadora: Vocé entendeu o que ela fez?

(C): Entendi.

Pesquisadora: Agora vocé vai digitar os numeros. Esta la em cima [do computador] os
ndmeros...

(C) digita 17.

Pesquisadora: Aperta nessa flechinha que est& aqui do lado.

(C): Aqui?

Pesquisadora: Isso. Agora vocé vai fazer 45 menos 17.

(G): E... Conta no dedo [tentando ajudar].

Pesquisadora: Como que eu posso resolver isso?

(G) continua pensando, contando nos dedos.

Pesquisadora: Quanto da (G)?

(G): Vinte e oito.

Pesquisadora: Como vocé fez essa conta?

(G): Contando no dedo.

Pesquisadora: Contando no dedo?

(G): Ahé.

(C) digita 0 numero 28.

Pesquisadora: Aperta a flechinha (C).

(G) Agora... “E” eu.

Pesquisadora: E s6 passar 0 mouse pra ca. Espera ai... Esse daqui ndo tem fio, pode ficar
aqui na sua frente.

(G) comeca a jogar na sua vez.

Pesquisadora: Quanto da essa soma?

(G): Oito. [E abaixa o numero 8].

(G) joga de novo. Tira 1 e 1. Fecha o 2. Continua. Tira 4 e 1, faz a soma contando nos dedos e
fecha 0 5. Tira 4 e 1 novamente. Fechao 4 e 0 1. Joga, tira 3 e 1.

(G) fica pensativa, ndo da pra fechar nenhum ndmero, pois tirou 4 e no jogo aparecem abertos
apenas 3,6, 7e 9.

(G): Xiiii.

Pesquisadora: E agora? Tem como fazer essa soma?

(G): Néo.

(C): Se do 5cinco tirasse um dai dava.

(G): Depois “tava” pensando na conta com o quatro...

Pesquisadora: Entdo agora vocé vai ter que apertar o botdo vermelho e somar todos esses
naimeros. Que sao 0s pontos que vocé perdeu porque ndo tinha como fazer a soma.

(G) conta nos dedos e digita 25.

Pesquisadora: Agora 45 menos 25.

Pesquisadora: Que sdo 0s pontos que vocé perdeu porque nao tinha como fazer a soma.

(G) conta nos dedos. E coloca 20 na resposta do problema.

Pesquisadora: Os que ficaram vai até vocés terminarem com 0s 45 pontos.

Pesquisadora: A (C) ficou com quanto que esta marcado ali no cantinho?

(G): Vinte e oito.

Pesquisadora: E vocé?
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(G): Vinte.

(C) continua o jogo, fecha o 7. Joga e tira 7 de novo nos dados [6 e 1].

(C): Seis...

(G): Mas também da...

Pesquisadora: Tem varias opcdes para formar sete, ndo tem? No outro jogo a gente viu isso,
néo viu?

Pesquisadora: Usando dois dados quais sdo as possibilidades de fazer a soma 7?

(C) fecha as casas 6 e 1. Joga novamente e tira 4 e 2.

Pesquisadora: quanto da essa soma (C)?

(C): Sete...

Pesquisadora: Usa os dedos né?

(C): Eu sei so6 que...

Pesquisadora: Entdo, mas... Lembra do outro jogo? Como que eu faco a soma seis? Quais
sd0 0s numeros que podem dar soma seis? Lembra do quadro que a gente fez na lousa? Da
folha que vocés preencheram?

(C) faz que sim com a cabeca.

Pesquisadora: Entdo...

(C) continua a olhar para os nimeros na tela do jogo.

Pesquisadora: Sendo vai tentando, vai juntando... Dois e trés da seis?

Pesquisadora: Conta no dedo!

(C) fechou a casa trés e depois a casa dois.

Pesquisadora: Errado. Olha 14 o recadinho [apareceu uma mensagem dizendo para tentar
fazer a soma novamente].

Pesquisadora: O que esta escrito?

(C) também estava com dificuldade na leitura.

Pesquisadora: Que a soma 3 e 2 ndo é igual a soma do valor dos dados. Quanto que é a soma
dos dados?

(C) continua olhando para os numeros, ndo responde a pergunta e tenta fechar outros dois
nameros: 4 e 5. Novamente aparece a mensagem.

Pesquisadora: (C) usa os seus dedos pra contar antes de voceé ficar fechando. V& se o nimero
que voceé esta fechando da a soma que esta no dado. Quanto que é a soma do dado?

(C) fica olhando para os nimeros, mas ndo responde.

Pesquisadora: Quatro mais dois no dado. Quanto da?

(C) fala baixinho 6e fecha os nimeros 2 e 4. Continua jogando. Depois que os dados param
ela olha para a colega e balanga a cabega, colocando a méo no rosto.

Pesquisadora: Quanto da essa soma (C)?

(G): Com mais um? Conta tudo junto.

(C) tenta contar nos dedos e diz baixinho para (G): Nao da pra continuar.

(G): Ahd.

(C) aperta o botdo vermelho e aparece a tela para realizar a soma dos pontos das casas abertas
[3,5,8, 9]

(C) tenta contar nos dedos e (G) ajuda.

(G): 11, 12, 13, 14, 15, 16... 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23 [usando os dedos e fazendo
sobrecontagem positiva]. Conta ai... Vocé tem 8 mais 17.

(G): 18, 19, 20...

(C) digita 24.

Pesquisadora: E ai, ja fez a soma?

(C) balanca a cabeca que sim.

Pesquisadora: Dai aperta a flechinha... A soma néo esté certa.

(G): Eu falei...
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(C) ja ia tentar digitar outro nimero.

(G): “Perai 6”.

(G) tenta mostrar sua contagem de novo para (C): 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25.

(G): Vinte e cinco.

(C) digita 25.

(G): Agora é 28 menos 25.

Pesquisadora: Agora calcule com quantos pontos vocé vai ficar. Qual que é a continha que
tem que fazer?

(G): De menos.

Pesquisadora: A continha esta escrita ai... Vocé tem 28 pontos perdeu 25 com quanto vai
ficar?

Pesquisadora: Como que eu faco essa conta? Tenho 28 pontos, perdi 25. Quanto sobra?

(G) Tenta fazer contando nos dedos: 2 tira 2... Zero.

Pesquisadora: Quanto da?

(G): 3.

(©): 3.

(G): Zero e 3.

Pesquisadora: Olha I4, s6 ficou trés pontos, ndo é? Agora é a vez...

(C): Da (G).

(G) tira 4 e 2. Rapidamente faz a soma e fecha o nimero 6. Tira 3 e 2.

(G): Cinco [e fecha a casa 5].

(G) continua jogando. Tira4 e 1 [fechao4eol]. Tira2e 1.

(G): 3...[Fechao 3]. Tira3 e 1.

(G): Quatro. “V6 te” que... [e aperta 0 botdo que ndo é possivel continuar, pois as casas
abertas eram 2, 7, 8, 9].

(G) usa dos dedos e faz sobrecontagem positiva.

(G): Vinte e seis [e digita 0 niamero].

Ao digitar o numero de pontos perdidos ndo apareceu a subtracdo para ser realizada, pois (G)
tinha apenas 20 pontos que sobraram da primeira rodada e agora ela perdeu 26. Entédo
apareceu a mensagem: Seus pontos acabaram.

Pesquisadora: Por que apareceu essa mensagem? Quantos pontos a (G) tinha?

(G): Nem sei...

Pesquisadora: Vinte. D4 pra tirar 26 de 20?

(G): Nao.

Pesquisadora: Entdo sumiu a caixinha da (G).

(C) Continua jogando porque seus pontos ainda ndo terminaram. Tira 3 e 2. Conta 0s pontos
dos dados apoiada nas bolinhas. Fecha o nimero 5. Joga de novo.

(©):1,2,3,4,5, 6. [Contando as bolinhas].

(C) clica no nimero seis.

Saiagora6el.

(G): Sete.

(C) fecha a casa com 0 numero sete. Continua jogando e tira 2 e 4.

(C):1,2,3,4,5,6.

Pesquisadora: O seis vocé ja fechou. Quais outros nimeros eu posso usar pra formar soma
6?

(C) continua contando baixinho, procurando solucéo para o problema.

(C): Deu sete?

(G): Seis.

Pesquisadora: Tem que ser seis a soma. Se 0 numero que vocé escolheu esta dando sete
entdo ndo é esse que VOCE precisa usar.
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(C): Seis [fala baixinho]. Ndo... 1, 2, 3, 4, 5.

(G): Hum-hum. E outro nimero.

(C): Oito... Qito... [pensando].

(G): Deixa eu ver... [tentando ajudar].

(G): O... 4...5, 6. [Fazendo sobre contagem, mostrando que podia fechar 0 4 e 0 2].

(C): Qué?

(G): Vai logo!

Entéo (C) fecha o 4 e 0 2, continuando o jogo. Tira6 e 1.

Pesquisadora: Quanto da essa soma?

(C) ndo responde, mas fica passando a “maozinha” do jogo pelos nimeros abertos [1, 3, 8, 9],
procurando a resposta, com uma das méos a cabeca.

(C): Sete.[Responde baixinho, depois de algum tempo].

Pesquisadora: Quanto da essa soma (C)?

(C): Sete.

Pesquisadora: Sete? Da pra eu fechar soma sete com os nimeros que vocé tem?
Pesquisadora: D4 pra fechar? Sim ou N&o?

(C): Néo.

Pesquisadora: Nao. Por qué?

(C) ndo responde.

Pesquisadora: Por que vocé ndo consegue fechar a soma que saiu nos dados?

(C): Porque... [procurando uma resposta].

Pesquisadora: Da pra fechar o 8 e 0 9?

(G): Nao.

Pesquisadora: Por qué?

(G): Porque sdo maiores.

Pesquisadora: S&o maiores do qué?

(G): Sete.

Pesquisadora: Sete. Eo1e0 3?

(G): E menos.

Pesquisadora: D& quanto 1 e 3?

(G): Quatro.

Pesquisadora: Quatro. Entdo o que vocé tem que fazer agora?

(C) aperta o botdo “Nao € possivel continuar”.

Pesquisadora: E contar quantos pontos vocé perdeu.

(G): 0...17, 18, 19, 20, 21. [fazendo sobrecontagem positiva usando os dedos].

(C) digita 21 e aparece a mensagem de que 0s pontos acabaram.

Pesquisadora: Acabaram os pontos. Agora ali esta quem ganhou. Quem ganhou?

(G): A(C).

Pesquisadora: A (C), por qué?

Pesquisadora: Ela jogou uma vez a mais do que a (G), né? Porque os pontos da (G) terminou
primeiro. Agora antes de vocés voltarem pra sala... No outro jogo a gente s6 somava, ndo é? E
procurava a casinha que tinha a soma. Deixa eu sair do jogo...

Pesquisadora: No outro jogo, vocés somavam 0s pontos e... Fechava a soma. O que tem de
diferente nesse?

Pesquisadora: Sai os pontos nos dados e vocés tem que fechar o que?

(G): Esse aqui [FECHE A CAIXA] da pra fazer as somas, mesmo se tampou e 0 outro nao.
Pesquisadora: Esse eu posso fechar uma soma igual ao outro [jogo] ou fazer uma outra
soma, né? Que resulte nos pontos dos dados. Mas e depois quando vocés ndo conseguem mais
jogar?

(C): Aperta no vermelhinho... e 14 ndo [no CUBRA A SOMA], ja passa pro outro aberto.
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Pesquisadora: No outro quando ndo dava pra cobrir a soma, passavam a vez e continuavam
jogando até cobrir... Esse ndo... Vocés vao jogando... Até ndo dar pra fazer a soma. E ai acaba
0 jogo, né?

(C) balanca a cabeca que sim.

Pesquisadora: Acaba aquela rodada pra vocés. Bom... Ai se eu tirar a soma 9 nos dados e 0 9
ja tiver coberto, fechado... A casinha... Eu consigo fazer essa soma de outro jeito?

(G): Sim [responde rapidamente].

Pesquisadora: Quais sdo 0s numeros que eu poderia usar?

(G):8el;07e02; 06eo03.

(G):Eob5eo04.

Pesquisadora: Entdo esse tem varias possibilidades, né?

(G): Ahd.

Pesquisadora: No outro jogo as possibilidades eram sé nos dados. Eu tinha que fechar a
soma, exatamente a soma como saiu no dado. Esse ndo. Eu posso fechar exatamente a soma,
no caso, se saiu soma 9, eu posso fechar o 9. Mas se ele estiver fechado eu posso outros
nameros pra fazer essa soma, né?

Pesquisadora: Entdo esse aqui esta trabalhando a adicdo e a subtracdo... Se sair no dado a
soma dois, e o dois estiver fechado, eu consigo fazer a soma?

(G): Nao.

Pesquisadora: Por qué?

(G): Porque os outros numeros “va0 Ser maior” e um vai precisar de dois. E também a conta
ndo é de menos.

Pesquisadora: Quais sdo as chances, as possibilidades de eu fechar a soma 2?

(G):O1leol

Pesquisadora: S6 de um jeito?

(G) balanca a cabeca que sim.

Pesquisadora: Entdo se o dois estiverem fechados... Eu ndo consigo fechar essa soma de
novo... Consigo?

(G): Néo.

Pesquisadora: N&o. E se eu tirar... Soma 12? No CUBRA A SOMA o tabuleiro ia até 12,
esse ndo vai. E ai, o que eu fecho?

(G):06eo0b.

Pesquisadora: Tem dois 6?

(C): Néo.

(G): Néo.

Pesquisadora: Esse tabuleiro s6 vai até nove... Como que eu faco soma 12 se eu estou
usando dois dados?

(G) usa os dedos.

Pesquisadora: H&? Quais séo 0s numeros que eu posso fechar pra dar soma 12?
Pesquisadora: O 6 e 0 6 ndo da por que eu s6 tenho um ndmero 6.

(G):07eo0d4.

Pesquisadora: O 7 e 0 4... Vai dar 12? Conta!

(G) faz sobrecontagem positiva e percebe que errou a continha, da 11.

(G): O sete... E o cinco.

Pesquisadora: O 7 e 0 5 da 12. Tem outro jeito?

(C): Néo.

Pesquisadora: De dar 12?

(C) balanca a cabeca.

Pesquisadora: O6eo6ndoda..o7eo05dal2..

(G):08e04.
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Pesquisadora: O 8 e 0 4... Que mais?

Pesquisadora: Tem mais um jeito?

Pesquisadora: O 9 se eu juntar com algum namero vai dar 12?

(G): 9... 10, 11, 12. Nove mais 3.

Pesquisadora: Hummmm. Entdo esse aqui eu vou estar fazendo soma mas de outro jeito, um
pouco diferente do outro jogo, certo?
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ANEXO K - Transcricdo das filmagens do 7°encontro com o jogo FECHE A CAIXA?

Data: 25/11/2015
Dupla (H) e (D)

Pesquisadora: No CUBRA A SOMA, a gente tinha o tabuleiro com os nimeros e os dados,
né? E a gente somava os pontos dos dados e cobria a casinha. Nesse aqui tem uma coisinha
diferente que vocés vao descobrir. Vocés vao ter que somar os pontos dos dados e também
fechar as plaquinhas, s6 que nesse eu posso fechar a soma som uma fichinha s6, ou usar duas
fichinhas pra cobrir a soma. Com dois dados também, qual que é maior quantidade de pontos
da soma?

(H): Doze.

Pesquisadora: Doze. SO que esse ndo vai até 12. Vai até nove.

(H): Ahhh.

Pesquisadora: Como sera que eu consigo fazer o 12, se eu s6 vou até 9?

Pesquisadora: Digite o nome dos participantes. Cada jogador inicia com 45 vidas, nimero
que serd diminuido a cada rodada. O primeiro jogador lanca os dados clicando sobre eles. O
jogador terd, entdo que fechar uma ou duas casas, de forma que o total obtido numa casa sé ou
na soma de duas casas seja 0 mesmo que o numero de pontos conseguido nos dados. Tudo
bem?: O mesmo jogador joga os dados até que o total de pontos dos dados ndo permita mais
fechar nenhuma combinagdo de casas. Nesse caso, clica no botdo ndo é possivel continuar. E
um botéo vermelho. O jogador, entdo deve somar os valores das casas que permaneceram
abertas e tirar o total das 45 vidas que recebe no inicio do jogo. O préximo jogador, entdo
inicia sua participacdo e repete o procedimento. Podem jogar até trés participantes... a gente
vai jogar com dois, né?

Pesquisadora: Quando o nimero de pontos resultar maior que o0 nimero de vidas restantes, o
jogador é eliminado da partida. Importante: quando as casas 7, 8 e 9 estiverem fechadas, o
jogador escolhe se quer continuar jogando com um ou com dois dados. Digite 0 nome dos
jogadores.

(H): O meu ou o seu? [perguntando para (D)].

Pesquisadora: Tanto faz, ndo é?

(H) digita seu nome.

Pesquisadora: SO quero que vocés falem um pouquinho alto pra eu conseguir gravar, ta?

(D) digita seu nome.

Pesquisadora: Pronto? Entdo quem colocou o nome primeiro foi?

(H): Eu.

(H) comeca o jogo.

Pesquisadora: Vocé vai clicar, apertar a maozinha em cima dos dados.

Pesquisadora: Tira 2 e 6.

(D): Seis.

(H): Seis?

(H) abaixa a casa com 0 numero 6. Joga de novo e tira5e 3.

(D): Qito.

(H): Oito.

Pesquisadora: So fala um pouquinho mais alto sendo ndo aparece na gravagéo, ta?

(H) tirasoma 7.

(H): Sete. [Fecha a casa 7].

# As falas das criangas foram transcritas procurando preservar suas caracteristicas de linguagem, podendo,
portanto, conter erros ortograficos, sinalizados por “aspas”.
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(H) tira soma 5 [fecha a casa 5]. Joga de novo e quando (H) clica nos dados e eles param (D)
ja vai fazendo a contagem baixinha dos pontos.

(H):6,7,8,9, 10.

Pesquisadora: Como eu fagco soma 10 se ai [no tabuleiro virtual] s6 vai até 9?
Pesquisadora: Lembra que vocé pode usar uma casinha ou duas.

(H): Nove.

Pesquisadora: Entdo vocé pode cobrir uma soma também, né?

(H):9e1?

Pesquisadora: Nove mais quanto vai dar 10?

(H): 1. [Olha para a pesquisadora e depois fecha as casas 9 e 1].

Pesquisadora: L& o que esta escrito.

(H): As pecas 7, 8 e 9 estdo fechadas. Quer passar a jogar apenas com um dado?
Pesquisadora: VVocé quer jogar sé com um dado? Sim ou ndo?

(H): Aha... Ndo... Sim.

Pesquisadora: Entdo vocé vai apertar no sim.

(H) continua jogando apenas com um dado, restando apenas as casas 2, 3 e 4 para serem
fechadas.

(H) Tira quatro. [Fecha o nimero 4]. Joga de novo.

Pesquisadora: Da pra fechar?

(H): Ha, ha.

Pesquisadora: Por qué?

(H): Porque o um ja foi... J& fechou.

Pesquisadora: Qual fechou?

(H): 01

Pesquisadora: E o0 que vocé tem sobrando ai?

(H):02eo03.

Pesquisadora: Entao aperta o botdo ali, “Néo ¢ possivel continuar”.

Pesquisadora: Quantos pontos vocé perdeu?

(H) olha para a pesquisadora.

Pesquisadora: E 0s que estao abertos.

(H): Dois.

Pesquisadora: Dois? [apontando para a tela do computador].

Pesquisadora: Que nimero que esta aberto?

(H): O 3 e o0 2. Cinco [contando nos dedos].

Pesquisadora: Cinco. Entdo vocé vai digitar ai.

(H) digita o nimero 5.

Pesquisadora: Clica na flechinha... Tem uma conta ai pra vocé fazer...

(H) fica olhando para a tela, mas ndo responde.

Pesquisadora: Calcule quantos vocé vai ficar. Vocé tem 45 pontos, perdeu 5, fica com?
(H): Ah... [digita 40].

Pesquisadora: Quanto da (H)?

(H): Quarenta.

Pesquisadora: Agora... E a vez... Vocé esta vendo as fichinhas ali que “apagou”? Foram as
gue vocé perdeu. Agora é a vez da?

(H): (D).

Pesquisadora: Pode puxar 0 mouse pra vocé.

(D) joga e tira 7.

Pesquisadora: Se o sete esta fechado eu posso fechar uma soma que dé sete, ndo é?
(H): Seis mais um.

(D): Seis mais um?
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(H): E...

Pesquisadora: Lembra do jogo CUBRA A SOMA que a gente fez todas as combinacdes da
soma sete?

(D) fecha as fichas 6 e 1. Joga de novo. Tira3 e 2.

(H): Cinco. [Fecha a casa 5].

(D) joga e conta: 1, 2, 3, 4, 5.

(H): Cinco.

Pesquisadora: Qual a outra combinagdo? Vocé acabou de fechar o cinco.

(H): 3 mais 2 [usando os dedos para contar].

(D) fecha 0 3 e 0 2. Estdo faltando apenas as casas 4, 8 e 9.

(D) continua o jogo e tira 5 novamente.

(H): Cinco de novo!

Pesquisadora: Dé pra fechar?

(D) e (H) balangcam a cabeca que nao.

Pesquisadora: Por qué?

(H): Porque ja fechou.

Pesquisadora: Porque eu ndo consigo fechar a soma cinco?

(H): Porque o0 5 s6 tem uma maneira de fazer.

Pesquisadora: O 5 s6 tem uma maneira de fazer?

(H): “Perai”... Nao ¢ uma maneira... Como que ¢ mesmo? Quatro mais um [contando nos
dedos]...

Pesquisadora: N&o... Vocés tiraram cinco duas vezes seguida e vocés fecharam.
(H): Ha.

Pesquisadora: Mas dai saiu de novo?

(H): E ndo deu certo.

Pesquisadora: Mas por que, que nimero que esta sobrando ai?

(H): Quatro, oito e nove.

Pesquisadora: E quanto da essas somas?

(H) tenta contar nos dedos. Quatro mais oito...

(D): Quatro mais oito?

(H): E...

(D) ia fechar 4 e 8.

Pesquisadora: Nao... Ndo perguntei... Quanto da? Ndo € pra fechar (D)! Vocé precisa de
soma 5.

Pesquisadora: Oito... Ele € maior ou menor que cinco?

(H): Menor.

(D): Maior.

Pesquisadora: Ha?

(D): Maior.

(H): Maior.

Pesquisadora: Entéo eu posso fechar o oito?

(H) e (D): Néo.

Pesquisadora: Entdo agora vocé pode apertar o botdozinho que nédo da pra continuar jogando.
S6 que vocé vai ter que somar estes pontos que estdo perdidos.

(H): Quatro...

(H): Quatro... 5,6, 7, 8,9, 10, 11, 12 [fazendo sobre contagem].

(D): Doze? [ja digitando].

Pesquisadora: Mas tem mais...

(H): 12 mais 9...

(H): 12 mais 9?
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(H): O... 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21. [Contando junto com (D)].
(D): Vinte e um [digita no computador].

Pesquisadora: Na flechinha...

(H): Na flechinha...

Pesquisadora: VVocé tem 45 pontos perdeu 21...

(H): Quatro... “Perai”... Quatro... Tiro dois?

(D) tenta fazer a conta que (H) explicou, usando os dedos.

(H): Dois!

(D): Dois.

Pesquisadora: Ha...

(D): Cinco... Tiro um...

(H): Quatro.

(D) digita a resposta 24.

Pesquisadora: Aperta... Agora... Os pontos que vOcé perdeu apagou.
(H) continua o jogo. Tira 7 nos dados, fecha a casa 7.Tira 3, faz a soma rapidamente e fecha a
casa 3.Tira 4 e fecha o 4. Joga de novo e conta.
(H):1,2,3,4,5,6,7.

(D): Sete... Qual outro que dé sete?

(H) fechao6eo 1.

(D):1,2,3,4,5.

(H): 4...5. [Fecha a casa cinco].

Restam abertas as casas 2, 8 e 9.

(D):1,2,3,4,5,6, 7, 8. [Contando de um em um].

(H): 3,4,5,6, 7, 8. Qito. [Fecha a casa oito].

(D): S6 tem mais duas fichinhas!

(H) continua.

(D):1,2,3,4,5,6,7.

(H): 6, 7.

Pesquisadora: D4 pra fechar?

(D): Néo.

(H) faz que ndo com a cabeca.

Pesquisadora: Por qué?

(H): Porque o nove é mais maior que 7 e 0 2 € maior do que o 7.
(D): Menor. [Corrigindo que o dois € menor gque o sete].

(H): E... Menor.

Pesquisadora: E se eu juntar o dois com o nove? Vai dar mais do que sete?
(H): Aha.

(D):3,4,5,6,7,8,9, 10, 11.

Pesquisadora: Entdo agora o que vocé tem que fazer?

(H) aperta o botao vermelho “Nao ¢ possivel continuar”.
Pesquisadora: Apertar o botdo... Quantos pontos vocé perdeu?
(H) conta nos dedos: 9 mais 2, doze!

(D): Onzel

(H) digita 11.

(H): 40 tiro 11... hum [olha pra (D)]...

(D): 3...

(H): 3, 3. [E digita 3 no computador].

(D): Tira um de zero...

Pesquisadora: Sera que da certo?

(H) olha para a continha e fica pensando.



Pesquisadora: Eu posso tirar um de zero (H)?

(H) balanca a cabeca que ndo.

Pesquisadora: Como que eu faco nesse caso?

(D): Empresta...

(H): Empresta.

Pesquisadora: Emprestar?

(H): Como que eu faco aqui?

Pesquisadora: Quer tentar fazer a continha na lousa?
(H): Melhor...

Pesquisadora:40 - 11.

(H) faz a subtracdo na lousa apoiada nos dedos das méaos.
(D): 10 tiro 1... 9. [Ajudando a contar].

(H): 9 [Escrevendo o nimero 9 na lousa].

(D): 3tiro 1... 2.

(H) conta e escreve o numero 2.

(H): 29. E... 29!

Pesquisadora: Era o que vocé estava colocando?
(D): Néo.

(H) digita a resposta.

Pesquisadora: “Ficou” cinza os pontos que vocé perdeu.
A vez passa para (D).
(D): Sempre comeca o sete.

Pesquisadora: Por que a maioria € 7? Lembra do que a gente viu no outro jogo?

(H) faz que sim com a cabeca.

(D): Nove [fecha a casa nove].
(H):1,2,3,4,5.

(D) fecha a casa cinco.

(H): Cinco... Seis.

(D) fecha a casa seis.

(H) e (D) contam juntos os pontos dos dados: 1, 2, 3, 4, 5.
(H): Tem uma maneira, né?

(D) conta nos dedos.

(H): Quatro mais um.

(D) continua contando.

(H): 4 mais 1... 4 mais 1!

(H): 4mais 1... 4 mais 1!

(D): 4 mais 1?

(H): E.

(D): Quatro... Um... (fechando os nimeros).
(H): Ou um mais quatro!

Pesquisadora: Quatro mais um ou um mais quatro da no mesmo, né (H)?

Joga novamente.

(H): Seis...

(D): Qual que “faiz” seis? [contando nos dedos].
Pesquisadora: E agora?

(H) olha para os dedos e percebe que nao € possivel continuar.

(H): Ih...Vai ter que apertar aqui.
(D) continua contando e depois aperta a botéo.
Pesquisadora: 2, 3, e 8. Quanto da essa soma?

261
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(H): Aqui da cinco [apontando para o dois e trés].

(D): cinco mais oito...

(H):6,7,8,9, 10, 11, 12, 13. Treze.

(D) digita 13.

Pesquisadora: E agora? 24 pontos perdeu 13...

(H): Tem que emprestar...

Pesquisadora: Tem que emprestar?

(H) faz que sim com a cabega.

(H): Porque ndo déa pra tirar aha... 3 de 4... O quatro...

Pesquisadora: Quem é maior (H)?

(D): Tenho 2 tiro 1, fica um (digita no computador). Tenho 4, tiro...1!
(H): Onze...

(H): Flechinha...

(D): Nao precisa emprestar.

Pesquisadora: Quando acabar os pontinhos rosas, sai do jogo.

(H) volta a jogar... Tira sete [fecha a casa 7].

(D): Sempre comeca com sete!

Tira soma oito e abaixa a casa com o nimero 8.

(H): Cinco... Nove [fecha a casa numero 9].

Aparece a mensagem se (H) quer continuar jogando com os dois dados, pois as casas 7, 8 e 9
ja foram fechadas. Mas ela prefere continuar jogando com os dois dados.
(H): J& até sei 0 que esta escrito.

Pesquisadora: Aha?

(H) Ja até sei 0 que estava escrito.

Pesquisadora: O que estava escrito?

(D) d& uma risadinha.

(H): Se eu queria ficar com um dado...

Pesquisadora: Ou dois... Vocé quis ficar com os dois.

(H): faz que sim.

(H) continua jogando.

(H): 1, 2, 3, 4, 5 [fecha a casa 5].

Pesquisadora: De novo, vai aparecer esta mensagem toda a rodada, dos dados.
Pesquisadora: VVocé quer ficar com os 2 dados ou com 1 dado s6? Sim ou ndo?
(H): Sim.

(H) continua o jogo com um dado so e tira 5, fecha 4 e 1.

Tira dois [fecha a casa 2]. Faltava os nimeros 3 e 6. Jogou o dado [tirou 2] e balangou a
cabeca.

(D): 4 mais 1... Nenhum.

(H): Néo da.

(D): Tem que apertar o botdozinho vermelho...

(H): Seis... 6... 7, 8, 9 [contando nos dedos].

(D) também conta nos dedos.

Pesquisadora: Quanto da?

(H): Seis...

(D): 1, 2, 3.

Pesquisadora: D& 7 ou 9?

(H): Ai... D4 novel

Pesquisadora: Nao sei! A (D) contou e tinha dado... Acho que 7 (D)?
(D) conta nos dedos.

Pesquisadora: A (H) tinha contado e tinha dado 9?



263

(H): Deu 9 [contando mais uma vez].

(H): Tiro 9 fica zero [fazendo 29 — 9]

(D): Tenho 29 tira 9 fica 20.

(H): S0 isso? Que legal!

Pesquisadora: Os pontos que vocé tem sdo os amarelos ainda.
(D) joga novamente.

(D):1,2,3,4,5,6, 7, 8. [fecha a casa com 0 numero 8].
(D):1,2,3..

(H): Qito.

(H): QOito... Sete mais um.

(H): Sete mais um [apontando para a colega fechar].

(D): Sete... Mais... Um.

Joga de novo.

(D):1,2,3,4,5,6,7,8.

(H): QOito!

(D): Oito de novo!

Pesquisadora: VVocés tiraram trés vezes seguida o 8. Mas foram do mesmo jeito nos dados
todas as vezes?

(H): Seis... E... N&o?

Pesquisadora: Os dados foram iguais todas as vezes 0s pontos?
(H): Ah (D)... 6 mais 3!

(D): Seis 0 que?

(H): 6 mais 3...

Pesquisadora: Seis mais trés?

(H) balanca a cabeca que sim.

(D): 6 mais 3... “vamo vé”... [contando nos dedos].

(H): Mais 2... Mais 2.

(D): Tem certeza?

(H): Tenho...

(D): 1, 2, 3, 4, 5. Cinco.

(H): O... Seis... Mais...

(D): Seis...

(H): 7, 8. Mais dois (D)!

(D): Seis mais dois?

(H): E...

(D) fecha 6 e 2 (8). Na jogada seguinte, tira 11.

(D): Como tiro 11?

(H): Nove mais... Nossa!

(D): O dois. Cadé 0 2 ai?

(H): Tem que ir aqui mesmo (D)! [N&o dava pra continuar].
(D): Vai.

(H): Nove. Bota o nove.

(D):3,4,5,6,7,8,9,10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21 [contando 0s pontos que
havia perdido].

(D): Zerou...

(H): Da (D) zerou!

Pesquisadora: Zerou?

(H): Sim.

Pesquisadora: O que apareceu escrito?

(D): Minha plaquinha sumiu.
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(H): A plaquinha da (D)? Zerou tudo, ficou no zero.
Pesquisadora: Entdo apareceu alguma mensagem ai. N&o apareceu?
(D): Apareceu.

(H): Apareceu... O que apareceu?

(D): Nao sei.

(H) continua o jogo: Cinco [fecha a casa 5].

(H) Joga de novo e conta: 1, 2, 3,4,5,6,7,8,9.... 10
(H): 9...10. Mais um.

(D): Hiiii.

(H): Qué?

(D): Lé!

(H): A'soma ndo éigual ...

Pesquisadora: Acho que vocés erram a soma...

(H): Ahé...

(D):1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10, 11.

(H): Onze. Nao tem como continuar.

(A filmadora parou)

(H) continua jogando até ficarem abertas apenas as casas 3, 4, 6 e 7. Tiram uma soma em que
ndo é possivel continuar e tentam calcular quantos pontos perderam.

(H): Sete... sete... sete...

(D): Sete? Faz a continha.... 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20.
Vinte.

(H): Vinte? Vocé tem certeza (D)? [Digita o numero 20].

(H): “Qué vé&” que vai zerar a tabela?

(D): 20 tiro 20? Zero.

(H) digita a resposta.

(D): Acho que vai zerar...

Pesquisadora: E ai?

Na tela do computador apareceu a mensagem “Seus pontos acabaram”.

(D): Zerou...

Pesquisadora: As duas zeraram?

(H): E...

(D): Ah...
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ANEXO L - Transcricdo das filmagens do 8° encontro com o jogo FECHE A CAIXA®

Data: 27/11/2015.
Dupla (E) e (A).

Cada um digita seu nome para iniciar o jogo.
Pesquisadora: Agora na linha debaixo, pra (A) por o dela.
(E) inicia o jogo.
Pesquisadora: Agora vocé tem que somar os pontos [2 e 1].
(E): 3.
(A): Aqui [apontando para 0 numero trés na tela].
(E) fecha o nimero 3. Continua.
(E): 1,2, 3..
(A): Sete. [Antes que o colega terminasse a contagem].
(E) fecha o nimero 7e continua (2 e 3).
(A): Qua... Cinco.
(E) fecha a ficha com o0 numero 5. Joga novamente [tira 2 e 2].
(A): Quatro.
(E) clica no 4. Prossegue jogando.
(E): Oito!
(A): Oito.
(E) fecha a casa com o nimero 8 e continua ao jogo.(E) joga os dados [5 e 6] e (A) auxilia na
soma dos pontos.
(A):6,7,8,9, 10, 11 [Fazendo sobrecontagem positiva].
(A): “Perai”, deixaeuver. 1,2,3,4,5,6,7...7..8,9, 10, 11.
(D): Onze?
Pesquisadora: Onze. Lembra que vocé pode fechar uma ou duas casas?
(E) balanca a cabeca que sim.
Pesquisadora: Vocé pode fechar duas casas que somando dé onze, também. Entdo vé se 0s
nameros que estdo abertos, se algum deles somando com outro vai dar onze.
(E) fecha nove e dois. Prossegue com 0 jogo e aparece a seguinte mensagem: “As pegas 7, 8,
e 9 estdo fechadas. Quer passar a jogar apenas com um dado?” Sim ou Nao?
(E) faz que sim com a cabeca. Estéo abertas apenas as casas 1 e 6 nesse momento.
Pesquisadora: Entao vocé vai apertar aqui no “Sim”... Isso.
(E) joga com um dado s6 e tira um [fecha a casa 1].
(E) joga de novo. Tira dois.
(A): Dois.
Pesquisadora: da pra fechar?
(E) balanca a cabeca que nao.
Pesquisadora: Entdo vocé vai apertar aquele botdo vermelho... Quantos pontos vocé perdeu?
(A):1,2,3,4,5,6.
Pesquisadora: O que esta aberto...
(E): Seis.
Pesquisadora: Que numero ficou aberto?
(A) e (E): seis.
Pesquisadora: Entdo vocé vai digitar o seis. Aperta ali na flechinha...
(A): Continuar.
Pesquisadora: No continua... 45 menos 6.

%0 As falas das criangas foram transcritas procurando preservar suas caracteristicas de linguagem, podendo,
portanto, conter erros ortograficos, sinalizados por “aspas”.
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(A): Ai...

Pesquisadora: 45 vidas que vocé tinha e vocé perdeu 6 pontos nessa rodada. Qual é o
resultado dessa subtracdo? [45 — 6]

(A) e (E) contam nos dedos.

(E): 387

(A) continua contando nos dedos: 38, 39. Fala baixinho no ouvido de (E) a resposta que tinha
obtido. [39]

Pesquisadora: Trinta e oito ou trinta e nove?

(E): Trinta e oito.

(A): Serad? [Olhando para o colega].

Pesquisadora: Como que ele faz pra saber se esta certo (A)?

(A): Ih... Tipo tem 45... Ai ele vai... 44, 43, 42, 41, 40, 39. E. Trinta e nove.

(E): 49.

Pesquisadora: como 49?7 39? 38? VVocé tem 45... Vocé perdeu 6... Pode ser 49?

(E) faz ndo com a cabeca.

(A) balanga a cabega negativamente.

Pesquisadora: A (A) esta contando nos dedos e disse que da 39.

(E) conta nos dedos.

Pesquisadora: Vocé viu a conta que a (A) fez?

(E) faz que sim com a cabeca, contando novamente, olhando para a tela do computador.
(E): E trinta e nove.

Pesquisadora: Trinta e nove. Vocé tinha se confundido na conta, entdo? Aperta o continua...
Al apagou 0s pontos que vocé perdeu.

Pesquisadora: Agora € a (A). Pode puxar pra perto de vocé, que nao tem fio.

(A): Ai...

Pesquisadora: Melhor vocé apertar com a direita. Vocé é canhota?

(A): Néo.

Pesquisadora: Entdo é com a direita, hein?

(A) clica nos dados. Tira dois e um [fecha a casa 3]. Continua.

(E): Nove.

(A) fecha o nimero 9.

(E): Oito [antes gque a colega fizesse a soma].

(A):1,2,3,4,5,6,7.

(E): E sete.

(A) fechaacasa 7.

Pesquisadora: Olha la... As pecas 7, 8 e 9 estdo fechadas. Quer jogar apenas com um dado?
(A) clica no sim.

Pesquisadora: Sim?

(A) continua o jogo e tira 3 nodado.

Pesquisadora: O trés esta fechado, mas lembra que eu pogo fazer combinacao?

(D) balanca a cabeca que sim.

Pesquisadora: Tem como eu fazer combinacéo?

(D): Ah... Tem... Esses dois. [Apontando para os niumeros 1 e 2 na tela].

(A) fecha o 1 e 0 2. Ficaram apenas 0s numeros 4, 5 e 6 abertos. Joga novamente e tira um.
(A): Um... N&o é possivel.

Pesquisadora: Entdo vocé vai apertar o botdo vermelho...

(A) aperta o botéo.

Pesquisadora: E calcular quantos pontos vocé perdeu.

(A): 3.

Pesquisadora: Trés? Cada ficha tem um nimero.
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(A): Pra somar...

Pesquisadora: Tem que somar.

(E): Quinze.

(A):5,6,7,8,9,10,11, 12, 13, 14, 15. [Digita o nimero 15].
Pesquisadora: Quanto que € a conta agora que vVocé tem que fazer?
(A): Menos.

Pesquisadora: Quanto?

(A): 49 menos 15. “Dexa” eu ver...

Pesquisadora: 45 menos 15.

(A): E...

(E) faz as contas no dedo e diz: 28.

(A) também esté fazendo contas.

(A): Vinte e oito?

(E): Faz sim com a cabeca.

Pesquisadora: Confere a conta, vamos ver se a sua da igual a dele?
(A): Acho que néo (E).

(A) tenta fazer contagem com os dedos das maos tirando um a um.

Nesse momento a atividade é interrompida pela coordenadora que solicita 0 material
de um aluno, cuja mae estava aguardando na secretaria. As criangas continuaram a atividade,
sem a observacdo direta da pesquisadora do que estavam fazendo.

Pesquisadora: Véo fazendo a conta ai...

(A): Ai (E) eu acho que da catorze [e digita 0 nimero 14]. Professora... Eu pus...
Pesquisadora: Fez a conta, deu certo?

(A): Deu catorze.

Pesquisadora: Catorze?

(A): Quinze... Quinze... [Falando baixinho com (E)] .Quinze ndo da... Treze

(A): “Perai”. 1,2, 3,4,5,6,7,8,9, 10. 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20. Ai faz assim...
[pedindo para o colega ficar mostrando dois dedos]. Eu “t6” na terceira... Ai, eu ndo sei.
(A): Eu sei, mas ndo “t6” conseguindo fazer...

(D): Olha aqui [apontando para a tela do computador].

(A): A gente ndo “cabou” ainda.

(D) e (A) tentam fazer algumas contas para resolver o problema.

(D): Vinte e dois.

Pesquisadora: N&do conseguiram fazer a conta ainda?

(A): A gente conseguiu. E, mas a gente n4o sabe se esta certo ou errado.

Pesquisadora: Digita... Se estiver certo ele vai falar que esta certo e vai continuar a conta, se
estiver errado ele vai pedir pra vocé fazer a conta de novo.

(A): Posso continuar?

Pesquisadora: Digitou?

(A): Sim.

Pesquisadora: O que ele falou.?

(A): Ai, “pera”. Nao falou nada ainda. Ele ndo falou nada.

(E): Aqui 0 [apontando para a tela].

(A): Agora calcule quantos pontos vocé perdeu. [Lendo a mensagem].

(E): Vinte e dois.

Pesquisadora: Eu acho que esta conta ndo esta certa. Tenta fazer na lousa. VVocé consegue?
(A): Consigo. [Levanta-se e vai para a lousa].

(A) tenta fazer a continha. E 45 menos 15.
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(E) Tenta ajudéa-la.

Chegam a uma resposta: trinta.

(E): Professora... [mostrando a continha].

Pesquisadora: Ai, estd vendo?

(A): Continua. Trinta.

(A): “Perai”... Deu. [Resolvem a situa¢ao-problema].

(D) Continua o jogo.

(E) digita a resposta.

(E): Pronto. Vem ajudar (A).

(A):1,2,3,4,56,7,8,9.

(D) Fecha o nimero 9.

(A):1,2,3,4,5. “Perai”. 1,2, 3,4, 5, 6.

(E): Seis.

(A): “Perai”... N&o, ndo faz isso ndo. 5 [mostrando a m&o]... Dois mais cinco d& sete. Ndo Va
dar ndo; ndo vai da pra vocé continuar.

(E) ia apertar o botéo.

(A): “Perai” ndo aperta ainda nao.

(A): Professora, ndo deu pro (E) continuar, porque deu é... 1, 2, 3, 4, 5, 6. Ai s0 tem 2, 5, 8.
Ai dois com cinco da sete; dai com oito...

Pesquisadora: Entdo aperta o botdo.

(A): Vixe, ndo é possivel continuar, amigo.

(E) aperta.

(A): Aqui 6.

(E): Sai (A)! [Pedindo para deixa-lo jogar].

(A): Entdo, ta aberta. Quanto deu? Dois... Sete... 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15.
(E) digita.

(A): Nao é esse, esse dai é 51.

(D) corrige a ordem dos nimeros.

(A): Isso. Continuar.

A coordenadora deixa a sala e a pesquisadora consegue retornar para perto das
criancas. Deveriam fazer 39 — 15.
(A): Uau.
(E): 39... [tenta fazer a conta usando os dedos].
(A): Ai é a mesma que a minha no é? E igual a minha néo é?
Pesquisadora: Na sua tinha dado quanto? 45 menos 15.
(A): Ai... E... Eraisso.
(A): Conseguiu (E)?
(E) tenta fazer a continha.
(A): Trinta e cinco!
Pesquisadora: 39 menos 15. Esta dificil contar nos dedos?
(A) faz que sim com a cabeca.
(E): Vinte e um?
Pesquisadora: Quer tentar fazer a conta na lousa?
(E) diz que sim.
(A): Depois sou eu que “faiz” a conta na lousa.
(A) dita os numeros para (E): Trinta e nove menos quinze. 1 ¢ o 5. “Faiz” o trago.
(A): 9 menos 5, quatro. Pde o 4 aqui [apontando].
(E): Dois. [Resposta de 3 menos 1].
(A): Vinte e quatro. Viu?
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(A) digita a resposta enquanto (E) ainda esta na lousa.

(A): Pronto?

(E): Nossa (A), ja comecou?

(E): Quatro.

(A): Oito.

(E): Quatro

(A): 1, 2,3, 4. E... [fechaa casa 4].

(E): Oito! Oito! [Risos].

(A): Eu pensei que fosse quatro mais quatro.

(A) continua.

(E): “Vai da seis, 6! Qué vé!”

(A): 3...6.... 6. [somando 3 e 3].

(A) fecha a casa com o numero 6. Joga de novo. Tira 4 e 5.
(A):1,2,3,4.

(E): Nove!

(A):1,2,3,4,5,6,7,8,9 [fecha o nmero 9]. Continua e tira nove novamente [6 e 3].
(E): Nove, nove, nove... Sete mais dois.

(A):1,2,3,45..

(E): Sete mais dois.

(A): “Perai”... 1,2,3,4,5,6,7,8,9.

(E): Aqui 6! Coloca aqui [apontando para o nimero 1].

(E): Aperta o um!

(A): Oito!

(E): Entdo... Oito mais um!

(A): Um mais oito!

Pesquisadora: Um mais oito e oito mais um tem diferenga?

(A): Néo, né! E ndo tem diferenca...

Pesquisadora: Lembra do outro jogo que a gente viu as possibilidades de fazer contas?
(A): E...

(A) continua o jogo.

(E): Nossal

(A):1,2,3,4,5.

(D): O o cinco ali.

(A): Cinco! Gracas a Deus!

(A) fecha o nimero 5. Prossegue jogando. Faltam apenas os nimeros 2, 3 e 7.
(A): Sete, sete, sete. [Torcendo para tirar o nimero 7].

(E): Nove.

(A):1,2,3,4,56,7,8,9.

(A): Sete... “Perai”... 7.... 8, 9. [Fazendo sobrecontagem positiva usando os dedos].
(D): 7 mais 3.

(A): E... [apertao 7 e 0 3].

(A): Asomade 3 e 7 ndo é igual a soma do valor dos dados?
Pesquisadora: Entdo acho que vocés fizeram a conta errada...

(E): Dois mais sete [apontando para 0s nimeros na tela do computador].
(A): Néo... O sete...

(E): Dois...

Pesquisadora: Deixa ela fazer a conta no dedo (E).

(A): “Perai”... 7.... 8, 9.

(D): Entéo.

Pesquisadora: Mas vocés tinham apertado sete mais trés.
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(A): E... Sete com trés da 8, 9, 10.

Pesquisadora: Entéo.

(A) fecha as casas 2 e 7, ficando apenas a de nimero 3 aberta.

(D): E agora que s6 fica trés? Tem que ir s6 de um!

Pesquisadora: O... Vocé quer ficar com um dado s6?

(A): Sim.

Joga o dado e tira quatro.

(A): 1,2, 3, 4.

Pesquisadora: Ixi...

(A) aperta o botéo que néo é possivel continuar.

Pesquisadora: Quantos pontos vocé perdeu?

(A): 3.

(A): Cadé o 3 (no teclado do computador)?

(E): “Td” vendo o 3 aqui!

Pesquisadora: Trés... SO trés.

(A) Digita.

Pesquisadora: Continua.

(A): Ah... Trinta menos 3 é facil! 30, 29, 28, 27 [sobrecontagem negativa].

Pesquisadora: Antes de vocés continuarem com o jogo... Pode fazer a conta.

(A): Vinte... Sete.

Pesquisadora: SO que a gente ndo vai jogar agora, porque eu preciso conversar um
pouquinho com vocés, ta?

Pesquisadora: Aperta pra ver com quantos pontos vocé ficou... Se deu certo... E ai € o que
voceé ficou agora. A (A) esta com 27 e o (E) ficou com 24.

Pesquisadora: No outro jogo, o tabuleiro ia de qual numero a qual numero?

(E): De dez até... Ndo

(A): Doze.

(E): De 1 até 12.

(A): De 2...

Pesquisadora: De um?

(A): De dois até 12.

Pesquisadora: O CUBRA A SOMA comecava do um?

(A): Néo, do dois.

(E): Do 2 até 0 12.

Pesquisadora: Do 2 até o 12. L& vocés tinham que somar e fechar exatamente a soma. E
nesse?

(A): Também.

(E): Apertar.

Pesquisadora: Mas se o 7estiver fechado e vocés tirarem a soma 7 de novo nos dados, tem
como eu fechar a soma 7?

(E): Seis mais um?

(A): E... Seis mais um.

Pesquisadora: Entdo nesse eu posso fazer combinagfes?

(E): Da pra fazer mais uma 6 mais 1; 5 mais 2.

Pesquisadora: Isso!

Pesquisadora: Essa tem uma diferenca... Se eu tirar 12 nos dados, 6 mais 6, tem como eu
fechar soma 12?

(E): Olha para o jogo e conta nos dedos.

(A): Néo.

Pesquisadora: Vocés ja tiraram um nimero maior que 9 no jogo!



271

(A): E...

(E): Da.

(A): Da.

Pesquisadora: Qual que eu poderia fechar?

(E): Cinco... [contando nos dedos].

(A): Nove... Mais 3. Nao é?

(E) balanca a cabeca que sim.

Pesquisadora: Isso.

(E): 9 mais 3.

Pesquisadora: Tem outro jeito?

(A): Oito... “Perai’...

(E): Oito mais quatro!

(A):“Dexa” eu ver... [conta nos dedos].

Pesquisadora: Oito mais quatro?

(A): Oito. 9, 10, 11, 12 [fazendo sobrecontagem positiva]. E.

(E): Cinco mais sete.

(A): Cinco. 6, 7,8, 9, 10, 11, 12. E.

(A): Eu acho que € s0 isso.

Pesquisadora: No outro jogo se eu tirasse soma 12... Eu s6 podia cobrir qual?

(E): Doze.

Pesquisadora: O doze. Porque eu ndo podia fechar a soma, né? Esse eu faco a soma, posso
fechar o nimero que da a soma ou as combinagdes, certo?

(A) e (E) balancam a cabeca positivamente.

Pesquisadora: Teve uma hora que apareceu a mensagem se VOCES queriam jogar com um
dado s6 ou com dois. Que é quando 0 7, 0 8 € 0 9 estdo abaixados, que sdo 0S maiores
nimeros. E sempre uma boa opgéo eu jogar com um dado s6? O que vocés acham?

(A): Sim.

(E): Sim.

Pesquisadora: Por qué?

(A): Por que... Tipo... SO tenho o seis...

(E): Tira seis, fecha o seis.

Pesquisadora: Ha?... Ainda ndo entendi. Se eu fechei 0 7, 0 8 e 0 9 e tiver tudo isso aqui
aberto [mostrando os outros nimeros], por exemplo. De cara fechei o 8, fechei 0 9, depois
fecheio 7. E sobrouo 1,02,03,04,05¢e 06. E ai apareceu a mensagem se eu quero jogar
com um dado s6 ou com dois. Vocés acham que é uma boa opg¢do sempre pro jogo? Jogar
com um dado s6?

(A): Ha... [pensando com uma das mé&os na boca].

Pesquisadora: Se vocé jogar com um dado sé, qual é o maior nUmero que vocé vai conseguir
tirar?

(A): Nenhum.

Pesquisadora: Se vocé jogar com um dado so... Qual é o maior nimero que pode sair?
Pesquisadora: Um dado sé.

(A): Seis?

Pesquisadora: Seis.

(E): Seis, cinco.

Pesquisadora: VVocés acham que é uma boa opg¢éo eu jogar s6 com um dado?

(E) balanca a cabeca que sim.

(A): Acho melhor néo.

(E): Sim.

(A): Porque n&o vai dar nem pra peganem o 7, nem o 8, nemo 9.
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Pesquisadora: Mas esses ja vao estar fechados

(A): Ah...

Pesquisadora: Lembra que essa opg¢éo so aparece quando estes nimeros ja estdo fechados. Se
ndo fechar... Se s6 sobrar o 7, por exemplo... Vocé fechou tudoo1,02,03,04,05,06,08
e 09 e sd sobrou o0 7, ndo vai aparecer a mensagem pra vocé jogar com um dado sé. Porque o
7 esté aberto.

(D) e (A) olham para o0 jogo.

Pesquisadora: Vocés acham que jogar com um dado s6 quando esses nUmeros aqui
[mostrando7, 8, 9] ja estdo fechados é sempre uma boa opcéo?

(A): Néo.

Pesquisadora: Por qué (A)?

(A): Ha... Porque ndo da pra tirar... O nove... Ah... Pode.

Pesquisadora: Qual vai ser o maior nimero que eu vou poder tirar jogando com um dado s6?
(A): Seis.

Pesquisadora: Seis. Se eu jogo com dois, eu posso tirar até?

(E): Doze.

Pesquisadora: Doze. S6 que nesse jogo eu posso fechar uma casa s6? Ou eu tenho outras
opcOes? Vocé sé tem uma opgdo de fechar a soma?

(E) e (A) olham para o jogo.

Pesquisadora: Nesse jogo, por exemplo, se eu tirei 6 nodado. Eu sé posso fechar o seis ou eu
posso fechar a soma 6 usando uma combinagdo dos nimeros?

(E): Seis.

(A): Seis.

Pesquisadora: Mas se 0 6 esta fechado?

(D):03e04..

Pesquisadora: Eu posso fazer combinagdes pra dar a soma 6?

(D):05eo01.

Pesquisadora: Posso usar combinacdes entdo (E)?

(E): Faz sim com a cabeca.

Pesquisadora: Mas ainda vocés nao responderam. Se eu jogar com um dado so, é sempre
uma boa opcao?

(E): Sim.

(A): Si... N&o.

(A): Sim ou nédo (E)?

(E): Sim.

Pesquisadora: O (E) acha que sim. Por que vocé acha que sim?

Pesquisadora: Estes estdo fechados (mostrando os nimeros 7, 8, 9), vocé estd com um dado
sO. Por que vocé acha que é uma boa opgdo?

(E) olha para o jogo.

Pesquisadora: Vocé acha que jogar com um dado sé ajuda?

(E) rapidamente concorda, balancando a cabega.

Pesquisadora: Dificulta?

(A): Qual vocé escolhe dificulta ou ajuda? [Perguntando para (E)].

(E): Ajuda.

(A): E... Ajuda.

Pesquisadora: Por qué?

(A): Por que...

(E): Se eu tirar o seis...

(A): Ai é melhor vocé tirar o 6 sozinho... Ai ndo vai precisar outro numero pra sair do jogo,
mas sé que...
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Pesquisadora: Ha...

(A): Mas s6 que... 0 que eu “tava” falando mesmo? E...

Pesquisadora: Pensa (A)!

(A): E tira o seis dai ndo precisa usar...

(E):O1leob.

(A): Usar mais dois porque ai vocé vai acabar o jogo mais rapido... E vai acabar mais rapido.
Pesquisadora: Ta. Vamos mudar a pergunta. Se nesse jogo eu ja tiver fechado a casa 8, e eu
tirar a soma 8, eu consigo fechar?

(E):O7eo0l.

(A): Sete...E... O7eo0l.

Pesquisadora: Se nesse jogo eu tirar a soma 10, e o tabuleiro vai até 9. Eu consigo fechar a
soma 10?

(A): Ha... Sim. Nove mais um.

(A): Nove e um.

(E): Nove e um.

(E): E dois e oito.

Pesquisadora: Dois e oito?

(E): Setee...

Pesquisadora: E... Por que eu uso o0 1 ai entdo? Se eu estou jogando com dois dados néo vai
dar soma 1, vai?

(E) e (A) fazem nédo, balancando a cabeca.

Pesquisadora: Mas o um esté ai por qué?

(A): Ha...

Pesquisadora: Vocés me disseram que se tirasse...

(A): Porque nesse jogo da pra tirar 1? Tipo tira um dado (do jogo) e tira um (ponto)?

(E): Fica um dado...

Pesquisadora: Mas e se vocé ndo jogar com um dado s6? Entdo vocé nunca vai fechar o 1?
(A): Nunca.

Pesquisadora: Nunca? Foi isso que aconteceu quando vocés jogaram?

(A) Olha para (E).

Pesquisadora: Vocés fecharam o 1... Mas porque vocés fecharam o 1? Vocés ndo tiraram
soma 1?

Pesquisadora: Quando que eu uso o 1 ai? Que vocés usaram o 1? Porque em nenhum
momento vocés tiraram a soma 1. Por que ndo da com dois dados tirar 1, da?

(D) concorda com a cabega.

Pesquisadora: E nem quando a (A) ou o (E) optou por jogar com um dado s, o 1 de vocés ja
estava fechado. Como que vocés fecharam o 1 se ndo da pra tirar soma 1?

(E): S6 se ficou um dado...

Pesquisadora: Vocés usaram 0 1 como?

(A): Acho que a gente... Quis pegar s6 um dado... Ai a gente pois.

Pesquisadora: N&o. Vocés ndo estavam jogando com um dado so!

(E): Dois [mostrando pra colega].

Pesquisadora: Estavam com dois...

(A): Néo era... Dois menos um?

(E): Nao.

Pesquisadora: Nesse momento do jogo eu estou fazendo subtracéo?

(A): Néo.

Pesquisadora: Mas vocés me disseram que se eu tirar a soma 10 no dado eu consigo fechar.
E que numero vocés estavam usando?

(A): Ah... Entendi...Tipo tem 0 9, pra da 10 tem que usar o 1!
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Pesquisadora: Entdo por que o 1 esta ai nesse jogo?

(A): Porque... Tipo 0 9 “ta” sozinho precisa da 10 ai pde 0 9 e ol.

Pesquisadora: Se o 7 estiver fechado ja, e eu precisar da soma 7...

(E): Seise o um.

(A): Seis mais um!

Pesquisadora: Entdo eu posso usar o 1 pra fazer o qué?

(A): Pra combinar.

Pesquisadora: Para combinar com as somas ou, com muita sorte, né, se tiver com um dado
sO e sair 0 1... Mas provavelmente o 1 ja vai estar fechado.

(A): E... [Com um sorriso no rosto, parecendo que tinha descoberto algo].

Pesquisadora: Esta vendo como é so pensar!

(E): Ou 5 mais 2.

Pesquisadora: Vocés estavam jogando usando o 1 e ndo tinham nem percebido...

(A) Sorri.

Pesquisadora: Que o 1 esta ai ndo porque assim... Eu vou tirar soma 1 nos dados. Posso até
tirar, mas vai ser muito dificil de isso acontecer porque a maioria das vezes vocés estdo
jogando com quantos dados?

(A): Dois.

Pesquisadora: Dois! E com dois dados da pra fazer soma 1?

(A): Néo!

Pesquisadora: Mas eu posso combinar...

(A): E...

Pesquisadora: Gostaram do jogo?

(D): Aha.

(A) faz sim com a cabeca.

Pesquisadora: Hoje acabou que daqui a pouco vai dar o sinal.
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ANEXO M - Transcricdo das filmagens do 9° encontro com o jogo FECHE A CAIXA™

Data: 02/12/2015
Dupla (C) e (F).

Pesquisadora: Esse jogo aqui chama FECHE A CAIXA. Entdo aqui esta explicando do jogo
[mostrando no computador]. Esse foi um jogo inventado ha muitos anos, por marinheiros da
Normandia que queriam se divertir. Durante as travessias dos mares, em cada porto que
paravam, ensinavam as regras aos moradores do lugar e assim ele ficou conhecido no mundo
todo. O objetivo é fechar o maior nimero possivel de casas e perder o minimo possivel de
pontos em cada rodada. Vamos 1a?

(C): Vamos.

Pesquisadora: Opa.

Pesquisadora: Como jogar. Digite 0 nome dos participantes. Cada jogador inicia com 45
vidas, numero que serd diminuido a cada rodada. O jogador tera entdo que fechar uma ou duas
casas, de forma que o total obtido numa casa s6 ou na soma de duas casas seja 0 mesmo que o
nimero de pontos conseguidos nos dados. O mesmo jogador continua a langar os dados até
que o total de pontos feitos nos dados ndo permita mais fechar nenhuma combinacgéo de casas.
Nesse caso clica no botdo ndo € possivel continuar. O jogador entdo deve somar o valor
obtido nas casas que permaneceram abertas e tirar o total das 45 vidas que recebe no inicio do
jogo. O préximo jogador entdo inicia sua participacao e repete o procedimento. Podem jogar
até 3 e a gente vai jogar em 2.

Pesquisadora: Quando o numero de pontos de uma rodada resultar maior que o nimero de
vidas restantes o jogador é eliminado da partida. Importante: quando as casas 7, 8 e 9
estiverem fechadas o jogador escolhe se quer continuar jogando com um ou com dois dados.
E ai cada um vai colocar o seu nome. Quem coloca primeiro?

(C): O (F).

Pesquisadora: Entdo escreve seu nome ai no computador (F).

(F) digita seu nome e passa a vez para (C) fazer o mesmo.

(C): “Fessora” errei!

(C) demora um pouco para encontrar as letras do seu nome e digita-las no computador.
Pesquisadora: Quem joga?

(C): O (F).

Pesquisadora: (F) vocé vai apertar 0 mouse nos dadinhos a hora que vocé quer que eles
parem. E uma maozinha... Aperta... Isso.

Pesquisadora: Quantos pontos?

(F): Seis. [Tirou 5e 1].

Pesquisadora: Entéo...

(C): Aperta no 6. Fecha!

Pesquisadora: Clica no namero que ele fecha.

(F) fecha a casa 6.

(C): Vai de novo.

(F) jogaetira6e 3.

(F): Nove.

(F) Abaixa por engano a casa 8: Ai... Errei! [Fecha o 9].

Pesquisadora: Ops! A soma de 8 e 9 ndo é igual a soma do valor dos dados. Pode fechar.
Aperta ai. Pode fechar de novo a soma certa.

(F) fecha o nimero 9. Joga de novo e tira 3 e 5.

31 As falas das criangas foram transcritas procurando preservar suas caracteristicas de linguagem, podendo,
portanto, conter erros ortograficos, sinalizados por “aspas”.
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(F): Oito. [Fechando a casa 8].

(F) continuaetira2e 1.

(F): 3. [Fecha a casa com o numero 3].

(F) prossegue e tira a soma 6 [2 e 4]. O seis j& esta fechado.

(F): Seis.

(©): Ih...

Pesquisadora: O seis esta fechado, mas lembra da regra que eu posso fechar combinagdes?
Posso fechar duas casas que resulte seis.

Pesquisadora: Qual posso fechar (F)? Que déa seis?

(F) passa o cursor com a mdozinha sobre os numeros disponiveis [1, 2, 4, 5, 7].
Pesquisadora: Quais nimeros eu posso somar ai que vai dar 6?

(F): Esse (5).

(C): Escolhe outro.

Pesquisadora: Cinco com quanto pra dar seis?

(F): Cinco mais um.

(C): Alli. [Apontando para o nimero 1 no jogo].

(F) fecha os numeros 5 e 1 e continua jogando. Tira 4 e 5 [Soma 9, que também ja foi
fechada).

(F): Nove.

Pesquisadora: Nove.

(F): Ja fiz.

Pesquisadora: O nove esta fechado, mas da pra fazer combinagéo?

(C): Esses dois aqui.

Pesquisadora: Vocé tem 0 2, 0 4 e 0 7 abertos.

(F): Aha.

Pesquisadora: Se eu combinar eles... Sera que d& nove? Algum...

(F): Sete com mais dois.

Pesquisadora: Isso!

(F) fecha as casas 7 e 2, ficando apenas 0 numero 4 aberto.

Pesquisadora: As pecas 7, 8, e 9 estdo fechadas. Quer jogar apenas com um dado? Sim ou
Né&o?

(F): Sim.

Pesquisadora: Entdo aperta sim.

(F) joga o dado e tira 5.

(F): Ih...

Pesquisadora: D4 pra fechar?

(F): Néo.

Pesquisadora: Por qué?

(C): Por que é 4 e ele tA com 5.

Pesquisadora: E ele tirou quanto? Entdo vocé vai apertar aquele botdo vermelho ali no
cantinho... Quantos pontos vocé perdeu? E o nimero que esta marcado ali na plaquinha.
Pesquisadora: Quanto estad marcado?

(C): Quiatro.

Pesquisadora: Qual nimero esta marcado na plaquinha (F)?

(F): Um.

Pesquisadora: Um?

(C): Quiatro.

(F): Quatro.

Pesquisadora: Entdo vocé vai digitar o numero 4.

(F): “Dexa eu v€ aqui”...
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Pesquisadora: E com o teclado mesmo. Aperta continua.

(C) aponta para onde ele precisa apertar.

Pesquisadora: Com a flechinha. Agora vocé vai fazer essa continha. Calcule quantos pontos
voce vai ficar. Vocé tem 45 pontos, perdeu 4, com quantos pontos voceé fica?

(F): 41 [responde rapido].

Pesquisadora: Entéo vocé vai digitar ai, 41.

(C): Aperta na flechinha.

Pesquisadora: Perdeu 6... Os pontos que ficaram pretos é o que vocé perdeu. Agora quem vai
jogar?

(C): Eu!

(C) inicia o jogo e tira 2 e 6. Conta um a um até chegar no 8. Fecha a casa numero 8. Joga e
tira2el.

(C): 3. Fecha a casa 3 e continua. Tira 3 e 5. A soma 8 ja esta fechada.

Pesquisadora: Quanto deu (C)?

(C): Oito. Nao da pra...

Pesquisadora: O 8 esta fechado. Posso fazer combinagéo?

Pesquisadora: Tem um monte de nimero ai, qual que eu posso juntar pra dar 8?

(C) fechaascasas1e7.

Pesquisadora: Vocés tem dedo pra contar né? Nao é adivinhacao (C)!

(C) continua e tira3 e 3.

Pesquisadora: Quanto da? Usa os dedos, conta as bolinhas...

(C) usa os dedos para contar.

Pesquisadora: Quanto deu?

(C): Seis. [fecha a casa 6].

Joga novamente.

(C): Nossa!

Pesquisadora: Seis de novo ndo é?

(C): E.

Pesquisadora: E ai, 0 6 vocé fechou... Posso fechar alguma combinagéo?

(F) comeca a contar e quando percebe que esta falando a resposta pde a médo na boca.

(F): Nossa “facinho”!

Pesquisadora: Conta os dedos...

(C) conta e fecha os nimeros 4 e 2. Continua jogando, mas agora s6 restam as casas 5 e 9
para serem fechadas.

(C):1,2,3,4,5,6, 7, 8, 9 [contando as bolinhas dos dados].

(C) fecha a casa 9 e aparece a mensagem perguntando se quer continuar jogando com um ou
dois dados. Ela faz a opcédo de jogar apenas com um.

Joga o dado e fica surpresa quando tira 5, exatamente a casa que faltava ser fechada.

(C): Ah... [Abrindo um sorriso].

Pesquisadora: Parabéns! VVocé conseguiu fechar todas as pecas. Ndo perdeu nenhum ponto
nesta rodada... Continua. Agora é a vez?

(C): Do (F).

(C): Como eu consegui isso!

Pesquisadora: A (C) conseguiu ficar com os 45 pontos.

(F) comeca a segunda rodada.

(C): Professora pode puxar pra 1a? [O mouse].

Pesquisadora: Pode puxar o mouse mais pra perto (F). Ele ndo tem fio.

(F): Tira soma 6.

(F): Logo nele j& hein? [Fecha a casa 6].

Joga de novo e tira soma 8. Faz a conta rapido e fecha a casa 8.
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(F): Nossa (C) eu pensei que ndo ia conseguir... [Sobre a colega ter fechado tudo na rodada
anterior].

(C) da uma risadinha.

Pesquisadora: Mas acho que foi a primeira vez que eu Vi isso.

(F) continua jogando e fazendo as somas. Fecha a casa 4.

(C): Por que na proxima...

Pesquisadora: E dificil...

(C): Eu perdi.

Pesquisadora: Nao perder nenhum ponto.

(C): Eu néo sei como eu consegui aquilo...

(F) tira soma 5 e fecha a casa 5. Até 0 momento ndo realizou nenhuma combinacao para
realizar as somas. Restam abertas as casas 1, 2, 3, 7 e 9.

(C): Vocétacomo 1...

(F): Ah... Jafiz!

(C): Pensa na... Ndo pensa... Conta no dedo.

(F) tentando contar.

(C): Quanto deu ai?

(F): Nossa!

(©):1,2,3,4,5,6, 7, 8 [contando as bolinhas dos dados].

(C):1,2,3,4,5, 6, 7, 8 [contando novamente]. Nossal

(F) fechao 7 e 0 1 e diz: Facil!

(C): E... E facil... Mas e se for 11?

(F) continua jogando. (C) conta os pontos que ele tirou no dado em voz baixa. (F) fecha a
casa 9 e depois a 2. Aparece a mensagem se quer continuar jogando com um dado ou dois.
(C): Tomara que voceé consiga igual eu.

(F) escolhe jogar apenas com um dado. S¢é falta a casa com o numero 3.

(C): Vai. [Falando para o colega parar os dados].

(F): Calmal

(C) Vai!

(F) tira 1.

(C) olha para o colega e leva a mao a boca.

Pesquisadora: Acho também que é um pouco de questao de sorte né?

(F): Ha...

(©): Al

Pesquisadora: E ai quantos pontos vocé perdeu?

(©): 3.

Pesquisadora: E o nimero que esta na plaquinha.

(F): 3... 3... 3. [Digita 0o nimero 3].

(C): Nossa.

Pesquisadora: Quarenta e um menos trés. Quanto da?

(F): 40, 39, 38. [Faz sobrecontagem negativa].

(F): Trinta e oito.

Pesquisadora: Trinta e oito?

(F): Faz sim com a cabeca.

Pesquisadora: Perdeu mais o0 que esta ali de pretinho. Agora ¢ a vez?

(C) comeca outra rodada. Soma os pontos e fecha a casa 7. Joga de novo e conta.
(C): 1, 2,3, 4,5 [fecha a casa 5].

(C): Tomara que eu consiga também.

(F): Vocé tem que deixar a mdozinha aqui 0 [apontando].

(C) continua o jogo.
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(©):1,2,3,4,5,6,7,8, 9 [fecha a casa 9]. Joga e tira 2 e 6 [soma 8].

(C): Ja cobri.

(C)conta: 1, 2, 3,4,5,6, 7,8, 9. Fecha as casas 4 e 2. Aparece uma mensagem.
Pesquisadora: Quatro e dois ndo € igual a soma dos dados. Quanto deu a soma dos dados
C)?

(C) comega a contar novamente [1, 2, 3...].

(F): Tem ai (C)!

(C): 4,5, 6.

(C):1,2,3,4,5,6,7,8.

(F): Oito!

(C) fecha o numero 8.

Pesquisadora: As pegas 7, 8, e 9 estdo fechadas. Quer jogar apenas com um dado? Sim ou
nao?

(C): Sim.

Prossegue jogando com apenas um dado, com as casas 1, 2, 3, 4 e 6 para serem fechadas. Joga
0 dado e tira 4.

(F): Ha.

(C): Quatro [fecha a casa 4].

Continua. Tira 3.

(F): Ah...

(©): Que foi (F)? [Fechando a casa 3 e continuando o jogo].

(F) tira 1.

(F): Ah...

(C) dé risada [fecha o0 nimero 1].

Restam apenas as casas 2 e 6 para serem fechadas.

(F): Pensei que tinha errado.

(F): lu, iu... Tchau, tchau. [Sai 0 5 no dado].

Pesquisadora: Tem como?

(C): Ah...

Pesquisadora: Tem duas plaquinhas levantadas. D& pra fazer 5 com essas plaquinhas?

(C): Néo.

Pesquisadora: Entdo... Quantos pontos vocé perdeu? Vocé vai juntar as que sobraram.
Quanto da?

©): 2.

Pesquisadora: 2 mais 6.

(C): 2 mais 6.

(F): Nossa (C).

Pesquisadora: N&o é colocar o nimero que esta 14 ndo. Soma 2 mais 6.

(F): “Facinho”, a idade que eu tenho...

(C): Oito. Eu também tenho oito [e digita o nimero 8].

Pesquisadora: Continua...

(F): Vocé perdeu 8 pontos (C).

Pesquisadora: 45 menos 8.

(C): 45, 46, 47, 48... [adicionando].

(F): Nossa! 37.

(C): 37? Nao pode falar. [Advertindo o colega para deixa-la fazer a operagdo sozinha].

(F): Eu “t6” com 38! Trinta e sete, vai! [Referindo-se que estava com mais pontos que (C)].
(C) procura 0s numeros para digitar.

Pesquisadora: Os numeros estdo aqui do lado separados.

(C): Trinta... Trinta... Trinta.
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(F): E sete.

Pesquisadora: Como que faz o 37 (C)?

(F): Nao...

(F): Nossa “tava” do lado! E a idade que eu tinha.

Pesquisadora: De novo (C), como que é o 37?

(F): A idade que eu tinha [referindo-se ao nimero 7].

Pesquisadora: Que nimero vocé usa pra fazer o 37?

(F): E a idade que “cé” tinha...

(C): Néo.

(F): 3.

Pesquisadora: (C) Como faco o 37? [Estava digitando 7].

(F): N&o tem ai 0 3?

Pesquisadora: Tem sim!

(C) digita 0 numero 3e depois 0 numero 7.

(F): Aé... Continua.

Pesquisadora: E s6 que agora a gente ndo vai jogar de novo. Vai ficar ai rodando [os
dados]... Quem esta ganhando por enquanto?

(C): Eu.

Pesquisadora: Por enquanto é o (F).

(C): Mas era eu que ia ganhar.

Pesquisadora: A gente vai deixar ali correndo, mas por qué? Porque eu quero fazer pra vocés
algumas perguntas. Lembra do outro jogo que a gente fez?

(F): Aha.

Pesquisadora: O tabuleiro dele comecava em qual nimero?

(F): No 6.

(C): Seis.

Pesquisadora: No 6?

(F): N&o no um. No. E, no um.

Pesquisadora: Qual que era 0 menor nimero do outro tabuleiro?

(F): Nao era no 2. Esqueci.

Pesquisadora: No 2. E qual era o maior?

(F): No 12.

Pesquisadora: O 12.

Pesquisadora: Esse também eu jogo com dois dados, sé que comeca no 1 e termina no 9. Se
0 9 estiver fechado, eu consigo cobrir a soma nove?

(C): Aha?

Pesquisadora: Sim ou ndo?

(F): Si...

Pesquisadora: Se o nove ja estiver fechado eu consigo fechar alguma casa?

(F): Néo.

(F) e (C): Néo. [Balancando a cabeca].

Pesquisadora: Lembra que a (C) tirou um namero que ja tinha sido coberto.

(F): Sim.

Pesquisadora: E ela conseguiu fechar. Por que eu consigo fechar nesse?

(F) olha para o jogo.

Pesquisadora: Por que eu tenho que fechar exatamente a soma? O namero que da a soma?
(C): Pode “fecha” dois.

Pesquisadora: Porque eu posso fechar dois. Fazer outra soma. No outro jogo eu podia fazer
1SS0?

(F) e (C): Né&o. [Balancando a cabeca].
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(C): Se errava ja... Ja passava pro outro.

Pesquisadora: Esse é até terminar os pontos. Ah... Mais qual que é a maior quantidade de
pontos que eu consigo tirar nos dois dados juntos?

(C): Nove.

(F): Doze.

Pesquisadora: Nos dados...

(F): Doze.

Pesquisadora: Doze. Eu consigo fazer soma doze?

(C): Ahd... Aqui.

(F): 6 mais 6.

Pesquisadora: Mas ndo tem dois 6 ali. No dado tem, mas nas plaquinhas nao.
(C):01leo2.

Pesquisadora: O 1 e 0 2 da quanto?

(F): 3.

Pesquisadora: Um mais dois dé trés!

(C): 3, nossal

Pesquisadora: Eu consigo obter a soma doze?

(F) e (C) pesam, olham para o jogo.

Pesquisadora: A soma doze?

(C): Néo.

(F): Nao.

Pesquisadora: Nao da pra fazer combinacdo? O 6 com 6 ndo da porque ndo tem dois 6.
(F): 9 mais 3.

Pesquisadora: 9 mais 3 da 12?

(C): Ha...

Pesquisadora: Conta (C).

(F): J& deixa 9 e conta mais 3.

(C): Nove. 10, 11, 12. E o que “cé ta” pensando.

Pesquisadora: Deu certo?

(F) faz sim com a cabeca.

Pesquisadora: Da pra fazer outra combinacéo?

(F): Nao.

(C): Néo.

Pesquisadora: Pra dar doze? Além do 9 e 0 3?

(F) olha os numeros e parece fazer contas.

(F): Seis...

(C): Seis.

(F): Seis... Nao vai dar. 7 mais 5.

Pesquisadora: 7 mais 5?

(C): Coloca 5 [e ela coloca 7 nos dedos, depois conta tudo junto, conferindo a soma do
colegal.

(F): Viu? Sete!

Pesquisadora: Deixa ela terminar de contar (F).

(C): Deixa eu contar...

Pesquisadora: Poe os dedos ai pra ela contar.

(©):1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11, 12.

Pesquisadora: Deu?

(C): Deu.

Pesquisadora: Além desse tem outra combinacdo? Vocés colocaram 9 + 3, 7 +5, tem outro
jeito?
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(F): 3... Calma ai “dexa” eu ver.

(C): Nossa ja foi o ! E 0 que vocé pensa?

(F) faz contas.

(F): Cinco... Al, ja falei.

Pesquisadora: Qual?

(F): E...

Pesquisadora: Vocé usouo9e03,07€e05...

(F): 1 mais 8.

(C): H&?

Pesquisadora: Pra dar doze?

(F): Onze mais um.

Pesquisadora: Tem onze ai?

(F): Nao.

Pesquisadora: O tabuleiro vai até nove sé!

(F): Nao.

Pesquisadora: Eu posso usar... Com oito sera que tem alguma combinacao?

(F): Dois... Com oito [fazendo contas nos dedos].

(F): 8 mais 3.

Pesquisadora: Faz a conta. Vé se da doze?

(F): Oito. Calma ai 8, 9, 10, 11. N&o. 8 mais 4.

Pesquisadora: Oito mais quatro da doze?

(F): Oito. 9, 10, 11, 12 [faz sobrecontagem positiva usando os dedos e faz sim com a cabeca].
Pesquisadora: No outro jogo, no CUBRA A SOMA, ndo tinha como eu fechar o 1. Tinha
[como fechar 0 1] se eu colocasse 1 no tabuleiro?

(F): Nao.

Pesquisadora: Ndo. Por qué?

(C): Por que tinha dois dados.

Pesquisadora: Por que tinha dois dados? Mas nesse também tem.

(C):E...

Pesquisadora: E vocés fecharam o 1.

(©): Hi...

Pesquisadora: Por que déa pra fechar o 1 aqui?

(C): Porque...

(F): Um dado dé pra...

Pesquisadora: Mas vocés fecharam o 1 antes de tirar um dado do jogo.

(C): Tipo eu [olhando para o colega]. Eu fechei com dois dados.

Pesquisadora: Como vocés conseguem usar 0 1?

(C): Como que a gente conseguiu?

Pesquisadora: Como que vocés conseguiram fechar o 1? Usando dois dados?

(C): “Paro” no...

(F): Né&o sei.

Pesquisadora: Pensa. Quando vocés jogam os dados e fazem a soma eu posso fechar quantas
casas? Uma ou...

(C): Duas.

Pesquisadora: Duas. Nao precisa ser exatamente o nimero que saiu nos dados, eu posso
fazer uma soma pra fechar ndo posso?

(C) concorda com a cabega.

Pesquisadora: Entdo, como que eu fecho o 1? Se eu ndo vou tirar soma 1 nos dados... a ndo
ser que eu esteja com um dado s6... Mas se eu estiver com dois dados serd que eu ndo consigo
fechar o 1 ou usar o0 1?
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(F) e (C) se olham.

(F): Aha...

Pesquisadora: Se o 9 estiver fechado e sair a soma 9 nos dados, quais sdo as possibilidades
de eu fechar as casas e dar soma 9?

(F): E... [Olha para o jogo]. 5 mais 4.

Pesquisadora: Ha.

(F): 6 mais 3

(F): E 7 mais 2.

Pesquisadora: S6?

(F): E 8 mais 1.

Pesquisadora: E ai, 0 que aconteceu?

(F) e (C) néo respondem.

Pesquisadora: Lembra a pergunta que eu fiz do nimero 1? [Como que vocés conseguiram
fechar o 1? Usando dois dados?]. Quando que eu uso o nimero 1 para fechar ai? VVocé usou o
1 quando vocé falou 8 mais 1. Vocé usou 0 1como? Sozinho?

(C): Néo.

Pesquisadora: O que vocé fez com ele entdo? VVocé tirou soma 1pra usar o 1?

(F) balanca a cabeca que néo.

Pesquisadora: N&o. Entdo por que vocé falou que podia fechar o 8 mais 1?

(F): Porque da 9.

Pesquisadora: Entdo eu preciso tirar 1 no dado pra fechar o 1? [Querendo que as criancas
entendessem e conseguissem explicar a fungdo desse nimero no jogo].

(F) faz sim com a cabeca.

Pesquisadora: Preciso (F)? Vocé néo tirou 1! Ajuda (C).

(C): “T6 pensando”.

(F): “T6 pensando™...

(C): Eu também “ t6”.

Pesquisadora: Se eu tiver a soma 7 ao jogar os dados... Presta atencdo (F). Se eu tiver a soma
7 ao jogar os dados e a casa 7 ja estiver fechada, quais sdo as outras possiveis casas que eu
posso fechar?

(F): 3...

©): 2.

Pesquisadora: Trés e dois da sete?

(F): Nao.

Pesquisadora: N&o. Tem que dar soma 7.

(F): 5 mais 2.

Pesquisadora: 5 mais 2.

(F): E 6 mais 1.

Pesquisadora: E ai, vocé usou 0 1 de novo?

(C) déarisada e (F) leva a mao a cabega.

Pesquisadora: Eu preciso tirar soma 1 pra fechar o 1? O que vocé esta fazendo com o 1 ai?
(F): Aumentando.

Pesquisadora: Esta... Aumentando?

(C): Ta abaixando.

Pesquisadora: Abaixando? Se ele estd usando o 1 junto com o 6pra dar 7, o que ele esta
fazendo?

(F): Aumentando.

Pesquisadora: Aumentando? Eu acho que é outra palavra? Quando vocé coloca 6 mais 1, o
que vocé esta fazendo?

Sem resposta das criangas.
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Pesquisadora: Jun...

(F): Tando.

Pesquisadora: Juntando... Entdo se eu juntar duas quantidades com o ndmero 1 eu consigo
fazer... Fechar a soma 1? Soma 1 ndo... Casa 1? Se eu fizer alguma combinacdo que eu
consiga usar o numero 1? O que vocés acham?

(C) olha para (F).

Pesquisadora: Vocé acabou de falar que da pra fazer 6 mais 1, 7...

(C): E...

Pesquisadora: Vocé falou que 8 mais 1 d& 9... Bom quando vocés fecharam esses numeros
aqui [mostrando] 07, 0 8 e 0 9, aparecia uma mensagem. Se vocés queriam continuar jogando
com os dois dados ou com um sé. Vocés acham que quando que aparece essa mensagem se eu
jogo com um dado s6 é sempre a melhor op¢éo do jogo?

(C): Néo.

(F): Néo.

(C): Com dois também.

(F): Néo.

(C): Com dois da. Se eu fechar esses daqui 0. Esses...

Pesquisadora: Vocés acham que quando fecha esses daqui [mostrando 0 7,0 8, e 0 9].

(C): Ha...

Pesquisadora: E aparece a mensagem... Vou jogar com um dado sé. Vocés acham que
facilita?

(©): Ai...

Pesquisadora: E mais fécil fechar...

(C): Eu acho...

Pesquisadora: As outras combina¢des com um dado s6?

(C): Eu acho...

(F): Sim

Pesquisadora: Por qué?

(C): Por qué? Porque sim. N&o... Ndo da.

Pesquisadora: Por que vocés tem a opcao...

(F): Porque com um dado ndo da pra tirar 7... E com um dado n&o d& pra tirar 8 e nem 9.
Pesquisadora: Mas eles ja vao estar fechados...

(C): E... Entdo...

Pesquisadora: Quando aparece essa mensagem ja vai estar fechado. Mas... Se eu optar por
ndo tirar um dado do jogo, continuar jogando com os dois dados... Esses [nUmeros] daqui ja
estdo fechados...

(C): Aha.

Pesquisadora: E eu tirar 7 eu consigo fechar? Se s6 estas estiverem fechadas, e sair 7 no
dado eu consigo fechar? Consigo fazer soma 7 com aqueles nimeros [apontando para 1, 2, 3,
4,5, 6]?

(F): Sim. 3 mais 4.

Pesquisadora: 1sso. Eu consigo fechar ainda né. S6 que o maior nimero que eu vou
conseguir tirar jogando com um dado so é quanto?

(F): Seis.

Pesquisadora: Seis ne?

(C) concorda balancando a cabeca.

Pesquisadora: Se eu abaixar aqui 0 9... Estiver aqui... eu consigo fazer combinacdes certo?
(F) e (C) fazem sim com a cabeca.

Pesquisadora: Esta acabando o tempo... Eu vou parar por hoje.
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ANEXO N - Transcricdo das filmagens do 10° encontro®
Data: 04/12/2015

Nessa atividade as criancas deveriam resolver situacdes-problema propostas pela
pesquisadora. Havia apenas quatro criangas presentes, sendo estas separadas em duplas pela
pesquisadora para a resolucao: (C) e (H); (A) e (G). Em frente as duplas havia um computador
com o jogo FECHE A CAIXA no inicio da rodada para que pudessem visualiza-lo, caso
achassem necessario.

Pesquisadora: Na terceira rodada do FECHE A CAIXA Marcos tinha alguns pontos. No
decorrer dessa rodada ele perdeu 15 pontos e terminou essa rodada com 9 pontos. Quantos
pontos Marcos possuia no inicio da terceira rodada?

Pesquisadora: Querem que eu leia de novo? Sim?

Pesquisadora Ié novamente o problema.

Pesquisadora: Lembra que vocés podem contar no dedo, fazer a continha né?

As duplas conversam entre si para resolver. (A) e (G) resolvem primeiro [fazem a
continha 15 + 9 = 24].
Pesquisadora: Pde a cabeca pra pensar. Como que eu descubro quantos pontos ele tinha no
comeco do jogo? [a dupla (C) e (H) ainda conversa sobre como fazer]. Ele tinha uma
quantidade, perdeu 15, ficou com 9. Quantos ele tinha antes de perder?
Pesquisadora: Quanto da essa conta que vocé montou? Tem que por a resposta.
(C) e (H) fazem uma conta parecida com a da outra dupla, mas ainda ndo colocaram o sinal
da operacdo indicando se € uma adicdo ou subtracdo e a resposta.
(H) conta nos dedos e coloca 6 (fez uma subtracao).
Pesquisadora: Vocé acha que da 6? Vocés acham? Entdo vamos ver. (A) e (G) coloca a
continha como que vocés pensaram que resolve la na lousa.
(A) e (G) se levantam e escrevem na lousa:

+
[EY
© O1

N
S

Pesquisadora: Que nimero é esse embaixo (G)?

(G) e (A): Quiatro.

Pesquisadora: Por que vocés acham que é 15 + 9? Explica. Como vocés pensaram pra chegar
nessa continha?

(G) e (A) ficam olhando para a folha.

Pesquisadora: Quantos pontos ele tinha no inicio?

(G): Néo falava.

Pesquisadora: Ha?

(G) e (A) ndo falavam.

Pesquisadora: E como vocés conseguiram descobrir quantos pontos ele ficou?
(G): Porque ele perdeu 15, ai “juntamo” com 0s 9.

Pesquisadora: Vamos la. P6e a de vocés la na lousa (H) e (C).

Elas se levantam e escrevem a seguinte operacao:

%2 As falas das criangas foram transcritas procurando preservar suas caracteristicas de linguagem, podendo,
portanto, conter erros ortograficos, sinalizados por “aspas”.
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Pesquisadora: Por que vocés acham que é uma subtragdo?

(H): Porque fala que ele perdeu.

Pesquisadora: Ele perdeu? Mas quanto que deu ent&o o seu, a sua resposta?

(H): Seis.

Pesquisadora: Seis. Ele podia ter 6 no inicio do jogo?

(A): Néo.

Pesquisadora: Ele ia depois conseguir perder 15?

(A): Néo.

Pesquisadora: Se ele tivesse s6 6?

(H) balanca a cabeca que ndo.

Pesquisadora: Ele perdeu, mas tinha que ter uma quantidade maior do que o que ele perdeu
ndo e?

(H) concorda com a cabeca.

Pesquisadora: Por que 6 o problema fala assim, na terceira rodada do FECHE A CAIXA
Marcos tinha alguns pontos. Esta falando quantos pontos tinha?

Todas respondem que ndo.

Pesquisadora: No decorrer dessa rodada ele perdeu 15 pontos e terminou com 9 pontos.
Entéo ele tinha mais ou menos do que 15?

(G) e (A): Mais.

Pesquisadora: Mais. Pra ele ficar com 9 pontos tinha que ter mais pra ficar com alguma coisa
né? Quantos pontos Marcos possuia no inicio da terceira rodada? Ai o que as meninas (G) e
(A) fizeram?

(H): Mais.

Pesquisadora: Mas juntaram o qué? O que voceés estdo juntando (G)?

(G): A gente “juntamo” o que que ele perdeu.

Pesquisadora: Juntou o ponto que ele perdeu... E 0 9 é o0 que?

(G): O que terminou.

Pesquisadora: O que terminou. E ai ela descobriu quantos tinha no comeco. Certo? Agora
atras tem outro probleminha. N&o é pra apagar pode deixar como esta. [(H) estava apagando o
que havia feito para colocar a continha correta].

Pesquisadora: N&o é pra apagar a folhinha de vocés... A gente esta conversando.
Pesquisadora: Também ¢ do jogo FECHE A CAIXA, vira a folhinha tem o dois. No inicio
do jogo FECHE A CAIXA Ana tinha 45 pontos. No final da primeira rodada ela perdeu 10
pontos e no final da segunda rodada ela perdeu mais 25. Quantos pontos ela ficou ao final do
jogo?

Pesquisadora: Eu vou ler de novo porque (A) chegou agora [ela tinha saido no final do
primeiro problema para ir ao banheiro]. Se vocés ficarem conversando pra ver quem vais
escrever o que vocés ndo vao prestar aten¢do. E uma ajudando a outra, ndo é uma fazendo
sozinha com a outra. Se fosse pra cada um fazer o seu eu dava uma folhinha pra cada um. E
pra vocés conversarem e ver qual é a melhor forma de resolver [falando para (H) e (C)].
Pesquisadora: No inicio do jogo FECHE A CAIXA Ana tinha 45 pontos. No final da
primeira rodada ela perdeu 10 pontos e no final da segunda rodada perdeu mais 25. Quantos
pontos ela ficou no final do jogo?
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As duplas conversam baixinho, pensando em como resolver o problema.

Pesquisadora: Como sera que eu descubro com quantos pontos ela ficou? Pronto? (H) e (C)
coloquem a continha que vocés fizeram la no cantinho da lousa...

(H) comeca a operagéo e (C) termina.

45
+10
55

Pesquisadora: (G) e (A) coloquem a continha de vocés... P6e |4 do ladinho da continha delas
pra ficarem as duas continhas do mesmo problema perto.

(A) Inicia a escrita do registro que haviam feito na folha do problema e (G) finaliza com a
resposta.

45

-10
25
10

Pesquisadora: O da (G) e da (A) deu 10 e o da (H) e da (C) deu 55. Vamos analisar o
problema: No inicio do jogo FECHE A CAIXA Ana tinha 45 pontos. 1sso no comego né? E ai
ela perdeu 10 pontos. Se ela perdeu 10 pontos ela vai ficar com mais do que 45 ou menos?
(H): Menos.

Pesquisadora: Menos. E ai o que vocé acha que... Precisa mudar alguma coisa na sua conta?
(H): Precisa.

Pesquisadora: O que? Quer tentar?

(H): Sim, balangando a cabeca.

Pesquisadora: Vai la.

(H) e (C) vdo até a lousa e observam a operacdo que haviam feito anteriormente.

(C) apaga o sinal de adicdo da operacédo que elas haviam feito na lousa.

(H): (C) tem que apagar tudo.

(C): Néo precisa.

(H) pega o apagador e apaga a resposta (55) e faz um sinal de menos.

Pesquisadora: E ai como que eu resolvo esta conta agora?

(H) tentam resolver e (C) fica do lado olhando. A operacéo ficou assim:

45
10
35

Pesquisadora: Bom... Ai eu acabei o problema? No inicio do jogo Ana tinha 45 pontos, no
final da rodada ela perdeu 10 pontos. Acabou o problema?

(G): Néo.

Pesquisadora: Ela perdeu 10 pontos e ficou com quantos? Na conta da (H)?

(A): Trinta e cinco.

Pesquisadora: Trinta e cinco. Mas ndo acabou o problema, acabou?

(A): Néo.

Pesquisadora: Nao. No final da segunda rodada ela perdeu mais?

(G): Vinte e cinco.

Pesquisadora: Vinte e cinco. E ai o0 que esta faltando?
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(H) levanta e vai até a lousa.

Pesquisadora: (H) Fazer o que na sua continha?

(H) apaga a resposta da continha. (C) também se levanta.

Pesquisadora: Eu tenho que apagar alguma coisa?

(H) faz sim com a cabeca.

Pesquisadora: Eu tenho que apagar?

(H) faz sim novamente com a cabeca.

Pesquisadora: Por que eu tenho que apagar?

(H) e (C) olham para (G) e (A).

Pesquisadora: Vocés precisam fazer uma conta igual a conta da (G) e da (A)? Tem outro
jeito de eu resolver ou sempre vou fazer igualzinho o da colega?

(H): Vinte e cinco?

Pesquisadora: Aqui. Ela tinha 45 [apontando para a continha que elas haviam feito na lousa],
primeira rodada ela perdeu 10 e ficou com quanto? Cadé o numero que vocés tinham
colocado? Cinco tiro zero fica?

(H): Cinco.

Pesquisadora: Quatro tiro um fica?

(H): 3.

Pesquisadora: Isso foi na primeira rodada. Na segunda rodada ela perdeu quanto?
(H): Quinze?

Pesquisadora: Ela tinha ficado com 35 ai ela perdeu 25. E agora?

(H): E... Que que foi? [Perguntando para (C)].

Pesquisadora: O que vocé quer fazer?

(H): Uma continha.

Pesquisadora: P6e aqui do lado.

(H) faz outra continha.

(H): Vinte e cinco ne?

Pesquisadora: (C) vocé ta ajudando a amiga?

(C) diz que sim,

Pesquisadora: N&o vocé ndo esta ajudando e ndo esta prestando atencéo.

(H) faz a seguinte conta usando o resultado da primeira.

35
=25
10
(H): 10.
Pesquisadora: Deu 0 mesmo resultado que o delas?
(H): Deu.

Pesquisadora: Deu. SO que elas tiveram um procedimento diferente...

(H) balanca a cabeca concordando.

Pesquisadora: Elas ja colocaram tudo o que elas perderam aqui junto [mostrando a continha
da outra dupla]. A gente costuma ver conta de subtragédo desse jeito?

(A): Sim?

Pesquisadora: Com dois... Com duas subtracGes juntas. N&o.

Pesquisadora: Vocés colocaram o raciocinio, ndo esta errado. Mas na hora de montar...
Pesquisadora: Aqui elas fizeram a mesma coisa que vocés so que por pedacinhos. O que ela
fez agora: pegou os 45 que tinha, tirou 10, deu 35. Ai ela pegou o 35, tirou...

(H): 25.
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Pesquisadora: 25 que era o que ela perdeu na segunda rodada, e ficou com 10. Entdo o que
eu quero que vocés percebam... Que pra resolver um problema, primeiro a gente tem que
entender né? O que esta perguntando... Se esta perdendo se esta ganhando...

Pesquisadora: Que nem |& no primeiro problema... A (H) fez aquela conta de menos porque
ela viu a palavra perdeu. Mas o perdeu no problema nem sempre quer dizer que € pra gente
pegar os numeros e fazer uma subtracdo né?

Pesquisadora: A gente tem que entender.

Pesquisadora: Agora eu vou dar outra folhinha pra vocés.

(H): Eba!

Pesquisadora: Esse é do jogo CUBRA A SOMA [foram 0s mesmos problemas resolvidos
oralmente no 5°. Encontro do primeiro jogo].

Pesquisadora entrega uma folha para cada dupla.

Pesquisadora: Eu vou ler junto com vocés também... E vocés vao pensar... Cada um tem um
espacinho pra fazer ou a continho ou o desenho ou s6 pra colocar a resposta ta? Isabela jogou
o primeiro dado e obteve 4 pontos. E ao jogar o segundo dado obteve 5 pontos. Quantos
pontos ela obteve ao jogar os dois dados?

A Pesquisadora |I& novamente: Isabela jogou o primeiro dado e obteve 4 pontos. E ao jogar o
segundo dado obteve 5 pontos. Quantos pontos ela obteve ao jogar os dois dados?

As duplas conversam baixinho e registram nas folhas.

Pesquisadora: Pronto? Quanto deu meninas?

(A) e (G): Nove [fizeram a continha].

Pesquisadora: Por qué? Como vocés acharam essa resposta?

(G): Com conta de mais.

Pesquisadora: Uma conta de mais? Quanto deu (H) e (C)?

(H): 9 pontos.

Pesquisadora: Nove pontos. O que vocé fez?

(H): Conta de cabeca.

Pesquisadora: Uma conta de cabeca... Mas como vocé tirou esse 9? Vocé juntou o qué?

(H): 4 mais 5 [mostrando os dedos].

Pesquisadora: Quatro mais cinco. No segundo agora. No tabuleiro do jogo CUBRA A
SOMA tinha algumas fichas cobrindo os numeros e Carol esbarrou no tabuleiro e 3 fichas
cairam no chdo. Agora tem 8 fichas no tabuleiro. Quantas fichas o tabuleiro tinha antes?

A Pesquisadora Ié novamente. No tabuleiro do jogo CUBRA A SOMA tinha algumas fichas
cobrindo os numeros e Carol esbarrou no tabuleiro e 3 fichas cairam no chdo. Agora tem 8
fichas no tabuleiro. Quantas fichas o tabuleiro tinha antes?

As duplas conversam e registram suas respostas na folha.

Pesquisadora: Acabaram?

(A): Aha.

Pesquisadora: Vamos la. A (G) e a (A) resolveram com uma conta?

(G) e (A): De mais.

Pesquisadora: De mais... Fazendo o que? Quais nimeros VOCcés somaram?

(G): 8 mais 3.

Pesquisadora: Que deu?

(A): 11.

Pesquisadora: Onze. A (C) e a (H) fizeram uma conta de?

(H) e (C): Menos.

Pesquisadora: Menos... VVocés subtrairam o qué?

(H): 8 menos 3.

Pesquisadora: Que deu?

(H): Cinco.
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Pesquisadora: VVamos tentar descobrir qual operacdo a gente necessitaria fazer pra resolver
esse problema. No problema fala quantas fichas tinha no comego?

(G): Nao.

Pesquisadora: E isso 0 que eu quero saber certo? Ai eles estavam jogando... 3 fichas cairam
no chdo. Certo?

Todas balangcam a cabega concordando.

Pesquisadora: E ficou 8 em cima da mesa. Como sera que eu descubro quantas fichas tinha
antes? Eu vou pegar as 8 fichas que sobraram e tirar as 3 que cairam para descobrir quantas
tinham na mesa?

Pesquisadora: VVamos ver. Deixa eu arrumar uma coisa pra ficar melhor pra vocés olharem.
[pega umas pecinhas de madeira no fundo da sala].

Pesquisadora: Vamos l&. Vou arrumar outra mesa [colocando as pecinhas]: 1, 2, 3, 4, 5?
Todas continuam a contagem: 6, 7, 8.

Pesquisadora: Quantas tinham no chao?

Todas respondem 3.

Pesquisadora coloca as 3 pecas caidas no chéo.

Pesquisadora: Como que eu descubro quantas pecas tinham?

(G): Contando tudo junto.

Pesquisadora: Eu vou pegar essas daqui [mostrando as pecas que estavam em cima da mesa]
e tirar 3 daqui? Assim eu vou saber quantas pegas tinham? Sim ou ndo (C) e (H)?

(H) e (C) balancam a cabeca que nao.

Pesquisadora: O que eu preciso fazer entdo?

(C) conta as pecas em voz baixa.

Pesquisadora: O que eu preciso fazer?

(H) também conta as pecas em voz baixa, apontando para as pecas [1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, 10,
11] e olha para (C).

(C) apaga algo na folha.

Pesquisadora: Mas o que eu preciso fazer pra chegar no 11 que vocé estava contando?
Explica pra mim, o que vocé fez?

(H): Eu contei tudo junto.

Pesquisadora: Vocé contou tudo junto. Entdo vocé realizou uma adi¢do ou uma subtracdo?
(H): Uma adicdo.

Pesquisadora: Uma adicdo né? Entdo quando a gente tiver lendo os probleminhas a gente
tem que prestar atencdo no que ele ta pedindo né? Nao é pegar 0s nimeros e sair juntando ou
tirando. Beleza?

Pesquisadora: O ultimo probleminha. Pedro e José estavam jogando CUBRA A SOMA.
Pedro jogou os dados e obteve 6 pontos. José jogou os dados e obteve 11 pontos. Quantos
pontos a mais Pedro precisa ter para ter o0 mesmo que José?

Pesquisadora Ié novamente. Pedro e José estavam jogando CUBRA A SOMA. Pedro jogou
os dados e obteve 6 pontos. José jogou os dados e obteve 11 pontos. Quantos pontos a mais
Pedro precisa ter para ter 0 mesmo que José?

As duplas conversam para resolver o problema e registram na folha.

Pesquisadora: Quanto deu (A) e (G)?

(A): Cingquenta [confundindo-se com a escrita 05].

(G): Cinco.

Pesquisadora: Cinquenta ou cinco?

(A): Cinco.

Pesquisadora: E o de vocés? [Apontando para a outra dupla].

(H) e (C): Cinco.

Pesquisadora: Como que vocés pensaram (A)?
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(G): Com uma conta de menos.

Pesquisadora: Uma conta de menos?

(A): Porque mais da menos [falando baixinho com a colega].

Pesquisadora: VVocés pensaram numa conta de menos tirando o que do qué?

(G): 11 menos 6.

Pesquisadora: 11 menos 6. Por qué?

(G): Por que...

Pesquisadora: Por que eu ndo podia fazer uma conta de mais?

(G): Porque sendo ia dar mais.

(A): la dar mais que 11. E... la dar mais que 11.

Pesquisadora: E o0 que eu queria saber?

(H): Quantos a mais Pedro precisava para ter 0 mesmo que José.

Pesquisadora: E 0 José tinha quanto?

(G) e (A): Onze.

Pesquisadora: Entdo ndo podia dar mais do que 11 né? E vocés, pensaram como? Eu vi a (H)
contando nos dedos...

(H): Mais.

Pesquisadora: Depende como for fazer da pra fazer dos dois. VVocé fez conta de mais como?
(H): Contando nos dedos.

Pesquisadora: Vocé contou nos dedos e?

(H): Néo sei.

Pesquisadora: Mas vocé comegou contando como? Me explica.

(H): Eu comecei contando do 6.

Pesquisadora: Do seis...

(H): Pro 11.

Pesquisadora: Para 0 onze. E ai vocé descobriu que faltavam quantos?

(H): Cinco.

Pesquisadora: Cinco. Vocés viram que dessa vez a (H) fez uma conta adicionando e vocés
fizeram uma subtracdo e deu a mesma coisa? Isso quer dizer que eu posso fazer isso com
qualquer problema?

(H): Néo.

Pesquisadora: Ndo. Porque no outro vocé fez uma conta de subtracdo e elas uma de adicédo e
a resposta nao dava certo. Porque o sentido era diferente. Agora ai ndo. A (H) disse que pegou
0 6 e foi contando até chegar no 11. Ela esta adicionando ou subtraindo?

(A): Adici... E.

Pesquisadora: Adicionando. Entdo eu posso resolver um problema de formas diferentes
desde que eu consiga entender o sentido dele. Agora voltando pro jogo [mostrando o
computador]. O tabuleiro do FECHE A CAIXA vai do 1 até...

(G): Nove.

Pesquisadora: O nove. E eu jogo com dois dados nédo é?

(A): E.

Pesquisadora: Qual é a maior soma que eu consigo fazer? Com dois dados?

(H): Doze.

Pesquisadora: Mas aqui ndo tem o doze... Como eu consigo fechar a soma 12 no FECHE A
CAIXA?

(C):PGeoleon?2.

(H): Néo.

(G): 6 mais 6.

Pesquisadora: Mas ndo tem dois 6? [Apontando para os numeros do jogo].

(H): Seis mais...
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(C): Desligou [0 computador].

Pesquisadora volta a tela novamente.

(G): 5 mais 7.

Pesquisadora: Cinco mais sete... D& doze? Conta (H) vamos ver se a (G) esté certa! Ela disse
que 5 mais 7 da 12.

(H) pede pra (C) colocar cinco nos dedos e depois coloca sete. Contando de um em um,
Pesquisadora: Tem outro jeito de dar 12?

(G): Tem. 4 mais 8.

Pesquisadora: 4 mais 8? A (A) esta conferindo.

(A) e (H) contam juntas usando os dedos.

(A): Doze. E “t4” certo.

Pesquisadora: No tabuleiro do CUBRA A SOMA a gente comegava do 2 e ia até o 12 ndo €?
(H): E.

Pesquisadora: Por que tinha como eu tirar 1?

(G): Nao.

Pesquisadora: Nesse tem?

(H) e (G): Tem.

Pesquisadora: Como?

(H): Nao.

Pesquisadora: Sim ou ndo?

(H): Néo

(C): Néo.

Pesquisadora: Mas quando eu fecho essas trés [mostrando o 7, 0 8 e 0 9] fala se eu quero
jogar com um dado ou com dois, ndo é?

(A): Ai sai o sete, ai ndo tem sete euusoo 1 e 0 6.

Pesquisadora: Ah... Entdo eu posso usar o 1 pra fazer composicéo de somas?

(A) balanca a cabeca que sim.

Pesquisadora: Mas a soma 1 eu vou tirar se sair s 1 se eu estiver s6 com um dado sé né? E
quando eu fecho esses daqui (7, 8, 9) e aparece aquela mensagem de jogar com um dado so.
Vocé quer continuar jogando com um dado sd, sim ou n&o? E sempre a melhor opgéo eu tirar
um dado e jogar com um s0...

(H): Com dois dados.

Pesquisadora: A (G) acha que é melhor eu continuar jogando com dois dados porque da pra
ela fazer mais somas.

(C): Eu néo acho.

(H): E da mais somas.

Pesquisadora: Mas sera que sempre é a melhor op¢do?

(C) balanca a cabeca que néo.

(A): Néo.

Pesquisadora: Por que ndo (A)?

(A): Por que...

Pesquisadora: Em alguns momentos vocés estavam jogando, fecharam e ndo ajudou. Em
outros vocés estavam jogando, apareceu a mensagem , VOCés quiseram jogar com um dado sé
e eu percebi que ajudou vocés. Serd que sempre que baixar 0 7, 0 8 e 0 9 e eu jogar com um
dado sd, vai me ajudar?

(C): Vai.

Pesquisadora: E se eu ja tiver fechado um monte desses numeros. Estiver faltando, por
exemplo, 0 2 e 0 4. E tiver ja fechado todo o resto. Apareceu a mensagem Se eu gquero jogar
com um dado s6. Vocés acham que é mais vantagem eu jogar com um ou com dois? Se eu s6
tivero2eo4...
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(H): Sim.

(G): Sim.

Pesquisadora: E mais vantagem jogar com um dado s6? Ou continuar com os dois?
(H): Um so.

(C): Com um.

Pesquisadora: E se eu so tiver abaixado 0 7, 0 8 e 0 9 e tiver todos 0s outros?

(G): Também.

(H): Néo.

(C): Ah... Sim.

Pesquisadora: Sim?

(H): Sim

Pesquisadora: Se eu jé tiver fechado o 7 e saiu 0 7 e novo no dado... Porque a gente viu no
outro jogo que tem um monte de possibilidades de fazer soma 7 ndo tem? Com os dados?
Como que eu fago 7 nos dados?

(H): Seis mais um.

Pesquisadora: 6 mais 1.

(H): 2 mais 5.

Pesquisadora: Dois mais cinco.

(G): 4 mais 3.

(A): 4 mais 2.

Pesquisadora: Mais dois ou mais trés?

(G): Mais 3.

(A): Ndo... mais 2 [mostrando os dedos 5 e 2].

(G): Mais 3! A gente “td” fazendo com o 4...

(A): Ah... E com mais 3.

Pesquisadora: Entdo é mais facil tirar soma 7 ndo é? Tem mais chances. Mas se eu ja fechei
0 7 e virou o0 7 de novo, que nimero que eu posso fechar?

(A):6el.

(H): 6 mais 1. Ou 1 mais 6...

(A): Verdade.

Pesquisadora: Se eu tirar o 10. N&o tem 10. Como que eu fecho?

(H): Cinco... Cinco... 9 mais 1.

(G): 8 mais 2.

Pesquisadora: Entdo eu consigo fechar?

(H) faz sim com a cabeca.

Pesquisadora: Vocés gostaram do jogo?

(G): Muito.
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ANEXO O - Registro da atividade de aprendizagem realizada no 10° encontro com a
dupla (H) e (C) com o jogo FECHE A CAIXA

1-NA 32 RODADA DO FECHE A CAIXA MARCOS TINHA ALGUNS PONTOS. NO
DECORRER DESSA RODADA ELE PERDEU 15 PONTOS E TERMINOU ESSA
RODADA COM 9 PONTOS. QUANTOS PONTOS MARCOS POSSUIA NO INICIO DA 32
RODADA?

2-NO INICIO DO JOGO FECHE A CAIXA, ANA TINHA 45 PONTOS. NO FINAL DA 12
RODADA ELA PERDEU 10 PONTOS E, NO FINAL DA 22 RODADA PERDEU MAIS 25.
QUANTOS PONTOS ELA FICOU NO FINAL DO JOGO?
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ANEXO P - Registro da atividade de aprendizagem realizada no 10° encontro com a
dupla (G) e (A) com o jogo FECHE A CAIXA

1-NA 32 RODADA DO FECHE A CAIXA MARCOS TINHA ALGUNS PONTOS. NO
DECORRER DESSA RODADA ELE PERDEU 15 PONTOS E TERMINOU ESSA

RODADA COM 9 PONTOS. QUANTOS PONTOS MARCOS POSSUIA NO INICIO DA 32
RODADA?

2-NO INICIO DO JOGO FECHE A CAIXA, ANA TINHA 45 PONTOS. NO FINAL DA 12
RODADA ELA PERDEU 10 PONTOS E, NO FINAL DA 22 RODADA PERDEU MAIS 25.
QUANTOS PONTOS ELA FICOU NO FINAL DO JOGO?
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ANEXO Q - Registro da atividade de aprendizagem realizada no 10° encontro com a
dupla (H) e (C) com o jogo CUBRA A SOMA

1°) Isabela jogou o primeiro dado e obteve 4 pontos. Ao jogar o segundo dado obteve 5
pontos. Quantos pontos ela obteve ao jogar os dois dados?

2°) No tabuleiro do jogo Cubra a Soma tinha algumas fichas cobrindo os nimeros. Mas, Carol

esbarrou no tabuleiro e 3 fichas cairam no chdo. Agora tem 8 fichas no tabuleiro. Quantas
fichas o tabuleiro tinha antes?

3% Pedro e José estavam jogando Cubra a Soma. Pedro jogou os dados e obteve 6 pontos.

José jogou os dados e obteve 11 pontos. Quantos pontos a mais Pedro precisa para ter o
mesmo que José?
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ANEXO R - Registro da atividade de aprendizagem realizada no 10° encontro com a
dupla (G) e (A) com o jogo CUBRA A SOMA

1°) Isabela jogou o primeiro dado e obteve 4 pontos. Ao jogar o segundo dado obteve 5
pontos. Quantos pontos ela obteve ao jogar os dois dados?

st A

2°) No tabuleiro do jogo Cubra a Soma tinha algumas fichas cobrindo os nimeros. Mas, Carol

esbarrou no tabuleiro e 3 fichas cairam no chdo. Agora tem 8 fichas no tabuleiro. Quantas
fichas o tabuleiro tinha antes?

3% Pedro e José estavam jogando Cubra a Soma. Pedro jogou os dados e obteve 6 pontos.

José jogou os dados e obteve 11 pontos. Quantos pontos a mais Pedro precisa para ter o
mesmo que José?



