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RESUMO

Sabe-se que, infelizmente, a Matematica ainda é tratada de forma mecanica e
algoritmica em grande parte das salas de aula do pais. O livro didatico e o
caderno ainda séo as ferramentas-chave para o trabalho da Matemética por
meio da reproducdo algoritmica das operagfes basicas. Sabe-se também que
a tecnologia pode se tornar uma grande aliada da educacao, se utilizada com
intencionalidade pedagdgica por parte do docente. O objetivo deste trabalho é
analisar um recurso educacional digital (RED) que possui a proposta de auxiliar
criangas do ciclo de alfabetizacdo a compreenderem as vérias ideias que
incluem as operacdes de adi¢do e subtracdo, a qual compdem, frente a teoria
de Vergnaud, o campo conceitual aditivo. A partir desta teoria compreende-se
que as duas operacfes acima citadas sdo complementares e nédo inversas,
como prega a maioria dos livros didaticos. Para o alcance do objetivo foram
realizadas duas analises qualitativas: uma do préprio recurso e das situacoes-
problemas que o compdem e outra da funcionalidade do recurso frente a Teoria
dos Campos Conceituais. Foi constatado que, apesar de a primeira versao do
recurso estar em uma etapa avancada de producdo, 0 mesmo ainda precisa de
alguns ajustes como: revisdo gramatical e ortografica, tela inicial de apoio e

sistema de feedback para o usuario.

Palavras-chave: Educacdo Matemética. Recurso Educacional Digital. Teoria
dos Campos Conceituais.



ABSTRACT

It's known that Math is still treated in a mechanical and algorithmic way in a
huge part of the classrooms in the country. The textbook and the notebook still
are the key-tools to learn Math by the algorithmic reproduction of the basics
operations. It's also known that the tecnology can be a great ally for education if
it is used with pedagocial intentionality by the teacher. This paper aims to
analyse a digital educational resource (RED) that pretends to help students on
alphabetization cycle to comprehend many ideas that include addition and
subtration, those are part of, according to Verganud's theory, the additive
conceptual field. As claimed by this theory, those two operations are
complements, not inverse, as believed in many textbooks. To achieve it's aim,
two qualitatives analysis were done. The first one about the RED itself and the
problem-situations that are part of it and the second one about the RED's
functionality according to Conceptual Fields Theory. It was realized that,
despites the first version of the RED is in a advanced stage of production, it
needs some improvements such as: gramatical and ortografic revisions, suport

start screen and a feedback system for the user.

Key-words: Math Education. Digital Educacional Resource. Conceptual Fields

Theory.



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 01 - Esquema de sintese da Teoria dos Campos Conceituais................. 21
Figura 02 - Mapa conceitual sobre 0 campo aditivo ...............eeueeiiiiiiiiiiiiniiiiiienns 22
Figura 03 - Screenshot de um OA encontrado no repositério Proativa ............... 26
Figura 04 - Screenshot da descricdo de um OA do repositorio Obama............... 27
Figura 05 - Screenshot do primeiro desafio dO RED ...........ccccooeiiiiiiiiiiiiiiineeee, 30
Figura 06 - Diagrama auxiliar para solucao de situacdes-problema de

(of0] 4] oTo 1S [oF= Lo I o] (0] (o) 1] oL J S 31
Figura 07 - Screenshot do segundo desafio do RED ................uuuiiiiiiiiiiiiiiinnnnnns 32
Figura 08 - Diagrama auxiliar para solugéo de situagdes-problema de

(U= IS (o] = Tor= Lo o] £0] (0] 1] o1 R 32
Figura 09 - Screenshot do terceiro desafio do RED .............ccccuvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiinns 33
Figura 10 - Diagrama auxiliar para solucao de situacdes-problema de

COMPOSICAO AE 12 EXIENSAD ..uvuuiieeeeeiieiiiiee e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeran s 33
Figura 11 - Screenshot do quarto desafio dO RED ..............cceeiiiiiiiiiiiiiiiciieceee, 34
Figura 12 - Diagrama auxiliar para solucao de situacdes-problema de

transformacao de 12 eXIENSA0D.........cuvviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee ettt 34
Figura 13 - Screenshot do quinto desafio do RED .............ccccoeviiiiiiiiiiiiiiiie e, 35
Figura 14 - Diagrama auxiliar para solucao de situacdes-problema de

COMPAraGao de 22 EXIENSEOD ........cceeeeee e 36
Figura 15 - Screenshot do sexto desafio do RED..........cccccccceeiiiiiiiiiiiiiicee e, 37

Figura 16 - Diagrama auxiliar para solucao de situacdes-problema de
Comparagao de 32 EXIENSAO........cceeeeieeeee e 37

Figura 17 - Screenshot da Ultima tela do jJOgO .......coevveeeiiiiiiiiiiiiieeee e 38



LISTA DE TABELAS
Tabela 01 - Descritores do bloco de Numeros e Operacdes da Provinha Brasil . 15

Tabela 02 - Subdivisdo das situacdes de comparag¢do, composicao e
TrANSTOMMEAGAD ...iiiiiiiiiiiiiiii ettt 24



BIOE
BNCC
NPC
OA
PCN
RED
TCC

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Banco Internacional de Objetos Educacionais
Base Nacional Comum Curricular

Non-player character

Objetos de Aprendizagem

Parametros Curriculares Nacionais

Recurso Educacional Digital

Teoria dos Campos Conceituais



SUMARIO

LINTRODUGAO ...ttt ettt 12
2 VISAO PANNORAMICA DA MATEMATICA NOS DOCUMENTOS OFICIAIS
DA EDUCAGCAOD ...ttt e e et e e e e e e e e eeaans 17
2.1. Os Parametros Curriculares Nacionais e a Base Nacional Comum
(O[T U] F= USSP 17
2.2. Teoria dos Campos Conceituais e 0 Campo AdItiVO..........cceevvvviviieennnnn. 22
3 DIALOGOS ENTRE MATEMATICA, TECNOLOGIA E EDUCACAO ............ 25
3.1. A aproximacao entre tecnologia € edUCACAD ...........eevveeeerrrunniiieeeereeennnns 25
3.2. O dialogo da tecnologia com a MatematiCa.............cccevvvvvvvviiiieeeeeeeennnn, 25
4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA INVESTIGACAO.......c..coc....... 29
5 RESULTADOS E DISCUSSOES ......ooviiviieeieceececeeeee e, 30
5.1. Descricdo do RED Caminhos da Matematica.............cccevvvveieeieeeeeeennnn, 30
5.2. Discusséo acerca da descricao detalhada do RED ...........ccccooeeeeeveeennn. 39
6 CONSIDERAQ@ES FINAIS Lo 41
REFERENCIAS ..ottt ettt 42

APENDICE 1 - CHECKLIST DO TESTE PEDAGOGICO ... Erro! Indicador nédo
definido.



12

1 INTRODUCAO

Tenho afeicdo pessoal pela Matematica desde minha idade escolar. O
gosto pela Matematica comecou no Ensino Fundamental e continuou por todo
o Ensino Médio, contribuindo para o crescimento da vontade de cursar
Licenciatura em Matemética. Acreditava que o0 curso em questdo me ajudaria a
conhecer melhor a ciéncia dos numeros e formas, me preparando para a
docéncia, que era 0 meu maior sonho. O primeiro passo para o sonho da sala
de aula foi dado em 2013, quando consegui entrar no curso de Licenciatura em
Matematica desta universidade. A ansiedade foi tomando conta enquanto os
dias de aula ndo chegavam. Infelizmente, quando me deparei com a realidade
do curso, um grande desanimo me ocorreu. Logo no primeiro ano de curso,
percebi o quao conteudista e sem foco no aluno ele era. Aquela experiéncia
ndo se relacionava com a minha vivéncia escolar anterior, aquela Matematica
puramente algoritmica, quase sem significado no cotidiano, ndo era o que eu
estava procurando, ainda mais como profissdo. Embora eu ainda tenha
permanecido dois anos no curso, ndo encontrei nada diferente do inicio. Foi
quando eu decidi, entdo, largar o curso e procurar outra maneira de manter

contato com a Matemaética.

Passei a analisar a estrutura curricular de outros cursos de graduacao
na Universidade Federal do Ceara (UFC), fossem licenciatura ou bacharelado.
Antes que eu decidisse que rumo académico tomar, comecei a trabalhar em
uma escola de Ensino Fundamental, lecionando a disciplina de Lingua Inglesa.
Passei a cogitar a mudanca interna de curso para cursar Letras - Inglés, mas
conheci a estrutura curricular do curso de Pedagogia e, desde a primeira vez
qgue eu vi, pensei que poderia ser uma segunda oportunidade de trabalhar com
a Matemadtica, que era a minha primeira opc¢ao. Por meio de mais uma tentativa
no Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), consegui ingressar no curso. A
partir de entdo, meu foco foi sempre chegar na parte do curso onde se
encontrava a disciplina de Ensino de Matematica, entdo, eu poderia saber se
esta segunda chance seria a definitiva ou se eu deveria buscar outra forma de
me aproximar da Matematica.

Chegada a hora de cursar a disciplina voltada para a Matematica, eu

nao poderia estar mais ansioso. Tive uma experiéncia completamente diferente
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do que vi no curso de Licenciatura em Matematica. Na Pedagogia, vi a pratica
do ensino da Matemética ser repensada de uma maneira que as criangas eram
0s participantes mais importantes do processo de aprendizagem. Tive ainda a
oportunidade de cursar uma disciplina optativa chamada Tépicos em Educacéo
Matematica, em que pude aprofundar os conhecimentos adquiridos na primeira
disciplina e, também, obter conhecimentos novos, como por exemplo, que o
uso de recursos, sejam eles digitais ou analdgicos, estd sendo difundido como
ferramenta para trabalhar os conteldos de todas as disciplinas escolares,
incluindo a Matemaética.

Sendo assim, vislumbrei possibilidades didaticas e pedagdgicas para o
uso de tecnologias digitais nas escolas. Desde os anos finais do Ensino
Fundamental venho inserindo-me em contextos que utilizam as tecnologias
como forma de profissionalizacdo e aperfeicoamento pessoal. Durante minha
adolescéncia, fiz alguns cursos que tratavam sobre o conhecimento de
ferramentas basicas no que diz respeito a edicdo de textos, célculo em
planilhas e apresentacdes em slide. Também cursei disciplinas de
programacao basica em linguagem HTML. Contudo, apenas na graduacéo,
pude ter contato com este tipo de tecnologia sendo utilizada em prol de uma
educacdo de melhor qualidade, aliada ao processo de aprendizagem. Desta
forma, surge a vontade de conhecer melhor sobre RED aliados ao Ensino de
Matematica. Como trabalho final da disciplina de Toépicos em Educacéo
Matemética, me foi solicitado que criasse um Recurso Educacional Digital
(RED) que abordasse assuntos contidos em um dos blocos de contetdos que
os Parametros Curriculares Nacionais (daqui para a frente, PCN) traziam para
0 ensino de Matematica, a saber: Numeros e Operacdes (que foi o escolhido
por mim), Grandezas e Medidas, Tratamento da Informacé&o e Espaco e Forma.
(BRASIL, 1997).

O RED foi desenvolvido no software Construct 2, que conta com
ferramentas para pessoas que possuem noc¢des basicas de programacéo e as
auxilia na criagcdo de jogos nos estilos drag & drop, plataforma, etc. O RED
construido foi denominado de Caminhos da Matematica, o qual € composto por

6 situacdes-problema do campo aditivo e possui uma jogabilidade linear de
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avanco no caminho do recurso, 0 que necessita da resposta correta do jogador

para continuar adiante no jogo.

Durante a construcdo do RED Caminhos da Matematica considerei 0
viés da pratica cotidiana, considerando a possibilidade de auxiliar professores
no trabalho com a Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, uma
vez que aborda conceitos importantes que serdo cobrados nas avaliacdes
externas de larga escala como a Provinha Brasil. E importante salientar que
esta avaliacdo acontece com o objetivo de dar aos professores e gestores
educacionais dados concretos da situacdo das criancas no que diz respeito a
leitura, escrita, e, 0 que € objeto estudo deste trabalho, a Matemética.

A Provinha Brasil esquematiza 0s seus resultados conforme
descritores/habilidades especificos de cada bloco de conhecimento previsto
nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN): numeros e operacoes;
grandezas e medidas; espaco e forma; e tratamento da informacdo (BRASIL,
2008).

Em sua pesquisa, Marinho (2017) aponta que as criancas de uma escola
municipal de Fortaleza, ao participarem de uma aplicacdo de um teste modelo
da Provinha Brasil, mostraram ter dificuldade em questdes que solicitavam a
resolucdo de problemas que envolviam as ideias do campo aditivo (adicdo e
subtracado), principalmente nas questdes que traziam problemas envolvendo a
ideia de comparacéo de quantidades, sendo uma das situacdes trabalhadas no

RED em questéo.

O bloco de contetdos que contempla especialmente o campo aditivo € o
de Numeros e Operacgfes. De acordo com a pesquisa de Marinho (2017), para
o bloco de Numeros e Operacdes, a Provinha Brasil prop6e os descritores
trazidos na tabela 01 abaixo, estando destacado aquele em que as criancas

apresentaram maior dificuldade.
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Tabela01 - Descritores do bloco de Numeros e Operac¢fes da Provinha Brasil

Descritores

Mobilizar ideias, conceitos e estruturas relacionadas a construcao

l

do significado dos nimeros e suas representacoes.

Associar a contagem de colecdes de objetos a representacao
numerica das suas respectivas quantidades.

Associar a denominacdo do numero a sua respectiva
representagéo simbalica.

Comparar ou ordenar quantidades pela contagem para identificar
igualdade ou desigualdade numérica.

Comparar ou ordenar nimeros naturais.

Resolver problemas por meio da adicdo ou subtracéo.

Resolver problemas que demandam as ac¢des de juntar,
separar, acrescentar e retirar quantidades.

Resolver problemas que demandam as a¢gdes de comparar e
completar quantidades.

Resolver problemas por meio da aplicagdo das ideias que
preparam para a multiplicacéo e a diviséo.

Resolver problemas que envolvam as ideias da multiplicagéo.

Resolver problemas que envolvam as ideias da divisdo.

Fonte: elaboracao prépria baseada em MARINHO, 2017, p. 17-18.

Diante destas demandas, tém-se as seguintes questdes norteadoras da
pesquisa: O RED Caminhos da Mateméatica pode auxiliar na compreensédo de
conceitos do campo aditivo? As situacOes-problema propostas no RED
contribuem para que as criangas obtenham sucesso no que diz respeito a

compreensao das ideias contidas no campo aditivo?

O objetivo deste trabalho € analisar o RED Caminhos da Matematica
frente & Teoria dos Campos Conceituais de Vergnaud. Para alcangar o sucesso
deste objetivo, tenho como objetivos especificos:

a) Descrever detalhadamente o RED e o processo de desenvolvimento do

mesmo;
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b) Analisar as situacfes-problema que sdo apresentadas no decorrer do
RED;
c) Destacar suas potencialidades e limitacbes no que se refere a sua

analise criteriosa.

Esta pesquisa pode contribuir para que professores que atuam no
Ensino Fundamental possam perceber que os RED podem ser ferramentas
acessiveis e que o seu uso adequado, alinhado a intencionalidade pedagogica

do docente, pode trazer resultados positivos para o trabalho em sala de aula.

Este trabalho esta dividido em seis capitulos. O primeiro deles, como
visto acima, trata-se da introducéo, onde foi mostrado o contexto da realizacéo
da pesquisa, bem como seus objetivos. O segundo e o terceiro capitulo trazem
a carga tedrica do trabalho. Ao passo que o segundo versa sobre a forma pela
qual a Matematica é vista em documentos oficiais como BNCC e PCN e
também sobre a Teoria de Vergnhaud, o terceiro traz um breve apanhado de
como a tecnologia foi inserida e ainda se encontra em processo de insergéo
nos ambientes escolares. O quarto capitulo traz uma descricdo dos
procedimentos metodoldgicos pelos quais a pesquisa passou. JA 0 quinto, e
mais extenso capitulo, traz os resultados e as discussdes acerca da analise
detalhada do recurso, cumprindo os objetivos do trabalho. O dltimo capitulo
abriga algumas consideracoes finais acerca da importancia da pesquisa para a

minha vida académica.
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2 VISAO PANORAMICA DA MATEMATICA NOS DOCUMENTOS OFICIAIS
DA EDUCACAO

Este capitulo tem o objetivo de apresentar como a Matematica é vista
nos documentos oficiais como os Parametros Curriculares Nacionais e a Base
Nacional Comum Curricular. Neste capitulo também é abordada a Teoria dos
Campos Conceituais de Gérard Vergnaud e as ideias que o autor considera
componentes do Campo Aditivo, que envolve as operacbes de adicdo e

subtracao.

2.1. Os Parametros Curriculares Nacionais e a Base Nacional Comum

Curricular

Os PCN sdo uma série de documentos, publicados em 1997, com o
objetivo de “auxiliar o professor na sua tarefa de assumir, como profissional, o
lugar que lhe cabe pela responsabilidade e importancia no processo de
formacao do povo brasileiro” (BRASIL, 1997, p. 10). Estes documentos também
preconizam que durante o Ensino Fundamental a crianga mantenha contato
com as mais diferentes fontes de informacao e recursos tecnolégicos de forma

gue estas ferramentas auxiliem o seu processo de aprendizado.

No volume que é dedicado a Matematica, a disciplina é caracterizada
como “‘componente importante na construgdo da cidadania, na medida em que
a sociedade se utiliza, cada vez mais, de conhecimentos cientificos e recursos
tecnolégicos, dos quais os cidaddos devem se apropriar.” (BRASIL, 1997, p.
19).

O documento deixa claro que o professor deve se utilizar dos mais
variados recursos, sejam eles digitais ou anal6égicos, com o objetivo de garantir
que as criancas tenham bom desempenho e aprendizagem. Isso € possivel
guando estas ferramentas séo utilizadas de forma a levar os alunos a refletirem
e criarem conexdes com outros conhecimentos ja adquiridos durante sua vida,
tornando o aprendizado util no exercicio de sua vida social cotidiana e néo

apenas mais alguns exercicios resolvidos nos livros didaticos ou cadernos.

No que diz respeito ao curriculo da Matematica, o documento ressalta

que:



18

deve procurar contribuir, de um lado, para a valorizacdo da
pluralidade sociocultural, impedindo o processo de submissdo do
confronto com outras culturas; de outro, criar condi¢cdes para que o
aluno transcenda um modo de vida restrito a um determinado espaco
social e se torne ativo na transformacdo de seu ambiente (BRASIL,
1997, p. 30).

No que diz respeito a questdo de a Matematica ser muitas vezes vista como
uma disciplina puramente algoritmica, os PCN afirmam que, através do
trabalho do docente, a Matemética deve ser vista como algo que é utilizado
durante o seu dia-a-dia, nas praticas cotidianas que o cercam e que auxilia no
“desenvolvimento do seu raciocinio, de sua capacidade expressiva, de sua

sensibilidade estética e da sua imaginacéo.” (BRASIL, 1997, p. 31).

Um peqgueno alerta é feito aos professores no que diz respeito ao ensino
de Matemética. E pedido que o professor tenha clareza quanto a sua
percepcdo do que é Matematica, uma vez que esta concepcdo vai afetar a
forma como a disciplina é tratada dentro das salas de aula, bem como nas
avaliacdes. Historicamente, a aprendizagem da Matematica tem sido tratada
através da repeticdo e reproducédo de algoritmos, resultando em um acumulo
de informacbes, o que torna a disciplina enfadonha e pouco presente no
contexto cotidiano das criancas (MAGINA et al., 2001).

No que diz respeito ao conhecimento matematico que é ensinado nas
escolas, os PCN relembram que 0 mesmo precisou passar por um processo de
contextualizacdo do saber, o que Chevallard (2001, p. 20 apud MARQUES,
sem ano) chama de transposicao didatica, que por sua vez é o processo pelo
qual os conteudos cientificos passam para tornarem-se conhecimentos
escolares. Para que o aprendizado seja efetivo, € necessario que este
conhecimento passe por processos de contextualizacao e descontextualizacéo
para que, desta forma, a criangca compreenda que o0s conceitos aprendidos

podem se adequar a varias situacfes, dando ao aprendizado um carater fluido.

A seguir, veremos duas sugestdes de metodologias de ensino e
aprendizagem de Matemética que podem auxiliar o professor nesta tarefa que,

por muitas vezes, se torna ardua.
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A primeira metodologia sugerida é a resolucao de problemas. Para o uso
desta metodologia € importante ressaltar que nem toda situacdo proposta na
sala de aula pode ser considerada um problema. De acordo com os PCN

0 problema certamente ndo é um exercicio em que o aluno aplica, de
forma quase mecanica, uma férmula ou um processo operatorio. SO
h& problema se o aluno for levado a interpretar o enunciado da
guestdo que lhe é posta e a estruturar a situacdo que lhe é
apresentada (BRASIL, 1997, p. 43, grifo nosso)

Acredita-se que através desta interpretacdo a crianca seja levada a criar
Nao apenas um conceito, mas uma cadeia de conceitos que se interligam em
vérias caracteristicas e formas de resolu¢do. Os PCN (BRASIL, 1997, p. 44)
afirmam que “um conhecimento matematico se constréi articulado com outros
conceitos, por meio de uma série de retificacbes e generalizacbes”. Para que
tenhamos, efetivamente, um problema matemético, é necesséario que o aluno
nao encontre de cara a solugcdo, mas que possa realizar um conjunto de
operacbes para chegar no mesmo. Também € necessario que haja um
processo de validacdo dos resultados encontrados, o que da maior
importancia, no decorrer da resolugcdo, aos processos que se utilizou para

chegar ao resultado final e ndo apenas a resposta correta.

Tendo um espaco de maior explanacdo no proximo capitulo, o uso de
tecnologias na sala de aula é um tema que divide opiniées. Os Parametros
Curriculares Nacionais de Matematica, citando o computador como ferramenta,

afirmam que ele

€ apontado como um instrumento que traz versateis possibilidades ao
processo de ensino e aprendizagem de Matematica, seja pela sua
destacada presenca na sociedade moderna, seja pelas possibilidades
de sua aplicacdo nesse processo (BRASIL, 1997, p. 47).

Partindo para a discussdo sobre os softwares educacionais, 0
documento preconiza que os professores saibam diferencia-los entre os dois
tipos de funcionalidades que podem ter: testar conhecimentos ou construir
novos conceitos. Segundo o documento, 0s objetivos do professor devem

auxiliar nesta escolha.

A Base Nacional Comum Curricular também inicia seu texto falando da
importancia da Mateméatica para a vida cotidiana dos alunos, uma vez que

estimula também, de certa forma, uma boa convivéncia cidada. O documento
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afirma que as unidades tematicas da Matematica (Geometria, Grandezas e

medidas, Probabilidade e Estatistica, Algebra e NiUmeros) devem assegurar

gue os alunos relacionem observacbes empiricas do mundo real a
representacdes (tabelas, figuras e esquemas) e associem essas
representacdes a uma atividade matematica, conceitos e
propriedades, fazendo inducbes e conjecturas. (BRASIL, 2017, p.
221)

O documento apresenta o conceito de letramento mateméatico que
define-se pela habilidade de a crianca conseguir utilizar ideias e conceitos
matematicos nos mais diversos contextos de sua vida social seja para
constatar resultados, argumentar estratégias, representar situacoes, etc. Desta
forma, as criancas perceberdo que a Matematica esta presente nas mais
diversas vivéncias pelas quais elas vao passar em sua vida escolar e social. A
BNCC ainda destaca alguns procedimentos mateméticos que sao
extremamente ricos para o desenvolvimento de competéncias e habilidades
como raciocinio, argumentacao, representagao, etc., sao eles: “a resolugao de
problemas, [...] investigacdo, [...] desenvolvimento de projetos e [...]
modelagem” (BRASIL, 2017).

ApoOs toda esta contextualizacdo e sugestdes, o documento elenca nove
competéncias especificas da area da Matematica para o Ensino Fundamental,

da qual destacamos:

4. Enfrentar situa¢des-problema em mudltiplos contextos, incluindo-se
situacBes imaginadas, néo diretamente relacionadas com o aspecto
pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusoes,
utiizando diferentes registros e linguagens: graficos, tabelas,
esquemas, além de texto escrito na lingua materna.

5. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias
digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos,
sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e
resultados. (BRASIL, 2017, p. 223)

Através destas competéncias, que citam tanto a resolucédo de problemas
como o uso de tecnologias, pode-se retirar a maxima, em comparagcao também
com os PCN, gque ambas sdo metodologias para um melhor ensino de
Matematica dentro das salas de aula e podem auxiliar o professor a alcancar

os objetivos tragados.

Diferente dos Parametros Curriculares Nacionais, a Base propde a

divisdo da Mateméatica em cinco unidades tematicas, mas ressalta que as
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mesmas devem ser trabalhadas em regime de dialogo e trocas de ideias entre
si. Baseando-se pela BNCC, o objeto de estudo deste trabalho esta inserido na
unidade temética NUmeros, onde espera-se que a crianca consiga
compreender os diferentes significados das operacfes, fazendo com que os
resultados sejam validados por meio de verificacbes e discussoes,
considerando as estratégias que diferem da sua prépria. Também espera-se
que o aluno desenvolva diferentes métodos de calculo, a elencar: “estimativa,
calculo mental, além de algoritmos e uso de calculadora” (BRASIL, 2007, p.
224.).

Apés estas discussdes, o documento inicia a apresentacdo das
habilidades e competéncias que os alunos devem adquirir em determinado
ano. Vamos nos ater as habilidades e competéncias propostas para o segundo
ano do Ensino Fundamental, destacando aquelas que dizem respeito ao uso
dos conceitos do campo aditivo (adicdo e subtracdo) e ao uso de tecnologias.

Um dos objetos de conhecimento da unidade tematica NUmeros € a
Construcdo de fatos fundamentais da adicdo e subtracdo, que tem como
habilidade “(EFO2MAO05)Construir fatos basicos da adicdo e subtracéo e utiliza-
los no calculo mental ou escrito” (BRASIL, 2017, p. 238-239). Utilizando-se das
orientacdes prévias do documento, o professor deve buscar meios para fazer
com que os alunos consigam dominar as ideias iniciais que envolvem adicao e
subtracdo para, s6 depois, compreender as ideias adjacentes. Outro objeto de
conhecimento que podemos citar da unidade temética NUmeros sdo 0s
problemas envolvendo estas duas operacdes e suas diferentes ideias, que sao
separar, retirar, juntar e acrescentar. A habilidade que este objeto sugere é a
(EFO2MAO06), relacionada com a capacidade de conseguir resolver problemas
com numeros de até trés ordens, envolvendo as ideias acima citadas,

utilizando-se de estratégias pessoais ou convencionais.

Apés a leitura e explanacdo dos dois documentos supracitados, fica
claro que a Matemética € uma ciéncia que ndo se preocupa exclusivamente
com a resolucdo de problemas de forma algoritmica, mas exige a reflexdo e a
escolha de uma estratégia, ou de varias, que melhor se encaixem para a

resolucao do problema proposto.
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2.2. Teoria dos Campos Conceituais e o Campo Aditivo

Magina et al (2001) trazem um apanhado sobre do que se trata na
Teoria dos Campos Conceituais, originalmente publicada por Gerard Vergnaud.
Segundo Maginaet al (2001), Vergnaud considera que a aprendizagem de
conhecimentos matematicos deva acontecer por meio da resolucdo de
problemas. O autor considera que existe uma triade de conjuntos pela qual o
pesquisador/professor deve passar a observar 0s conceitos que pretende

ensinar. Este conjunto de trés elementos é melhor visto na Figura 01 abaixo.

Figura 01 - Esquema de sintese da Teoria dos Campos Conceituais

R > Conjunto de representagdes simbélicas que
podem representar as invariantes, desta forma,
representam as situagbes e os procedimentos
necessarios para resolvé-las.

| > Conjunto de invariantes (propriedades, objetos
e relagoes) gque podem ser utilizadas pelo sujeito
para analisar e dominar as situagoes.

S > Conjunto de situagdes que, por meio de sua
resolu¢édo, tornam o conceito significativo.

Fonte: elaboracao propria baseado em (MAGINA, 2001, p. 07)

A autora traz no corpo de seu texto, o exemplo de como a criangca
aprende a contar, mostrando diversas situagbfes em que apenas a ideia do
principio da ordenacdo ndo se encaixa, sendo este 0 momento em que a
crianca deve ser exposta a outras estratégias como a correspondéncia

biunivoca e, posteriormente, ao calculo de grupos de objetos.

Para Vergnaud (2009), as operacdes de adi¢éo e subtracdo fazem parte
do mesmo campo conceitual, o campo aditivo. Para ele, ambas as operacdes
possuem caracteristicas que se assemelham uma com a outra, podendo o
professor trabalha-las de forma conjunta, explorando as mais variadas ideias
gque compdem este campo (VERGNAUD, 1990). Moretti e Souza (2015),
relatam que as operacdes de adicdo e subtracdo possuem ideias, como
esquematizado na Figura 02:
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Figura 02 - Mapa conceitual sobre o campo aditivo

JUNTAR: dois conjuntos com grandezes distintas
que sao agrupados em um so. Juntar diretamente
as duas quantidades. Perceber vantagem de operar
quantidades sem contar um a um.

ACRESCENTAR: um conjunto onde sao inseridos}

elementos.
ADICAO

(CAMPO ADITIVO |

SUBTRACAO

RETIRAR: mais comum. Variagdo de quantidade de
um conjunto de onde se retiram elementos. Maior
facilidade para as criangas.

COMPARAR: envolve duas contagens. Criangas
costumam recorrer a correspondéncia biunivoca

COMPLETAR: também envolve dois conjuntos.
Diferenga com o0 COMPARAR é que, para COMPLETAR,
necessita-se comparar e contar a quantidade de elementos a
mMenos ou acrescentar ao conjunto menor para igualar ao
maior. Gera mais duvida nas criangas.

Fonte: elaboracéo propria baseada em Moretti e Souza (2015).

Para facilitar a compreensao da complexidade das situacdes que podem
estar contidas no campo aditivo, Santana e Correia (2011), a partir de uma
releitura de Vergnaud, dividem-nas em trés tipos: 1) composi¢cdo: envolve as
ideias de partes e todo, algo com o que as criangas tém contato antes mesmo
do ciclo de alfabetizacdo. Geralmente sédo problemas que trabalham as ideias
de separar e juntar vistas no esquema acima; 2) comparagao: envolve sempre
uma relacdo entre duas quantidades (que sdo chamadas de referente e
referido); e 3) transformacao: que envolve um estado inicial que passa por
uma ou mais transformacdes até chegar ao estado final. Geralmente este tipo
de situacdo € onde as criancas encontram mais dificuldade na resolucao.

Possui problemas geralmente associados as ideias de acrescentar e retirar.

Com a intencéo de classificar estes trés tipos de situacao, Magina (2001,
apud Santana; Correia, 2011)faz uma subdivisdo das mesmas, que pode ser

melhor compreendida na Tabela 02, a seguir.
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Tabela 02 - Subdivisdo das situacdes de comparagao, composicao e

transformacao

COMPOSICAO COMPARACAO TRANSFORMACAO

sdo dados o estado
sao dadas as inicial e a
Prototipo partes em busca - transformacéo,
do todo busca-se o estado
final

sdo dados &
sao dados o estado
algumas das inicial e final em
12 Extenséo partes e o todo, - busca da
busca-se a parte 3
transformacéo
faltante

sdo dados o
22 Extenséo - reierente €a -
relacéo e busca-se
o referido
sdo dados o
- referente e o
32 Extensao - . =
referido, busca-se
arelacao

~ sdo dados o estado
sdo dados o

. final e a
- = referido e a ~
42 Extensao - transformagéo em

relacdo, busca-se
& busca do estado
o referente L
inicial

Fonte: elaboracédo prépria baseada em Santana e Correia (2011).

Ainda segundo Santana e Correia (2011) as situacdes que séo
classificadas como transformacéo e comparacdo de 42 extensao apresentam
maior nivel de dificuldade perante as criangas pelo fato de necessitarem que
uma operacdo inversa seja feita. No caso de uma situacdo de comparacéo,
quando s&o dados o referido e a relacdo, requere-se que a crianga faca a
operacéao inversa da relacdo para que encontre o referente. O mesmo ocorre
com a transformacdo de 42 extensdo, sdo dados o estado final e a
transformacdo e solicita-se que a criangca faca a operacdo inversa da

transformacao dada para que chegue até o estado inicial.
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3 DIALOGOS ENTRE MATEMATICA, TECNOLOGIA E EDUCACAO
3.1. A aproximacao entre tecnologia e educacéao

A legislacdo educacional e os proprios documentos oficiais que servem
de norte para o trabalho docente, ja citados acima, preconizam que as
ferramentas tecnolégicas devem estar presentes no contexto escolar pelo fato
de conseguirem proporcionar aos estudantes variados tipos de experiéncias

que os levem a um aprendizado efetivo e satisfatério.

Desde 1997, os Parametros Curriculares Nacionais ja apontavam a
necessidade de aproximacdo das ferramentas tecnologicas no contexto
educacional, afirmando que as criancas deveriam fazer uso destas ferramentas

para construir conhecimentos e adquirir novos aprendizados.

O documento mais atual, a Base Nacional Comum Curricular (Brasil,
2017), ressalta em uma de suas competéncias gerais que a crianca deve ter
contato com a cultura digital de forma significativa, compreensivel e ética com o
objetivo de comunicar-se, ter facil acesso e produzir informacdes, colocando-se

no centro do processo de aprendizagem.

A pesquisa de Castro-Filho, Freire e Castro (2017) mostra que as
ferramentas tecnoldgicas vém conquistando seu espaco nas salas de aula
desde 1986, quando Seymour Papert desenvolveu a linguagem LOGO, que se
trata de um software onde “o usuario comanda um objeto na tela do
computador (uma tartaruga) através de comandos simples como andar, girar e
desenhar” (CASTRO-FILHO; FREIRE; CASTRO, 2017, p. 93).
Sequencialmente, novos softwares foram surgindo e muitos deles buscavam
auxiliar o professor no trabalho com conceitos matematicos implicitos ou

explicitos.
3.2. O didlogo da tecnologia com a Matematica

Com o avanc¢o da tecnologia foram surgindo cada vez mais softwares
educacionais que baseavam-se em conceitos matematicos. Dentre o0s
primeiros e mais notaveis, podemos citar: Cabri-géometre, Geometric Supposer
(ambos voltados para o estudo de Geometria), Function Probe e SimCalc

(dando énfase a ideias de Algebra). Estes softwares contribuiram para a
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disseminacédo do uso das ferramentas tecnologicas dentro das salas de aula,

como afirmam Castro-Filho, Freire e Castro

“[...] o desenvolvimento dos primeiros softwares proporcionou uma
base para o conhecimento de conceitos matematicos, principalmente
guando sua utlizacdo permite a ligacdo entre mudltiplas
representagdes de um conceito e sua manipulagdo” (CASTRO-
FILHO; FREIRE; CASTRO, 2017, p. 94).

Ainda seguindo a onda do avanco tecnolégico, 0s mesmos autores
afirmam que, dando lugar a uma abordagem mais colaborativa, os softwares
educacionais (que além de outras dificuldades, ainda exigiam o uso de licencas
pagas) passaram a ser menos usados desde a década de 90 e estdo sendo
substituidos por Objetos de Aprendizagem (OA, que também agrangem o0s
RED, embora nem todo RED seja um OA), que prometem ser uma alternativa
de baixo custo e maior facilidade de acesso por parte dos professores e alunos.
A internet é uma grande aliada desta mudanca devido a facilidade de

compartilhamento de dados na rede internacional de forma online.

Atualmente é possivel encontrar na internet sites que sdo chamados de
repositérios por armazenarem uma grande quantidade de OA, auxiliando o
professor na hora da busca por uma ferramenta que o ajude na execucéo de

suas aulas e alcance de seus obijetivos.

Como um exemplo de repositério, podemos citar o PROATIVA

(https://goo.gl/YLggzo). Segundo o site do préprio repositério, o objetivo do

grupo € criar objetos de aprendizagem e realizar pesquisas sobre 0 uso destes
objetos em salas de aula. Dentro do proprio site, na aba Objetos de
Aprendizagem, vocé pode escolher a disciplina que deseja trabalhar.
Atualmente sado encontrados OA para trabalhar “Biologia, Ciéncias, Fisica,
Linguagem, Matematica e Quimica” (PROATIVA, 2014, s/n, grifo nosso). Ao
clicar na disciplina de Matemética, encontra-se um catélogo de OA que trazem
as informacoes vistas na figura 03 seguinte.

Figura 03 - Screenshot de um OA encontrado no repositério Proativa


https://goo.gl/YLqgzo
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E o Bicho
Assunto: Matematica
Nivel: 22 série ensino fundamental

Objetivo: Interpretar e refleti os resultados das situagdes-
problema; Relacionar as atividades de adigdo e subtracdo como
algo indissociavel; Comparar as relagdes entre tabelas e graficos;
Ler e interpretar dados (tabelas e graficos); Adquirir nogdes basicas
de adigéo, subtragéo; Estimular contagem um & um e contagem por agrupamento; Representar
guantidades (com simbolos arbitrdrios e convencionais); Registrar quantidades usando os
simbolos numéricos; Quantificar: mais, menos, igual, total; Trabalhar com idéias de
classificacio, ordenagéo e seriacdo; Relacionar entre nimero e quantidade.

Visualizar Download Guia do Professor

Fonte: site do repositério Proativa.

Como pode-se perceber, o site mostra um breve resumo sobre o OA que
inclui seu nome, sua tela inicial, o nivel para que se destina o OA e 0 objetivo
do mesmo. O professor ainda pode visualizar o OA antes de fazer o download.
Outra ferramenta importante disponibilizada pelo repositério € o Guia do

Professor, que contém mais orientacdes de uso.

Outro repositorio bastante Gtil € o Objetos de Aprendizagem para

Matematica, abreviado Obama (https://goo.gl/nwUrVp), este voltado para OA

direcionados exclusivamente para a Mateméatica. Em sua tela inicial o Obama
mostra uma barra de pesquisa onde o professor pode inserir palavras-chave
sobre o que quer trabalhar, dai entdo, o repositério sugere alguns OA. Um dos
diferenciais do Obama é que ele ja disponibiliza no espaco de informacdes do
OA que descritores, de acordo com a BNCC, ele trabalha, além de destinar um
espaco a futuros planos de aula que possam surgir utilizando o OA como
recurso. Na figura 04 abaixo, temos um exemplo.

Figura 04 - Screenshot da descri¢cdo de um OA do repositério Obama


https://goo.gl/nwUrVp
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6 Matematica - Estatistica

Descritores:

Anos Finais - D36 - Resolver problema envolvendo informacBes apresentadas em tabelas e/ou graficos.

Anos Finais - D19 - Resolver problema com nimeros naturais, envolvendo diferentes significados das operagdes (adig#o, subtragéo,
multiplicacéo, diviséo, potenciacéo).

E. Médio - D35 - Associar informagtes apresentadas em listas e/ou tabelas simples aos gréficos que as representam e vice-versa.
Anos Finais - D18 - Efetuar célculos com nimeros inteiros, envolvendo as operacées (adicdo, subtracéo, multiplicacéo, diviséo,
potenciagéo).

E. Médio - D34 - Resolver problema envolvendo informagdes apresentadas em tabelas e/ou gréficos

Planos de aula:

OK

Fonte: site do repositério Obama.

Outros exemplos de repositérios podem ser facilmente dados como o
Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE), que traz um numero
consideravel de OA e RED para os diversos niveis educacionais, desde a

Educacao Infantil ao Ensino Superior.

Percebe-se que desde a invencdo do &baco e da calculadora
(tecnologias analégicas que auxiliam o ensino de Matematica) até os dias de
hoje onde encontram-se diversos OA disponiveis na Internet, o ensino da
Matematica muito tem ganhado e mantém uma tendéncia de melhoras nos
proximos anos. E necessario que os cursos de formacdo de professores
atentem-se para o crescimento desta tendéncia e déem a devida importancia,
aproximando cada vez mais a formacao inicial do uso da tecnologia nas salas
de aula, uma vez que professores relatam, de forma informal, ndo estarem
familiarizados com o uso destas ferramentas tecnolégicas no cotidiano escolar.
Temos que para a utilizacdo de um recurso educacional digital, necessita-se,
primeiramente, de aparelhos eletronicos sejam eles computadores, notebooks,
tablets ou smartphones. A resisténcia que a insercdo destes aparelhos
eletrbnicos encontra no que diz respeito a sua entrada na sala de aula como
objetos pedagogicos é um dos maiores fatores que dificultam o uso de RED,
fazendo com que os professores se acomodem com os livros didaticos e
cadernos. Sabemos também que a infraestrutura das escola, na maioria das

vezes, ndo colabora para estas praticas.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA INVESTIGACAO

O objetivo deste capitulo é apresentar os procedimentos metodolégicos
que foram adotados durante a realizacdo da pesquisa, bem como as

ferramentas de coleta e analise de dados.

A pesquisa em questédo tem carater qualitativo e bibliografico, pois busca
analisar um RED a luz da Teoria dos Campos Conceituais de Vergnaud,
utilizando-se das ideias contidas no Campo Aditivo, percebendo suas
funcionalidades e limita¢cdes no que diz respeito a aplicacdo na sala de aula.

Esta pesquisa foi dividida em duas etapas, melhor explicadas a seguir.

A primeira delas foi a elaboracdo do RED, que contou com o auxilio de
softwares como Adobe Photoshop, Power Point, Tiled Map?!, etc. Os dados
desta etapa serdo analisados de forma qualitativa, levando em consideracdo a
forma com que os softwares acima citados contribuiram para que o RED

chegasse em sua forma final.

A segunda etapa foi a realizacdo dos testes pedagodgicos. Esta etapa
contou com um checklist que tinha a finalidade de verificar e planejar, caso
necessario, ajustes de funcionalidade do RED. Os dados do checklist também
serdo analisados de forma qualitativa, ressaltando o0s possiveis ajustes
necessarios e funcionalidades do RED que funcionaram bem durante a fase

dos testes.

1Software necessario para a criagdo do mapa onde o recurso ocorre. Disponivel em
https://goo.gl/9vfoyX



https://goo.gl/9vfoyX
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados da pesquisa foram surgindo ap0s a analise criteriosa do
RED e do checklist do Teste Pedagogico. Neste capitulo serdo mostrados e
discutidos estes resultados em duas segdes: a primeira trazendo uma
descricdo detalhada do recurso enquanto que a segunda trara a discusséo

sobre sua funcionalidade.
5.1. Descri¢cdo do RED Caminhos da Matemética

Caminhos da Matematica € um RED que foi elaborado como o trabalho
final da disciplina de Topicos em Educacdo Matematica, a qual cursei no
segundo semestre de 2017. O processo de produgcdo do RED contou com
ajuda de Eduardo Vianna, um aluno do curso de Sistemas e Midias Digitais que
me auxiliou com o0s passos iniciais de producdo e adequacdo do material e,
principalmente, de Débora, aluna do curso de Letras — Espanhol, que foi a
responsavel pela programacao inicial dos comandos do jogo, mostrando-me
como prosseguir e dando dicas extremamente importantes para o andamento

do processo de producao.

A etapa inicial de produgéo do RED contou com o primeiro contato com
o software por meio de uma oficina ministrada com o objetivo de conhecer a
interface do mesmo e, também, suas funcionalidades bésicas, o que foi
necessario para 0s primeiros passos da criacdo do mapa do RED, que foi
construido com o auxilio do softwareTiled Map. Apds este inicio, busquei
alguns videos no Youtube para me ajudar com a melhor compreensédo de
algumas funcionalidades e, assim, o RED foi tomando sua forma inicial. Com o
mapa finalizado, recorri ao Photoshop para criar os desafios que compdem o
percurso do jogo. Usei 0 mesmo software para a criacdo da tela de inicio e das

telas de ajuda de cada desafio.

De acordo com o storyboard (que foi elaborado no Power Point), o0 RED
iria se chamar, inicialmente, Caminho Matematico: problemas e soluc¢des.
Neste documento, encontramos uma visdo geral do mapa, que pode ser
encontrado na figura abaixo. Encontramos também todos os pontos marcados

no mapa geral sendo explicados, o que, ao final da producdo do RED,
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podemos perceber que foram modificados em funcdo da teoria que embasa o

recurso.

Caminhos da Matemética foi construido no software Construct 2 (que
tem sua versao gratis disponivel em https://goo.gl/6YRqDm). De acordo com a
fabricante Scirra, Construct 2 se trata de um poderoso criador de jogos em 2D
onde qualquer pessoa pode criar jogos sem precisar saber programar, “apenas
arraste e solte objetos pela tela, adicione comportamentos a eles e faca tudo
criar vida adicionando eventos.” (SCIRRA, 2018, sem pagina). O software
ainda permite que o usuario exporte seu jogo para diferentes plataformas como
web e mobile, tudo isso com a ajuda da sua ferramenta de exportacdo baseada
na linguagem de programacao HTML 5.

O jogador é levado diretamente ao mapa onde acontecerd a jornada.
Tendo apenas um caminho a seguir, o jogador se depara com 0 primeiro non-
player character (daqui em diante, NPC) que o orienta sobre o que vai
acontecer dali em diante. Apds a leitura da fala do primeiro NPC, o jogador
pode seguir e se depara com o primeiro jogador desafiador, que vai dar a ele a
primeira situacéo-problema a ser resolvida. Esta contém o enunciado e as

opc¢Oes contidas na figura 05 abaixo.

Figura 05 - Screenshot do primeiro desafio do RED

‘DESAFIO 1

_d_r___Jd__":'_: -_r-'_f'LEdE'_Jd |

: Em um jarro havia flores de dois tipos, sendo
que 3 flores eram do tipo cor amarela e 4 eram
de cor azul. Quantas flores havia no jarro?

{ Havia 4 floresnojarro. ¥
Havia 7flores no jarro. :
Havia 9 floresnojarro. i

[ o | o b oo b e | e | s § i § e & i | s | e & e | o | o | s b e | |

Fonte: elaborac&o propria
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Nota-se que os problemas que aparecem para os jogadores ja trazem a
classificacdo adotada por Magina et al (2001) e explanada na Tabela 02, sendo
este primeiro classificado como composic¢ao prototipo, caracterizada pelo fato
de o problema expor as partes em busca do todo. Segundo Magina et al (2001)
esse € o tipo de problema com o qual as criancas possuem mais contato, antes
mesmo de ingressarem no Ensino Fundamental. Como visto na figura 05, a
crianca deve escolher uma das op¢des dadas e clicar. Ao escolher a opgao de
resposta correta, o desafio desaparece da tela e o caminho para o proximo é
liberado. Vergnaud, ao classificar as situacdes, deu a cada tipo um diagrama
(expostos na obra de Santana e Correia, 2011) que deve auxiliar as criangas
na compreensdo das resolugdes das situagbes-problema. Para uma situacao
classificada como composicao protétipo, o diagrama que se apresenta é o visto
na figura 06, abaixo. E importante salientar que nenhum dos diagramas
apresentados nesta descricdo se encontra no RED, tratam-se de mais uma

ferramenta tedrica que embasa o trabalho em si.

Figura 06 - Diagrama auxiliar para solucao de situacdes-problema de

composicao protétipo

Parte 3
+ ?
Parte 4

Fonte: elaboracao prépria

A logistica do restante do jogo segue a mesma do primeiro desafio,
mudando apenas, o nivel de dificuldade das situacdes.

O segundo desafio caracteriza-se como uma transformacao prototipo,

que € classificada assim pelo fato de apresentar um estado inicial e a
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transformacao que ocorre, buscando saber o estado final. Na figura 07, temos

0 enunciado do desafio e as opcdes de resposta.

Figura 07 - Screenshot do segundo desafio do RED

MEPCA D
DESAFIO 2
[ransformacao Prototipo

Em sua colecao, Ana tinha seis bonecas e

ganhou mais trés no dia de seu aniversario.
Quantas bonecas ela tem agora?

Ela tem 9bonecas.

- 5 Ela tem 10 bonecas.

C Ela tem seis bonecas.

Fonte: elaboracéo propria

Como citado anteriormente, também existe um diagrama que facilita a

compreensao deste tipo de situacao e ele pode ser visto na figura 08, a seguir.

Figura 08 - Diagrama auxiliar para solucao de situacdes-problema de
transformacao prot6tipo

Transformagao
[E
Estado Estado
Inicial Final

Fonte: elaboracao prépria

O terceiro desafio se trata de uma composi¢cdo de 12 extensao, que

sao problemas que trazem os valores de uma das partes e do todo, em busca
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do valor da outra parte. A questdo pede que a crianca resolva o problema cujo

enunciado pode ser visto na figura 09.

Figura 09 - Screenshot do terceiro desafio do RED

Carlos foiao mercado e comprounove doces.
Foram quatro chicletes e algumas balinhas.
Quantas foram as balinhas que Carlos
comprou?

Carlos comprou 7 balinhas.

Carlos comprou 5 balinhas.

L Carlos comprou 9 balinhas.

T

Fonte: elaboracéo propria

O diagrama para este tipo de situacdo pode ser visto abaixo na figura
10. Observa-se que, em relacdo ao primeiro desafio, que também se trata de
uma composicdo, este requer da crianga que a mesma encontre o valor da
segunda parte que compde o todo, que ja foi explicitado no préprio enunciado

do desafio.

Figura 10 - Diagrama auxiliar para solucao de situacdes-problema de

composicéo de 12 extensao

\

+ >— Todo

Fonte: elaborac&o propria

y,
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O préximo desafio, cujo enunciado vocé pode ver na figura 11, trata-se
de uma situacdo de transformacéo de 12 extensdo. Sua caracteristica é que o
problema apresenta os estados inicial e final, mas desconhece-se a

transformacao que aconteceu.
Figura 11 - Screenshot do quarto desafio do RED
DE;

{ransforn

£ U

No Brasil, aconteceu um treino que comecgou
com 22 jogadores e acabou com 30. Quantos
jogadores entraram durante o treino?

Entraram 6jogadores durante o treino.

E B Entraram 5 jogadores durante o treino.

! L Entraram 8 jogadores durante o treino. i
mel—ll b T T T e e s s i ]

Fonte: elaboracéo propria

Este tipo de situacdo, por também se tratar de uma transformacéo,
possui um diagrama quase idéntico ao do segundo desafio. Para este quarto
desafio sdo dados os estados inicial e final, solicitando a crianga que encontre
a transformacgéo que aconteceu. Confira o diagrama na figura 12.

Figura 12 - Diagrama auxiliar para solucao de situacdes-problema de

transformacao de 12 extenséo

Transformacao
—
Estado Estado

Inicial Final
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Fonte: elaboracéo propria

O pendltimo desafio conta com uma situacdo de comparacdo de 22
extensdo. Neste tipo de situacdo, o problema expde uma relacdo entre duas
quantidades, sendo uma delas o referente (quantidade que sera a referéncia da
comparacao) e o referido, valor encontrado apés a realizacdo da relacdo
(SANTANA, CORREIA, 2011, p. 17). Abaixo, na figura 13, vocé pode conferir o

enunciado do desafio e as op¢des de resposta.

Figura 13 - Screenshot do quinto desafio do RED

i hlﬂrwwwwwwwwwwwwwwm.L'lln:-\.l.m:-\.l.m:-\.l.mj

DESAFIO 5 :

Comparacao de 28 Extensao

Maria Clara tem 8 picolés eFernandatem 2 a
mais que Maria Clara. Quantos picolés tem

Fernanda?
;
Fernanda tem 10 picolés. g
Fernanda tem 6 picoles. j
C Fernanda tem 4 picolés. g
e r—c— —

Fonte: elaboracao prépria

O diagrama auxiliar para a resolucdo de situacBes-problema
classificadas como comparacdo, pode ser encontrado na figura 14 abaixo.
Como pode-se visualizar, sdo dados o referente e a relacdo que deve
acontecer para se encontrar o referido. Este é o tipo mais facil de situacdes de

comparacao.
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Figura 14 - Diagrama auxiliar para solucao de situacdes-problema de

comparacao de 22 extenséo

Referente 8

Referido ?

Fonte: elaboracéo prépria

Segundo Santana e Correia (2011), quando se tratam de problemas de
comparacao, seja ele de 22, 32 ou 42 extensao, a crianca precisa de um nivel
de compreensdo mais elaborado, ndo sendo possivel apenas pegar 0s
nameros expostos no texto e resolver rapidamente, como nas situagbes de

composicao.

7

Para o ultimo desafio, foi escolhido um problema que é classificado
como comparacdo de 32 extensdo, cuja caracteristica € a exposicdo dos
referente e referido, objetivando a busca pela relagdo entre os dois valores. O
enunciado pode ser visto na figura 15 e o diagrama adequado para auxiliar a
visualizacdo e a resolucdo do desafio pode ser visto na figura 16, ambas, a

sequir.



Figura 15 - Screenshot do sexto desafio do RED

DESAFIO 6

Comparacdo de 3" Extensao

Marianatem 13 lapis coloridos, Luana tem 7
lapis colorides. Quantos lapis Marianatem a
mais que Luana?

. Mariana tem 8 lapis a mais.

Mariana tem10lapis a mais.

C Mariana temé lapis a mais.

Fonte: elaboracéo prépria

Figura 16 - Diagrama auxiliar para solucao de situacdes-problema de

Comparagéo de 32 Extenséo

Referente

Relacao

Referido

Fonte: elaboracéo propria

Passado o ultimo desafio, o jogador segue o caminho e encontra-se com
mais um NPC, que se trata do primeiro que lhe explicou como seria o0 jogo.

Desta vez, ele esta no final do caminho para dar ao participante a medalha de
Génio da Matematica, como se pode ver na figura 17.

38
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Figura 17 - Screenshot da ultima tela do jogo

Fonte: elaboracéo propria
5.2. Discusséao acerca da descri¢cdo detalhada do RED

Ap0s a descricdo detalhada do recurso, fica facil de identificar quais sédo
suas potencialidades e de que melhorias ele precisa.

Em primeiro lugar, constata-se que apesar de estar em um estagio
bastante avancado de producao, o recurso ainda ndo se encontra pronto para
ser levado até as salas de aula pelo motivo de ndo possuir ferramentas
suficientes para dar todo o suporte ao aprendizado das criancas. Estas
ferramentas ausentes serdo explicitadas como propostas de melhoras em uma

futura versao do recurso.

O primeiro ajuste programado trata-se de uma revisdo no que diz
respeito &s normas cultas da Lingua Portuguesa. Foram encontrados pequenos
erros de concordancia verbal e/ou nominal, o que pode comprometer a
utilizacao do recurso pelas criangas.

O préximo ajuste seria criar uma tela de inicio para o jogo. Nesta tela,
deve constar um logo para o recurso, bem como botbes que direcionem a
crianca para um rapido tutorial em forma de imagem, onde a crian¢a aprendera
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que teclas deve utilizar para conseguir dar continuidade a sua jornada no

recurso.

Seguindo com o0s ajustes, sugere-se também que um sistema de
feedback seja planejado para que assim a crianca tenha uma experiéncia de
aprendizado efetivo. Para este sistema de feedback foram pensadas duas
opcdes. A crianca tera acesso a uma tela de ajuda na prépria tela do desafio,
por meio de um botao “Ajuda”. Nesta tela a crianca podera escolher entre dois
tipos de auxilio: o primeiro deles € uma nova tela onde o usuario tera a sua
disposicdo objetos para que possa arrastar e soltar com o0 objetivo de
manusea-los para a resolucdo pratica do problema. O segundo tipo de auxilio &
a disponibilidade dos diagramas propostos por Vergnaud (2009) e que foram
expostos nos capitulos anteriores deste trabalho. Acredita-se que os diagramas
auxiliares serdo de grande ajuda no momento de resolucéo dos desafios, uma

vez que proporcionam uma visdo mais ampla da situagéo-problema descrita.

A potencialidade do RED esta no fato de confrontar pedagogicamente as
criangcas com as varias ideias que envolvem as operacbes de adicdo e
subtracdo, batendo de frente com o cenario costumeiro de trabalhar
majoritariamente apenas situacdes que envolvam as ideias de acrescentar e
separar e também a ideia que as duas operacfes sdo inversas (tendo um
grande destaque nas atividades de fixacdo que solicitam tirar a prova real de
uma operagdo ou outra) e ndo complementares, o que Vergnaud (2009) ja
demonstrou que a afirmacdo inversa é a verdadeira: sdo operacoes

complementares e ndo inversas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Pessoalmente falando, move-me uma enorme satisfacdo de trabalhar
com a ciéncia dos numeros, das formas e dos desafios l6gicos. Ajudar criancas
a compreender a Matematica sem qualquer tipo de aversdao ou medo € uma
grande tarefa que levo para minha formagdo enquanto pedagogo, desejando
também levar para a atuacdo nas salas de aula. Outro grande fascinio pessoal
€ a forma como a tecnologia pode mudar a vida das pessoas de uma boa
forma, uma vez que seja utilizada com objetivos bem definidos. Poder estudar
sobre a juncéo destas duas paixdes me motivou a cada dia na escrita deste
trabalho, uma enorme satisfagédo esté diluida nestas paginas.

Desde o processo inicial de producdo deste recurso, na disciplina de

Topicos em Educacdo Matematica, eu soube que queria estuda-lo a fundo e
poder extrair dele o0 maximo que eu pudesse. Eis aqui um dos primeiros
resultados grandiosos do RED.
Acredito que, ap0s a sua reformulacado, este recurso realmente pode auxiliar
criancas a compreender o campo conceitual aditivo e todas as ideias que ele
envolve de uma forma ludica e divertida. Sem sombra de davidas sera um
recurso que utilizarei e recomendarei para professores proximos a mim.

No que diz respeito a minha formacdo como Pedagogo, produzir este
recurso me deu asas para repensar minha praxis ao longo da minha carreira
como docente, uma vez que eu nao poderei apenas procurar incansavelmente
por um recurso que caiba nas minhas expectativas, podendo estudar e cria-lo
por minha conta. Saber que posso estar no controle destas situacdes é algo
gue me move de forma bastante positiva, fazendo-me querer cada vez mais

aprender e ser melhor dentro de sala de aula para meus alunos.
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