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Resumo

Esta pesquisa apresenta uma andlise das praticas de letramento matematico desenvolvidas no
municipio de Varzea Grande, Mato Grosso, com foco na utilizagdo de jogos como recurso
pedagodgico para o ensino de matemadtica nos anos iniciais, em especial, no primeiro ano do
Ensino Fundamental. A investigacdo foi conduzida na Escola Municipal de Educacdo Basica
(EMEB) Profa. Salvelina Ferreira da Silva, no contexto do Programa de Residéncia Pedagogica.
Baseado na teoria da aprendizagem significativa de David Ausubel (2003, 2000a, 2000b), na
perspectiva construtivista de Constance Kamii (2002), Kamii e Devries (1991), e na Teoria dos
Campos Conceituais de Gérard Vergnaud (2009, 1996a, 1996b, 1984), o estudo analisou se
existem lacunas e, caso existam, quais sdo elas, no ensino do Campo Conceitual Aditivo, e
como o0s jogos podem facilitar a compreensao e aplicagdo dos conceitos matematicos de forma
pratica e ludica. A pesquisa adotou uma metodologia qualitativa participante, apoiou-se, ainda,
em relato de experiéncia. Foram realizados planejamentos e andlise das intervencdes realizadas
com os alunos, considerando as contribui¢des para o letramento matematico. Observou-se que
0s jogos matematicos incentivaram o raciocinio 16gico, a resolugdo de problemas e o trabalho
em equipe, estimulando a constru¢do autonoma do conhecimento e o desenvolvimento de
habilidades sociais. Por outro lado, a aplicacdo dos jogos também revelou lacunas na pratica
pedagogica da professora regente, promovendo uma reflexdo critica sobre suas metodologias e
incentivando a adog¢do de abordagens mais dindmicas e eficazes. A experiéncia destaca o valor
das metodologias ativas no ensino de matematica e a importancia da mediacdo pedagogica para
enriquecer o aprendizado dos alunos. Conclui-se que a Residéncia Pedagogica ¢ uma
ferramenta valiosa para a formagdo docente, contribuindo para o aprimoramento das praticas
de ensino e para a formacao de uma identidade profissional embasada na pratica reflexiva.
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1 Introducao

A matematica ¢ um componente curricular importante no curriculo escolar,
desempenhando um papel central no desenvolvimento de habilidades 16gicas e de resolugdo de
problemas, competéncias fundamentais para a vida em sociedade, em diversas areas
profissionais. No entanto, o desafio de ensinar matematica de maneira significativa e engajadora
persiste, especialmente nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Nesse sentido, novas
abordagens pedagogicas que integrem praticas inovadoras e ludicas, como o uso de jogos, tém
ganhado destaque por sua capacidade de facilitar a compreensao dos conceitos matematicos e
fomentar o letramento.

O letramento matemadtico envolve a habilidade de interpretar, utilizar e comunicar
conceitos matematicos em diferentes contextos, sendo fundamental para a formacdo de
individuos capazes de resolver problemas do cotidiano de maneira critica e eficiente. No Brasil,
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) estrutura a matematica em cinco grandes
eixos tematicos: nimero, algebra, geometria, probabilidade e estatistica e grandezas e medidas,
que permeiam o processo de ensino-aprendizagem. Esses eixos proporcionam uma estrutura
ampla e integrada que prepara os alunos para enfrentar desafios praticos e académicos, tanto
dentro quanto fora do ambiente escolar.

Dentro dessa perspectiva, a presente pesquisa tem como objetivo geral identificar se
existem lacunas e, caso existam, quais sdo elas, no ensino do Campo Conceitual Aditivo no
primeiro ano do Ensino Fundamental e indicar propostas didaticas que abordem os aspectos
identificados. Como objetivos especificos, visa-se explorar e compreender como 0s jogos
podem colaborar com as praticas pedagdgicas que envolveram o letramento matematico,
escolher e adaptar (caso necessario) um jogo para elaborar uma proposta de oficina baseada nos
aspectos identificados na pesquisa de campo e na Teoria dos Campos Conceituais e, ainda,
descrever o desempenho de alguns alunos através dos jogos juntamente com suas percepgdes €
experiéncias em rela¢do ao uso dessa estratégia.

Esta investigacdo foi desenvolvida em uma escola publica pertencente ao municipio de

Véarzea Grande, Mato Grosso. A pesquisa baseou-se nas praticas pedagogicas implementadas



na EMEB Profa. Salvelina Ferreira da Silva, durante o ano letivo de 2023, no ambito do
Programa de Residéncia Pedagogica’.

Essa experiéncia permite que o licenciando enfrente desafios praticos, refletindo sobre
as metodologias de ensino e estabelecendo uma relagdo direta entre a teoria e a pratica docente.

Segundo Tardif (2002), a pratica cotidiana do professor da origem a sua experiéncia
do saber. A formacdo inicial ndo ¢ suficiente para desenvolver o trabalho pedagogico
necessario, assim se justifica a fun¢do da residéncia que consiste em complementar o
conhecimento tedrico com a implantacdo da pratica, que por sua vez apresenta os impactos
positivos e valorizados como também as dificuldades a serem enfrentadas.

Além de contribuir para a formacao dos licenciandos, o Programa também beneficia as
escolas parceiras, uma vez que os residentes trazem novas metodologias e abordagens
inovadoras para o ensino. Dessa forma, o Programa ndo s6 aprimora a formacao dos futuros
professores, mas também fortalece o ambiente educacional e propicia melhorias na qualidade
de ensino nas institui¢des de educagao basica.

Diante disso, destacamos que os jogos matematicos sdo ferramentas pedagogicas
valiosas, pois facilitam a aprendizagem ao criar um ambiente ladico e interativo, promovendo
a socializacdo e o engajamento dos alunos. Ademais, permitem que os estudantes apliquem
conceitos matematicos de maneira pratica e significativa, contribuindo para a construcao de
uma relacdo positiva com a matematica.

Segundo Ramos (2014) a utilizagdo de jogos cognitivos implica os jogadores em uma
situacdo de negociagdo, de conflito e de oposi¢do, devido ao fato de ser uma atividade
delimitada por regras nas quais a pessoa precisa autorregular seu comportamento e aprender a
lidar com a frustracdo advinda de uma derrota. Diante disso, podemos afirmar que os jogos
estimulam o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, como raciocinio
logico, resolugdo de problemas, trabalho em equipe e pensamento estratégico.

A abordagem tedrica adotada fundamenta-se na teoria da aprendizagem significativa de
David Ausubel (2000a) Segundo ele, a aprendizagem ¢ mais eficaz quando novos
conhecimentos sao relacionados a conceitos ja existentes na estrutura cognitiva do aluno. No
contexto do letramento matematico, os jogos ludicos utilizados em sala de aula foram
planejados para promover essa aprendizagem significativa, facilitando a conexao entre novos

conceitos matematicos e conhecimentos prévios, o que favorece a compreensao e a retencao do
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2018, p. 12).



conteudo. A teoria de Ausubel sustenta, portanto, a estratégia pedagodgica, ao enfatizar a
importancia da estrutura cognitiva para a aquisicao de novos saberes.

Além da teoria de Ausubel, o projeto também se fundamenta nas ideias de Constance
Kamii, que propde uma abordagem construtivista da matematica, baseada nas teorias de Jean
Piaget. Kamii (2002) defende que a aprendizagem matemadtica nos anos iniciais deve ocorrer
por meio da construgdo ativa do conhecimento pelos proprios alunos, e ndo pela simples
transmissao de regras e algoritmos. A implementagdo dessas ideias ocorreu, no caso em tela,
por meio de atividades ludicas que incentivavam os alunos a resolver problemas de maneira
autonoma e a criar suas proprias estratégias. Dessa forma, os jogos matematicos utilizados no
processo de letramento oportunizaram que as criancas desenvolvessem uma compreensao mais
profunda e concreta dos conceitos matematicos, ao invés de meramente memorizarem férmulas.

A Teoria dos Campos Conceituais, elaborada por Gérard Vergnaud, também foi
utilizada como base teodrica para o presente estudo. De acordo com esse autor Vergnaud
(1996a), o desenvolvimento do pensamento matematico ocorre pela interagdo entre conceitos,
situacdes e representacdes simbdlicas. Em conformidade com essa teoria, 0s jogos matematicos
aplicados nas atividades pedagogicas desenvolvidas neste estudo proporcionaram situagdes-
problema que incentivaram os alunos a aplicarem conceitos ja aprendidos e a desenvolverem
novas representacdes simbolicas do conhecimento matematico. Esse processo de resolucdo de

problemas estimula a formacdo de esquemas mentais, logo, o letramento matematico.

2 Metodologia

A pesquisa descrita busca investigar se existem lacunas e, caso existam, quais sdo elas,
no ensino do Campo Conceitual Aditivo no primeiro ano do Ensino Fundamental, e encaminhar
propostas didaticas que abordem os aspectos identificados. A metodologia adotada inclui a
coleta de dados por meio de observagdo direta e registros escritos, analisados de forma
qualitativa pela pesquisadora, de acordo com os pressupostos de pesquisa qualitativa de Yin
(2016, p. 456) “[...] ¢ uma forma de se fazer pesquisa empirica que investiga fendmenos
contemporaneos dentro de seu contexto de vida real, em situacdes em que as fronteiras entre o
fendmeno e o contexto nao estdo claramente estabelecidas, onde se utiliza multiplas fontes de
evidéncia”.

E, por conseguinte, possui carater qualitativo e exploratdrio, uma vez que visa descrever
e analisar experiéncias pedagogicas especificas, sublinhando suas implicagdes para o

letramento matematico. A pesquisa foi conduzida em uma escola publica, da Educagdo Basica,



em uma turma de 1° ano das séries iniciais, cujas atividades foram aplicadas ao longo de quatro
aulas, para 25 alunos. Para este recorte, foi analisada a participacdo de trés alunos, assim
denominados: 1, 2 € 3.

A escolha do relato de experiéncia como método permite compartilhar vivéncias
académicas e profissionais, sucitando reflexdes sobre as intervencgdes realizadas e suas
contribuigdes nos trés pilares da formacao universitaria: ensino, pesquisa e extensdo. Para a
elaboragdo deste estudo, foram adotados os procedimentos metodologicos descritos a seguir.

O planejamento das aulas e intervengdes foi elaborado com base em principios tedricos,
utilizando jogos matematicos ludicos para facilitar a aprendizagem significativa. As atividades
foram projetadas para estimular a construg¢do autonoma de conceitos pelos alunos, incentivando
a participacdo ativa no processo de ensino-aprendizagem. Na etapa de coleta de dados, optou-
se pela observacdo participante, na qual o pesquisador assumiu o papel de mediador e
observador das praticas pedagogicas. Durante as atividades, as interagdes e participagdo dos
alunos nas atividades com os jogos matematicos foram registradas para analise posterior.

Os dados obtidos foram analisados qualitativamente, visando identificar o impacto dos
jogos matematicos no desenvolvimento do letramento matematico. A andlise procurou
evidenciar elementos de aprendizagem significativa, conforme Ausubel (2000a), a constru¢ao
de conhecimento, com base em Kamii (2002), e a formagao de esquemas conceituais descrita
por Vergnaud (1996b). Para organizar o relato, o estudo foi estruturado a partir das experiéncias
vivenciadas em sala de aula, descrevendo as intervengdes pedagodgicas e os respectivos
resultados. As reflexdes sobre o processo de ensino-aprendizagem, com €nfase no uso de jogos
ludicos e na assimilagdo dos conceitos matematicos pelos alunos, serviram de fundamentagao
para as consideragdes finais.

Essa abordagem metodoldgica permitiu documentar as experiéncias pedagdgicas e
realizar uma andlise critica sobre o impacto dessas praticas no letramento matematico e no
desenvolvimento cognitivo dos alunos, delineando uma visdo abrangente sobre o papel dos

jogos no processo de constru¢ao do conhecimento.

3 Teoria do Campo Conceitual Aditivo

O Campo Conceitual Aditivo ¢ o conjunto de situagdes em que o dominio requer uma
ou varias adi¢des ou subtragdes ou uma combinacao de tais operagoes.
A classificacdo para as situagdes-problema aditivas foi feita com o objetivo de colaborar

para que o aluno interprete o problema.



De acordo com Vergnaud (2009), a classifica¢do auxilia o aluno na constru¢do de uma
estrutura que lhe permite entender as diferencas entre as representacdes simbolicas da adi¢do e
da subtragdo. As situacdes encontradas nas estruturas aditivas integram conceitos importantes,
“envolvidos nas estruturas aditivas: cardinal, medida, estado, transformacdo, comparacao,
diferenga, inversao e nimero sdo essenciais no processo de conceitualizacdo empreendido pelos
estudantes.” (Vergnaud, 2009, p. 8).

Vergnaud (1996b) define seis relagdes ternarias fundamentais, que podem se
desencadear de diversas formas, sdo elas: Composicdo; transformagdo; comparagdo;
composi¢do de duas transformacgdes; transformagdo de uma relagcdo; e composicdo de duas
relagdes. Salientamos, aqui, apenas as trés primeiras.

1. Composicao: Sao as situagdes que possuem duas partes que compdem o todo, sendo
possivel ligar as partes com o todo (Figura 1). Com isso, se a situacdo apresenta duas partes

conhecidas, podemos perguntar sobre o total.

Figura 1 - Modelo do diagrama para problemas de composi¢ao

Composic¢ao

Parte

+ Todo
Parte

Fonte: Magina (2001 apud Gongalves, 2009).

Vergnaud (2011, p. 17) cita como exemplo de composi¢do “A reunido de duas partes
em um todo”. De mesmo modo, se dermos uma parte e o todo, podemos perguntar sobre o valor
que falta, e assim, teremos um caso de subtragao.

2. Transformacdo: A situacdo em questdo possui uma condicdo inicial que passa por
uma transformagao para chegar a seu estado final (Figura 2). Ou seja, a quantidade inicial dada
no problema sofre uma transformagao positiva ou negativa, e o aluno precisa somar ou subtrair
para descobrir a quantidade final. Do mesmo modo, ele pode ter a transformacao e o valor final
e ter que descobrir a quantidade inicial, “A operacdo que permite passar do estado final ao
estado inicial ¢ inversa da que permite passar do estado inicial ao estado final.” (Vergnaud,

2011, p. 18).

Figura 2 - Modelo do diagrama para problemas de transformagao



Transformagao
Acao

Estado inicial [~~~ | Estado final

Ganho ou
perda

Fonte: Magina (2001 apud Gongalves, 2009).

3. Comparagdo: Temos uma situagdo em que podemos relacionar duas medidas,
positiva ou negativamente, comparando-as (Figura 3). Neste caso, apresentamos um problema
em que conhecemos uma parte, dita o referente, e, através de uma relacdo, podemos obter a

outra, dito referido.

Figura 3 - Modelo do diagrama para problemas de comparacao

Comparagao

relacao
Referente |—» Referido

Fonte: Magina (2001 apud Gongalves, 2009).

Ao analisarmos a teoria, podemos perceber que as categorias retratadas pelo autor estdo
baseadas na relagdao entre trés elementos: estados, transformagdes ou relagdes. O entrelace
destes trés elementos cria toda a estrutura de situacdes-problema aditivas. Estes conceitos
estruturam as situacdes e, por isso, o aluno precisa buscar mais subsidios para resolugdo do que
apenas resolver a operacdo em si, precisa, antes, compreender as relagdes e quais os invariantes
operatdrios demandados por cada situacao.

Isso colaborara para que entenda o contexto e todas as implicagdes conceituais
envolvidas na proposta didatica. A partir do momento em que o estudante dominar o célculo
das relacdes, ele terd maiores condi¢des de escolher a operacdo e efetuar o calculo numérico

com clareza.

4 Analise e descricio das propostas didaticas

Para pensarmos as propostas didaticas que apoiaram o desenvolver da residéncia
pedagogica utilizamos o caderno de Jogos de Matematica do Pacto Nacional pela Alfabetizacao

na Idade Certa (PNAIC)*.

4E um compromisso formal assumido entre o Governo Federal, Estados, Municipios e sociedade, que reafirma e
amplia 0 compromisso previsto no Decreto 6.094/2007, especificamente no tocante ao inciso II do art. 2° -
alfabetizar as criancas até, no maximo, os oito anos de idade, aferindo os resultados por exame periodico
especifico.



O conjunto de cadernos de Alfabetizacdo Matematica do PNAIC tem como principal
tarefa subsidiar as discussoes relacionadas a “formacdo continuada presencial para professores
alfabetizadores e seus orientadores de estudo, ampliando as discussdes sobre a alfabetizacao,
na perspectiva do letramento, no que tange a Matematica” (Brasil, 2014a, p. 8). Dessa forma, o
jogo com regras ¢ abordado nos cadernos como uma possibilidade metodologica no processo
de ensino e de aprendizagem da Alfabetizacdo Matematica. Além de ser citado nos demais
cadernos, existem dois cadernos que tratam somente deles, os quais sdo o caderno dos “Jogos
na Alfabetizacdo Matematica” (Brasil, 2014a) e o caderno “Jogos-Encarte” (Brasil, 2014b).

Isso posto, tentaremos apresentar e analisar aspectos acerca dos jogos propostos nas
aulas. Inicialmente, demonstramos, resumidamente, no Quadro 1, os jogos trabalhados no
decorrer da observagao participante: Disco magico, Jogo das duas maos, Jogo das operagdes de
garrafa PET e Jogo boca do palhaco. Em seguida, detalharemos o trabalho desenvolvido.

Vejamos:



Quadro 1 - Jogos trabalhados em sala de aula

Jogo

Atividade

Habilidade

Objeto de conhecimento

Descricao da brincadeira

Disco Magico

Identificar, comparar e
ordenar nimeros,
verificando o valor
relativo que os
algarismos assumem de
acordo com a

posicao deles nas ordens
das unidades, dezenas ou
centenas.

Identificar, comparar e ordenar
numeros verificando o valor
relativo que os algarismos
assumem de segundo a posi¢ao
deles nas ordens das unidades,
dezenas ou centenas.
(EF01MAO04) Contar a
quantidade de objetos de
colegdes até 100 unidades e
apresentar o resultado por
registros verbais e simbolicos,
em situagoes de seu

interesse, como jogos,
brincadeiras, materiais da sala
de aula, entre outros.

Leitura, escrita e comparagao
de numeros naturais (até
100).

— 1 disco-tabuleiro tripartido nas cores vermelho, azul e
amarelo (pode ser adaptado com pratinhos de aniversario).
24 fichas circulares; 1 tabela para anotar os resultados;
Regras: O disco magico (tabuleiro) e a tabela para registro
dos resultados da primeira rodada sdo dispostos no centro da
mesa; A ordem dos jogadores ¢ sorteada de acordo com
algum critério previamente escolhido; Cada jogador registra
0 seu nome na coluna Jogador da tabela, conforme a ordem
de jogada; cada jogador recebe 6 fichas/contadores; na sua
vez da jogada, cada jogador langa suas 6 fichas/contadores
sobre o tabuleiro; cada ficha/contador que cair na casa
amarela vale 1 ponto (1 UNIDADE); Cada ficha/contador
que cair na casa azul vale 10 pontos (I DEZENA); cada
ficha/contador que cair na casa vermelha vale 100 pontos (1
CENTENA).

Maos

Jogo das Duas

Contagem,
quantificagdes de
elementos de uma
colecdo, agrupamentos e
comparagao.

(EF01MAUO01) usar nimeros
naturais como indicador de
quantidade ou de ordem em
diferentes situagoes cotidianas
e reconhecer situagdes em que
os nimeros ndo indicam
contagem nem ordem, mas sim
codigo de identificagdo.
(EF01MAUO03) Estimar e
comparar quantidades de
objetos de dois conjuntos (em
torno de 20 elementos), por
estimativa e/ou por
correspondéncia (um a um,
dois a dois) para indicar “tem
mais”, “tem menos” ou “tem a
mesma quantidade”.

Construir nogdes iniciais do
sistema decimal; identificar a
quantidade de dedos das
maos como base de
agrupamentos de 10.

A atividade “Duas Maos” envolve dividir os alunos em
grupos de 5, onde cada um desenha suas maos no papel.
Com o langamento de um dado, os jogadores pegam palitos
de picolé e os colocam nos dedos desenhados, seguindo o
numero do dado. Quando completam os 10 dedos, formam
grupos de 10 pontos. O jogo tem 10 rodadas, e vence quem
acumular mais pontos. Ao final, os alunos registram as
pontuagdes no caderno.




Contagem de rotina,
quantificagdes de

(EF01MAUO01) utilizar nimeros
naturais como indicador de
quantidade ou de ordem em
diferentes situagoes cotidianas
e reconhecer situagdes em que

A atividade envolve de 2 a 8 participantes; cada jogador, na
sua vez, arremessa uma bola em dire¢ao ao tabuleiro,
tentando acertar um compartimento com tampinhas. A
quantidade de tampinhas do compartimento em que a bola

fatos
basico de adigdo.

agrupamentos.

(EF01MAUO03) Estimar e
comparar quantidades de
objetos de dois conjuntos (em
torno de 20 elementos), por
estimativa e/ou por
correspondéncia (um a um,
dois a dois) para indicar “tem
mais”, “tem menos” ou “tem a
mesma quantidade”.

valores de cédulas e moedas,
fazendo as devidas trocas.

Jogo das os nimeros ndo indicam Resolver adi¢des e subtragdes L. . ,
~ elementos de uma . . - entrou ¢ retirada e, em seguida, o dado com simbolos de
Operacgoes de - contagem nem ordem, mas sim | em situagdes-problema ~ . ~ .
colegdo, agrupamento e ‘1 . . I .. operagoes ¢ langado para determinar a operagdo (adigdo ou
Garrafa PET < ~_ . | codigo de identificagao. referentes ao campo aditivo. ~ \ . , .
comparagao e sequéncia subtracdo) que sera realizada entre os nimeros dos dois
. (EF01MAO02) Contar de modo L
recursiva. ) arremessos. O resultado da operagdo ¢ registrado no quadro
exato ou aproximado, usando . \ ~ A
. L e equivale a pontuagdo da rodada. Apos varias rodadas, os
diferentes estratégias, como o ~ : . ~
pontos sdo somados, e vence quem tiver a maior pontuacao.
pareamento € outros
agrupamentos.
(EF01MAUO01) utilizar nimeros
naturais como indicador de
quantidade ou de ordem em
diferentes situagdes cotidianas
e reconhecer situagdes em que
os nimeros ndo indicam
contagem nem ordem, mas sim No jogo “Boca do Palhago”, a turma participa comprando
codigo de identificagdo. ingressos por R$2,00, com cada ingresso dando direito a trés
Contagem de rotina, (EF01MAUO02) Contar, de Resolver adi¢des e subtragdes | arremessos de bolas na boca do palhaco. A cada acerto, o
quantificacdes de maneira exata ou aproximada, | de nlimeros envolvidos em estudante ganha 5 fichas amarelas, e, para cada erro, ganha 1
Jogo Boca do elementos de uma usando diferentes estratégias, | situagdes concretas do jogo, | ficha amarela. Apos trés rodadas, as criangas trocam 10
Palhaco colegdo, constru¢des de | como o pareamento e outros realizar contagens, identificar | fichas amarelas por uma vermelha. Ao final, cada jogador

conta seus pontos, € vence quem acumular a maior
pontuagdo. O professor aproveita o processo para levantar
questdes matematicas sobre troco, contagem de fichas e
agrupamento de pontos.

Fonte: as autoras, 2024.




O jogo "Disco Mégico" foi utilizado nas atividades da Residéncia Pedagogica com o
objetivo de promover o entendimento do conceito de nimero de maneira concreta e pratica.
Vergnaud (1982) afirma que o nimero ¢ uma construcao intelectual que envolve quantificacao
e operagdes, adquirida em situacgdes significativas. No "Disco Magico", o tabuleiro tripartido e
as fichas representavam unidades, dezenas e centenas, permitindo que as criancas
identificassem, comparassem e ordenassem numeros de acordo com a habilidade EFO1MAO04
da BNCC. Houve intensa interacdo entre os alunos, que trocaram estratégias e discutiram o
valor posicional, o que reforcou o aprendizado colaborativo e a troca de conhecimentos,
conforme sugerido por Vygotsky (1984), que refor¢a a importancia da mediacdo social no
desenvolvimento cognitivo.

Aplicamos o "Jogo das Duas Maos" para introduzir o sistema decimal, com a turma se
concentrando na formagdo de agrupamentos de dez. Kamii e DeVries (1991) apontam que a
construcao do conceito de niimero esta relacionada a capacidade de as criangas estabelecerem
relagcdes numéricas durante atividades de resolucdo de problemas e tomada de decis@o. Nesta
atividade, os alunos desenharam suas maos e utilizaram palitos de picolé para representar os
dedos, formando conjuntos de dez palitos, seguindo as habilidades EFOIMAO1 e EFOIMAO3
da BNCC. A interacdo entre os alunos foi constante, pois compartilhavam estratégias e
tentavam completar as dezenas de maneira colaborativa, proporcionando um entendimento
mais concreto e significativo do sistema numérico.

O "Jogo das Operacdes de Garrafa PET" destacou-se entre as atividades devido a sua
proposta dindmica e ao uso de objetos do cotidiano, como garrafas PET e tampinhas, que
aumentaram o interesse e a participagdo das criangas. Este jogo trabalhou com o campo aditivo
de forma pratica, permitindo que elas realizassem operagdes de adi¢do e subtragdo com uma
abordagem concreta, seguindo a recomendacdo de Ausubel (1968) sobre a importancia do
aprendizado significativo. Durante a atividade, os alunos arremessavam tampinhas em
compartimentos das garrafas e realizavam operacdes aditivas e subtrativas, de acordo com o
resultado do dado. Assim, as habilidades EFOIMAOl1 e¢ EFOIMAO2 da BNCC foram
trabalhadas de maneira prazerosa e ativa, possibilitando a compreensdo da sequéncia numérica
e das operacdes basicas em um contexto ludico.

O jogo "A Boca do Palhago" foi usado como ferramenta para explorar o conceito de
namero e o campo aditivo. Kamii e DeVries (1991) ressaltam que a interagdo com situagdes-
problema ¢ essencial para a constru¢do do conhecimento matematico, dando as criangas a
oportunidade de testar hipdteses e compreender conceitos de forma ativa. No jogo, elas

langavam bolas na “boca” do palhaco e contavam as bolas acertadas, realizando operagdes



aditivas ou subtrativas para calcular a pontuacdo. Esta atividade pratica se alinhou as diretrizes
da BNCC (2017), estimulando a interagao social e o desenvolvimento colaborativo, conforme
Vergnaud (1982), que enfatiza a importancia de situagdes significativas no aprendizado de

conceitos matematicos complexos, como o campo aditivo. Evidenciamos, assim, que

Os esquemas necessariamente se referem a situagdes, a tal ponto que [...] dever-se-ia
falar em intera¢do esquema-situacdo ao invés de interacdo sujeito-objeto da qual
falava Piaget. Decorre dai que o desenvolvimento cognitivo consiste sobretudo, e
principalmente, no desenvolvimento de um vasto repertdrio de esquemas. Este
repertorio afeta esferas muito distintas da atividade humana e quando analisamos, por
exemplo, os conteudos da competéncia profissional de um individuo frequentemente
observamos que junto a competéncias técnicas e cientificas, propriamente ditas, estdo,
com peso consideravel, competéncias sociais e afetivas. A educacdo, portanto, deve
contribuir para que o sujeito desenvolva um repertorio amplo e diversificado de
esquemas, porém procurando evitar que esses esquemas se convertam em estereotipos
esclerosados (Vergnaud, 1996, p. 203).

A atividade realizada utilizou cédulas e moedas ficticias, fichas de registro e ingressos
para simular transagdes financeiras no jogo denominado "Boca do Palhago". Durante a
dindmica, os alunos foram incentivados a aplicar habilidades matematicas essenciais, como
compra de ingressos € trocas monetarias, em um ambiente ludico. Para a simulacdo, alguns
materiais foram fundamentais: as cédulas e moedas ficticias, com valores variados, que
permitiram operagdes financeiras simuladas; os ingressos, utilizados como meio de acesso ao
jogo; o proprio jogo "Boca do Palhaco", no qual os alunos arremessavam bolas coloridas
associadas a recompensas; e fichas de registro, onde as transagdes e pontuagdes eram anotadas,
para controlar e organizar os valores manipulados.

A aplicacdo dos jogos matematicos "Disco Mégico", "Jogo das Duas Maos", "Jogo das
Operacdes de Garrafa PET" e " Boca do Palhaco" durante a Residéncia Pedagdgica de 2023,
no 1° ano do Ensino Fundamental, mostrou-se eficaz para o desenvolvimento do conceito de
numero. Esses jogos possibilitaram uma compreensdo concreta e significativa das operacgdes
aritméticas e da sequéncia numérica, incentivando a interagdo social, a tomada de decisdes e a
resolucdo de problemas, aspectos fundamentais para o aprendizado matematico em consonancia
com o que recomenda a BNCC.

Além da pratica de operagdes matematicas basicas, como adi¢ao e subtragdo, a atividade
favoreceu a aplicacdao de nogdes de valor e troco com o uso de dinheiro ficticio. A simulagao
favoreceu uma compreensao pratica de conceitos monetarios, permitindo aos alunos entender
o uso do dinheiro em situagdes cotidianas. Segundo Vergnaud (1990, p. 25), "o conhecimento
matematico ¢ sempre construido a partir de situacdes que suscitam problemas concretos",

ressaltando a importincia de atividades contextualizadas para a constru¢do do conhecimento.



A atividade também contribuiu para o desenvolvimento de habilidades sociais. Ao
trabalhar em duplas ou pequenos grupos, os alunos desenvolveram comunicag¢ao e colaboragao,
discutindo estratégias e apoiando-se na resolu¢do das atividades. A competi¢do saudavel
promovida pela dinamica incentivou atitudes positivas diante de vitdrias e derrotas,
proporcionando um ambiente de aprendizado coletivo. Conforme Vygotsky (1984, p. 85), “o
desenvolvimento do pensamento e das habilidades sociais ocorre por meio da interagdo e
media¢do com o outro”, reforcando o valor das atividades colaborativas para o aprendizado.

A pratica contribuiu para que os alunos aplicassem conceitos matematicos em contextos
do dia a dia, como resolugdo de problemas e manejo de dinheiro. Ao simular transagdes
financeiras e calcular trocos, os alunos exploraram situa¢des aplicaveis a vida cotidiana,
aprimorando habilidades essenciais para a autonomia financeira. Além disso, o arremesso de
bolas e o calculo de pontos durante o jogo colaboraram para o desenvolvimento da coordenacao
motora e habilidades cognitivas. Essa integracdo entre matematica e pratica social confirma a
importancia de atividades significativas no aprendizado, pois, como afirma Ausubel (2003, p.
53), “a aprendizagem significativa ocorre quando o novo conhecimento ¢ ativamente
relacionado ao conhecimento prévio do aluno”, proporcionando a constru¢do de habilidades

duradouras.
5 Analise da situacio didatica do jogo “Boca do palhaco”

A atividade "Boca do Palhaco", como ja exposto anteriormente, envolveu o uso de
dinheiro ficticio. Inicialmente, os alunos adquiriram ingressos com valores diferentes para
“comprar” bolinhas e jogéa-las na boca do palhaco. Cada aluno precisava calcular o valor a ser
pago, o troco e a quantidade de ingressos comprados, desenvolvendo, assim, habilidades de
adi¢do e subtracdo. Vergnaud (1996b, p. 44) define um conjunto de situagdes que exigem uma
adi¢do, uma subtragdo ou uma combinacao dessas duas operagdes como fatos do campo aditivo.

Desta maneira, ao efetuar a “venda” dos ingressos, de forma individual ou em pequenos
grupos, a professora propds uma situacdo didatica de célculo, ou seja, compreendendo
operagdes do campo aditivo, bem como o sistema de numerag¢do decimal. Durante essa acao,
foram levantadas questdes, tais como: O ingresso custa R$ 2,00, quanto de dinheiro vocé tem?
E possivel comprar um ingresso? Quanto deve ser o troco? Quanto vocé tinha? Com quanto
ficou?

Os conceitos trabalhados — Quanto a mais? Quanto falta? Quanto a menos? — sdo

importantes para o desenvolvimento do conhecimento de niumeros e operagdes, vao para além



do conhecimento social, na medida em que desenvolvem o conhecimento logico matematico.

Dessa forma, as criangas puderam se aproximar

[...] do conhecimento do sistema de numeragdo decimal quando levantam hipoteses e
as comparam com as das outras criancas. Isso acontece quando elas explicam e
justificam seus procedimentos. Assim, elas vao gradativamente se apropriando da
notagdo convencional de quantidades usando nimeros (Lerner; Sadovsk, 2008, p. 54).

O jogo foi composto por cinco situagdes-problema envolvendo as operacdes da adicao
e subtracdo, nas situagdes de composi¢do, comparagdo € transformagdo positiva e negativa,
para que todos os(as) alunos(as) pudessem resolver as situagcdes com diferentes significados.

As questdes abarcaram a composi¢do, ou seja, foram fornecidas duas partes para
descobrir o todo; a comparagdo entre dois valores, para a obtencdo de um terceiro valor; a
transformagdo negativa com estado intermedidrio desconhecido; a transformacgdo negativa
com estado final desconhecido, transformacdo negativa, porém com o estado inicial
desconhecido.

Apresentamos, na proxima subsecdo, um recorte que exemplifica a experiéncia proposta

no momento da coleta de dados.

5.1 Conducio da atividade com o jogo “Boca do Palha¢o”: dialogo proposto

Para iniciar o jogo, a mediadora entregou uma nota de R$ 10,00 para cada grupo de

jogador, e fez a seguinte proposta:

Mediadora: Quem vai ser o primeiro a tentar? Lembrando, vocés precisam comprar
um ingresso para jogar e cada ingresso custa R$ 2,00. Vamos comecar, quem vai
comprar o ingresso?

Aluno 1: Eu quero um ingresso!

Mediadora: Otimo! Aqui esta o seu ingresso. Vamos fazer o calculo, dos R$ 10,00
iniciais, vocé comprou um ingresso que custa R$ 2,00, certo? Agora, quanto tenho
que lhe dar de troco?

Usando os dedos da mdo, o Aluno 1 sinaliza a quantidade que tinha, os R$ 10,00,
retira dois dedinhos e chega a resposta.

Aluno 1: Eu tenho RS 10,00, tirei RS 2,00. RS 8,00, professora!

Mediadora: Isso mesmo! Que operagao vocé fez?

Aluno 1: Fiz uma conta de menos”

Mediadora: Uma subtragido?

O Aluno 1 concorda, acenando com a cabeca

Mediadora: Pode pegar seu troco de R$ 8,00.

O aluno, oralmente, foi se orientando para pegar seu troco:

Aluno 1: Vou pegar uma nota de R$ 5,00, uma nota de R$ 2,00 e uma moeda de R$
1,00, juntamente, com meu ingresso. Pronto!



Ao comprar o ingresso e estabelecer o calculo do valor que possuia, subtraindo do
valor da compra, podemos observar a ideia de transformagao, ou seja, a quantidade inicial dada
no problema sofreu uma transformagao, positiva ou negativa, € o aluno precisou somar ou
subtrair para descobrir a quantidade final (Vergnaud, 2011, p. 17). A transformacdo ¢ uma
classe de problemas aditivos que relaciona um estado inicial com um estado final através de
uma transformagao. Esta ideia de calculo foi a mais estabelecida no momento do jogo.

Na sequéncia, o Aluno 1 trocou seu ingresso pela quantidade de bolas que poderia
comprar, ou seja, uma bola. Foi até a mesa onde estava a caixa "Boca do Palhaco" e tentou

acertar a bola.

Aluno 1: Ahhh, ndo consegui! Quero tentar de novo!

Mediadora: Vocé pode comprar mais ingressos. Quantas tentativas vocé quer agora?
Aluno 1: Dessa vez, eu quero trés tentativas! Quanto custa?

Mediadora: Vamos calcular: cada tentativa custa R$ 2,00, quanto gastara?
Aluno 1: Vou gastar R$ 6,00! Eu tenho R$ 8,00, consigo comprar!

Mediadora: Entdo, como vai pagar?

Aluno 1: Vou dar uma nota de R$ 5,00 e uma de R$ 2,00!

Mediadora: Com esse pagamento, recebera troco? De quanto?

Aluno 1: Sim, de R$ 1,00

Mediadora: Quantos ingressos comprou a mais do que da primeira vez? E quanto
pagou a mais?

Aluno 1: Comprei dois ingressos a mais e gastei R$ 4,00 a mais.

Mediadora: Que operagdo vocé fez?

Aluno 1: De mais... é... €...!

Mediadora: Entendi... mas olha aqui

Mostra um ingresso e compara em relagdo biunivoca aos ingressos adquiridos.
Quanto tem a mais?

Aluno 1: Trés ingressos.

Mediadora: Que operagao fez?

Aluno 1: De menos

A crianga observa a expressdo da mediadora e acrescenta:

Aluno 1: N3o...ndo... de subtragao!

A questdo inicial envolveu uma composicdo de um estado, podendo ser negativa ou
positiva; composta por uma situagdo-problema, envolveu a operagdo da subtragdo, ou seja,
foram fornecidos duas partes para descobrir o todo. Nesta situagdo, o Aluno 1 obteve éxito na
resposta, mas entendemos que ¢ a resolu¢do mais “natural”, analisando os dados do problema
em relacdo a situagoes da vida cotidiana.

Com relagdo ao segundo momento, quando usou as palavras “a mais” e imediatamente
respondeu que a operacdo seria de mais, podemos afirmar que a palavras “mais” o levou a
pensar na adicdo. Ao comparar as quantidades, contudo, e observar o material concreto,
percebeu que o “a mais” seria “de menos”, ou seja, uma operagdo de subtragdo. Temos uma
situacdo de comparacdo, pois podemos relacionar duas medidas, positiva ou negativamente,

comparando-as.



Ficou evidente a dificuldade do estudante em utilizar um raciocinio 16gico para realizar
a comparacao entre os valores e efetuar um calculo mental ou escrito. No momento do jogo
verificamos que a comparag¢ao de quantidades ¢ uma dificuldade comum a turma, pois os alunos
relacionaram o termo “a mais” com a operagao da adi¢ao.

Vergnaud (1986) considera o campo conceitual como uma unidade de estudo para dar
sentido as dificuldades observadas na conceitualiza¢dao do real e, a partir disso, a teoria dos
campos conceituais supde que a conceitualizagdo ¢ a esséncia do desenvolvimento cognitivo.

Vejamos agora o desempenho do Aluno 2 com relagdo as operacdes apresentadas:

Aluno 2: Agora é a minha vez, tenho R$ 10,00! Eu quero trés tentativas.
Mediadora: Vamos calcular? Uma tentativa custa R$ 2,00. Quanto pensa ser possivel
comprar de ingressos?

Aluno 2: Eu tenho R$ 10,00. Entdo, vou ter de troco R$ 5,00, né?

Mediadora: Por que R$ 5,00?

O Aluno 2 ficou parado, pensando, e necessitou pegar o material concreto para
verificar a resolucdo dada.

O Aluno 2 demonstrou dificuldade ndo s6 para efetuar o calculo mental, mas também
para registrar os algoritmos, apresentando valores diferentes; foi dificil, para ele, perceber a
operagdo a usar, como, também, compreender as ordens das dezenas e unidades na execugao
do célculo.

Diante do exposto, podemos afirmar, com base em Nunes et al. (2005), que os conceitos
mais simples, de adicdo e subtragdo, sdo originados nos esquemas de a¢do de agrupar, separar
e relacionar em correspondéncia um-a-um. No entanto, se faz necessario que a crianga também
conheca o sistema de numeracdo, que entenda o que estd sendo proposto no enunciado das
questdes, para poder resolver os problemas do campo aditivo, dentro e fora do contexto escolar.

O Aluno 3 resolveu a situacdo-problema de transforma¢do usando a adi¢do, como

evidenciamos no didlogo abaixo:

Aluno 3: Professora, eu tenho R$ 10,00, mas eu quero jogar mais vezes. Tem como?
Mediadora: Claro! Veja, o valor do ingresso ¢ R$ 2,00. Se vocé tem R$ 10,00, quanto
pode comprar?

Aluno 3: Posso comprar cinco ingressos de R$ 2,00... olha: 2 mais 2, mais 2, mais 2,
mais 2.

O aluno ergue os dedinhos e demonstra quantos ingressos pode adquirir.

Aluno 3: Cinco ingressos e sio cinco chances, né?

Mediadora: Agora vocé tem cinco chances.

Entrega as bolinhas para que o ele jogue, mas indaga, para que o aluno pense partindo
do campo conceitual de transformacao.

Mediadora: Olha! Se vocé tem cinco ingressos, agora, € se perder trés ingressos.
Ficara com quantos?



A situagdo acrescida ¢ importante porque colabora para que o aluno pense para além de
comparar valores, para que os transforme. Como pondera Vergnaud (1982 apud Santana, 2010,
p. 58), hd um motivo para a diferenca entre transformacdo e comparagdo: “Encontrei a
necessidade de distinguir a categoria de transformacdo da categoria de comparacdo, para
destacar a diferenca entre transformacdes dinamicas e relagdes estaticas”.

Para Vergnaud (1986), na transformacgdo, a relacdo entre os estados final e inicial ¢é
dindmica, ja que tinhamos uma quantidade e houve uma mudanga, uma variagdo. Na
comparac¢do, temos uma relacao estatica entre as medidas, pois essas ndo alteram seu valor, elas

jé estdo estabelecidas.

6 Consideracoes finais

A partir da andlise dos dados coletados durante as aulas propostas, foi possivel perceber
algumas lacunas tanto na formagdo quanto na metodologia adotada pela professora regente.
Depois de identificadas, tais lacunas foram abordadas, por meio da utilizagao dos jogos, a fim
de colaborar com o desenvolvimento cognitivo das criangas. Os momentos didaticos revelaram
a percepcao da professora sobre sua propria formagao para ensinar matematica, as metodologias
usadas para o ensino dos algoritmos de adi¢do e subtracdo e para a resolugdo de problemas que
envolvem o campo conceitual aditivo. Isso nos permitiu analisar como estas metodologias estao
de acordo (ou ndo) com a Teoria dos Campos Conceituais de Vergnaud. Percebemos, também,
dificuldades de entendimento dos conceitos a serem ensinados.

A residéncia pedagdgica, como processo formativo, ofereceu subsidios aos futuros
professores pedagogos, afinal, neste momento participamos em dois alunos, acerca do campo
conceitual aditivo, no contexto de resolug¢do de problemas. A resolu¢do de problemas nio ¢ a
“descoberta da roda” no ambito escolar, entretanto, como metodologia de ensino, ¢ uma
proposta que tem sido discutida entre os educadores, a partir da BNCC (2017), mas, ainda,
pouco presente nas salas de aula. Assim, as a¢des na residéncia pedagdgica foram planejadas
tendo como perspectiva a vivéncia dos alunos e um momento de formacdo continuada para a
professora regente em atividades matematicas, de modo a possibilitar a compreensdo das
situagdes aditivas, o desenvolvimento de diferentes estratégias de ensino, a interpretagdo dos
processos usados na resolugdo de problemas e o entendimento das dificuldades encontradas
pelos alunos.

Vergnaud (2009) enfatiza que o papel principal do professor ¢ o de mediador, que

consiste em assessorar os alunos e a ampliar seus repertérios de esquemas, faz com que se



tornem mais experientes em enfrentar situagdes-problema cada vez mais complexas, mas novos
esquemas nao podem ser desenvolvidos sem novos invariantes operatorios apropriados. Ao
usarem as palavras-chave como elemento central de constru¢cdo do esquema, a real mediacao
se perde e ndo se promove situagdes realmente frutiferas.

A partir dos dados, valendo-nos dos autores e seus panoramas, citados na descri¢ao da
experiéncia “Boca do Palhaco”, buscamos um jogo capaz de abordar todos os conceitos
envolvidos no campo aditivo. O jogo ministrado oferecia, a partir de uma adaptagdo, tanto
maneiras de trabalhar o Campo Conceitual Aditivo e suas relagdes, quanto o tratamento dos
algoritmos de adi¢do e subtragdo.

Por fim, este trabalho nos forneceu uma visdo da Teoria dos Campos Conceituais de
Vergnaud e como aplica-lo nas séries iniciais, em especial, primeiro ano, do Ensino
Fundamental, tendo em vista que “A teoria pode proporcionar a compreensao das relagdes
envolvidas num dado conceito matematico e essa compreensao pode evidenciar: mudangas na
pratica do professor, mais seguranga conceitual e, consequentemente, melhores praticas de
ensino.” (Santana, 2015, p. 1178).

Sendo assim, o conhecimento desta Teoria pode facilitar a intervenc¢ao do professor e,
consequentemente, a compreensao do aluno sobre os conceitos matematicos.

Concluimos que as inovagdes pedagdgicas introduzidas na sala de aula, por meio da
utilizagdo de jogos matematicos, foram de grande valia para a professora regente, contribuindo
para ampliar suas estratégias de ensino e fortalecer sua formacdo continua. A metodologia
empregada possibilitou a regente uma reflexdo critica sobre suas praticas e a adogdo de
abordagens mais dindmicas e eficazes para o ensino dos algoritmos de adi¢do e subtragdo,
alinhando-se as propostas da BNCC (2017). Como apontado por Vergnaud (2009), a mediag¢ao
efetiva do professor ¢ fundamental para enriquecer o repertério de esquemas dos alunos,
ajudando-os a desenvolver novas formas de enfrentar situagdes-problema complexas.

Ao incorporar praticas inovadoras e baseadas na Teoria dos Campos Conceituais, a
experiéncia proporcionou momentos significativos de aprendizado tanto para os alunos quanto
para a professora, destacando a importancia de metodologias ativas no ensino de matematica.
Assim, a aplica¢do dos jogos ndo s6 preencheu lacunas pedagdgicas como também incentivou
o desenvolvimento de praticas mais seguras e embasadas conceitualmente, promovendo uma
aprendizagem significativa e colaborativa.

Ademais, o uso dos jogos como ferramenta pedagogica viabilizou um ambiente de
aprendizagem mais envolvente e colaborativo, no qual os alunos puderam explorar conceitos

matematicos de maneira ludica e concreta. A professora regente, por sua vez, passou a



reconhecer a importancia de diversificar suas metodologias, utilizando recursos que promovem
a autonomia e o raciocinio critico dos estudantes.

Concordamos com Vergnaud (2009) quando afirma que a pratica pedagodgica que
favorece a interacdo e a construcdo ativa do conhecimento permite que os alunos desenvolvam
esquemas de pensamento mais elaborados, essenciais para o entendimento de conceitos
matematicos complexos. Assim, o estdgio na residéncia pedagogica serviu como um importante
espaco de troca e aprendizado mutuo, contribuindo tanto para o avango das praticas de ensino
como para o aprimoramento da forma¢do docente, enfatizando o papel transformador da
mediagdo no processo educativo.

Essa experiéncia reforca a necessidade de continuar investindo em praticas formativas
que possibilitem aos professores ndo apenas repensar suas abordagens, mas também adotar
estratégias que tornem o ensino da matematica mais acessivel e eficaz para os alunos.
Esperamos que, ao final, os participantes se sintam motivados para aplicar em suas aulas a
metodologia de ensino vivenciada. Nesse caso, teremos realizado nosso principal objetivo na
residéncia pedagogica que ¢ sugerir caminhos para o professor, ja experiente ou em formacao,

perceber a importancia do seu papel como mediador na constru¢ao do conhecimento pelo aluno.
6 Referéncias
AUSUBEL, David P. Aquisi¢do e retengdo de conhecimentos: uma perspectiva cognitiva.

Lisboa: Platano, 2003.

AUSUBEL, David P. 4 aprendizagem significativa: a teoria e a pratica. Sao Paulo: Centauro,
2000a.

AUSUBEL, David P. Aquisi¢dao e Retengdo de Conhecimentos: uma perspectiva cognitiva.
Lisboa: Platano, 2000b.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. Ministério da Educagao. Brasilia: MEC/SEB,
2017.

BRASIL. Ministério da Educagdo. Portaria MEC n.° 38/2018. Disponivel
em: http://www.mec.gov.br. Acesso em: 02 out. 2024.

BRASIL. Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa: Caderno de Alfabetizacao
Matematica. Brasilia: Ministério da Educac¢ao, Secretaria de Educacao Bésica, 2014a.

BRASIL. Pacto Nacional pela Alfabetizagdo na Idade Certa: Jogos na Alfabetizagao
Matematica — Encartes. Ministério da Educac¢ao, Secretaria de Educacao Bésica, Diretoria de
Apoio a Gestdo Educacional. Brasilia: MEC, SEB, 2014b.


http://www.mec.gov.br/

CUNHA, Adriana; LIMA, Gabriela. Residéncia Pedagogica: novas perspectivas para a
formagdo docente. Sao Paulo: Educagao, 2019.

GONCALVES, Heitor Antonio. ALFABETIZACAO MATEMATICA: uma analise de
invariantes operatdrios nos esquemas cognitivos de criangas dos anos iniciais do ensino
fundamental. Site: chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://ufsj.edu.br/portal2-
repositorio/File/vertentes/v.%2019%20n.%201/Heitor Goncalves.pdf, consulta 28/11/2024

KAMII, Constance. 4 crianga e o numero: implicagdes educacionais da teoria de Piaget para
a atuacdo junto a escolares de 4 a 6 anos. Campinas, SP: Papirus, 2002.

KAMII, Constance; DEVRIES, Rheta. O conhecimento fisico na educacdo pré-escolar:
implicagdes da teoria de Piaget. Tradu¢do Maria Cristina Goulart. Porto Alegre: Artmed,
1991.

LERNER, Delia; SADOVSKY, Patricia. O sistema de numerac¢ao: um problema didatico. /n:
PARRA, Cecilia; SAIZ, Irma [et al.] (org.). Didatica da Matematica: reflexdes
psicopedagogicas. Traducdo de Juan Acuiia Llorens. Porto Alegre, RS: Artes Médicas, 2008.

MAGINA, S. et al. Repensando adi¢do e subtragdo: contribui¢des da teoria dos campos
conceituais. Sdo Paulo: PROEM, 2001.

MAGINA, Sandra Maria; DOS SANTOS, Aparecido; MERLINI, Vera Lucia. O raciocinio de
estudantes do Ensino Fundamental na resolugao de situacoes das estruturas
multiplicativas. Ciéncia & Educa¢do (Bauru), v. 20, n. 2, 2014.

NUNES, Terezinha [ef al.]. Educa¢do Matematica: nimeros e operagdes numéricas. Sao
Paulo: Cortez, 2005.

PIAGET, Jean. 4 formacdo do simbolo na crian¢a: imitacdo, jogo e sonho, imagem e
representacdo. 3. ed. Rio de Janeiro: Zahar, 1973.

TARDIF, M. Saberes docentes e formagao profissional. 3. ed. Petrépolis, RJ: Vozes, 2002.
RAMOS, Cleusa. Jogos cognitivos e desenvolvimento infantil. Sao Paulo: Cortez, 2014.

SANTANA, E. R. dos S. Estrutura Aditiva: o Suporte Didatico Influencia a Aprendizagem do
Estudante? Sao Paulo. Tese (Doutorado) — Pontificia Universidade Catélica de Sao Paulo,
2010.

SANTANA, José. Teoria dos Campos Conceituais e o Ensino da Matemdtica nas Séries
Iniciais. Revista Educag¢do Matemdtica em Foco, v.7,n. 4, p. 1174-1190, 2015.

SILVA, Ana Claudia. 4 Residéncia Pedagogica e a Transformag¢do na Formagdo Docente.
Brasilia: Educagao, 2020.

SILVA, T. F. Residéncia Pedagogica e suas Contribui¢oes para a Pratica Docente nas

Escolas Publicas: uma Andlise sobre a Formacdo dos Licenciandos. Revista Brasileira de
Educagdo, v. 45,n. 2, p. 43-56, 2020.



VERGNAUD, Gérard. Teoria dos Campos Conceituais e o desenvolvimento do pensamento
matematico. In. MACHADO, M. R. (org.). Psicologia Cognitiva e Ensino de Matemdtica.
Sao Paulo: Papirus, 2009. p. 203.

VERGNAUD, Gérard. 4 construgdo do pensamento matemdtico: desenvolvimentos tedricos e
praticos sobre a aprendizagem de conceitos matematicos. Sao Paulo: Cortez, 1996a.

VERGNAUD, Gérard. A Psicologia Cognitiva e a Matemadtica: Contribuigdes da Teoria dos
Campos Conceituais. /n: CARRAHER, T. N.; SCHLIEMANN, A. D. (org.). Perspectivas da

Educag¢do Matematica. Campinas, SP: Papirus, 1996b. p. 21-56.

VYGOTSKY, Lev S. 4 formag¢do social da mente: o desenvolvimento dos processos
psicologicos superiores. Sao Paulo: Martins Fontes, 1984.

YIN, Robert K. Estudo de Caso: planejamento e métodos. 6. ed. Porto Alegre: Bookman,
2016.



