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RESUMO

O presente trabalho refere-se a um recorte de esgusa de mestrado que busca investigar em
gue medida os conhecimentos mateméaticos — explemtaum contexto de leitura e producao
escrita em situacdes de jogo, na perspectiva diugg® de problemas — s&o mobilizados e
(re)significados por alunos de um 5°. ano do EnBinodamental. Com a finalidade de analisar a
apropriacao da linguagem e dos conceitos matersgtelos alunos, foi desenvolvida uma
sequéncia de atividades, tendo em vista um tralelhiotervencao pedagogica com jogos na
perspectiva da resolucao de problemas. Foi possimstatar que, os alunos apropriam-se da
linguagem e dos conceitos matematicos, quandodeldics através de um contexto de
investigacdes, em que a inferéncia, o dialogisraagadacao leitor-autor ajudam a constituir e a
desenvolver cada sujeito que, enquanto escreveclEmunica, (re)significa o conhecimento
matematico.

Palavras chaveleitura e escrita, jogos, anos iniciais do Ensinndamental.

Introducéo

O presente trabalho refere-se a um recorte de es@ujsa de mestrado que perpassa
pela relacédo de trés vertentes historico-cultuea Jogo; dos processos de leitura e escrita
(comunicacdo matematica, apropriacdo da linguageesenvolvimento humano) e a da
resolucéo de problemas em Matematica.

A partir desse entrecruzamento, o objetivo foi gtigar em que medida os
conhecimentos matematicos sdo mobilizados e (refisados, quando explorados em um
contexto de leitura e producéo escrita em situagégsgo, na perspectiva da resolucéo de
problemas por criangas do 5°. ano do Ensino Funaah@ a 10 anos).

A pesquisa de campo foi realizada no ano letiva@B9, com 23 alunos de uma escola
publica municipal, localizada na cidade de Bragdtaalista (SP). Além disso, contamos com a
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presenca da professora da sala que, durante fodzesso, esteve colaborando com a pesquisa
e, de certa forma, refletindo sobre a prética deseitla e sobre si mesma, ao observar algumas
mudancas nas ac¢des de seus alunos.

Foram selecionados para a sequéncia de atividaiepdos, dalah' e oSjoelbak
(pronuncia-s&€holbaqué. Consideramos que os dois jogos sdo marcantesaloiente e
conservaram-se ao longo do tempo quanto as suas regrganizacao das sementes, dos discos
e sdo compreendidos na contemporaneidade, comuatieg e préticas culturais.

O enfoque, nesse momento, se constituiu na letneescrita a partir da resolucéo de
problemas de jogo. O jogo pode propiciar o acesifeeentes leituras e, consequentemente, a
apropriacao de linguagens — através da leituraegmas do jogo, de situacdes problema de jogo
e suas relacbes com 0s géneros textuais — esta@tecm conjunto de significagdes. Essas
significagdes ou (re)significacdes do conhecimematematico da crianca podem ser
evidenciadas pelas diferentes produc¢des textaaisgrido-se um conteldo a ser investigado e
construido na sala de aula.

Por que resolver problemas em situa¢gdes de jogo?

Resolver problemas, muito mais do que buscar résfancontra sua maxima expressao
em observar, refletir e expressar sua visao de muwudmais especificamente, expressar sua
visdo de jogo.

Quando os alunos sao conduzidos a refletir eghalsobre o0 jogo e suas estratégias,
estes sao colocados em situacdes constantes digospefmobilizados a levantar novas
hipéteses, conjecturas e voltar ao jogo com unoaltrar.

Nessa situagao, o aluno (re)significa, constantéenena leitura em relacéo ao jogo, pois
ao mesmo tempo que analisa os escritos do probé&eheeado a refletir sobre o movimento do
préprio jogo, que esta sendo produzido pelo sujeitmo-jogador).

Entretanto, as resolu¢des de problemas convencmmabmo destacado por Fonseca,
(2009, p. 66) “atividades de producdo matematicgerelida como resolucdo de exercicios”
ainda tem se tornado uma constante no contextéaesco

! Kalah: Distribui-se 3 sementes em cada espacaneemmdevera conter 4 sementes. Os Kalahs das
laterais deverao ficar vazios. Cada jogador fagoyada na sua vez, distribuindo-as uma a uma a sua
direita. Ao passar pelo seu Kalah, o jogador deiat uma semente e continuar a distribuicdo. @aso
semente seja colocada no Kalah do préprio jogadte, podera jogar novamente. Se a ultima semente
colocada, cair em uma casa vazia, do seu ladddteteo, as sementes do adversario, diretamente a
frente, serd capturada. O jogo termina quando whjad@dores ndo possuirem mais sementes a
movimentar. Quem possuir mais sementes é o vencedor

2 0 Sjoelbak possui uma prancha de arremessos,igbande tiro, de uma extremidade a outra, com os
nameros: 2 — 3 — 4 — 1 e 30 discos. Os discos dseetan¢cados um de cada vez, saindo de trshda lin
de partida. O jogador tera direito a trés lancanserfité o segundo arremesso, os discos que ficarem
entre as linhas de partida e chegada, discos acksaé em pé podem ser jogados novamente. Os discos
arremessados para fora serdo anulados. Ao fintalckira jogada, esses casos serdo desconsiderados
para a contagem. Contagem: contar a quantidadegds gomuns, com os respectivos valores de cada
casa, multiplicando por 2. Os pontos que sobramrard ser calculado com os valores de cada casa.
Somam-se os valores e quem obtiver o maior nUmeepmdtos é o vencedor.
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De forma geral, quando os alunos ficam expostasiaces comdA diretora de uma
escola comprou lapis de cor para as 3 turmas d&gig. Se cada turma recebeu 123 lapis de
cor, quantos ela comprou no total?$so faz com que exista nesses escritos, umasidade de
interpretar o problema e produzir matematicamesge fim, ou seja, propor um resultado, em
gue o algoritmo, acaba sendo, nessa situacdoca saida possivel para os alunos.

Porém, da mesma forma que o algoritmo € utilizassas situacdes, percebemos que
outra barreira enfrentada é a compreensao dadglo aluno, que se sente preso tanto a conta
ideal, quanto a linguagem matemaética, para a pémddessas resolugdes. No jogo, essa
dindmica é diferente.

Ao jogar, o0 aluno sente-se envolvido na situacaseacOes do proprio jogo, que 0
desafia, 0 mobiliza e o transcende para outracgitygois o coloca, constantemente, em
situacdes de risco. Para Huizinga (2000, p. 11)] tpdo jogo € capaz, a qualquer momento, de
absorver inteiramente o jogador”.

Da mesma forma, quando os alunos séo desafiadassansobre situacdes-problema,
propostas nas situacdes de jogo, sdo como sess&lines conduzindo-os a refletir em duas
posic¢des: primeiro, a partir da situacédo concretppgo, em que 0s alunos revisitam suas
hipoteses a partir do material do jogo, e em seglughr, quando séo levados a pensar fora da
situacao de jogo e a partir de suas representacoes.

Assim, além de estar envolvido na situacéo de gpgm sua representacao, o aluno
realiza movimentos importantes acerca da linguage€ims conceitos matematicos, que estarédo
presentes durante as varias possibilidades daigésné estratégias. Como destacado por
Grando (2000, p. 32),

O jogo propicia o desenvolvimento de estratégiagselucdo de problemas na
medida em que possibilita a investigacdo, ou segxploracdo do conceito
através da estrutura matematica subjacente aejgge pode ser vivenciada,
pelo aluno, quando ele joga, elaborando estratégiestando-as a fim de
vencer o jogo. O cerne da resolucdo de problentasegprocesso de criacéo
de estratégias e na analise, processada pelmsdist varias possibilidades de
resolucdo. No jogo ocorre fato semelhante. Eleesgmta uma situacao-
problema determinada por regras, em que o individisoa a todo 0 momento,
elaborando estratégias e reestruturando-as, verjogo, ou seja, resolver o
problema. Esse dinamismo caracteristico do jogguéegossibilita identifica-
lo no contexto da resolugéo de problemas.

Desta forma, a reflexdo dos escritos sobre o jiagocom que o aluno consiga pensar
sobre ele, enquanto regra e material de jogo, emouaobilizacdo (na producéo e reflexao de
estratégias), a partir da linguagem (quando l&rees sobre suas resolucdes e reflexdes) e ao
mesmo tempo, através de uma atitude interna defie@e autorreflexao.

Ao refletir, comunicar e revisitar novos pensamsytanto de si, quanto do outro, 0 jogo
para o aluno, torna-se um problema a ser resolpiis, nesse momento, existe uma
transformacédo do proprio sujeito, que vivenciaiamesdes de jogo, significa 0s escritos e
leituras propostas e ao mesmo tempo, sente-segnmgme em uma situacao constante de
producdo de conhecimento, pois necessita dessag®@is, para voltar ao jogo e penséa-lo de
outra maneira.
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Ao mesmo tempo, quando as situagdes-problemaaéidds para o contexto da sala de
aula, existe para todo o grupo, um objetivo a langado: resolver o problema e mobilizar
novas estratégias, que serdo colocadas em prataate as jogadas.

Além disso, atraves da resolugcéo do outro, e dadugdes realizadas, o aluno sente-se
envolvido, reorganizando suas antigas concepcoeslagéo as suas estratégias.

Nesse sentido comunicar, socializar, tornam-serdasiimportantes, pois todo o grupo
direciona o seu olhar para as diferentes vozesespd® sendo dialogadas, refletindo e
colocando-se no jogo, nas reflexdes do outro,igmfcando suas proprias posicoes e leituras
frente as situagOes-problema.

Essas diferentes leituras, ja impregnadas pelasmoprias concepgdes e experiéncias,
vividas e refletidas durante o jogo, faz o sujpgosar sobre suas hipoteses, refletir sobre o uso
da linguagem (através dos géneros, na leituraeseréa) e trazer novas reflexdes, que vao
auxilid-lo durante as jogadas e na producéo desiopsteses e conjecturas. Ao tratar da
palavra, do texto e da comunicacéo, acreditamo® coencionado por Bakhtin (1999, p. 41)
que:

[...] a palavra penetra literalmente em todas lag@es entre individuos, nas
relacdes de colaboracéo, nas de base ideolégis@neontros fortuitos da vida
cotidiana, nas relagdes de carater politico, edqalavras séo tecidas a partir
de uma multidéo de fios ideologicos e servem dwedra todas as relagdes
sociais em todos os dominios. E portanto clarcago@avra serd sempre o
indicador mais sensivel de todas as transformac¢des satiesno daquelas
gue apenas despontam, que ainda nao tomaram fguaajnda ndo abriram
caminho para sistemas ideoldgicos estruturadomedrenados. A palavra
constitui 0 meio no qual se produzem lentas acugbeRquantitativas de
mudancas que ainda nao tiveram tempo de adquigrmawa qualidade
ideoldgica, que ainda nao tiveram tempo de engendna forma ideol6gica
nova e acabada. A palavra é capaz de registrasas fransitérias mais intimas,
mais efémeras das mudancas sociais.

Pensando nas mudancas individuais e sociais quedasas e 0s textos possibilitam,
destacamos a presenca do outro nas intervencde@asdaurante as investigacdes, 0s escritos
do outro e a leitura individual-coletiva dos mesppmepiciam, na resolucao de problemas,
novas relacdes sobre o jogo, e a prépria linguagatematica, que emerge a partir dessas
leituras.

Os problemas escritos propiciam, ao aluno, o ¢tom@am a materializacdo da linguagem
matematica, que, até entdo, estavam sendo viverscahvés das enunciagdes. Na medida em
gue 0 jogo acontece, e a comunicacao € efetudidguagem comeca a fazer sentido para os
sujeitos.

Para Brandao (2005), o significado da linguagentasstitui por uma relagéo de
inferéncia. Nesse processo, esta vai ganhando fercoafigurando-se, através de uma relacao
de compreenséo e dialogicidade. Segundo a autora,

[...] estando a leitura fundada sobre processestdzipacéo e de inferéncia, a
nocao de género é um instrumento heuristico queeraiitir ao leitor a
construcao de critérios de identificacdo e de reeomento de uma obra dentre
a diversidade de textos com que teve contato. lgmécee de pacto liga o texto
e o leitor, pois desde que se comeca a ler, formsk hip6teses relativas ao
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género, ao estilo a ele adequado; hipéteses qeenfienam ou ndo a medida
que se avanca na leitura da obra, estabelecerafmiatdes que ela entretém
com outras que utilizam a linguagem da mesma fofBRANDAO, 2005,p.
14)

Tal postura mobiliza o sujeito a compreender acé vivida e refletida através do jogo e
a materializa enquanto linguagem matematica atrdegseus proprios escritos (eu-autor) e do
outro (autor-leitor).

Nessa relagéo de leitura e compreensdo, muitodoajsie ler termos e conceitos
especificos do jogo, a situacdo-problema traz gpoeemsao, a reflexdo e a tomada de deciséo
frente aos elementos que emergem no jogo. Nestarper € possivel estabelecer um conjunto,
no qual leitor, género, estilo, representacdolex@&b, agem e reagem duranieitura do
problema.

Com isso, faz-se necessario que as situaces-prapse tornem compreensiveis para o
sujeito, e que, materializada através dos génertsdis, possibilitem aos alunos, uma relacao
de proximidade com a linguagem matematica, a firgueos sujeitos consigam superar-se,
rever posicdes e estratégias e colocar-se nade#nguanto sujeitos individuais, porém,
constituidos pela sua cultu@omo destacado por Schneuwly e Dolz (2003, p. 43®e
referirem aos géneros:

Cada texto, como cada refei¢cdo, € um evento singdks assim como
distinguimos diferentes formas de refei¢do, conenedvimentos, cendrios,
instrumentos e participantes diferentes, assim éamttoservamos tipos de
textos que diferem segundo os contextos. [...p%ada vez, precisassemos
criar ou inventar inteiramente 0s meios para aggisas situacdes de linguagem,
a comunicacado ndo seria jamais possivel: o enwrciidtexto ndo saberia
quais seriam as expectativas dos ouvintes quasea texto, sua forma, seu
conteudo; o horizonte de expectativas dos ouvsgga ilimitado, de tal
maneira que abordariam o texto sem orientacaoyebssdom um maximo de
desconhecimento. Para tornar possivel a comunictarf®a sociedade elabora
formas relativamente estaveis de textos que fuaaioromo intermediarias
entre o enunciador e o destinatario, a saber, ergé

Sendo assim, ao ler e vivenciar os momentoewsiigacdo, de forma significativa e
efetiva, é preciso que os textos desses probleassshilitem aos alunos, durante a leitura,
antecipar, inferir, compreender o género, idertifolo e reconhecendo o0 jogo nesses escritos, de
forma que possam produzir, repensar e comunicae smvyos caminhos e estratégias. Dessa
forma, é importante que ao ler e escrever, os alunvenciem momentos de:

» Antecipacaa ao antecipar, o sujeito tem a possibilidade daewuocar, estabelecendo
analogias frente a propria leitura e aos momerggegb. Nesse instante, o aluno traga
importantes relagdes entre os indicios propostiesgémero, e o repertério cultural do
préprio leitor que envolvido nas situacdes de jagmsegue observar, de forma
significativa e fora da situacao de leitura, 0 moemto de suas estratégias, a apropriacdo
da regra e a representacédo do jogo (leitura daemgg

» Inferéncia: Durante a leitura das situacdes-problema, aénfga € um dos elementos
essenciais na leitura (Brait, 2001, 2005; Dahl@d1a, 2001b; Koch, 2003). Ao inferir,
0S sujeitos conversam com o texto, levantam hipétesbre ele e antecipam o que foi
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vivenciado durante as partidas do jogo, a fim desdatido a leitura que esta sendo
realizadaEntendemos que existe uma relagéo dialdgica cdestamtre o texto, o sujeito
leitor e 0s momentos do jogo (atraves das regeadistussao, do levantamento de
hipoteses e da analise frente as estratégias dégielas). A linguagem matematica e
(re)significada pelo aluno, que observa nesseg@scma relacdo de proximidade.

» Diversidade de géneros textuaisAtravés da leitura e da comunicagéo, existe uma
relacdo interdiscursiva (Bakhtin, 2000) que é olasda na escrita dos sujeitos. Esses
escritos sdo mobilizados através de uma linguagegbalizada no decorrer das partidas
do jogo e que séo (re)significadas a medida ge#ar lse envolve nesses escritos. A
compreensao do género e estilo propiciam ao leitdecipar e inferir, pois além de
vivenciar a leitura, pode estabelecer relacdesmamnos géneros ja estudados pelo leitor.
Nessa relacao, o texto diz ao leitor, através de atitude responsiva (Bakhtin, 2000), ja
gue neste momento, existe a necessidade de levgndéeses, dialogar com o texto e ao
mesmo tempo, perceber que se trata de uma esariteupar, marcada pela linguagem
matematica. Nesse momento, o género textual tanarsproblema a ser resolvido.

» Identificacdo e reconhecimentosao possibilitados pela leitura e pela escritanda os
alunos identificam e reconhecem nos escritos dw, jag estratégias, as regras, 0S
conceitos e a linguagem matemaética. Vivenciar o pgompreender o texto do
problema como algo proximo de seu contexto, faz goeno aluno transcenda uma viséo
absolutista da Matemética, colocando-se em umag@mdignificativa, para o proprio
sujeito e a sua compreensao textual, a fim devessolproblema. Identificar e
reconhecer no texto, conceitos, estratégias, lgpgueado jogo, a representacéo, bem
como seu préprio contexto, faz com que a leitul@reEonhecida enquanto parte do
processo do proprio jogo e ndo como um emaranhagaldvras que articulam o saber
matematico a mera instrucdo, que néo lhe trazfgigdo.

Ao ler, compreender e escrever sobre seus pensasnerierindo, antecipando,
identificando e reconhecendo palavras, conceitbBreguagem matematica, € estabelecido com
o texto do problema, uma relacdo de significad@sajaluno atribui a esses escritos e a0 mesmo
tempo, séo apropriados por eles, durante a laitu@dprio género.

Nesse sentido, ao ler as situacdes-problema, é sems alunos se colocassem dentro do
j0ogo, sem o vivenciarem concretamente. Esses prnalsl@uxiliam os sujeitos a reverem suas
estratégias, refletirem sobre o movimento do jogo enesmo tempo, preverem situagdes que
poderiam ndo estar sendo vivenciadas durante adgsarSeria na verdade, simular situacoes,
com objetivos definidos, a fim de possibilitar gqpgealunos reflitam sobre conceitos
matematicos, como aqueles compartilhados durargiéuagdes com o jodgalah e Sjoelbak

Resolvendo problemas com os jogos Kalah e Sjoelbak

Durante a investigacao, a leitura e a escrita e@allementos importantes para a
reflexdo das situacdes-problema. Os conflitospremtias de posicdes, a volta ao jogo, a
retomada das estratégias sdo possibilitadas quanalonos tém a oportunidade de ler, escrever
e reler sobre o0 jogo e a0 mesmo tempo, expresBer essas posi¢cdes, comunicando suas ideias.
Entendemos a comunicacdo, como um dialogo perrteggrean que ha uma conversa,
uma investigacao verbalizada, tornando o pensanpéiiticco e possivel de ser retomado e
(re)significado. Como destacado por@k Skovsmose (2006, p. 113),
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pensar alto significa expressar pensamentos, idesaatimentos durante o
processo de investigac@o. Expressar o que se gasisa de si expde as
perspectivas a investigacao coletiva. Algumas gesshipotéticas costumam
surgir no pensar alto e estimulam a investigacgéo.

Pensando em momentos de leitura, escrita e coagiuale ideias, os alunos foram
mobilizados a pensar e comunicar sobre os jogashkalSjoelbak.

Uma das situacOes-problema do jéGah foi proposta com o objetivo de que os alunos
refletissem sobre algumas jogadas e estratégias,pmacipalmente, o foco estava em observar
como conduziam a leitura e a escrita dessas si#gagdravés da representacdo de uma jogada,
os alunos realizaram algumas conclusdes, lendeveswlo e reescrevendo sobre suas ideias.
Na situacdo a seguir, as alunas Barbara e V3léeaonstram a apropriacdo do jogo e de suas
regras e ao mesmo tempo, a producao de suas gsisaté

1) O jogo estd como mostra a situagdo abaixo, ap@nays responda as questde
sequir:

i TR i i T

{ :I

B i S il i
..--""-_. i i .
| ] [ 1 |
4 e
o e i |
£ 4 oy i |
i iy | |
| ek L e Pt |
|
|

2) Se vocé fosse o jogador B, em qual casa mexeaagué?

SNSESEEN X B <Y L ST TSN T s SR S VO o, N T TR NCR ] 5 WY 4
Wt i ke e .I % ty 3
AREy '_:..;:...:.,: iy s LR LIRS o T oW R s R E S, LI SN 08 X -, W TR, T, W0
. o | N g * . * g : R, e e O 4
LN ;.l,E..u.'...i‘;La‘_;.l__*__-_s..-_ R N IR, LT NN, TR v R M o

..... PP SN N, \;:.kb-"" = :‘hﬁ: e SECGEATNy ghig L fufue i

3) Apés a primeira jogada, depois de escolher a, cpgl a préxima jogada vocé faria?

Por qué?
LN L2k Tl CRCRR 0L 8K b ™ 1419 ¢
SR A N 08 - S = £ 9 :
R TR T o T e o, T T L “\T % '
LA % et s X = R S T 5 55
. ok Knte T b B N 1“_1 N &) . B e e, e X ____F'u_ e'!- S
- e - -‘ _..\ Cake L M ol

3 . . L.
Os nomes dos alunos envolvidos na pesquisa forasemwados, portanto estaremos adotando nomesofictic
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4) O jogador B teria a oportunidade de continuan cgogo a seu fave

R 7

S e

S

2) Se eu fosse o jogador B, eu mexeria a casaqu@arela tem quatro sementes,
hora que eu for distribuindo a Ultima vai cairkadah B e eu teria direito de jogar de
novo.
3) Na proxima jogada eu pegaria casa 5 que naa tirhhuma semente, mas comd eu
distribui caiu 1 semente nela, por que dai eu pegavasa 5 que teria uma semenfe e
jogaria nokalah B, e eu teria direito de jogar outra vez de novo.
4) Sim, por que ele ja jogou 2 vezes seguidas.

Registro de resolucao de problei das alunas Béarbara e Valéria, didrio de campc
24/09/09.

E possivel observar, que as alunas apropriarasia-segra e utilizam em seus escritos
essa linguagem, comdistribuindd, “direito de jogar de novo*“duas vezes seguidasa
tltima vai caif’, enfim, expressfes que estiveram presentes dusaeitura da regra, da troca de
ideias entre 0s grupos, na intervencéo da pesquesadjue foram sendo significadas pelas
alunas durante o registro escrito da situacaogt jo

Além disso, notamos a presenca de mais dois etemgnportantes, o primeiro em
relacdo a sequéncia de jogadas, e 0 segundo aeerestratégias produzidas durante o
movimento de jogo. Ambos contribuiram para a coemséo do género textual, presente nos
escritos do problema, além de mobilizar as alurssrada situacdo de jogo e analisar a partir de
sua representacédo. Como destacado por Powell @B2i006, p. 26), “a escrita forca 0os
interlocutores a refletir, diferentemente, sobr@ experiéncia mateméatica. Enquanto
examinamos nossas producdes, desenvolvemos noss0csEiCo. A escrita suporta atos de
cognicdo e metacognicao”.

Desta forma, ler a situacao proposta encontrérskada a uma linguagem produzida
pelos alunos. Tais escritos, comemni qual casa mexetid’ proxima jogadd “jogo a seu
favor’, sdo situacgdes vivenciadas, verbalizadas e dis=ientre os alunos e ao mesmo tempo,
apropriadas a partir de uma relacédo de complemeadi e aprendizagem.

A escrita no decorrer das resolucdes, propicicaao®s reverem suas posicoes e refletir
sobre suas estratégias. Além disso, ao ler e egcgelre suas conclusdes, notamos que alguns
conceitos vao tornando-se mais claros e utilizadg®go. Ler e escrever sobre uma situacéo
proposta e vincular essa analise as situacdesoradas no jogo faz com que muito mais do que
ler e interpretar, o problema esteja norteado poobjetivo, pois faz sentido para o jogador, ndo
€ uma questao apenas de interpretar, mas de @ietd@ analise. Acreditamos como destacado
por Mason (1996, p. 76) que “[...] os estudantesesem apenas atraidos pelas questdes que
afectam as suas vidas pessoais”.

Assim, a investigacao, a analise, a reflexdois@gsdo em direcdo as situagdes
propostas, sao vividas pelos alunos quando existmavimento em dire¢do a elas, uma
autorreflexdo constante, uma desestabilizacdo@wiprsujeito. Essa busca so é possivel, a
partir do momento que este € convidado a reflegundo objetivos claros que sdo definidos
pelo professor e também pelo grupo.
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Outra situacéo proposta, e que foi norteada peldugdo de conceitos foi a realizada
através da distribuicdo dos discos pelo aluno, @endgterminado jogador havia realizado um
total de pontos e este teria a funcao de orgaaigduacao final de jogo.

1)Os jogadores do grupo B, durante uma jogada,egoiram um total de 144 pont
incluindo o bénus. Qual a dist(_il_o_u_i_(_;a_(_)_ realizad@p@gadores para ob_f[g(_e_ssa_ pontuagao?

| e

2) E possivel dizer que nesta jogada os trintaodifmram encacapados? Justifique.

1) Ele tem que colocar na casa 2, 9 discos e 0 dast casas, 7 discos que com o bént
2 na primeira conta vai dar 140 e, faz 2 x 2 =d wpi dar 144.

2) Sim. Porque em cada casa foi encacapada 7 diéaws casa dois foram encagapadps 9
discos.

Registro de resolucdo de probleida aluna Mariana, diario de campo, dia 19/1

Quando a aluna Mariana expressa seus pontostdewasos a presenca tanto da
linguagem, quanto dos conceitos matematicos naspalavras. Os conceitos de distribuicdo, de
antecipar as jogadas para a obtencdo do maior nldegrontos, bem como, do bénus (x 2), fez
com que a aluna conseguisse compreender o proleleatamesmo tempo, encontrasse uma
estratégia possivel para esta resolucao.

Em relacdo a linguagem matematica, a aluna ass@meelacdes durante a leitura do
problema. Primeiro acerca da inferéncia, em quera@reler, a aluna, juntamente com seus
colegas, discutiram, comunicando suas ideias aderpaoblema. A segunda relacao foi atraves
da compreenséo, este processo so foi possiveéatdavtroca de ideias, das analogias
estabelecidas entre o leitor e o texto e o levaedonde hipdteses acerca dessa leitura. A
terceira seria em relacdo a dialogicidade propshstante esse movimento, em que leitura,
escrita e comunicacgdo, formam um todo que prop&@mintios possiveis para a compreensao e
a resolucéo do problema. Como destacado por D’ AsiyrB. (2003, p. 47, traducdo nossa)
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“[...] desta forma, a experiéncia de resolucdo délproas cria o cenario no qual novas ideias
comecam a tomar forma na comunidade da sala de asla mentes das criaritas
Durante o registro da aluna, observamos a presgndaas variagfes: do calculo mental
e do uso do algoritmo. Notamos que os resultadbdazbem cada casa, sdo efetuados através do
calculo mental, enquanto o algoritmo é utilizadm:calculo do bonus e na soma total dos pontos.
Com a mesma situacao-problema, outros alunosetstaivam relacdes interessantes na
producéo de suas hipoteses. Durante a interversgcgesdjuisadora, o aluno Luis se mobiliza a
pensar caminhos possiveis para resolver o prolderhagar ao total de pontos, no caso, cento e
guarenta e quatro, como mencionado no dialogo abaix

Cid: Esta conseguindo Lui
Luis: Nao da pr6, s6 consigo até 98.
Cid: Mas o que vocé pode fazer para que cheguentupgéo do jogador?
Luis: Posso ir distribuindo até dar o valor.
Cid: Vocé acha que esse caminho da certo?
Luis: E, acho que sim, vou tentar...
Cid: Entéo tente fazer isso.
Luis: Ta.
Trecho transcrito da audiogravacao, diério de cadigpd9/11/0¢

O aluno Luis, durante a resolucéo do problemayou encontrar um caminho para a
distribuicdo dos discos. A medida que realizavsstibluicdo, automaticamente, realizava o
calculo mental para suas jogadas, a fim de alcasger objetivos. A cada nova estratégia, Luis
procurava organizar os discos e ao mesmo tempgaraipoteses em relacdo a distribuicao,
calculando, revendo seus calculos, voltando a septacdo do jogo e a sua sequéncia de ideias.
Como abordado por Bruner (1976, p. 105), “as pakas&o convites para formar conceitos:
pode-se, analogamente, dizer que a propriedaddayarau combinatoria da lingua é um convite
para separar e novamente juntar, de maneiras roeaperiéncia’.

Propor e estimular essas “propriedades gerad@aasin com que os escritos das
situacdes-problema, a mobilizacdo do aluno em l@ngar hipéteses, o movimento de reflexdo e
conjecturas, além, da inferéncia entre o sujeitsigm e com o outro, possibilite um ir e vir
constante, e que s6 é produzido quando o alunovédamio e desafiado a refletir.

Algumas reflexdes

Observamos que tanto a leitura, quanto a esciotalsénentos importantes para a
producédo do conhecimento dos alunos. Ao ler, escieeomunicar durante as situacoes-
problema, existe a possibilidade de rever sobestatégias elaboradas, reler e reescrever sobre
suas proéprias posicdes, apropriando-se de discernstzando-0s em seus escritos,
significativamente.

A linguagem matematica e sua apropriacdo sdo @esta@ partir do momento que
existe uma construcdo, uma reflexdo frente ao rgpyo, em que o sujeito se mobiliza,

4 C.f.original: “[...] in this way, the problem-solving experienceeates the backdrop against wich new
ideas begin to take shape in the community of thesmwom and in the minds of the childrerfD’
AMBROSIO, B. 2003, p. 47)
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tentando se ater a cada detalhe das jogadas, axc&ttaento do adversario, dando sentido as
palavras e as vozes que foram até o momento euascia

Além disso, também € dada a possibilidade do regilst seus pensamentos, que nao se
detém a uma relagéo restrita de perguntas e rasposas sobremaneira, a uma relagéo de
significados, de reflexdo frente as préprias jogada® escrever sobre suas conclusdes, os alunos
trilham pelo caminho de uma aprendizagem signifiaaem que aluno (jogador) e professor
constroem e refletem, conjuntamente sobre os dosasiatematicos.

Para Melo (1997), o sujeito que fala sobre suasotestas, € um sujeito heterogéneo,
gue mistura diferentes fontes do imaginario e geifitacdes. Para a autora, “o discurso de cada
um fabrica um interlocutor permutavel e/ou difeeetnalisar a linguagem € analisar também o
modo pelo qual se delineia no discurso esta figareelativa do “eu” e “do outro eu™. (Idem, p.
192)

A leitura do problema de jogo, faz com que ndosejéetuadas decifracdes de palavras,
Oou mesmo a interpretacdo, pura e simplesmenteasnaalavras sdo (re)significadas pelo
proprio sujeito que |é. O leitor aproxima o movirttedo jogo a propria leitura do problema,
colocando em jogo elementos de dialogicidade et&xéo-leitor, 0 eu-outro e o texto-autor.

Nesse sentido, o sujeito leitor assume posturaexiis, em que a propria condicdo
cultural, possui uma perspectiva emancipadora. Gmntemplado por Ernest (1998, p. 40)

“[...] o papel da pedagogia de formulacéo de probke da poder aos alunos para desenvolverem
capacidades amplas, para se envolverem em quesigias e para se tornarem cidadaos
criticamente conscientes”.

Dessa forma, mais do que ler e interpretar existecassidade de vivenciar a leitura,
escrever e reescrever sobre seus pensamentosidorménguagem matematica do problema,
préxima dos desejos e das producdes do prépridgmgdurante os momentos de jogo e de
analise de suas jogadas, propiciando mais do gae, jler e escrever, participar ativa e
criticamente da sua propria aprendizagem, se debemdo e se transformando como sujeitos
sociais.
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