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O jogo de papéis como recurso ludico colaborativo a interpretacédo e
solucéo de problemas matemaéticos

Audrey Rodrigues dos Santos Dias?
Alice Assis?

Resumo: O presente artigo é fruto de uma pesquisa de mestrado que investigou de que
maneira o uso de cinco “jogos de papéis”, com alunos do 5° ano do Ensino Fundamental,
contribuiu para que esses alunos interpretassem e resolvessem problemas envolvendo as
guatro operacdes matematicas. O “jogo de papéis” corresponde a uma brincadeira em que
a crianga assume uma determinada fungdo social (médico, professor, vendedor, entre
outros), representando suas agdes e comportamentos. Nessa pesquisa, foram aplicadas as
brincadeiras “feira”, “banco”, “papelaria”, “lanchonete” e “mercado”. Neste artigo, em
particular, os instrumentos de analise foram constituidos: pela transcricdo de momentos de
intervencdo da professora na forma de didlogo com os alunos; pelas transcricbes das
videogravacdes das aulas em que essas brincadeiras foram aplicadas e pelas respostas
dos alunos a Atividade Diagnoéstica Final. Os dados foram analisados qualitativamente
mediante Analise de Conteldo. As seguintes categorias de analise foram estabelecidas a
priori: Traducao/Interpretacdo do problema; Planejamento de estratégias para solucao;
Execucéo; e Avaliacdo. Essas categorias foram definidas a partir dos referenciais teéricos
gue nortearam esta pesquisa. Os resultados mostraram que a utilizacdo desses “jogos de
papéis” contribuiu para a interpretacéo e a solucdo de problemas envolvendo as quatro
operagcBes mateméticas, por parte dos alunos.

Palavras-chave: Educacdo Matematica. Solucdo de Problemas. Jogos de Papéis.

The role play as a collaborative playful resource for the interpretation
and solution of mathematical problems

Abstract: This article is the result of a master's research that investigated how the use of
five "role games", with students of the 5th year of elementary school, contributed to these
students interpreting and solving problems involving the four mathematical operations. The
"role play" corresponds to a game in which the child assumes a certain social function
(doctor, teacher, salesman, among others), representing their actions and behaviors. In this
research, the "fair", "bank", "stationery", "snack bar" and "market" games were applied. In
this article, in particular, the instruments of analysis were constituted: by the transcription of
moments of intervention of the teacher in the form of dialogue with the students; by the
transcriptions of the video recordings of the classes in which these games were applied and
by the students' responses to the Final Diagnostic Activity. The data were analyzed
gualitatively by Content Analysis. The following categories of analysis were established a
priori: Translation/Interpretation of the problem; Planning strategies for solution; Execution;
and Evaluation. These categories were defined from the theoretical references that led this
research. The results showed that the use of these "role games" contributed to the
interpretation and solution of problems involving the four mathematical operations by the
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students.
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El juego de roles como recurso ludico colaborativo para la
interpretacion y solucion de problemas matematicos

Resumen: Este articulo es el resultado de una investigacién de maestria que investigo
cémo el uso de cinco "juegos de rol", con estudiantes del 5to afio de la escuela primaria,
contribuy6 a que estos estudiantes interpretaran y resolviendo problemas relacionados con
las cuatro operaciones matematicas. El "juego de roles" corresponde a un juego en el que
el nifio asume una determinada funcion social (médico, profesor, vendedor, entre otros),
representando sus acciones y comportamientos. En esta investigacion se aplicaron los
juegos "feria", "banco", "papeleria”, "snack bar" y "mercado". En este articulo, en particular,
se constituyeron los instrumentos de analisis: por la transcripcion de momentos de
intervencién del profesor en forma de diadlogo con los estudiantes; por las transcripciones
de las grabaciones de video de las clases en las que se aplicaron estos juegos y por las
respuestas de los alumnos a la Actividad Diagnostica Final. Los datos fueron analizados
cualitativamente por Analisis de Contenido. A priori se establecieron las siguientes
categorias de analisis: Traduccion/Interpretacion del problema; Planificacién de estrategias
para la solucién; Ejecucion; y Evaluacién. Estas categorias fueron definidas a partir de las
referencias tedricas que lideraron esta investigacion. Los resultados mostraron que el uso
de estos "juegos de rol" contribuy0 a la interpretacion y solucion de problemas relacionados
con las cuatro operaciones matematicas por parte de los estudiantes.

Palabras clave: Educacion Matematica. Solucién de Problemas. Juegos de Rol.
Introducéo

A Matematica tem papel fundamental no desenvolvimento da capacidade intelectual
do ser humano, pois possibilita a estruturagdo do pensamento, desenvolvendo o raciocinio
l6gico e dedutivo, capacitando-o para a solugéo de problemas, além de funcionar como
instrumento essencial para a construgédo de conhecimentos em outras areas curriculares
(BRASIL, 1997). Entretanto, € comum verificarmos relatos de dificuldades na compreenséao
de alguns conteudos/conceitos matematicos, o que suscita a necessidade de rever
metodogias de ensino, de modo que o conhecimento possa ser adquirido de modo mais

prazeroso e efetivo pelos discentes.

Nessa perspectiva, a verificagao de rendimentos insatisfatorios pelos alunos frente
a interpretacdo e a solugdo de problemas matematicos, bem como a auséncia de
criatividade para a elaboracdo de estratégias proprias para resolvé-los, sao tematicas
delineadas em pesquisas da area de educacédo (BRITO, 2001; STERNBERG, 1992;
MAYER, 1992).

Consonante com essa ideia, Santos (2016) destaca a necessidade de que os alunos

sejam estimulados a desenvolver seu raciocinio, de modo a criarem estratégias proprias
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para a solucéo de problemas. Nesse cenario, a utilizacdo de recursos diversificados pode
favorecer o desenvolvimento de habilidades e capacidades pelos discentes, auxiliando em
seu processo de aprendizado.

Dentre a vasta possibilidade de recursos, evidenciamos o uso de jogos em aulas de
matematica, cujos estudos resultam das contribuigcdes de Vigotsky, Leontiev, entre outros.

Para Lopes, Rodrigues e Rodrigues (2020, p.248), os jogos “podem ser utilizados
como ferramentas pedagdgicas de forma a propiciar aprendizagens e desenvolvimento do
raciocinio aqueles que interagem com o mesmo por meio de situacdes de prazer e

diversao”.

Moura (2011, p.86) defende a utilizacdo do jogo “como importante aliado do ensino

formal de matematica”, asseverando que o0 seu uso:

passa a ter o carater de material de ensino quando considerado promotor
de aprendizagem. A crianca, colocada diante de situacdes ludicas, apreende
a estrutura légica da brincadeira e, deste modo, apreende também a
estrutura matematica presente (MOURA, 2011, p.89).

Nesse cenario, Silva e Amaral (2011) destacam que o jogo, usado como recurso
pedagogico, deve ter “como objetivo auxiliar na construgdo do conhecimento e pode ser
utilizado como uma alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes em alguns
conteudos de dificil aprendizagem, além de estimular atitudes de participagao, cooperagao
e iniciativa” (p. 2). Os autores complementam que tais atitudes levam os alunos a tomada
de “decisdes, proporcionando o desenvolvimento psiquico e a obrigatoriedade da reviséo
de alguns conceitos escolares para que possam efetivamente solucionar uma situagao-

problema” (p.2).

Ao realizarem uma pesquisa acerca do uso de jogos como recurso didatico, com
alunos de 6° e 7° anos do Ensino Fundamental que apresentavam dificuldade de
aprendizagem relativa as quatro operac¢des fundamentais, Baumgartel e Possamai (2020)

verificaram:

uma melhora na aprendizagem desses estudantes no processo de calculo
mental e no entendimento das quatro operacdes, pois passaram a substituir
um fazer mecéanico e sem reflexdo por um processo de significagdo, em que
eles conseguiram argumentar e explicar as estratégias usadas, bem como
guestionaram as dos colegas (p. 483).

Ao se referir as brincadeiras e jogos infantis, Santos (2011, p.58) salienta que “o

3 RENCiMa, Sé&o Paulo, v. 12, n. 6, p. 1-20, out./dez. 2021



. :REnCiMa

Revista de Ensino de Ciéncias e Matematic

brincar das criangas ocorre de varias formas como: o faz de conta, as brincadeiras
tradicionais, os jogos educativos, os jogos de construgdo, os jogos com regras € 0s

videogames”.

Segundo Bomtempo (2011, p. 64), o jogo de “faz de conta” recebe diferentes
denominacgoes, tais como “jogo imaginativo, jogo de faz de conta, jogo de papéis ou jogo
sociodramatico”. Gobbo e Miller (2009) também utilizam o termo “brincadeira de papéis” ao
se referirem a essa atividade. Nesta pesquisa, optamos pela utilizacdo dos termos “jogo de
papeéis” e “brincadeira de papéis”.

Para Pasqualini (2013, p.89), o “jogo de papéis” pode ser definido como uma
brincadeira que “[...] eleva o conhecimento que a crianga tem da realidade social a um nivel
de compreensao consciente e generalizado [...]".

Bomtempo (2011) destaca que por meio do “jogo de papéis” as criangas constroem
uma ponte entre realidade e fantasia, fazendo com que elas lidem com diversas e
complexas experiéncias e dificuldades, as quais podem resolvé-las brincando.

Segundo Leontiev (2012), o uso de “jogo de papéis” facilita a interpretacdo e a
solucéo de problemas por parte dos alunos, uma vez que possibilita que eles vivenciem a
situacao colocada pelo problema, resolvendo-a de forma prética. Essa brincadeira € uma
atividade dominante da idade pré-escolar.

A idade pré-escolar constitui um dos periodos abordados pela teoria da periodizacao
do desenvolvimento psiquico, teoria essa norteada pelos estudos iniciais de Vigotsky e por
contribuicdes posteriores de Elkonin (1987), que consideraram que a formacao de conceitos
€ 0 nucleo propulsor entre pensamento e fala e, consequentemente, que o pensamento €
desenvolvido por meio de etapas.

Nessa teoria, Elkonin (1987) defende a existéncia de conceitos fundamentais da
periodizacdo do desenvolvimento: época, periodo, atividade dominante e crise. Segundo o
autor, ha trés épocas: primeira infancia, infancia e adolescéncia. Cada época € constituida
de dois periodos e cada periodo € marcado por uma atividade dominante que é modificada
a partir do que ele denomina “crise”, momento que marca a transicdo dos periodos e das

atividades dominantes de cada um desses periodos.

Para melhor elucidar a teoria de periodizagdo do desenvolvimento psiquico,
utilizamos o diagrama elaborado por Abrantes (2012, apud Pasqualini, 2013) (Figura 1),
que representa a época, o periodo e a atividade dominante relativos a teoria da

periodizacédo do desenvolvimento psiquico de Elkonin (1987).
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Figura 1: Periodiza¢@o do desenvolvimento psiquico
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Fonte: Abrantes (2012, apud PASQUALINI, 2013, p.79)

Nesta pesquisa, tomaremos como foco a época que Elkonin (1987) nomeia como
“‘infancia”, no periodo de transigdo entre a idade pré-escolar e a idade escolar, em que as
atividades dominantes sao, respectivamente, o “jogo de papéis” e a atividade de estudo.

Para Pasqualini (2013, p.88), ndo ha uma ruptura entre os periodos da idade pré-
escolar e escolar que, em suma, correspondem aproximadamente a etapa da Educacédo
Infantii e Ensino Fundamental (anos iniciais). Considerando esses posicionamentos,
sustentamos, conforme ja salientado, que o “jogo de papéis” pode se constituir enquanto
recurso colaborativo a atividade dominante do periodo “idade escolar”’, ou seja, a atividade
de estudo.

Sobre isso, o préprio Curriculo Comum para o Ensino Fundamental de Bauru/SP
(2016), base pedagogica da Unidade de Ensino na qual a presente pesquisa foi
desenvolvida, salienta que:

Quando indicamos a atividade de jogo de papéis como atividade guia da
idade pré-escolar e a atividade de estudo como guia da idade escolar, é
preciso que fique claro que ndo se trata de uma simples sucessao linear. A
atividade de estudo nao se inicia apenas apos a transicao a idade escolar,
mas comegca a se formar, ainda de modo embrionario, na idade pré-escolar.
Da mesma forma, a brincadeira ndo desaparece nem se torna irrelevante
para o desenvolvimento infantil com a entrada na idade escolar (BAURU,
2016, p.91).

Com base no exposto, o jogo de papéis compreende uma atividade ludica que
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reconstitui a atividade social, permitindo, além da representacdo de papéis sociais, a
insercao dos alunos em contextualizagdes do cotidiano, promovendo situagdes efetivas ao

processo de ensino e de aprendizagem.

Nesse contexto, outra importante discusséo trazida por Vigotsky diz respeito as
zonas de desenvolvimento. Vigotsky (2012), ao investigar as formas tradicionais de
avaliacdo do desenvolvimento psiquico, percebeu que algumas coisas as criangas
conseguiam realizar autonomamente, nomeando esse nivel de “zona de desenvolvimento
real”. Paralelamente, Vigotsky (2012) também considerou a existéncia de um nivel de
desenvolvimento no qual a crianga consegue realizar uma atividade, mas com a orientagéo
de um parceiro mais experiente, nivel de desenvolvimento esse denominado pelo autor de

“zona de desenvolvimento potencial’.

Vigotsky (2012) também reconheceu a existéncia de um nivel entre a “zona de
desenvolvimento real” e a “zona de desenvolvimento potencial”’, nomeada por ele de “zona
de desenvolvimento proximo” (ZDP). Esse nivel é considerado pelo autor como primordial
para o estabelecimento da mediacéo professor/aluno, a fim de auxiliar em seu processo de
aprendizado e desenvolvimento. Nesse sentido, Vigotsky (2012) salienta que tudo o que for
ensinado a uma crianca, ela tera condicbes de aprender e realizara sozinha no momento
oportuno, ou seja, as acdes desenvolvidas pelo educador ou outro parceiro mais experiente,
na ZDP do aluno, dara condi¢des para que ele realize a atividade proposta, posteriormente,
de forma autonoma (zona de desenvolvimento real).

Frente ao exposto, na presente pesquisa, consideramos que a atuacao da professora
na ZDP do discente, em situagdo de aprendizagem, pode propiciar reflexdes importantes
por parte do aluno, auxiliando-o a superar as suas dificuldades iniciais. Contudo, nao
apenas a mediacdo do educador se torna relevante nesse processo, mas também o
oferecimento de condi¢Oes diferenciadas que leve o aluno a se sentir motivado e conectado
a situacgdes reais.

Segundo Asbahr (2016, p. 271), “quando a atividade de estudo ndo tem um sentido
real, conectado aos motivos do proprio sujeito, a atividade torna-se formal, meramente
reprodutiva”. Desse modo, a brincadeira de “jogo de papéis” mais uma vez se encaixa como
prerrogativa a solugdo de problemas, haja vista a conexdo com situaces cotidianas aos
alunos, permitindo a reflexao e a construcao de estratégias proprias, que consolidem uma

resposta assertiva a problemética em questéao.

Partindo desse principio e considerando que, tal como apontam Chi e Glaser (1992,
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p. 250), a solucdo de problemas € “uma habilidade cognitiva complexa que caracteriza uma
das atividades humanas mais inteligentes”, torna-se pertinente abordar as etapas que
guiam o processo de solugcéo de problemas.

Para Mayer (1992), o aluno perpassa pelas seguintes etapas para a solugcdo de um
problema: traduc&o do problema (capacidade de traduzir cada proposi¢céo de um problema
em uma representacdo interna); integracdo do problema (conhecimento do tipo de
problema para que o aluno possa integrar e/ou compreendé-lo); planejamento da solucéo
(construgdo dos planos de solugcédo); e execucdo da solugcdo (conhecimento dos
procedimentos para a solugéao do problema).

Sternberg (1992) também se destaca como importante referencial tedrico frente ao
processo de solucéo de problemas, por estabelecer etapas para essa acdo em um carater
ciclico. Essas etapas incluem: “identificagdo do problema” (identificacdo da questao a ser
tratada); “definicdo do problema” (definir e representar o problema adequadamente para
sua solucao); “formulacéo de estratégias” (que pode envolver o processo de analise ou o
processo complementar de sintese); “organizacdo da informagao” (organizagcdo da
informacéo disponivel para executar a estratégia de solucdo pensada pelo aluno);
“alocagao de recursos” (conhecimento de quando e quais recursos alocar para a solugao
do problema); “monitorizagdo” (processo no qual o aluno verifica o caminho tragado até
entao para a solucao do problema); e “avaliacdo” (momento em que o aluno avalia a solucao
encontrada). Entretanto, o autor reconhece que essas etapas podem ocorrer fora dessa

sequéncia.

Mediante essas consideracfes, buscamos responder a seguinte questdo de
pesquisa: De que maneira os “jogos de papéis”, aplicados em uma turma de 5° ano do
Ensino Fundamental, podem contribuir para a interpretacdo e a solucdo de problemas
envolvendo as quatro opera¢des matematicas?

Para a analise dos dados, utilizamos as etapas associadas a solu¢ao de problemas
propostas por Mayer (1992) e Sternberg (1992), considerando que elas se complementam.
Desse modo, tomando como base essas etapas, elaboramos, a priori, as categorias de
analise: Traducéao/Interpretacdo do problema; Planejamento de estratégias para solucéo;
Execugéo; e Avaliacao.

E importante ressaltar que, a terminologia “solugéo de problemas” mencionada neste
trabalho é empregada pelos pesquisadores Chi e Glaser (1992), Brito (2001), Sternberg

(1992) e Mayer (1992), como um “processo de encontrar uma solugao para um problema”
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(CHI; GLASER, 1992, p.258) que o aluno ndo tenha experiéncia, criando diferentes

estratégias até atingir o objetivo desejado.

Nas secOes seguintes, especificamos o0s procedimentos metodologicos para,

sequencialmente, realizar a andlise e a discusséo dos dados obtidos.

Procedimentos metodoldgicos

A presente pesquisa é fruto de uma dissertacdo de mestrado realizada em uma
Unidade Escolar Municipal de Ensino Fundamental de Bauru/SP (anos iniciais — 1° ao 5°
ano), com 25 alunos de uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental.

A escolha desses alunos ocorreu em razao das dificuldades por eles apresentadas
relacionadas a interpretacdo e a solucdo de problemas, desde o ano anterior (4° ano),
quando também éramos docentes dessa turma. E importante ressaltar que uma das autoras
deste artigo atuou enquanto professora e pesquisadora.

Assim, no segundo semestre de 2019, desenvolvemos com esses alunos algumas
brincadeiras de “jogos de papéis” intituladas “feira”, “banco”, “papelaria”, “lanchonete” e
“‘mercado”, realizadas quinzenalmente. Para tanto, as aulas foram distribuidas conforme
mostrado no Quadro 1. Antes, durante a apds a aplicacdo dos jogos, realizamos uma
entrevista com os alunos. Também foram aplicadas atividades diagnésticas semanais, para

melhor acompanharmos as dificuldades e o aprendizado dos alunos.

Quadro 1: Distribuigdo das aulas relativas a realizagdo dos “jogos de papéis”

o Duragao da Numero de
P P 6 (REl RS atividade Participantes
1. Entrevista 1 28.08.2019 35 min 11 alunos
2. Jogo de papéis *feira” e 29.08.2019 4h 21 alunos
Plenaria
3. Jogo de papéis "feira’: 12.09.2019 3h 22 alunos
segunda aplicacao T
4. Jogo de papéis “banco” 26.09.2019 3h 20min 21 alunos
5. Jogo de papeis 10.10.2019 3h 21 alunos
lanchonete
6. Entrevista 2 10.10.2019 30 min 09 alunos
“mercadinho” 07.11.2019 3h 22 alunos
8. Jogo de papéis 21.11.2019 2h 22 alunos
papelaria
9. Entrevista 3 21.11.2019 15 min 04 alunos
10. Atividades dlggnostlcas Um‘a vez por semana 1h 30min 25 alunos
semanais (as tercas-feiras)
. At""dag?ng'agnm“ca 21.11.2019 1h 30min 22 alunos

Fonte: Elaborado pelos Autores
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E importante ressaltar que, ao final da aula 2, em que foi aplicado o “jogo de papéis”
“feira”, foi necessaria a realizacdo de uma plenaria para discussao a respeito do “troco”
fornecido por alguns alunos no decorrer dessa brincadeira. Salientamos, ainda, que, na
tltima aula, aplicamos uma Atividade Diagnoéstica Final, bem como que as datas em que
ocorreram os “jogos de papéis” ndo coincidiram com as datas das atividades diagnosticas

semanais.

Todas as aulas em que aplicamos os “jogos de papéis” foram gravadas para facilitar
a analise dos comportamentos, das dificuldades e da compreensdao dos conteudos

conceituais pelos alunos.

Para o desenvolvimento dessas brincadeiras, utilizamos os seguintes recursos:
brinquedos de plasticos (alimentos, copos, etc.), recibos, boletos e cédulas monetarias sem
valor comercial (R$ 1,00; R$ 2,00; R$ 5,00; R$ 10,00; R$ 20,00; R$ 50,00 e R$ 100,00),
moedas (R$ 0,05; R$ 0,10; R$0,25; R$0,50), caixa registradora, calculadora, papéis,
canetas, objetos feitos de materiais reciclaveis, sacolas, livros, cadernos, borrachas,
tesouras, colas, fitas adesivas, maquina de cartdo, cestos para organizagao dos produtos

“comercializados”, entre outros.

A abordagem metodoldgica desta pesquisa é de cunho qualitativo (BOGDAN;
BIKLEN, 1977), apresentando as seguintes caracteristicas: os dados foram constituidos no
ambito escolar, que corresponde ao ambiente natural dos sujeitos; a pesquisa ocorreu de
forma descritiva, cujos dados foram obtidos a partir da analise das videogravagdes das
aulas e das transcrigdes das entrevistas dos alunos; o interesse da investigagao visou mais
0 processo do que o resultado; e o significado foi de extrema relevancia a pesquisa, uma
vez que buscamos perceber as interpretagdes dos alunos decorrentes de sua participacao

nas propostas desenvolvidas.

Os dados foram analisados mediante a Analise de Conteudo (AC) (BARDIN, 1977),
caracterizada como uma técnica que visa analisar as comunicagbes a partir de
procedimentos sistematicos e objetivos de descrigdo do conteudo das mensagens,
obtendo-se assim, indicadores que permitam inferir os conhecimentos relativos a tematica
em estudo. Para tanto, contemplamos as trés etapas propostas por Bardin (1977): - pré-

analise; - exploragédo do material e o tratamento dos resultados; - inferéncia e interpretacao.

As categorias de analise desta pesquisa foram estabelecidas a priori, conforme

apresentado no Quadro 2.
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Quadro 2: Categorias de andlise estabelecidas a priori

Categorias de
analise Etapas de solucéo de problemas Objetivo
estabelecidas, a contempladas / Autor
priori.
1 - Traducéo do problema (MAYER, Verificar se o aluno realizou a adequada
Tradugéo/lhterpretag o 1992); o interpretag,élo do prot_)lema, a fim de
30 do problema - Identificacéo do problema; definicdo do representa-lo assertivamente para
problema (STERNBERG, 1992) formular solucdes.
2 Planejamento de - Integracéo do~problema; planejamento . N o
éstratégias para da sol~ugao (MAYE’R_, 1992). ) Anahsar_se o\aluno litmzou estratégias
solucao - Formulacéo de estratégias, alocacéo assertivas a solucéo do problema.
' de recursos (STERNBERG, 1992)
Verificar se o aluno realizou a operacdo
3. Execucéo - Execucéo da solucdo (MAYER, 1992) materpatlca de mogo assertl\{o..
(construcdo da operacéo matematica e
resultado)
Analisar se o aluno refletiu sobre a
N o estratégia utilizada e os resultados
4. Avaliacédo - Monitorizagdo e avaliagao obtidos, principalmente, qguando os
& (STERNBERG, 1992) » princip 4 .
' resultados apresentados tiverem sido
incorretos.

Fonte: Elaborado pelos Autores

Neste artigo, especificamente, utilizamos como instrumentos de andlise: a
transcricdo de momentos de intervencao da professora na forma de didlogo com os alunos
no decorrer da plenaria; alguns momentos das transcri¢cdes das videogravacdes das aulas
em que essas brincadeiras foram aplicadas; e as respostas dos alunos a Atividade
Diagnostica Final.

Nessa andlise, buscamos responder ao seguinte problema de pesquisa: De que
maneira 0s “jogos de papéis”, aplicados em uma turma de 5° ano do Ensino Fundamental,
podem contribuir para a interpretacdo e a solugdo de problemas envolvendo as quatro

operacBes matematicas?
Resultados e discusséao

Para a andlise das atividades aplicadas com os alunos, destacamos alguns recortes
com o objetivo de verificarmos se os alunos conseguiram interpretar a situacdo-problema
ao qual deveriam solucionar, se formularam estratégias (operacfes matematicas)
apropriadas para a solugcédo; se houve a execugcao assertiva das operacoes por eles
definidas; e se a reflexdo diante de possiveis equivocos foi estabelecida.

Assim, apés a pré-analise de todos os instrumentos obtidos em cada aula (Quadro
1), realizamos a exploracdo do material de acordo com os itens que se seguem, em ordem
cronoldgica de aplicagao.

O primeiro “jogo de papéis” aplicado com os alunos foi a “feira”. Durante a aplicagao
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dessa brincadeira, verificamos diversas situacées que necessitavam da nossa mediacgao,
dentre as quais destacamos: a utilizacdo de operacfes matematicas incorretas para o
célculo do valor total da compra e o fornecimento incorreto do “troco”.

Para promover uma reflexdo acerca dessas ocorréncias, ao término dessa
brincadeira realizamos uma plenaria com os alunos. Na Figura 2, apresentamos um recorte

da discusséao ocorrida nessa plenéaria.

Figura 2: Plenéria para discusséo relativa a conferéncia do troco

PP — “Como assim conta errada, o que esta sendo feito de errado”?

Aluno B — “Nossa professora! Eles estdo somando o dinheiro que a gente da com o que a gente
gastou! Ai é claro que eu vou sair com dinheiro a mais!

PP- E qual a operagcdo matematica correta que deveria ser feita?

Aluno A — “Conta de menos”.

PP — “Ah! Uma subtragcdo? Mas eu vou subtrair o qué?”

Aluno K- “Assim professora, se a gente gastou R$ 25,00 ali no Atacaddao, ele tem que pegar o
dinheiro que a gente dé&, por exemplo, a gente deu R$30,00, eles tém que pegar esses trinta e tirar 0s
vinte e cinco. Entdo, por exemplo, eu tinha que ter, hum... cinco reais de troco”.

PP — Sim, exatamente, esta correto! Entdo vamos tentar novamente!

Fonte: Elaborado pelos Autores

Esse recorte mostra a tentativa de trabalharmos na ZDP dos discentes. Nessa
perspectiva, o Curriculo Comum do Ensino Fundamental de Bauru (2016, p.83) destaca
que “a mediagao proporcionada por um par mais desenvolvido — o professor, outro adulto
ou, em certas circunstancias, até mesmo outra crianga — € fundamental para que a crianga
realize atividades que mobilizam processos psiquicos [...]". Segundo esse documento, essa
mediacao pode ocorrer por meio de instrucdes, explicacdes, oferecimento de exemplos e
perguntas que desafiem e orientem o0 pensamento, sugestdes essas que buscamos

atender.

Durante a aplicagdo das brincadeiras “feira” e “banco” (segunda brincadeira
aplicada), alguns alunos demonstraram dificuldade em contabilizar as cédulas monetarias
para fornecimento do troco. Observamos que, talvez, como uma forma de garantir sua
“segurancga”, esses alunos escolhiam cédulas de valor menor, para facilitar o seu calculo e,
no momento em que essas cédulas se esgotavam, utilizavam a préxima cédula de menor

valor.

Entretanto, tal como sugere a BNCC (2018), a destreza matematica ndo pode se
associar apenas a aprendizagem dos algoritmos, mas também se faz necessario
desenvolver a habilidade de efetuar calculos mentais, realizar estimativas, utilizar
calculadoras e decidir quando € apropriado utilizar um ou outro procedimento. Isso mostra

a necessidade de atuar na ZDP dos discentes, estimulando o raciocinio, a curiosidade e a
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investigacdo de estratégias proprias.

Um exemplo disso foi um aluno (“cliente”) que apresentou uma nota de R$ 50,00
para o pagamento de sua “compra”, cujo valor foi de R$ 22,00. Apds o calculo do valor do
troco, que seria de R$ 28,00, o “vendedor” utilizou 12 cédulas de R$ 2,00, contando uma a
uma com o auxilio dos dedos das maos e, a cada 5 ou 6 cédulas, recontava. Quando as
cédulas de R$ 2,00 se esgotaram, esse aluno pegou uma cédula de R$ 5,00 e recontou
todas novamente. Ao verificar que o valor havia passado dos R$ 28,00, ele tirou uma nota
de R$ 2,00 e recontou todas novamente da mesma forma, utilizando os dedos das maos.
Apds essa nova conta, o aluno viu que faltava apenas R$ 1,00, entretanto, ndo havia mais

cédulas desse valor no “caixa” e entao ele se perdeu.

Esperamos toda essa situac&do acabar para ver o que o aluno (vendedor) iria fazer.
Quando ele demonstrou que nao sabia como sair dessa situacdo, nés o questionamos
acerca do porqué de ele néo ter escolhido uma cédula de R$ 20,00, por exemplo, ja que 0
troco seria de R$ 28,00. O aluno pegou a cédula de R$ 20,00 e juntou com todas as outras
gue havia em sua mao. Pedimos que ele ficasse apenas com a cédula de R$ 20,00 e
pensasse quais cédulas seriam necessarias para que somasse o valor de R$ 28,00. Como
o aluno claramente n&o conseguiu seguir esse raciocinio, dissemos novamente: “coloque
vinte na sua cabecinha, se vocé pegar essa nota de dois reais quanto vai dar?”. O aluno foi
contando, utilizando os dedos das maos, “um, dois, trés, quatro,... dez, onze,... vinte!”, “um,
dois’.

Perante essa situacdo, inferimos que, além de habilidades que poderiam ser
relacionadas a categoria “execugao da solugao”, a utilizacdo de estratégias pessoais ganha
foco. Diante disso, recorremos a Chi e Glaser (1992), que apresentam evidéncias de que
essas dificuldades no desempenho durante a solucdo de problemas matematicos

relacionam-se as diferencas na capacidade ou na velocidade da memoria.

Apés a realizagao das brincadeiras “feira” e “banco”, verificamos que apenas sete
alunos (A, C, E, F, I, L e P) ainda ndo haviam contemplado as categorias de analise de
modo autdénomo. Entretanto, durante a aplicagao da brincadeira “lanchonete”, os alunos A,
F e L conseguiram contemplar todas as categorias de analise solucionando a situacao-

problema assertivamente.

Com base nas ideias de Vigotsky (2012), que afirma que as conquistas individuais

sao resultantes de um processo compartilhado, continuamos a atuar na ZDP dos alunos,
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considerando que a constante mediagdo pode propiciar novas e importantes experiéncias
ao aprendizado desses discentes, que ainda ndo contemplaram os objetivos associados as
categorias de analise destacados no Quadro 2. Na Figura 3, destacamos um recorte da

brincadeira de papéis “Lanchonete” com essa perspectiva.

Figura 3: Jogo de papéis “lanchonete”

PP - O que ele pediu?

ALUNO T — Uma batatinha, um X-Bacon e um guarana.

ALUNO P comeca a fazer a conta, da seguinte forma: 6 - 7 - 5 na calculadora.

PP - Quanto deu ai?

ALUNO P — Ih que louco o negdcio professora!

PP - Nao. Esta certo. Deixa eu te perguntar uma coisa, vocé esta calculando quanto ele gastou? E vocé
calcula quanto ele gastou com uma “conta de menos”? Como vocé faz a conta de quanto ele gastou?
ALUNO P — De.. “menos”.

PP - Vocé estava fazendo e o que aconteceu com a conta “de menos”?

ALUNO P — Eu néo terminei de fazer.

PP - Ah, entdo ta, entdo faz, faz do jeito que vocé acha.

ALUNO P - Seis menos sete. (A aluna falava em voz alta enquanto fazia a subtracéo na calculadora)
PP - Ta, mas ja deu R$ 1,00 aqui, esta certo? Ele vai pagar R$ 1,00?

ALUNO P - Néo.

PP - Entdo eu acho que vocé esta fazendo coisa errada, vocé ndo acha? Como faz a conta de quanto
ele gastou? Vocé faz conta “de menos”?

Seis reais do X-Bacon, e ai? Que conta que eu fago? Eu quero saber quanto que ele vai...

(O aluno aperta o sinal corresponde a adicao).

PP - Ahh bom! Mais. Entdo seis reais do X-Bacon, mais sete reais da batata, mais cinco reais do
refrigerante, deu quanto?

ALUNO P — Dezoito reais.

PP - Dezoito reais. Quanto que ele te deu aqui?

ALUNO P — Vinte.

PP - Agora vocé vai calcular o troco dele. Quanto vocé tem que dar de troco para ele? Da para vocé fazer
de cabeca. Dezoito para vinte faltou quanto?

(O aluno comeca a utilizar os dedos das méos para responder, mas ndo consegue).

PP - Dezoito na cabeca. (A professora segura nos dedos do aluno) Depois do dezoito vem que nimero?
ALUNO P — Dezenove.

PP - E depois do dezenove?

ALUNO P — Vinte.

PP - Entdo quanto deu?

(O aluno néo responde)

PP - Olha para os seus dedos.

ALUNO P - Dois.

PP - Isso, entdo vai la pegar R$ 2,00 de troco.

Fonte: Elaborado pelos Autores

A andlise dessa situacdo nos levou a ponderar que o ALUNO P ndo contemplou
todos o0s objetivos relativos as categorias de analise, pois nao realizou a
“traducgaol/interpretacédo do problema” adequadamente, resultando em um planejamento
inadequado a execucdo e solucdo do problema em questdo. Todavia, a mediacdo que
executamos, auxiliou que ele atendesse a categoria “avaliagdo”, fazendo com que o aluno

repensasse a estratégia utilizada.

Considerando que os alunos E, | e P continuavam a apresentar dificuldades relativas
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ao processo de solucéo de problemas, buscamos observar com mais atencéo as atitudes

que esses alunos teriam durante a aplicagao da brincadeira “mercado”.

Durante a realizagéo dessa brincadeira, verificamos que os alunos F e M efetuaram
a operacao matematica correta para calcular o valor total da compra, todavia, ao receberem
0 pagamento, ambos estavam fornecendo como “troco” o valor total da compra realizada

pelo cliente.

Chamados a atencao sobre o porqué estavam entregando aquele valor ao “cliente”,
os alunos repensaram e perceberam que n&o haviam calculado o “troco”, reorganizando o

planejamento e a execucao de suas acoes, para a solugcado adequada do problema.

O segundo dia de aplicacdo da brincadeira “mercadinho” (07.11.2019) ocorreu em
virtude das solicitac6es dos alunos. Optamos por desenvolvé-la sem a nossa mediacdo a
fim de avaliarmos como seria a dindmica entre eles. Percebemos que os proprios alunos
se auxiliavam mediante as duvidas, de modo que eles proprios atuaram como parceiros
mais experientes, estimulando a ZDP dos colegas (VIGOTSKY, 2012), mostrando que a
apropriacdo dos instrumentos e signos pelo individuo ocorre na relacdo de interacdo com
os outros (VIGOTSKY, 1995). Essa interacdo entre os alunos contribuiu para 0 processo
de aprendizado dos alunos relativo a interpretacdo e a solucéo de problemas matematicos.

L 1] ”

Apos o desenvolvimento de todos os “jogos de papéis” (“feira”, “banco”, “lanchonete”,
“‘mercadinho” e “papelaria”), verificamos que apenas um aluno (ALUNO C) nao contemplou
nenhum dos objetivos relacionados as categorias de andlise (“tradugao/interpretagao”;

“‘planejamento de estratégia para solugao”; “execucao” e “avaliagao”), enfrentando algumas

dificuldades relativas a categoria de analise “execugao’.

Com o propdésito de verificarmos os conhecimentos obtidos pelos alunos apos a
realizacdo de todos os jogos de papéis, aplicamos a Atividade Diagndstica Final com
questdes que contextualizavam o conteudo “sistema monetario”. Na Tabela 1,

apresentamos as questdes que compuseram essa atividade.
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Tabela 1: Questbes que compuseram a atividade diagnéstica final

Ordem Questdes
01 Lacia comprou 01 pacote de arroz, 01 pacote de feijao e 02 refrigerant_es no mercado. Se a
sua compra deu R$ 21,56 e Lucia pagou com R$ 25,00, quanto Lucia obteve de troco?
Daniel precisa pagar o boleto abaixo, se ele ird pagar com uma nota de R$ 100,00, quanto
Daniel receberd de troco?
Margarida foi ao mercado e comprou 5 quilos de carne, sabendo que o quilo da carne
custava R$ 26,00, quanto Margarida gastou?

Jeremias foi a feira e chegou a uma banca onde havia uma promocéao: ‘A cada meia duzia de
04 laranjas compradas, o cliente ganha mais meia duzia de laranjas’. Se Jeremias comprou 01
dezena de laranjas, quantas laranjas ele levou?

Lucas e Fernando foram a papelaria e compraram uma caixa de canetas com 50 unidades,

02

03

05 L . S
se eles dividiram as canetas em quantidades iguais; quantas canetas cada um recebeu?
06 Daniel foi a lanchonete e comprou 3 ‘X-SALADA’ que custavam R$ 8,90 cada um. Quanto
Daniel gastou?
07 Luciana foi ao banco e sacou R$1.000,00. Se ela pagou R$600,00 de aluguel e R$195,00 de

‘condominio’ com esse dinheiro, quanto sobrou a Luciana?

Uma papelaria funciona com dois caixas para atendimento ao cliente. Se o dono da papelaria
08 tem R$ 1630,00 para abrir a loja e quer dividir esse dinheiro igualmente entre os dois caixas,
guanto cada caixa recebera?

Para fazer um bolo, Mariana gastou R$18,00 com os ingredientes, se Mariana vendeu esse
bolo por R$ 36,00, qual foi o lucro de Mariana?

Fonte: Elaborado pelos Autores

09

Para solucionar essas questdes, os alunos deveriam utilizar as quatro operacdes

matematicas. Na Tabela 2, a seguir, apresentamos 0s resultados dessa atividade.

Tabela 2: Atividade Diagnéstica Final

Questdes Acertos Erros Em branco
01 08 14 0
02 12 09 1
03 08 12 2
04 01 21 0
05 12 08 2
06 14 08 0
07 07 15 0
08 05 17 0
09 04 16 2

TOTAL: 22 ALUNOS.

Fonte: Elaborado pelos Autores

Os resultados dessa Atividade Diagndstica mostraram que o0s alunos ainda
apresentavam dificuldades na solucdo de problemas matematicos, em sua forma de
registro, ou seja, conseguiam resolvé-lo de forma pratica, durante os “jogos de papéis”,

todavia, 0 mesmo ndo ocorreu ao resolverem as guestdes presentes nessa atividade.

Exemplificamos um desses equivocos a partir das respostas dos alunos a primeira
questao, cujo contexto norteou todas as brincadeiras de papéis realizadas: “Lucia comprou

01 pacote de arroz, 01 pacote de feijdo e 02 refrigerantes no mercado. Se a sua compra
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deu R$ 21,56 e Lucia pagou com R$ 25,00, quando Lucia obteve de troco?”.

Apenas oito alunos responderam a essa questao de forma assertiva. Com base nas
categorias de analise, observamos que, dentre os 14 alunos (A, B, C, E, G, H, K, L, M, P,
R, S,V, X) que responderam incorretamente a questéo, seis (A, E, P, S, V, X) contemplaram
as categorias “traducgaol/interpretacdo do problema” e “planejamento da estratégia de
solugcado”, mas nao contemplaram as categorias “execu¢ao” e “avaliagao”, fornecendo um
resultado incorreto; trés alunos (C, H, K) utilizaram nimeros aleatorios para responder a
guestao, ndo sendo possivel verificar a estratégia utilizada; e cinco alunos (B, G, L, M, R)
ndo contemplaram as categorias de andlise, pois utilizaram uma estratégia de solucao

inadequada (adicéo).

Dentre os 14 alunos que responderam erroneamente a questdo, € importante
considerar que trés deles podem ter encontrado dificuldades em virtude de defasagens em
seu conhecimento linguistico, uma vez que eles ndo estavam completamente alfabetizados.
Conforme defendido por Mayer (1992), o conhecimento linguistico é fundamental na
primeira etapa de solug¢ao de problemas, denominada pelo autor de “tradug¢éo do problema”.
Desse modo, inferimos que esses alunos nao possuiam todas as condi¢cfes para traduzir

e, consequentemente, resolver adequadamente ao problema.

Com relacdo aos resultados obtidos durante a aplicacdo dos jogos de papéis,
verificamos que apenas o aluno C ndo conseguiu contemplar as categorias de analise,
permanecendo com dificuldades para solucionar os problemas. Os demais alunos
apresentaram rendimento satisfatério durante a aplicacdo das brincadeiras de papéis, com
a manipulacéo de objetos concretos e a propria vivéncia de atividades cotidianas nas quais

atuaram como “clientes” e como “funcionarios”.

Entretanto, os resultados apontados na Atividade Diagnéstica Final se mostraram
conflitantes, visto que a maioria dos alunos que demonstrou um bom desempenho no
decorrer das brincadeiras de papéis, ndo apresentou resultados satisfatorios em tal

atividade.

Inferimos, com base em Sternberg (1992), que esses resultados podem ter sido
decorrentes da falta de “atencdo criativa” aos dados relevantes para a solugcdo dos
problemas, o que pode ter ocorrido em virtude da falta de motivagcdo provocada por um

prolongado tempo de esfor¢o para que eles resolvessem os problemas.

Frente ao exposto, concluimos que vinte e dois alunos (A, B, D, E, F, G, H, I, L, M,
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N, O, P, Q R, S T, X, Y, Z) contemplaram, parcialmente, as categorias de analise
“traducaol/interpretacdo do problema”, “planejamento de estratégia para solugao’,
‘execucao” e “avaliagado”, pois conseguiram solucionar as situagcbées-problema durante a
aplicacdo dos jogos de papéis, mas demonstraram dificuldades durante a realizacéo da
Atividade Diagndéstica Final. Apenas o aluno C ndo contemplou as categorias de analise
estabelecidas a priori nesta pesquisa, permanecendo com suas dificuldades iniciais. Dois
alunos (J e U) contemplaram, autonomamente, a todas as categorias de analise
(“traducaol/interpretacdo do problema”, “planejamento de estratégia para solugao”,
‘execucao” e “avaliagao”), tanto durante a aplicag&o das brincadeiras de papéis quanto nas

atividades diagndsticas.

Consideracdes finais

Os dados aqui analisados e discutidos trouxeram a tona a persistente sensacao de
todo professor, independentemente da modalidade de ensino em que atue, de que a
realidade vivenciada por nds e pelos alunos ndo pode ser expressa em numeros. Essa
afirmacgao se da por verificarmos, presencialmente, os importantes e nitidos avangos que
todos os alunos demonstraram no decorrer da aplicagdo dos jogos de papéis. Esses
avancos nao dizem respeito apenas ao desempenho escolar, mas também ao

desenvolvimento desses alunos relativos a interagao, respeito e cooperagao entre eles.

A relevancia desta pesquisa é evidenciada ao apresentarmos dados reais, fruto de
uma proposta aplicada em uma sala de aula pequena para a quantidade de alunos, com

poucos recursos disponiveis e com uma turma com muitas defasagens de aprendizagem.

Sabemos que os poucos recursos disponiveis nas Unidades Escolares inviabilizam
algumas estratégias diferenciadas, o que conduz a praticas, por vezes, repetitivas e pouco

prazerosas aos discentes.

Todavia, mesmo com esses desafios, ndo podemos deixar de acreditar em uma
educacao transformadora e, principalmente, nas possibilidades que temos de fazer a

diferenca na vida escolar e pessoal dos alunos.

Embora os resultados obtidos na Atividade Diagndstica Final ndo tenham registrado
um desempenho satisfatorio, tal como os resultados demonstrados durante a aplicagao dos
jogos de papéis, verificamos que os alunos ficaram satisfeitos com a proposta desenvolvida,
revelando importantes aprendizados relativos a solu¢do de problemas, haja vista a

possibilidade de vivenciar a matematica através das brincadeiras.
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Desse modo, concebemos que as brincadeiras séo relevantes também na etapa do
Ensino Fundamental em que aplicamos esta pesquisa, mostrando a importancia de que
nao haja ruptura entre as etapas pré-escolar e escolar, ou seja, entre a Educagéao Infantil e

o Ensino Fundamental anos iniciais — 1° ao 5° ano.

Os avangos obtidos pelos alunos mediante as aplicagbes dos jogos de papéis
também demonstraram que a assertiva solugdo de problemas matematicos realmente
advém de um processo que nao engloba apenas uma adequada tradugao/interpretagao do
problema, planejamento, execugéo e avaliagdo, mas também sugere o desenvolvimento de

outras habilidades e capacidades, como, por exemplo, a meméria e a atencgao.

Perante o exposto, consideramos que a aplicacdo dos jogos de papéis possibilitou
gue esses alunos vivenciassem situacdes do cotidiano, de modo que eles observassem a
aplicabilidade dos conhecimentos matematicos abordados, de forma pratica, e se
sentissem parte integrante de cada uma dessas situagdes, 0 que promoveu importantes
reflexdes e auxiliou na interpretacéo e na solucédo dos problemas envolvidos.

Desse modo, acreditamos que a aplicacdo desses jogos, nessa perspectiva, pode
ter estimulado os alunos a desenvolverem a criatividade e o raciocinio para utilizarem as

estratégias que lhes propiciaram confiabilidade e satisfacao.

Mediante esses resultados, concluimos que as brincadeiras trouxeram resultados
significativos ao aprendizado de conteudos/conceitos matematicos, especialmente, ao
desenvolvimento da interpretacdo e consequente solucdo de problemas associados as

quatro operacdes matematicas.

Ademais, consideramos que a utilizagdo do “jogo de papeéis® como recurso
colaborativo para o aprendizado de outros conteudos matematicos, bem como em outras

etapas do ensino, também pode viabilizar esses resultados.

Nessa perspectiva, esperamos que esta pesquisa possa viabilizar a reflexdo dos
professores acerca da possibilidade da utilizagcdo desse recurso em sala de aula, tanto no
Ensino Fundamental quanto em outras etapas do ensino, assim como nortear outras
pesquisas que gerem novas contribuicdes e reflexbes acerca da utilizagdo de recursos

ludicos como instrumentos colaborativos ao processo de ensino e de aprendizagem.

Referéncias

ASBAHR, F.S.F. Idade escolar e atividade de estudo: educacéo, ensino e apropriacdo dos
sistemas conceituais”. In.. MARTINS, L.M.; ABRANTES, A.A.; FACCI, M.G.D. (orgs).

18 RENCiMa, Sé&o Paulo, v. 12, n. 6, p. 1-20, out./dez. 2021



Periodizagdo Histérico Cultural do Desenvolvimento: do nascimento a velhice. Sao
Paulo: Editora Autores Associados, 2016, p. 171-192.

BARDIN, L. Analise de Contetdo. Lisboa, Portugal: Edi¢bes 70, 1977.

BAUMGARTEL, P.; POSSAMAI, J. Jogo didatico e o desenvolvimento do calculo mental.
Revista de Ensino de Ciéncias e Matemética, Sao Paulo, v. 11, n. 3, p. 465-485,
abril/jun.2020.

BAURU. SME. Curriculo Comum do Ensino Fundamental, 2016.

BOGDAN, R.; BIKLEN, S. Investigagao qualitativa em educag¢ao: uma introdugao a
teoria e aos métodos. Porto Editora. 1982.

BOMTEMPO, E. A brincadeira de faz de conta: lugar do simbolismo, da representagao, do
imaginario. In: KISHIMOTO, T. M. (Org.) Jogo, brinquedo, brincadeira e a educagao. Sao
Paulo: Cortez, 2011, p. 63-79.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC, SEB, 2018.
BRITO, M. R. F. Psicologia da Educacdo Matematica. Floriandpolis: Insular, 2001.

CHI, M. T. H; GLASER, R. A capacidade para a solucao de problemas. In: STERNBERG,
R. As capacidades intelectuais humanas: uma abordagem em processamento de
informacgdes. Porto Alegre: Artes Médicas, 1992, p. 249-275.

ELKONIN, D. Sobre el problema de la periodizacion del desarollo psiquico em la infancia.
In: Davidov, V, & SHUARE, M. (Org). La psicologia evolutiva e pedagogia em la URSS:
antologia. Moscu, Editorial Progreso, 1987. p 104-124.

GOBBO, G. R. R; MILLER, S. A imaginagao infantil: Relacbes entre géneros
discursivos, desenhos e brincadeira de papéis sociais. Sdo Carlos: Pedro & Joao
Editores, 2019.

LOPES, C. A. da S.; RODRIGUES, K. C.; RODRIGUES, S. R. de C. R. Jogos cooperativos
e argumentacdo: potencialidades para a promoc¢do do pensamento critico e reflexivo no
ensino de matemética. Revista de Ensino de Ciéncias e Mateméatica, Sao Paulo, v. 11,
n. 3, p. 244-263, abr/jun.2020.

MAYER, R. F. A. A capacidade para a matematica. In. STERNBERG, R. As capacidades
intelectuais humanas: uma abordagem em processamento de informagdes. Porto
Alegre: Artes Médicas, 1992, p. 144-168.

MOURA, M. O. A séria busca no jogo: do ludico na Matematica. In: Kishimoto, T. M. (Org).
Jogo, brinquedo, brincadeira e a educagao. Sdo Paulo: Cortez, 2011, p.81-97.

PASQUALINI, J. C. Periodizacdo do desenvolvimento psiquico a luz da escola de Vigotski:
A teoria Historico-Cultural do desenvolvimento infantil e suas implicagdes pedagdgicas. In:
MARSIGLIA, A.C.G. (Org). Infancia e pedagdgica historico-critica. Campinas: Autores
Associados, 2013, p. 51-97.

SANTOS, E. C. Dimensao ludica e arquitetura: o exemplo de uma escola de educagao

19 RENCiMa, Sé&o Paulo, v. 12, n. 6, p. 1-20, out./dez. 2021



. <REnCiMa

Revista de Ensino

infantil na cidade de Uberlandia. 2011. 363 f. Tese (Doutorado em Ciéncias da
Informagado) — Faculdade de Arquitetura e Urbanismo, Universidade de Sao Paulo, Sdo
Paulo.

SANTOS, S. M. P. dos. Sentidos e significados do conceito de divisdao provenientes
de Atividade Orientadora de Ensino. 2016. 132f. Dissertagdo (Mestrado em Docéncia
para Educacao Basica) — UNESP, Faculdade de Ciéncias, Bauru, 2016.

SILVA, T. C; AMARAL, C. L. C. Jogos e avaliacao no processo ensino-aprendizagem: uma
relacdo possivel. Revista de Ensino de Ciéncias e Matematica, Sao Paulo, v. 2, n. 1, p.
1-8, jan/jun.2011.

STERNBERG, R. J. As capacidades intelectuais humanas: uma abordagem em
processamento de informacdes. Porto Alegre: Artes Médicas, 1992.

STERNBERG, R. J. Psicologia Cognitiva. Porto Alegre: Artes Médicas, 1992.

VIGOTSKY. L. S. Aprendizagem e desenvolvimento intelectual na idade escolar. In:
VIGOTSKII, L. S.; LURIA, A. R.; LEONTIEV, A. N. Linguagem, desenvolvimento e
aprendizagem. Tradugao de Maria da Penha Villalobos. 2. ed. Sdo Paulo: Icone, 2012.

VIGOTSKY. L. S. Pensamento e linguagem. Sao Paulo: Martins Fontes,1995.

20 RENCiMa, Sé&o Paulo, v. 12, n. 6, p. 1-20, out./dez. 2021



