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RESUMO

A partir do desenvolvimento de uma pesquisa de cunho colaborativo que envolveu a construcado de
um jogo computacional sobre drea e perimetro, que contou com as participagdes da professora e de
estudantes de uma turma de sexto ano da Educacdo Basica de uma escola publica, busca-se, neste
artigo, apresentar e discutir as contribuicGes da Atividade Orientadora de Ensino (AOE) como
mediacdo no processo de construcdo do jogo. As elaboragdes dos estudantes mostram que se pode
observar a presenca de aspectos sociais e histdricos na constru¢ao do conhecimento matematico, na
medida em que se convida a interagir os sujeitos que compartilham significados. Ademais, a
interacdo revela, por meio de alguns gestos, a¢des, sugestdes e didlogos, situacdes ndo previstas na
pesquisa, relativas a construcdo e a maneira como os estudantes produzem significados sobre
conteldos considerados Uteis no processo de entendimento dos conceitos matematicos.

Palavras-chave: Atividade Orientadora de Ensino; Jogo Computacional; ContribuicGes.
TEACHING GUIDING ACTIVITY: CONTRIBUTIONS TO DEVELOP A COMPUTER GAME

ABSTRACT

From the development of a research of collaborative nature, which involved the construction of a
computer game about area and perimeter and had the participation of the teacher and students of a
sixth grade group from a public school, we have the objective of presenting and discussing in this
article the contributions of Teaching Guiding Activities (TGA) as mediation in the process of building
the game. We can observe in the students' statements the presence of social and historical aspects in
the construction of mathematical knowledge as we invite individuals, who share meanings, to
interact. Moreover, the interaction reveals, through some gestures, actions, suggestions and
dialogues, unforeseen situations in the research, related to the construction and the way how
students produce meanings about content deemed useful in the understanding of the mathematical
concepts process.

Keywords: Teaching Guiding Activity; Computer Game; Contributions.

ATICVIDAD ORIENTADORA DE ENSENO: CONTRIBUCIONES PARA EL DESARROLLO DE UM
JUEGO DE ORDENADOR

RESUMEN
A partir del desarrollo de una investigacién colaborativa que envolvid la construccién de un juego de
ordenador acerca del drea y del perimetro, que contd con participaciones de la profesora y de
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estudiantes de un grupo de sexto afio de la educacidn basica de una escuela publica, en este articulo
se busca presentar y discutir las contribuciones de la Actividad Orientadora de Ensefio (AOE) como
mediadora en el proceso de construccién del juego. Las colaboraciones de los estudiantes he
mostrado que se puede observar la presencia de aspectos sociales e histdricos en la construccion del
conocimiento matematico, en la medida que son invitados a interaccién los sujetos que comparten
significaciones. Por otra parte, la interaccidon revela, por medio de ciertos gestos, acciones,
sugestiones y didlogos, situaciones que no fueron previstas en la investigacidn, relativas con la
construccion y con la manera como los estudiantes producen significados sobre contenidos
considerados utiles en el proceso de entendimiento de los conceptos matematicos.

Palabras-clave: Actividad Orientadora de Ensefio; Juego de ordenador; Contribuciones.

Introdugao

Levando em consideragdo os meios de comunicacdo e informacdo cada vez mais
elaborados e computadorizados do século XXI, os trabalhos desenvolvidos no ambito da
educacdo vém mostrando a necessidade de utilizar as tecnologias no contexto educacional
(BORBA, 2009; COLLINS, HALVERSON, 2009; PRATES, SOUSA e VILELA, 2012). Por outro lado,
as pesquisas da Ciéncia da Computacdo também estudam meios e tecnologias especificos
para serem utilizados pela escola, no dia a dia da sala de aula (ALAGHA et al., 2010; PEDRO
et al., 2012; PERRY, 2005).

Aqui no Brasil, podemos indicar varios grupos de pesquisa, no ambito da
Educagao Matematica, que se voltam para esse tema. Entre eles estdo o Grupo de Estudos e
Pesquisa em Educacdo Matematica e Novas Tecnologias — GEPEMNT, da UFMG; o Grupo de
Pesquisa em Informatica, Outras Midias e Educacdo Matematica — GPIMEM, da UNESP/Rio
Claro; o Grupo de Estudos em Novas Tecnologias e Educacdo — GENTE, da UFPE; e os
eventos, como o Coldquio de Histdéria e Tecnologia no Ensino da Matematica — HTEM, o
Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo — CBIE, entre outros, que discutem a
integragdo, as possibilidades e os desafios das chamadas novas tecnologias de informagao e
comunicac¢do na sala de aula.

Apesar dos trabalhos ja desenvolvidos pelos integrantes dos grupos acima
citados, queremos destacar as investigacdes que buscam esse didlogo entre os aparatos
tecnoldgicos do século XXI e a sala de aula de matematica (MARCO, 2009; PRATES, 2011), a
partir da perspectiva histdrica e cultural. As pesquisas supracitadas fundamentam-se na
Teoria da Atividade, preconizada por Leontiev e incorporada por Moura nos estudos que

137

Poiésis, Tubardo. Volume Especial, p. 136 - 156, Jan/Jun, 2014. http://www.portaldeperiodicos.unisul.br/index.php/Poiesis/index




ATIVIDADE ORIENTADORA DE ENSINO

Uaiana e Silva Prates
Maria do Carmo de Sousa

tratam da Atividade Orientadora de Ensino (AOE). Para os pesquisadores que estudam a
Teoria da Atividade e, mais especificamente, a AOE, ndo hda como negar o carater ldgico-
histérico do desenvolvimento do conhecimento matemdatico como produto da atividade
humana (ROSA, MORAES e CEDRO, 2010).

A Teoria da Atividade e, mais especificamente, a AOE podem promover, no
contexto da sala de aula, a compreensao de que os conceitos matematicos ali ensinados sao
construidos historicamente e, consequentemente, ndo estdo prontos e acabados. Desta
forma, a sala de aula pode ser considerada um lugar de investigacdo e construcdo de
conhecimento. Foram esses pressupostos que conduziram, durante todo o tempo, a criagao
do jogo computacional Construindo loucuras, no decorrer das aulas de matematica de uma
escola publica da regido de Sao Carlos, no periodo de julho a dezembro de 2009. O processo
e a analise da criacdo do jogo, ou seja, todo o desenvolvimento do jogo computacional deu
origem a pesquisa: A Atividade Orientadora de Ensino como mediagdo no desenvolvimento
de um jogo computacional, que procurou responder a seguinte pergunta: Em que medida as
AOEs de conceitos geométricos podem contribuir para o desenvolvimento de um jogo
computacional educativo?

Os pressupostos teodricos e metodoldgicos da investigagao estao relacionados ao
conceito de trabalho colaborativo, presente nos estudos da Ciéncia da Computacdo sobre
desenvolvimento de jogos (ou softwares) computacionais educativos, e aos aspectos da
Teoria da Atividade, uma vez que a construgao contou com a participagao da professora, de
estudantes do sexto ano da Educacdo Basica e de um colaborador, aluno do ultimo ano de
graduacdo em Ciéncia da Computagao da UFSCar, que programou o jogo. Neste sentido, o
conceito de AOE, somado ao conceito de jogo computacional educativo, materializa o
principal objeto de nossa investigagao.

As contribuicoes da AOE no processo de elaborac¢do do jogo computacional sobre
o ensino de drea e perimetro sdo o tema deste artigo. Assim, discorreremos, primeiramente,
sobre como percebemos o uso de jogos computacionais educativos e a utilizacdo que vem
sendo feita dos referidos jogos no ensino da Matematica. Em seguida, discutiremos o
conceito de AOE e, a partir dela, o que Marco (2009) denomina de Atividade Computacional

de Ensino (ACE).
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Apresentaremos, ainda, os seis momentos da pesquisa, a fim de enfatizar os
aspectos metodoldgicos utilizados na investigacdo, os quais se fundamentam na AOE. Por
fim, apresentaremos um episddio ocorrido em sala de aula, o qual indica como a perspectiva
da AOE esteve presente no processo. O episddio foi nomeado a partir da cena que concentra
as diferentes falas e escritas dos estudantes, cuja analise, conforme apontam os estudos de

Catalani (2002), auxiliou a aperfeicoar o desenvolvimento do jogo.

Jogos computacionais e o ensino da Matematica

Jogos (educativos) computacionais, segundo Marco (2004, p. 50), sdo
“programas desenvolvidos para lazer e diversdao”, mas também podem ser utilizados “[...]
com finalidade educacional por trazerem implicitos aspectos pedagoégicos que ajudardo o
aluno a construir ou (re)elaborar conhecimentos, além de ser um convite ao desafio, a
fantasia e a curiosidade”. Esses jogos computacionais sdao explorados por diversas criangas e
jovens no mundo todo.

Linderoth, Lindstrom e Alexandersson (2004, p. 157) afirmam que “os jogos de
computador fazem parte das atividades didrias de muitas pessoas e sdo um fendmeno
cultural em expans3o”. E por este motivo que nos perguntamos: por que ndo podemos
aproveitar tal fendbmeno na educagao matematica dos estudantes? Ao jogar, a crianga ou o
jovem vivencia uma atividade ludica que contempla aspectos de simulagdo, faz de conta,
fantasia, imaginacdo, que podem ser momentos de producdo de conhecimento e de

criatividade. Sobre esta tematica, Grando (2000, p. 16) afirma que

a necessidade do Homem em desenvolver as atividades lidicas ou seja,
atividades cujo fim seja o prazer que a prépria atividade pode oferecer,
determina a criagdo de diferentes jogos e brincadeiras. Esta necessidade
ndo é minimizada ou modificada em fun¢do da idade do individuo. Exercer
as atividades ludicas representa uma necessidade para as pessoas em
qgualquer momento de suas vidas.

O faz de conta, como estudado por Huizinga (2007), é uma forma de atividade
ludica. Os jogos computacionais sdao, no geral, repletos de ludicidade, sempre com
personagens variados, com um design elaborado, histérias de faz de conta, etc. Porém,

139

Poiésis, Tubardo. Volume Especial, p. 136 - 156, Jan/Jun, 2014. http://www.portaldeperiodicos.unisul.br/index.php/Poiesis/index




ATIVIDADE ORIENTADORA DE ENSINO

Uaiana e Silva Prates
Maria do Carmo de Sousa

quando se acrescentam aos jogos computacionais os aspectos pedagdgicos, perde-se um
pouco da ludicidade. Grando (2000, p. 35) chama a atencdo para a “perda da ludicidade do
jogo” causada pela constante interferéncia do professor.

Vale a pena chamar a atengdo para o fato de que toda atividade de ensino
pressupde a mediacdo do professor, e podemos integrar a ela os jogos educativos; porém, a
prépria mediagdo faz com que o jogo perca um pouco da ludicidade que Ihe é prépria, uma
vez que, ao entrar no mundo da imaginacdo, da criacdo e da simulacdo, as criangas se
envolvem em desafios e situacdes nem sempre ligadas a contetidos e/ou conceitos, foco de
interesse do professor ao propor tal atividade. Assim, um jogo, como afirma Huizinga (2007),
pressupde uma atividade livre, voluntdria, ou seja, sem interferéncia e sem obrigacGes, o
que geralmente ndo ocorre na sala de aula, especialmente, se os jogos forem utilizados para
ensinar conceitos matematicos.

Grando (2000, p. 46), citando Bousquet, acrescenta que “toda tentativa de
instruir, doutrinar ou informar mediante o ludico esta fadada ao fracasso, porque contraria a
prépria esséncia dos jogos”. Neste sentido, hd de se pensar formas diferentes de utilizar
jogos para ensinar Matemadtica. Optamos pelos jogos computacionais e encontramos, no
mercado e nas escolas, dois tipos de programas ditos jogos computacionais educativos: os
desenvolvidos pelos cientistas da computacdo com ajuda de designers e os desenvolvidos
por educadores que sabem programar ou utilizar software de facil programacgao. Os jogos do
primeiro tipo sao, no geral, ricos em termos ludicos e visuais, mas nao contemplam os
aspectos pedagogicos ou os limitam. J& os jogos enquadrados no segundo tipo, por se
preocuparem exclusivamente com os aspectos pedagdégicos, ao que parece, perdem muito a
ludicidade necessaria e fundamental para o jogo.

No campo didatico, Grando (2000, p. 35, grifo do autor) alerta para a
importancia do planejamento e para o uso do jogo, ndo com “um carater puramente
aleatdrio, tornando-se um 'apéndice' em sala de aula”, mas conforme recomendam Moura
et al. (2010, p. 105), com um propdsito pedagdgico definido, como um recurso metodoldgico
que materialize as situagdes desencadeadoras de aprendizagem.

Por outro lado, todo jogo possui suas proprias regras e, com isso, “cria ordem e é
ordem” (HUIZINGA, 2007, p. 13). A importancia desta caracteristica, nos jogos ditos

educativos, é o fato de considerar que “os sujeitos, ao jogarem, passam a lidar com regras
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gue lhes permitem a compreensdo do conjunto de conhecimentos veiculados socialmente,
permitindo-lhes novos elementos para apreender os conhecimentos futuros” (MOURA,
1991, p. 80).

Diante das possibilidades de explorar a ludicidade, a criatividade, a compreensao
de conhecimentos criados socialmente e, até mesmo, de desenvolver matematicas
diferentes da escolar, percebe-se certo incbmodo pela ameaca representada pelo uso do
computador (ou de outro instrumento tecnoldgico, como a calculadora de bolso, por
exemplo) em sala de aula.

Neste sentido, D'Ambrosio (1998, p. 54) afirma que “o professor, sem duvida,
sente sua autoridade ameagada no momento em que vé seus alunos dominarem, em poucas
horas, um conteudo que normalmente ele passaria dois ou trés anos ensinando”, e aponta a
seguinte questdo: “o que fazer com o tempo livre gerado pelo aceleramento de dois ou trés
anos no ensino das quatro operagdes?”.

Notam-se, portanto, algumas dificuldades com o uso do computador ou de jogos
computacionais em sala de aula, o que se reflete no planejamento de aula: o jogo pode ser
um instrumento auxiliar no processo de constru¢cdao do conhecimento, mas é preciso
guestionar: qual jogo escolher? Esse jogo é ou nao é educativo?

Ao analisar as questdes acima, Moura (1991, p. 84) afirma que tais duvidas
poderiam ser solucionadas, se “o educador tomasse para si o papel de organizador do
ensino”. Para isso, o professor deve ter consciéncia do seu trabalho e considerar que, para o
estudante tomar consciéncia do significado do conhecimento a ser adquirido, é necessario
um conjunto de acdes a serem executadas com métodos adequados, e que podem ser
vivenciadas com o uso de algum instrumento. Assim, o professor, ao considerar — nos planos
afetivos e cognitivos — os objetivos, a capacidade do estudante, os elementos culturais e os
instrumentos, “vivencia a unicidade do significado de jogo” e pode elaborar adequadamente
uma atividade de ensino (MOURA, 1991, p. 84) que, aliada a atividade especifica de
aprendizagem, compde o que Moura (2010) intitula de Atividade Orientadora de Ensino e

define como a unidade entre as atividades de ensino e de aprendizagem.

Atividade Orientadora de Ensino (AOE)
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A partir da Teoria da Atividade de Leontiev (1978), o conceito de AOE foi
desenvolvido por Moura (1998, 2001) e Moura et al. (2010). Moura (1998, p. 155) a define
como “aquela que se estrutura de modo a permitir que sujeitos interajam, mediados por um
conteudo, negociando significados, com o objetivo de solucionar coletivamente uma
situacdo-problema”. Tal definicdo implica elementos como coletividade, interacdo e
negociacdo, imprescindiveis no processo de aprendizagem.

Moura e colaboradoras (2010, p. 83) discutem o conceito de aprendizagem a
partir dos pressupostos de Vigotski, e afirmam que é no “movimento do social ao individual
gue se da a apropriacdo de conceitos e significacGes, ou seja, que se da a apropriacdo da
experiéncia social da humanidade”. E esse movimento do social s6 é possivel se, como
educadores e educadoras, proporcionarmos, nos ambientes escolares, momentos de
interacdo e negociacao entre os estudantes.

A atividade é orientadora, ainda segundo Moura (1998, p. 155), “porque define
os elementos essenciais da acdo educativa e respeita a dindmica das interacGes que nem
sempre chegam a resultados esperados pelo professor”. Ao vivenciar os processos de
elaboracdo e concretizacdo de uma AOE, professores e estudantes formam e formam-se
como tais. Ao planejar uma situagao problema, instrumento no desenvolvimento de uma
AOE, o professor define elementos, como objetivos, materiais, composi¢cdo da sala de aula e
tempo; porém, ndo determina todo o processo, pois surgem fatos e elementos inesperados,
tipicos de um movimento de atividade.

Moura et al. (2010, p. 108) entendem que o estudante, como sujeito na atividade
de aprendizagem, forma-se ao se apropriar “do conhecimento tedrico, desenvolvendo-se,
transformando-se; humanizando-se, no movimento de andlise e sintese inerente ao
processo de solucdo-problema de aprendizagem da AOE”. Os mesmos autores ainda
afirmam que a formacdo do professor, como sujeito que “tem por objetivo ensinar o
estudante”, acontece “nas discussdes coletivas, no movimento dos motivos de sua atividade,
das acOes, operacGes e reflexdes que realiza”, através das quais ele “aprende a ser professor
aproximando o sentido pessoal de suas agdes da significagao da atividade pedagdgica como
concretizadora de um objeto social” (MOURA et al, 2010, p. 108). Neste sentido,
reiteramos, a AOE é uma unidade entre a atividade de ensino e a atividade de

aprendizagem.
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Reconhecemos, nas AOEs, uma grande potencialidade pedagdgica nas salas de
aulas atuais, por promoverem, além da apropriagdo de cultura pelos estudantes, a
possibilidade de utilizacdo de objetos sociais (como o computador e os jogos
computacionais), os quais favorecem e medeiam a relacdo do homem com o mundo.

Desta forma, identificamos, no trabalho de Moura et al. (2010), alguns
elementos das AOEs, os quais preservam a estrutura de atividade proposta por Leontiev, ou
seja, indicam uma necessidade, um motivo, objetivos, e propdem acdes que considerem as
condicBes da estrutura escolar (MOURA et al., 2010). A partir dos elementos de uma AOE,
percebemos a intencionalidade dos envolvidos. A intencionalidade existe quando
elaboramos e desenvolvemos atividade de ensino em nossas salas de aula, ou ainda quando,
como professores, empregamos instrumentos que auxiliam na mediagao da aprendizagem,
na apropriacdo da cultura e na relagio homem-mundo.

Assim, ao elaborar uma atividade de ensino, delimitamos, como professores, o
conteudo, os objetivos e os instrumentos com a intencdo de organizar o ensino, de modo a
favorecer a aprendizagem de um conteldo construido historicamente (MORETTI, 2007).
Identificamos, portanto, como um dos papéis da AOE, o de contribuir com a organizacdo do
ensino no processo de ensino e de aprendizagem como uma atividade humana (DIAS, 2007).

Moretti (2007, p. 79) discorre sobre o conceito de atividade de forma mais ampla
e afirma que ela “é associada a movimento, a ag¢do. E o processo pelo qual um agente
modifica uma determinada matéria exterior a ele e obtém como resultado um produto”.
Acrescenta ainda que, para essa atividade ser considerada humana, teremos que considerar
a intencionalidade, que busca contemplar alguma necessidade, uma vez que o homem se
diferencia do animal ao assumir uma posicdo de ndo indiferenca diante da natureza
(MORETTI, 2007). A autora remete, também, as duas dimensGes da ideia de atividade
adotada por Leontiev (1978, p. 92): uma dimensdo tedrica e outra pratica. Assim, “na sua
dimensao tedrica, encontramos o motivo, o objetivo, o plano de acdes a serem realizadas, a
escolha dos instrumentos. [...] J& na dimensdo pratica temos as acdes, as operacoes e 0
objeto da atividade”.

Baseadas nessa definicdo de AOE e, mais especificamente, no conceito de
Atividade Computacional de Ensino (ACE) que, segundo Marco (2009), é uma atividade de

ensino em algum ambiente computacional, pensamos em AOEs que pudessem fundamentar
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o desenvolvimento de um jogo computacional para o ensino de areas e perimetros, de

maneira colaborativa.

Momentos da pesquisa: o desenvolvimento das AOEs

N3o ha como indicar, numericamente, as contribuicdes da AOE no processo de

construcdo do jogo. A resposta que se esperava, a pergunta de pesquisa ja anunciada

anteriormente, estaria indicada na forma de gestos, didlogos, sentimentos, sensacdes e

desenhos explicitados no ambiente fluente e dinamico da sala de aula. Precisdvamos que

elaborar AOE com essa intencionalidade. Desta forma, ao planejarmos as AOE, consideramos

seis momentos, conforme indica o Quadro 1:

Quadro 1 — Momentos da pesquisa

Momentos

Descrigao

1. Elaboracdo da

proposta

Definicdo de objetivos das AOEs; analise das
possibilidades de solu¢des dos estudantes e das possibilidades
de realizagdo de trabalho em grupo, em dupla ou
individualmente; elaboragao do cronograma de

desenvolvimento da constru¢do dos dados.

2. A entrada na

escola

Negociacdo com a escola e com a professora da
turma; reunido com a professora sobre o cronograma

proposto e a adequacgdo das AOEs.

3. As AOEs

As atividades de ensino que foram elaboradas
tinham, no geral, o mesmo ponto de partida: um cémodo para
ser ladrilhado com as pecas disponiveis; o foco era o

ladrilhamento de determinadas figuras geométricas.

4.0 jogo

computacional educativo

O desenvolvimento do jogo computacional
educativo ocorreu concomitantemente as intervencdes em
sala de aula durante o desenvolvimento das atividades; as AOE
ajudaram, também, no sentido de simplificar a depuracdo das
interfaces do jogo (GOMES et al., 2002) durante o processo de

implementacao.
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Em duas intervencgdes na construcdo dos dados,

desenvolvemos ACEs (MARCO, 2009): a primeira aconteceu na
5. Atividades
escola — para discutir os personagens do jogo e mostrar uma
computacionais de ensino

(ACEs)

primeira versao —; e a outra, na UFSCar — no final da
construgao dos dados, quando haviamos elaborado um

prototipo mais fiel do jogo.

A andlise dos dados foi elaborada a partir da
6. Andlise dos

dados

vivéncia das AOEs e das modificagGes (ou ndo) ocorridas

durante a implementac¢do do jogo computacional.

Fonte: Sintese da se¢do 4.4 em Prates (2011)

Ainda sobre o desenvolvimento das AOEs, é importante salientar que, ao
elaborar tais atividades, gostariamos de trabalhar alguns aspectos do conceito de area, os
guais julgamos fundamentais para tal compreensdo:

e distinguir a area da figura (ja que figuras distintas podem ter a mesma
area);

e distinguir a area de uma figura das suas diferentes medidas;

e usar superficies unitarias diversas para medicdo da area de figuras;

e distinguir a drea do perimetro de uma figura.

Outro objetivo das atividades era analisar as possibilidades de ladrilhamento a
partir do seu custo-beneficio. A proposta pedia que os estudantes se colocassem no lugar de
um arquiteto, que compraria 0s novos pisos da casa. Para isso, teriam que escolher qual a
melhor opg¢ao, considerando o custo do ladrilho. Apds a escolha do piso ideal, levando em
conta o custo-beneficio, os estudantes deveriam responder algumas perguntas, justificando
sua escolha.

Ao todo, foram feitos 19 encontros, 17 deles na sala de aula, um no laboratério
de informatica da escola e um no laboratdrio de informatica da Universidade Federal de Sao
Carlos (UFSCar). Produzimos diferentes materiais, como elaboragGes escritas, a partir das
situagGes problema em papel; orais, a partir das audiogravacbes; gestos, expressoes,

sensacoes e elaboracdes dos estudantes, ao jogar, a partir das videogravagdes; impressoes e
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sensacOes da pesquisadora e do programador, gravadas e escritas nos diarios de campo e
em reunides de desenvolvimento. Todas as aulas foram gravadas em audio.

A partir das gravacOes, transcrevemos e selecionamos os episddios que julgamos
mais significativos. A andlise dos dados foi feita a partir da leitura de episddios de ensino.
Moura (1995, p. 77) define episédio como “o0 momento que se caracteriza pelo conjunto de
interacGes que propiciam a construcdo da solucdo da situacdo-problema de medir”.
Utilizamos tal definicdo; porém, as situacOes-problema referem-se ao ato de medir,
comparar e ladrilhar superficies em situacdes de compra e venda, e auxiliam no processo de
construcdo do jogo computacional.

Sendo assim, os episddios também remetem as interagOes, que revelam algumas
necessidades e sugestGes para as funcionalidades e/ou a usabilidade do jogo computacional,

gue estava sendo criado de forma compartilhada.

Buscando respostas

Para construcdo da analise, selecionamos um episédio, nomeado a partir da cena
gue julgamos mais significativa. Tomamos como fundamentos, para tal analise, os trabalhos
sobre atividades de ensino e AQE feitos por Ferreira (2005), Moretti (2007), Moura (2006),
Moura et al. (2010) e Sousa (2004). Consideramos os “individuos portadores de
conhecimento” e analisamos em que medida esse “conhecimento, valores e afetividade”
(MOURA et al., 2010) podem se apresentar durante o desenvolvimento das atividades. Tal
vivéncia fez com que repensassemos nossa pratica e, principalmente, a ideia de jogo que
tinhamos até entdo. Antes de iniciarmos o trabalho na escola, entendiamos o jogo como um
instrumento de ensino que, pelo simples fato de ser jogado, ja favoreceria algumas
aprendizagens aos estudantes.

Porém, ao longo da constru¢ao dos dados e do jogo computacional, tanto os
estudantes, com seus conhecimentos, valores e crengas, quanto a professora da turma e a
escola, como um todo, mostraram a importancia das interagdes humanas e da mediacdo do
processo de ensino e de aprendizagem na utilizagao de um jogo como recurso metodoldgico.

N3o basta jogar: para fazer bom uso de um jogo educativo, de forma a colaborar para o
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ensino e a aprendizagem, o planejamento, a mediacdo e a avalia¢do, durante e depois do

processo, sdao imprescindiveis.

Episodio e cena de sala de aula que nos auxiliaram a repensar o jogo proposto

Segue abaixo um episédio de ensino - Cortar a pega: o que fazer com as sobras?

Este episddio refere-se a uma situagdo em que os estudantes se encontram em
um impasse no calculo da area: o que fazer com as sobras?

Ao iniciar o jogo, o estudante é convidado a: 1) observar a forma do comodo e
dos ladrilhos; 2) avaliar o custo da peca; e 3) escolher o que, no seu ponto de vista, vai gerar
uma melhor relagdo custo-beneficio. Para tanto, o estudante tem que saber quantas pecas
vai usar para ladrilhar o piso e quanto custa toda sua compra. Sdo disponibilizados, para que
possam ser comprados, comodos e ladrilhos com formatos pouco convencionais: hexagono,
triangulo, paralelogramo, poligonos irregulares, etc. Isto muda, ja de inicio, uma ideia que,
contradizendo a realidade das construcdes brasileiras, aparece na maioria dos problemas
sobre area e perimetro, em livros didaticos: comodos e pisos sdo quadrados e/ou
retangulares. Nas situagdes-problema da Figura 1, por exemplo, ndo indicamos as medidas
das figuras que serdo ladrilhadas (grandes), nem dos ladrilhos (pequenas) porque a relagdo
com a medida das pecas ja havia sido feita em aulas anteriores, a partir de outras AOEs.
Aqui, o foco era o uso das pegas com mais liberdade criativa e sem, necessariamente, o

calculo numérico.

Figura 1 — Exemplos de situagdes-problema desenvolvidas com os estudantes ao longo da construgdo dos

dados.
Pega 1: Peca 2: Pega 3:
7 ~
147
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Peca 1: Peca 2: Peca 3:
.’I
R 2,10 —_
R$ 5,00 5 RS 6,20
Peca 4: Peca 5:
S 2,00 RS 1,00

Fonte: Prates (2011, p. 86, 87 e 88).

O principal objetivo da atividade era convidar os estudantes a pensarem sobre
0 conceito de area, priorizando a caracteristica figural. Segundo Douady e Perrin-Glorian
(1989), o conceito de area precisa ser mobilizado como uma grandeza; ou seja, é necessario
distinguir o quadro numérico (composto por nimeros reais positivos, os quais sdo utilizados
para representar a medida da area), o quadro geométrico (composto por figuras planas) e o
guadro das grandezas (composto por uma classe de equivaléncia de figuras com a mesma
area).

As autoras ainda afirmam que, para entender o conceito de drea como uma
grandeza, é preciso distinguir e mobilizar os trés quadros, considerando que os estudantes
tendem a achar: ora que a area é a propria figura e qualquer mudanca na referida figura
(recorte e cola, por exemplo) implica uma mudanca na area; ora que a drea é a medida dela.
Esta segunda concep¢do, que as autoras chamam de concepg¢do numérica, é possibilitada,
principalmente, pelo constante uso e pela prioridade dada ao aspecto numérico da darea, por
exemplo; pelo uso precoce da férmula da area.

A ideia é, também, retardar o uso da formula da area para que os estudantes
possam entender, ndo apenas sua dimensdo numérica, mas também o conceito de darea
como uma grandeza. Primeiro os estudantes mobilizariam o conceito de area a partir de

suas caracteristicas numéricas, geométricas e a partir da comparagdo entre mesmas
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grandezas; e sO depois é que formalizariam tal conceito. Cunha (2008, p. 12), a partir do

contexto histérico do ato de medir, afirma que:

[...] a medida passou gradualmente a ser ensinada como uma espécie de
regra que devia ser imposta a partir de fora sobre o ser humano. [...] O
pensamento sobre medida tendeu a cair principalmente no dominio do
habito inconsciente e, como resultado, as formas induzidas na percepcao
por esse pensamento passaram entdo a ser vistas como realidades
objetivas  diretamente observadas, que eram essencialmente
independentes de como foram pensadas.

Assim, estas situacdes-problema desenvolvidas com os estudantes induzem o ato
de medir sem o uso das regras, de forma a ndo utilizar-se da férmula da area, por exemplo.
Além disso, gostariamos que os estudantes percebessem a necessidade de diferentes
unidades (e subunidades) de medida. Outro objetivo ligado as atividades desenvolvidas era o
de calcular a medida da area do comodo, usando, também, uma subunidade. Entendemos,
aqui, como subunidade, uma das partes resultantes da divisdao da unidade em partes iguais.

Eventualmente, nessas atividades, os estudantes precisariam cortar a peca e,
com isso, fornecer algumas medidas ndo inteiras, supondo a pe¢a como a unidade de
medida. As reflexdes sobre as situacdes-problemas propostas e, principalmente, as solugdes
dos estudantes, ocorridas no segundo semestre de 2009, auxiliaram a desenvolver a

primeira versdo do jogo computacional.

Episodio - Cortar a pecga: o que fazer com as sobras?

A cena também se refere a situacdo-problema 5 (Figura 1, parte 2). Nesta
atividade, quatro das cinco pecas disponibilizadas para ladrilhar ndo encaixariam
completamente no formato do piso. Ou seja, elas deveriam ser cortadas para o
ladrilhamento total. A cena mostra que os estudantes utilizaram a peca 5 (o triangulo);
porém, apds ladrilhar o piso do banheiro, (Figura 2), chegaram a um impasse: o que fazer

com as sobras?
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Ao mediar tal impasse, a professora pesquisadora (Pp) tentou ajudar os
estudantes (MaT e Ta%) a perceberem a necessidade da subdivisdo da unidade de medida

para exprimir o valor que indica a area:

Figura 2 — elaboragGes escritas realizadas pelos estudantes, descritas na cena acima.

Fonte: Prates (2011, p. 97 e 98)

Pp — Entdo, como vocés descobriram que tem 64?

MaT e Ta — Essas duas aqui fica um, duas, trés, 4, 5, 6, [...], 33, 34, 35, 36
[.]

Pp — Isso é um inteiro?

Ta e MaT — Ndo, com isso [...] 37, 38, 39, 40, 41 [...]
Ta—Eisso aqui?

MaT - Sobrou!

Pp — E agora? O que a gente vai fazer com essa que sobrou?
Ta —Joga fora!

Pp —Joga fora? E vai ficar o piso com um buraco no meio?
MaT e Ta — Risos, ééé! [...]

Pp — Vocé vai contar essa como uma inteira?

MaT — Ndo!
Pp — Vocé vai contar como?
Ta — Metade!

Pp — Metade, mas ela é metade mesmo da peca? Isso aqui é metade disso?
[...] Esse pedacinho aqui tem o mesmo tamanho desse aqui?

Ta — Ndo [...] entdo é meia metade!

Pp — Meia metade, e o que é meia metade?

MaT — E a metade de um [...]

Pp — Meia metade é a metade de um? Isso é a metade de um? [...] Isso aqui
éoque? [...] Vocés lembram daquela atividade que a gente tinha o
triGngulo grande [...] o médio e o pequeno? O que é esse pedacinho aqui?
MaT — Metade de metade de metade de metade |[...]

Pp — Olha sé [...] se aqui dentro eu posso colocar 4 triéngulos pequenos, ndo
sdo 4?

Ta—Sdo!

* MaT e Ta foram os pseuddnimos adotados para preservar a identidade dos participantes da pesquisa. Pp é a
abreviacdo para Professora pesquisadora.
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Ma - Sim!

Pp — Isso aqui é o qué?

MaT — E um triéngulo pequeno [...].

Pp — E, é um triéngulo pequeno, né? Um dos 4 triéngulos que eu consigo
colocar aqui, né? Mas em relagdo ao triGngulo grande, ele é o qué?

Ta — Olha aqui, aqui tem trés e aqui sé tem um, entdo eu acho [...].

MaT — O grande é sobrou, ele é 3 tridngulo [...] (sic).

Pp — O de baixo é trés triGngulos, mas em relagdo ao todo, ele significa o
qué?

Ma — (Pausa) [...] ai, ndo sei [...].

Pp — Olha s6, pra montar a peca inteira eu gastei RS1,00, pra comprar esse
pedacinho daqui eu vou gastar quanto?

Ta —Trés real (sic)!

Ma — Ndo, diminuiu! Se a peca vale 1 [...], entdo vamos ter que diminuir o
preco dela [...].

Ao analisarmos a cena acima, notamos o uso do corte da peca. Ao
idealizarmos o jogo computacional e planejarmos as AOEs, pensamos na possibilidade do
aparecimento desta necessidade, ja que ela era induzida na medida em que pegas com
formatos ndo usuais eram disponibilizadas para o ladrilhamento. A a¢do de cortar uma peca
gerou uma discussdo bastante pertinente no ensino de Matematica e, mais especificamente,
quando lidamos com a questao da medida: o que fazer com a sobra? A maioria das pegas
necessitaria de um corte em algum momento do ladrilhamento.

Na cena descrita, percebemos a dificuldade dos estudantes em exprimir uma
medida da 4rea de uma figura plana com um numero fracionario. Caraga (1998), citando
Herddoto, o pai da Histdria, afirma que o surgimento da geometria ocorreu pela necessidade
da expressdao numérica da medicdo. Em seguida, o autor trata do problema da subdivisdo da
unidade e chega a criacdao dos nimeros fracionarios. No episédio acima, ao que nos parece,
os estudantes, diante do impasse do que fazer com as sobras, chegaram a um dilema
semelhante ao que levou os egipcios a criacdo dos numeros fracionarios. Moura (2007, p.

10, grifos do autor), ao tratar do conceito de medida, trata da questdo da sobra, afirmando:

[...] enumerar a “sobra” da compara¢do da unidade com o todo a ser
medido (quando a unidade ndo compreender um nimero inteiro de vezes o
todo), solicita a formulagdo de um ndmero diferente do nimero natural. O
novo nimero representa a razao entre a medida da “sobra”, e o nimero de
vezes em que a unidade foi dividida em subunidades. A compreensado da
racionalidade implica entender a relacdo entre continuo e discreto no ato
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de contar, bem como compreender a realidade como uma totalidade
interconexa.

Desta forma, a relacdo entre continuo e discreto € um nexo conceitual do
conceito de area. Por ser o conceito de area uma sintese de varios conceitos (como a
racionalidade, a compreensdo do conceito de nimero racional, entre outros), entre eles, a
relacdo entre o continuo e discreto, gostariamos de destacar, na analise, a intencionalidade
da acdo da professora pesquisadora, ao criar e desenvolver uma situacdo-problema na sala
de aula. Tal intencionalidade ao conceber e desenvolver uma AOE, que Moura (2001) afirma
e retoma nos trabalhos subsequentes, é uma caracteristica essencial na agdo pedagdgica. E
necessaria a intencionalidade para atingir os principais objetivos didaticos e pedagoégicos
numa atividade de ensino: ensinar.

Ao questionar o estudante: “E agora? O que a gente vai fazer com esse pedago
que sobrou?”, a professora tinha a intencdo de mostrar a eles a necessidade de criar outra
estratégia de contagem, ja que, naquela situacdo, apenas a unidade inteira ndo funcionava
mais. A necessidade de introduzir no jogo uma ferramenta que cortasse a peca era Obvia,
tanto para a pesquisadora quanto para o programador, mas, como fazer isso? Em quais
pontos o estudante cortaria? Haveria figuras num banco de dados do jogo, e os cortes
formariam sempre esses tipos de figuras? Isso ndo limitaria a criatividade dos estudantes?
Essas perguntas surgiram ao longo das reunides de desenvolvimento, e conseguiamos
priorizar algumas implementagdes e outras ndo, ja que o tempo de construgao dos dados
era curto, comparado com o tempo de que precisariamos para desenvolver o jogo com
apenas um programador, o qual, em alguns momentos, trabalhou como designer, e uma

especialista de dominio - a professora-pesquisadora (PERRY, 2005).

Consideracgoes finais: contribui¢tes

Apds a analise do episoddio, entendemos que as AOEs, assim como a Teoria da
Atividade, podem contribuir para o desenvolvimento de um jogo computacional, pois
possibilitam compreender aspectos sociais e histéricos na construgao do conhecimento,

revelados na medida em que se permite a interacdo dos sujeitos que, neste movimento,
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compartilham significados. Além disso, a interacdo que ocorre pode revelar alguns
elementos inesperados relativos a construgdo e a maneira como os estudantes dao
significados aos conteudos, os quais sdao Uteis no processo de entendimento de tais
construgoes.

As AOEs também possibilitam observar e trabalhar as ndo coincidéncias, por
aceitar que os sujeitos interajam e partilhem significados que se modificam diante do objeto
de conhecimento em discussdo (MOURA, 2001); revelam algumas necessidades no processo
de construgdo dos conceitos, que sao muito importantes para o desenvolvimento do jogo,
visto que nossa proposta é desenvolver um jogo educativo; ou seja, um jogo que priorize os
aspectos pedagdgicos, os quais implicam o trabalho com um ou mais conceitos.

Assim, as AOEs podem contribuir para o desenvolvimento de um jogo
pedagdgico ao prever, no seu desenvolvimento, a intencionalidade das a¢des do professor,
ao orientar o ensino usando o jogo como uma possibilidade de instrumento para isso. As nao
coincidéncias ou os inesperados (SOUSA, 2004) das atividades também contribuem para
repensar a escola na sua estrutura fisica e funcional. Até que ponto a escola, no formato que
conhecemos, valoriza as interacdes e as negociacoes em sala de aula, necessdrias para
construgao do conceito? Até que ponto ndo estaria a escola limitando tais possibilidades de
interacao?

As questdes relativas ao contelddo da drea também foram observadas e
analisadas em outras cenas ao longo da construcdo dos dados e, neste sentido, sua andlise
indicou uma necessaria revisdo da escola assim como a conhecemos hoje, para que seja
possivel deixar de priorizar a Pedagogia do Treinamento (LIMA, 1998) e comegar a refletir
sobre novas maneiras de pensar, na légica da criagdo e do conhecimento em constante
transformacao (D'AMBROSIO, 1998).

Além disso, especificamente no desenvolvimento do jogo computacional, as
AOEs permitiram pensar sobre as elaboragdes dos estudantes, as quais revelaram questdes
conceituais fundamentais para os aspectos pedagodgicos do jogo. Isso corrobora a
metodologia desenvolvida por Perry (2005), a qual prevé, no desenvolvimento de software
educativo, uma primeira etapa chamada de projeto educacional. Esta etapa, no nosso caso,
foi sendo construida ao longo das interacdes em sala de aula, com o desenvolvimento das

AOEs.
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