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RESUMO

Nesse trabalho, procuramos identificar as concepgdes de ensino e de aprendizagem evidenciadas em
uma aula sobre o conceito de multiplos, desenvolvida em uma turma 6° ano do ensino fundamental em
uma escola da rede publica municipal de Recife — Pernambuco. Nesse sentido, nos baseamos na
discussdo sobre as concepgdes de ensino e de aprendizagem em Matematica anunciadas por Camara
dos Santos (2002), Machado (2008) e Pernambuco (2012; 2013). O percurso metodologico, que
contou com uma abordagem qualitativa, optou por realizar a filmagem e a transcrigdo da aula. Os
dados produzidos no estudo mostram que no que se refere as concepgoes de ensino e de aprendizagem,
ficou evidente, na aula observada, que o professor apresenta uma concepg¢do socioconstrutivista.

Palavras-chave: Multiplos. Ensino. Aprendizagem. Socioconstrutivista.

1 INTRODUCAO

Este texto procura discutir sobre o ensino de multiplos e divisores no 6° ano do ensino
fundamental em uma escola da rede publica municipal da cidade de Recife — Pernambuco,
centrando-se em analisar as concepgdes de ensino e de aprendizagem evidenciadas em uma
aula de introducdo ao conceito de maultiplos. Dessa forma, buscamos sustentacdo nas
discussoes realizadas sobre o tema por Camara dos Santos (2002), Machado (2008) e pelos
Parametros Curriculares de Pernambuco de Matematica (PERNAMBUCO, 2012; 2013).

O nosso interesse em realizar esse estudo emergiu de satisfazer uma exigéncia da

componente curricular Construtos Teoricos em Educagdo Matemadtica, em que cursamos na
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Pos-Graduagdo em Educacdo Matematica e Tecnoldgica da Universidade Federal de
Pernambuco.

No que se refere ao desenho metodologico, elegemos a abordagem qualitativa como a
mais adequada a pesquisa. Em um primeiro momento, efetuamos a filmagem da aula, que
exibiu um tempo de dura¢dao de 45 minutos, sendo que durante a filmagem usamos fichas de
observagoes, por meio das quais, realizamos comentarios adicionais a filmagem sobre os
fendmenos investigados. A seguir, transcrevemos a filmagem da aula e analisamos dois
documentos oficiais do estado de Pernambuco: o curriculo de matematica para o ensino
fundamental; pardmetros na sala de aula matematica ensino fundamental e médio; ambos
publicados segundo a Secretaria Estadual de Educagdo. Finalmente, analisamos a aula
transcrita, de acordo com a discussao sobre concepcdes de ensino e de aprendizagem.

Portanto, na primeira se¢do deste trabalho, apresentamos alguns subsidios do
referencial tedrico acerca de tais concepgdes de ensino e de aprendizagem em Matematica,
que conduziu a nossa analise da aula observada. Na segunda se¢do, explicamos o percurso
metodologico que norteou o estudo desenvolvido. Na terceira se¢cdo, apontamos a analise dos

dados produzidos. Por fim, dissertamos nossas consideragdes finais.
2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Camara dos Santos (2002) discute trés concepgdes sobre o ensino e a aprendizagem da
Matematica, a concepgao: baldista, escadinha, e socio-construtivista.

Na primeira concepgao, denominada concepgdo baldista, entende-se que ao entrar em
contato com um novo objeto de conhecimento matematico, a cabeca do aluno ¢ um “balde
vazio”. Nesse caso, o papel do professor ¢ “encher” o balde, sendo o aluno um sujeito
passivo, e o balde enchido pelo conhecimento apresentado pelo professor.

A concepcao de ensino e de aprendizagem relacionada a imagem de um balde ainda ¢
identificada, quando na andlise do discurso do professor, percebemos expressdes do tipo “em

“nivel do aluno”, ou em “nivel do conhecimento”, ou em “conhecimento acumulado’, ou em
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outras expressoes menos diretas” como destaca Machado (2008). Ele ainda nos chama a
atencao para observancia de processos de avaliacdo, na concepg¢ao baldista em que o processo
de avaliagdo € visto “como um processo de medida: a nota seria como o indicador em uma
vareta inserida no liquido/matéria contido no recipiente/aluno”. A idéia de encher o balde de
conhecimento também ¢ identificada quando o planejamento do professor contempla
principalmente o quantitativo de aula dadas sobre algum conhecimento.

Na segunda concepgdo, a concep¢do escadinha, apoia-se na ideia de mudanca de
comportamento do aluno a partir de situagdes de estimulo e refor¢o de respostas positivas,
como um estudo dirigido ou uma instru¢do programada. Da mesma forma como na concepgao
baldista, o erro deve ser evitado a todo custo, pois, pode gerar lacunas incurdveis na
aprendizagem do estudante.

A terceira concepgdo, conhecida como concepgdo socioconstrutivista, se vereda no
processo historico de construgdo do conhecimento cientifico. O aluno ¢ considerado sujeito
ativo que resolverd determinado problema por meio da elaboragdo de ferramentas que
permitam atingir tal objetivo. Camara dos Santos (2002) destaca que essa perspectiva coloca o
aluno na situacdo de alguém que precisa resolver um certo problema, mas que ndo possui
ferramenta necessaria (ou mais econdmica) para fazé-lo. Nessa concep¢ao, o aluno ¢ levado a
desenvolver um processo que se assemelha ao processo de constru¢do de conhecimento
cientifico. Além disso, o processo de construcdo de conhecimento se da por meio da presenca

de algumas ideias implicitas que podem ser observadas no Quadro 1.

Quadro 1 — Ideias implicitas ao processo de construgdo do conhecimento, com base na concepgao

socioconstrutivista.
IDEIA DESCRICAO
Ideia de agdo Essa ideia se fundamenta nos trabalhos de J. Piaget de aprendizagem

por meio da acdo. E a relacdo entre o sujeito ¢ o objeto de
conhecimento que vai dar origem a aprendizagem desse objeto. E o
momento da experiéncia com o problema e a busca de solugdes para
ele.
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Ideia de desequilibrio Derivada de Piaget, essa ideia consiste no processo pelo qual o
estudante ao ter contato com um novo objetivo de conhecimento,
percebe que ndo consegue dar uma resposta com o conhecimento que
ja possui, gerando assim, um desequilibrio, colocando em xeque o
conhecimento antigo. Assim, quando o aluno, por meio da situagdo
didatica organizada pelo professor, consegue alcangar uma nova
compreensdo desse objeto, construindo um novo conhecimento, entdo
ele gerou um novo equilibrio.

Ideia de representacdo | Ao resolver um determinado problema em um novo momento de
espontinea aprendizagem, o estudante mobiliza sua bagagem de representagdes
sobre o objeto de estudo evidenciado na situagdo didatica.

Ideia do conflito s6ciocognitivo | Conflito gerado por meio das interacdes sociais entre os estudantes,
quando eles estdo trabalhando em grupo acerca da resolugdo de certo
problema. Assim, os estudantes debatem com os pares as estratégias,
os percursos utilizados na resolucdo do problema. A aprendizagem
ocorre por meio da passagem de uma antiga concepg¢do para uma
concepgao nova.

Fonte: Elaborado pelos autores.

3 METODOLOGIA

Nossa pesquisa foi desenvolvida por meio de uma abordagem qualitativa,
compreendeu em dois momentos: um de observacdo e outro de andlise documental. Na
observagdo, os instrumentos de coleta de dados versaram filmagem de uma aula, fichas de
observagoes e transcri¢ao da aula. No segundo momento, o da analise documental, abrangeu
numa breve analise dos Pardmetros para Educacdo Bésica do Estado de Pernambuco:
Parametros Curriculares de Matematica para o Ensino Fundamental e Médio (Pernambuco,
2012); Parametros na Sala de Aula (Pernambuco, 2013).

Durante nosso estudo realizamos a filmagem de uma aula introdutoria, cujo tema
abordado foi “Multiplos e Divisores”, em uma turma do 6° ano, do turno da tarde em escola
da Rede Publica municipal da cidade de Recife. A turma era formada por 16 alunos, sendo
que 13 alunos (5 meninos e 8 meninas) estavam presentes no periodo da coleta dos dados,
apresentando uma faixa etaria que alterava entre 11 ¢ 13 anos.

O docente da sala ¢ licenciado em Matematica e pds-graduado, com titulacdo de
Mestre em Ensino de Ciéncias e Educacdo Matematica. Ele leciona no ensino bésico (rede

publica) e no ensino superior (rede privada).
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A filmagem foi realizada pelos autores desse estudo. Os alunos se mostraram bem a
vontade com a nossa presenca na sala de aula, tendo em vista que a escola recebe comumente
estagiarios e pesquisadores no seu dia a dia.

O professor comega a aula expondo o jogo do NIM, desconhecido até entdo para os
alunos. S3o efetuadas algumas rodadas entre alguns alunos no quadro e os demais
acompanham, e em seguida o professor joga também no quadro com o aluno que mais
venceu. Posteriormente, ele organiza a turma em duplas, todos jogando nas suas carteiras.
Logo, o professor sugere uma apreciacdo do jogo, objetivando identificar qual ¢ a estratégia
vitoriosa. Ao constatar certa regularidade, entre o nimero de pegas e momentos de Ganhar
(G) ou Perder (P) do jogo, o professor divulga o assunto da aula e orienta sua atencao para
leitura do livro e cumprimento da seguinte tarefa: escrever os 10 primeiros multiplos de 3, 4 e

5. Desse modo, acontece o término da aula.
4 ANALISE DOS DADOS PRODUZIDOS
4.1 Analise dos Documentos Oficiais de Pernambuco

Procuramos identificar nos documentos oficiais estaduais indicios de alguma
referéncia sobre concepgdes de ensino e de aprendizagem. Pernambuco! (2012) tem por
objetivo orientar o professor no sentido de como colocar em pratica, ja Pernambuco? (2013);
ou seja, os Pardmetros na Sala de aula propde uma articulagio com os Parametros para
Educacao Basica do Estado de Pernambuco, possibilitando ao professor conhecer e analisar

suas orientagdes.

Os Parametros na Sala de Aula de Matematica para a Educagdo Basica das Redes
Publicas do Estado de Pernambuco tém como objetivo auxiliar o professor na
elaboragio, execugdo e avaliacdo de seu projeto de ensino. Trata-se, portanto, de um
documento que pretende contemplar diferentes perfis de estudantes. Assim, o
professor que trabalha, por exemplo, com classes multisseriadas ou com educacao
do campo deve considerar essas especificidades em seu planejamento didatico.

Eles foram elaborados tomando como base o documento Pardmetros para a
Educacio Basica do Estado de Pernambuco. Aquele documento, além de apresentar

! Pardmetros Curriculares de Matematica para o Ensino Fundamental e Médio.

2 Pardmetros em sala de aula é um conjunto de orientagdes pedagdgicas para o trabalho das expectativas de
aprendizagem ao longo do Ensino Fundamental e Médio.
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as Expectativas de Aprendizagem que estabelecem as aprendizagens basicas que os
estudantes devem construir, discute sobre o papel da Matematica na Educacdo
Baésica, aspectos sobre a sua relagdo com a sala de aula e, em particular,
consideragdes importantes sobre o fazer Matematica em sala de aula. Assim, ¢
fundamental que aquele documento acompanhe sistematicamente o trabalho com os
Parametros na Sala de Aula. (PERNAMBUCO, 2013, p. 15).

Pernambuco (2012) realiza uma breve discussao sobre a existéncia de trés concepgdes
de ensino e de aprendizagem, embora o texto também afirme que tal debate ndo se limita a
essas trés grandes correntes sobre os processos de ensino e de aprendizagem (p. 22).
Argumenta que a primeira ¢ mais encontrada na maioria de nossas salas de aula. O ensino ¢
visto como uma emissdo € a aprendizagem como recep¢do de conhecimentos. Cabendo ao

professor esse papel de emissor e ao aluno ser o receptor.

(...) Nessa concepgdo, a aprendizagem é compreendida como acumulo de contetidos
e o ensino se baseia, essencialmente, na “verbaliza¢do” do conhecimento, por parte
do professor. Se, por um lado, o ensino segundo essa corrente tedrica apresenta a
vantagem de possibilitar que um grande numero de estudantes receba as mensagens
do professor, a0 mesmo tempo, por outro, demanda alunos passivos, obedientes e
dispostos a considerar a palavra do professor como a verdade estabelecida
(PERNAMBUCO, 2012, p.22).

Baseada em ideias behavioristas, a fragmentagdao do conhecimento ¢ utilizada como
base para aprendizagem. Havendo uma grande especificacdo nos objetivos, como se fossem
etapas a serem atingidas e por consequéncia sobrepostos, pois, cada objetivo levaria a
aquisi¢do de conceitos subjacentes. Se essa corrente teorica, por um lado, atribui ao
estudante um papel de certa forma ativo no processo de aprendizagem, pode, por outro lado,
leva-lo a centrar sua ateng¢do nos fragmentos do conhecimento, impossibilitando, muitas
vezes, a aprendizagem do conceito como um todo (PERNAMBUCO, 2012, pp. 22 e 23).

A terceira corrente considerada pouco explorada no sistema de ensino baseia-se:

...sobretudo, nas ideias de Vygotsky, parte do principio de que a aprendizagem
implica a constru¢do dos conceitos pelo proprio estudante, na medida em que ele é
desafiado a colocar em confronto antigas concepgdes e levado a elaboracdo dos
novos conceitos pretendidos pela escola. Nesse cenario, cabe ao professor o papel de
mediador, ou seja, de elemento gerador de situagdes que propiciem o confronto de

concepgdes, cabendo ao estudante o papel de construtor de seu proprio
conhecimento (PERNAMBUCO, 2012, p.23).
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Observamos que as trés concepgoes trazidas por Camara dos Santos (2002) também
sao evidenciadas em Pernambuco (2012). Além disso, o referido documento apresenta
reflexdes sobre o que denomina diferentes caminhos a serem utilizados pelo professor com
objetivo do seu aluno “fazer” Matematica. Dentre os caminhos apontados, ressaltamos a

recomendacao da utilizagdo de jogos matematicos.

O que se pretende nesta segdo € tecer breves comentarios sobre os possiveis papéis
dos jogos matematicos no ensino e aprendizagem da Matematica, defendendo o
ponto de vista de que os jogos devem ser encarados como situagdes-problema a
partir das quais podem ser tratados conceitos e relagdes matematicas relevantes para
0 ensino basico.

A denominacdo genérica “jogos matematicos” pretende englobar situagcdes-problema
de varios tipos. Entre eles podem ser citados: jogos que envolvem disputa entre duas
pessoas ou entre pares, incluindo os classicos e suas variagdes, tais como o xadrez, o
jogo de damas, o jogo da velha e outros jogos com tabuleiro: o jogo do Nim e suas
variantes... (PERNAMBUCO, 2013, p. 35).

A partir destas idéias relacionadas ao fazer pedagdgico em sala de aula realizamos a
analise de uma aula observada e registrada por meio de filmagem e posteriormente transcrita,
buscando identificar a concep¢do de ensino e de aprendizagem do conhecimento matematico

mais latente.
4.2 Analise da Aula Observada

O trecho da aula a seguir ilustra um pouco mais a ideia de a¢do, quando criangas estdo
realizando o jogo do Nim em sala. Em certa medida, o primeiro desafio proposto aos alunos é:
ganhar o jogo, seguindo a regra: retirar 1 ou 2 pecas; e cumprir o objetivo: fazer a ultima

jogada. Aquele que fizer a ultima jogada, ganha o jogo.

Ag¢do Nesse momento havia sete bolas em jogo, estava na vez de Bianca. Os alunos
param um pouco analisando o jogo e enquanto isso o professor avisa que eles
realizardo trés rodadas. Bianca apaga uma, restando 6. Danilo apaga duas.
Bianca apaga uma, restando trés. Danilo apaga uma e Bianca reflete antes da sua
Jjogada.
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Nesse recorte, observamos que a aluna prefere refletir sobre o problema proposto (no
caso sua proxima jogada). A Ideia de agdo ¢ percebida, pois, a aluna estd tentando encontrar

uma boa estratégia para o problema. No trecho a seguir, essa ideia também esté presente.

Ac¢do: Os alunos param de fazer jogadas rapidas. Havia 12 pegas, era a vez de Bianca.
Professor  Olha, ta vendo o que Bianca ta fazendo ja, oh. Bianca ta ali montando a
estratégia dela.

Aluna Estratégia de guerra

Ag¢do Bianca apaga 2, Danilo também. Restam 8 pegas.
Professor  Se Bianca fizer uma jogada, Bianca ja ganha.
Agdo Alguns alunos dizem: éééé Bianca

Aluno Pode da ajuda? Pergunta Fabio ao professor.

Professor  Eu ndo t6 dando ajuda. (nesse momento os alunos seguem rapidamente as
jogadas rapidamente e o professor chama-lhes a atengdo, alertando Danilo para
pensar antes de jogar)

Professor  Estdo vendo o que Bianca esta fazendo ali, ela esti pensando, montado a
estratégia dela.

Agdo Bianca apaga duas bolas. Apos pensar um pouco, Danilo apaga duas bolas.

Nesse momento o professor diz: apagou ja? Se tu (referindo a Danilo) tivesses
feito outra jogada quem ganhava o jogo era tu. (ficam cinco bolas em jogo).
Bianca apaga duas.
Mais uma vez a Ideia da agdo, se refere a busca de uma estratégia satisfatoria para a
realizacdo da jogada de Bianca. Ela ndo estd agindo por impulso, mas pensa, elabora uma
estratégia e em seguida a executa. A aluna ndo estd passiva apenas recebendo a informacgdes

do professor, ela tenta sua propria solugao.

4.2.1 Ideia de desequilibrio

Apo6s convidar alunos para jogar no quadro, todos foram jogar em dupla nas suas
cadeiras. Em seguida o professor propde o seguinte problema: analisar o jogo na tentativa de
encontrar a estratégia vitoriosa. Portanto o problema ¢é: como aprender a ganhar no jogo do
NIM. Nesse momento, existe um consenso na turma que: ao deixar trés para o adversario, o

jogo esta ganho.

Professor Acompanha o raciocinio... cinco pegas eu ganho ou perco.
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Alguns falam ganha, outros falam perde. O professor pergunta: quem acha que perde
levanta a mao. Apenas uma aluna. Professor pergunta: quem acha que perde levanta
a mao? Mais alunos levantam a mdo.

O senhor acha o qué Professor? Diz ai professor.

Danilo por que eu ganho?

Por que se o senhor tirar uma, ela tira duas, se ela tirar duas o senhor tira uma...
ndo...

Se o senhor tirar dois, ai fica trés...

Ah, é isso mesmo. Se eu tirar dois eu ja deixo trés para ela, que eu sei que ela vai
perder. Entdo com cinco eu também... ganho. E com seis, eu ganho ou perco?

Ndo, perde

O professor diz vamos la. Ele desenha as seis bolas na circunferéncia, e pergunta:
minha vez de jogar ou eu tiro uma

Ou duas. Enquanto isso o professor apagou uma, deixando 5 pecas e diz:

Vai Bianca é tua vez.

Aieu tiro ... uma ...

Vai jogar pra ganhar ou pra perder?

Eu tiro duas

Assim ¢ pra perder. Eu tiro duas.

O objetivo é sempre ganhar. Essa é a regra do jogo. Entdo se tiver seis na minha vez
de jogar eu vou...

Perder.

Pera ai. Olha essa tabela que eu estou fazendo.

Ganha, ganha, perde, ganha, ganha, perde

Seis, sete, oito, nove, dez. Vamos fazer até¢ 10. (continua acrescentando valores a
tabela). Com sete? Eu ganho ou eu perco?

Ideia de desequilibrio ¢ percebida neste trecho, pois, os alunos refletem sobre as suas

estratégias e entram em confronto com a sequéncia que o professor passa a construir com a

turma.

4.2.2 Ideia de representaciio espontanea

Essa ideia se baseia na bagagem de representagdes sobre o objeto de estudo

evidenciado na situacdo didatica. Em seguida, apresentamos alguns recortes de aula quer nos

remetem a idéia de representagdo espontanea.

Acdo

Carla apaga duas, restam 8. Bianca para, novamente, pensa. Abaixa a cabega
dando a impressdo que estd realizando calculo com a ajuda dos dedos das mdos e
apaga duas bolas.
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Nesse recorte da aula, percebemos que a agdo da aluna ao utilizar os dedos das maos

reflete claramente uma busca de atitude que lhe permita ter €xito em sua jogada.

Acdo

espontanea, percebemos que quando a aluna faz alguma contagem batendo o apagador no

quadro, ela nos dé indicios de esta buscando uma representagdo pessoal do problema ao qual

Bianca retorna seu olhar para o quadro, analisa as pegas do jogo, apaga duas
bolas, o professor analisa e apaga uma bola. A turma esta um pouco agitada
fazendo comentario sobre as jogadas e conversas paralelas. Bianca analisa, faz
alguma contagem batendo levemente o apagador no quadro e apaga uma bola.
Professor analisa o jogo e apaga duas bolas. Bianca decide apagar duas bolas. O
professor pensa um pouco e apaga uma. Restam 9 pecas. Alguns comentarios.
Bianca: analisa bastante o jogo e apaga duas bolas. O professor diz: Olha! E
apaga uma. Entdo Bianca diz: perai. E apaga uma, o professor apaga 2, restam 3

pegas.

Nesse momento de aula, nossa analise aponta para a ideia de representagdo

se confronta.

4.2.3 Ideia do conflito s6ciocognitivo

Acdo

favorece ao trabalho em grupo e a troca do debate cientifico, que ¢ uma pratica que permite o

conflito sociocognitivo. Bem como quando os alunos estdo dialogando com o professor na

Os alunos vdo jogando enquanto o professor vai passando pelas duplas
orientando quando necessario. Enquanto os alunos jogam o professor volta ao
quadro e preenche o circulo anteriormente desenhado com novas bolinhas.
Algumas duplas anunciam uma vitoria e professor solicita que seja realizada mais
uma rodada. Lembrando que serdo trés rodadas. Os alunos estdo jogando em
dupla, o professor passa pelas duplas e conforme havia dito, foi jogar uma partida
com o aluno Fabio. Durante esta partida, ao restar 4 pecas Fabio demora a jogar,
reflete, demora... tira uma, e sobrando trés, o professor ao jogar observa a
quantidade de pegas e olhando para Fabio de diz.

Ao analisarmos esse trecho da aula, percebemos que nesse momento o professor

busca da construcao de uma estratégia vitoriosa através da analise do jogo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

No que se refere as concepgdes de ensino e de aprendizagem de Matematica, ficou
evidente, na aula observada, que o professor apresenta uma concep¢ao sdcioconstrutivista, por
meio da qual, ele organizou varios momentos de desequilibrio e de conflito sdciocognitivo
entre os estudantes, com a finalidade de promover a aprendizagem. Além disso, o docente
proporcionou momentos de interagdo entre os alunos, entre alunos e professor, procurando
escutar todos os alunos, realizando perguntas, introduzindo o contetido por meio de um jogo,
oportunizando uma dindmica diferente daquela da aula expositiva.

Observamos ainda que a concepcdo sdcioconstrutivista ¢ destacada nas orientagdes
dos documentos oficiais, havendo uma referéncia direta a utilizacdo do jogo do Nim,
enquanto uma situacao-problema proposta aos alunos. Assim, verificamos nessa aula certa
consonancia entre a orientacdo dos documentos e o trabalho do professor em sala de aula,

numa perspectiva construtivista.
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