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Resumo: Neste artigo, objetivamos apresentar a analise, bem como a conclusdo que chegamos a partir
desta, de uma pratica docente realizada por nés sob a perspectiva das teorias da aprendizagem, exigida
como requisito para conclusdo da disciplina Teorias da Aprendizagem em uma universidade ptblica
brasileira. Tal andlise incide sobre uma pratica nossa realizada em uma escola ptiblica paraibana na
qual adaptamos um jogo de tabuleiro — O jogo da Onga- para o ensino de Comparagdo e Adicao
Algébrica de Numeros Inteiros. Durante a andlise, constatamos que as caracteristicas das situacdes de
aprendizagem apresentadas ndo poderiam ser enquadradas em uma unica filosofia ou teoria da
aprendizagem e, no intuito de encontrar algumas aproximacgoes possiveis, fizemos um recorte didatico,
dividindo nossa pratica em dois momentos: o da acdo de jogar propriamente dita e o da mediagdo
docente, na qual contextualizamos o jogo com os conteudos explorados. Nosso foco foram aquelas
situacOes de aprendizagem ocorridas diretamente relacionadas com os contetidos Comparacdo e
Adicao Algébrica de Numeros Inteiros. Com esses recortes, constatamos uma aproximacao as ideias
cognitivistas sobre a aprendizagem. Ao final, concluimos que todas as teorias tém algum poder
explicativo, nos oferecendo referenciais para compreendermos diversos eventos educacionais ligados a
aprendizagem.
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1. Introducao

1.1. Para inicio de conversa

O trabalho final da disciplina Teorias da Aprendizagem, periodo 2016.1, do Mestrado
de Ensino de Ciéncias e Educacdo Matematica de uma universidade publica brasileira, foi
analisar, a luz das teorias por nés estudadas, uma situacdo de ensino presenciada pelos
mestrandos no ambito da educacdo basica. Interessou-nos fazer tal andlise numa pratica
docente em que adaptamos um jogo de tabuleiro, O jogo da Onca, para ensinar os contetidos
Comparacao e Adicdo Algébrica de Numeros Inteiros numa turma de nono ano de uma escola

publica paraibana. Ao assim fazer, compreendemos que a pratica por nés realizada se
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aproximou dos conceitos defendidos pelas Teorias Cognitivistas da Aprendizagem, mais

especificamente do Construtivismo de Jean Piaget, da Teoria Sécio-Historica (Historico-
Cultural) de Liev S. Vygotsky* e da Teoria da Aprendizagem Significativa de David Ausubel.
Portanto, objetivamos, neste texto, apresentar a analise por nés feita e a conclusdao a que
chegamos sobre as contribui¢des que as teorias da aprendizagem podem dar a pratica docente.
Entretanto, antes de fazer tal apresentacao, sem a pretensdao de esgotar o tema, tratamos de

alguns topicos dessas teorias que julgamos serem importantes.

1.2. Metodologia

Para as analises, dividimos nossa pratica em dois momentos: o da acdo de jogar
propriamente dita e o da mediagdo docente. Este ultimo momento refere-se as aulas
dialogadas que fizemos depois da acdo de jogar. As nossas conclusdes foram tiradas dos
conceitos estudados durante o curso da disciplina, das revisdes que fizemos durante a analise
e das observacoes que fizemos em sala de aula, cujos eventos mais marcantes foram

registrados em notas de campo.

1.3. A pratica na sala de aula

Adaptamos, a partir de Lima e Barreto (2005), o Jogo da Onga para o ensino de
Comparagdo e Adigdo Algébrica de Nimeros Inteiros. As regras adaptadas® estdo expostas a

seguir:

1) Numero de jogadores: dois. Um fica com a onca e o outro com os 14 ou
cachorros. 2) Objetivo do jogo: o jogador que estiver com a onga deve
conseguir 40 kg de carne com a captura de no maximo 5 cachorros. O
jogador que estiver com os cachorros deve encurralar a onga, deixando-a
sem possibilidade de se mover em qualquer regido do tabuleiro,
simbolicamente isso faria com que a onca morresse de fome. Observagdo: o
jogador com os cachorros ndo pode capturar a onga. 3) Moevimentacao: o
“jogador onga” inicia a partida, movendo sua peca para qualquer casa
adjacente que esteja vazia. Em seguida, o “jogador cachorros” deve mover
qualquer uma de suas pecas também para uma casa adjacente que esteja
vazia, em qualquer diregdo. A onga captura um cachorro quando salta sobre
ele para uma casa vazia (como no jogo de damas), em qualquer sentido. O

4 Tendo em vista que a escrita do nome deste autor varia de acordo com algumas tradugdes, optamos por essa por
i nome proprio. Nos casos seguintes, utilizamos a escrita contida nas referéncias da
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jogador pode fazer mais de uma captura, se for possivel. Os jogadores
alternam as jogadas até que um dos dois venca a partida. 4) Vencedor da
partida: o jogador com a onca quando capturar 5 cachorros e conseguir
saciar sua fome. Isso acontecerd quando a onca ficar com o valor inteiro
zero, ou quando seu valor passar a ser positivo. Nesse caso, além de saciar a
sua fome, a onca passa a acumular reservas de alimentos. O jogador com os
cachorros serd o vencedor quando conseguir imobilizar a onga antes da que
ela atinja o valor zero com a captura de no maximo 5cachorros. 5) Vencedor
da disputa: a disputa é feita em uma melhor de duas partidas com os papéis
invertidos: O “jogador onca” da primeira partida passa a ser o “jogador
cachorro” na segunda. Vencera aquele que ficar com o maior valor inteiro na
onga. (LIMA; BARRETO, 2005, p.56- adaptado)

Depois de construirmos o material necessario para jogar organizamos um
campeonato, aonde todos jogaram contra todos. O vencedor foi aquele que capturou a maior
quantidade de “carne” em todas as disputas realizadas. Esse momento durou cinco aulas de 40

minutos.

Fig. 1: Alunos jogando e modelo de tabuleiro utilizado
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Fonte: Foto tirada durante a acao de jogar; Tabuleiro adaptado de Lima e Barreto (2005).

Até esse momento fizemos trés testes, que diagnosticaram as principais dificuldades
dos alunos, bem como seus conhecimentos prévios, com referéncia nos quais se elaborou um
questionario-base de 10 questdes, onde as dividas eventualmente surgidas durante a resolugao
deste foram debatidas em duas aulas dialogadas de 40 minutos. Utilizamos para tanto, o
contexto do jogo e os conhecimentos preexistentes nos alunos para dar significado a algumas
operacoes. As regras comumente explicitadas nos livros didaticos foram inicialmente
desprezadas para explorar as seguintes ideias: comparar numeros inteiros, adicionar
algebricamente dois numeros inteiros, adicionar algebricamente mais de dois niumeros

inteiros numa mesma expressdo e resolver problemas nos quais os conteudos Comparagdo e

e . a

eros Inteiros eram explorados.
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1.4. Da teoria a pratica:

Segundo Moreira (2011) uma teoria é uma tentativa humana de sistematizar uma area

do conhecimento. Para as teorias de aprendizagem o autor disserta:

Uma teoria da aprendizagem é, entdo, uma construcdo humana para
interpretar sistematicamente a area do conhecimento a que chamamos
aprendizagem. Representa um ponto de vista de um autor/pesquisador sobre
como interpretar o tema aprendizagem, quais varidveis independentes,
dependentes e intervenientes. Tenta explicar o que é aprendizagem, porque
funciona e como funciona. (MOREIRA, 2011, p. 12)

Moreira (2011) acrescenta ainda que as teorias da aprendizagem estdo subjacentes a
trés filosofias principais: a comportamentalista (behaviorismo), a humanista e a cognitivista
(construtivismo). Ao fazer uma breve andlise dessas filosofias, compreendemos que nossa
pratica apresentou caracteristicas que poderiam melhor ser explicadas e compreendidas pelas
Teorias Cognitivistas. Para Moreira (2011) o Cognitivismo, diferentemente do Behaviorismo,
foca nas chamadas variaveis intervenientes, os chamados processos mentais superiores, e
procura compreender como os significados das informacées se transformam, se armazenam e
se desenvolvem na mente das pessoas e que, na medida em que se considera que tais
processos podem ser construidos, chegamos a esséncia do Construtivismo, cujo
representante mais significativo é Jean Piaget.

Para Piaget (1977) o desenvolvimento da inteligéncia esta relacionado com os
estagios de desenvolvimento bioldgico dos individuos, a saber: o sensorio-motor, que comega
no nascimento da crianga e vai até os dois anos de idade; o pré-operacional, que inicia-se aos
dois anos e vai até aos seis; o operacional-concreto, que inicia-se dos sete aos 0ito anos,
podendo ir até os doze anos de idade; e o periodo das operagées formais, que comecga a partir
dos onze anos de idade.

Piaget (1977) afirma que no periodo sensério motor as criancas, inicialmente,
apresentam apenas reflexos e atividades corporais diversas, evoluindo para movimentos
manipulativos de objetos e imitativos dos adultos. Nessa fase inicial, seus comportamentos
sdo marcadamente egocéntricos. Ja4 na fase pré-operatoria, este autor afirma que ocorre a
diminuicdo do egocentrismo e inicia-se a organizacdo do pensamento por meio da linguagem

oral e simbdlica.

-

racional-concreto, Piaget (1977) afirma que hd uma diminuicdo mais

ianca e esta passa a operar utilizando a logica da
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reversibilidade. O desenvolvimento da cognicdo neste periodo se da por meio da interagao

com objetos manipulaveis ou possiveis de serem intuidos e as criancas ainda nao sdao capazes
de operarem por hipéteses. No periodo formal, os individuos iniciam a raciocinar
hipoteticamente por meio de operagdes verbais, desenvolvendo o pensamento proposicional.
Entretanto, segundo Moreira (2011), o ponto de partida para esse pensamento hipotético sdo
as operacoes concretas.

Para Piaget (1977), o desenvolvimento cognitivo se da por assimilagdo e
acomodagdo. Nesses processos o0 sujeito constréi intencionalmente esquemas para abordar a
realidade. Uma vez essa realidade ndo sendo capaz de ser assimilada, o organismo desiste ou
se modifica (se acomoda). Segundo Moreira (2011) é por meio das acomodacdes que se da o
desenvolvimento cognitivo, e esse processo se faz na tentativa de compreender o meio outrora
ndo assimilado. Portanto, 0 meio precisa apresentar problemas aos sujeitos para que ocorra
desenvolvimento cognitivo. Uma vez assimilado e acomodado o objeto, ocorre o que Piaget
(1977) chama de adaptacdo, que nada mais é que o equilibrio entre a assimilacdo e a
acomodacao.

Esses conceitos implicam em um ensino que respeite os esquemas (nivel) de
assimilacdo dos alunos e em atividades docentes que provoquem o “desequilibrio” no
organismo dos estudantes, de modo que eles se reequilibrem e aprendam, permitindo aos
alunos serem agentes ativos, autonomos e construtores de sua propria aprendizagem. O
professor passa entdo a ser o orientador e criador de situagdes que permitam assim os alunos
se comportarem.

Para Vigotski (2007), a construcdo do conhecimento se da do meio social para o
individual, por meio da mediacdo de instrumentos e signos, ou seja, 0s processos mentais
superiores tém origem nos processos sociais e sua conversao para as estruturas internas dos
individuos sao feitas por meio da mediacdo. As interagdes sociais sdo, portanto, fundamentais
para transmissdao dos conhecimentos culturalmente construidos e a linguagem, responsavel
por permitir sua ocorréncia, representa um marco para o surgimento da abstracao e do
desenvolvimento da inteligéncia abstrata. Para Vigotski (2007) a aprendizagem ocorre dentro

de uma zona de desenvolvimento dos individuos: A Zona de Desenvolvimento Proximal:

Zona de desenvolvimento proximal é a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real, que se costuma determinar através da solugdo
independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial,
eterminado através da solucdo de problemas sob a orientacdo de um adulto
ou em colaboracdo com companheiros mais capazes. (VIGOTSKI, 2007 p.
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Podemos perceber nessa definicdo que existem dois limites no desenvolvimento da

aprendizagem humana, o inferior e o superior. O primeiro reflete a capacidade das pessoas
resolverem problemas individualmente, o segundo, diz respeito a capacidade de resolucdo de
problemas no ambito das interagGes sociais. Essas defini¢des implicam em um ensino baseado
na troca de significados entre professor e aluno e em trabalhos de grupo, aonde o professor é
um mediador das interagdes e propositor de problemas que nem sdo demasiados faceis, nem
excessivamente dificeis.

Ausubel (1963) em The Psychology of Meaningful Verbal Learning apresenta ao

mundo a sua Teoria da Aprendizagem Significativa:

A esséncia do processo de aprendizagem significativa é que ideias
simbolicamente expressas sejam relacionadas de maneira substantiva (ndo
literal) e ndo arbitraria ao que o aprendiz ja sabe, ou seja, a algum aspecto de
sua estrutura cognitiva especificamente relevante para a aprendizagem
dessas ideais. (AUSUBEL, 1978, p.41)

Segundo Moreira (2010), ndo literal significa que a relacdao dos novos conceitos com
0S ja preexistentes na estrutura cognitiva dos alunos nao se faz em detalhes, mas sim com sua
substancia, e a ndo arbitrariedade implica que esse relacionamento ndao é com qualquer ideia,
mas sim com aquelas especificamente relevantes.

Ausubel (2000) afirma que a aprendizagem significativa pode se da por recepcao ou
por descoberta, as diferenciando pelo fato de como os novos conceitos sdao apresentados ao
aprendiz. No primeiro caso, se exige que apreenda e recorde o significado dos mesmos por
meio de problemas apresentados, no segundo, o aprendiz deve, em primeiro lugar, descobrir
este conteido. Em ambos os tipos citados a linguagem é importante facilitadora da
aprendizagem, sem a qual, este autor afirma ser a aprendizagem muito rudimentar.

Ausubel (2000) estabelece algumas inadequacdes para um ensino que objetiva

promover a aprendizagem significativa:

1) Uso prematuro de técnicas verbais puras com alunos imaturos em termos
cognitivos. 2) Apresentacdo arbitraria de factos ndo relacionados sem
quaisquer principios de organizacdo ou de explicacdo. 3) Nao integracao de
novas tarefas de aprendizagem com materiais anteriormente apresentados. 4)
Utilizagdo de procedimentos de avaliacdo que avaliam somente a capacidade
de se reconhecerem factos discretos, ou de se reproduzirem ideias pelas
mesmas palavras ou no contexto idéntico ao encontrado originalmente.
AUSUBEL, 2000, P. 7)

(83) 3322.3222
contato@epbem.com.br

wnanar anham ~Aam lhar



Portanto, os processos de ensino que buscam promover tal aprendizagem devem

levar em consideracdao os conhecimentos prévios dos alunos, a hierarquizacao dos conteudos
escolares no sentido global-particular, o nivel de desenvolvimento dos individuos e outro tipo
de avaliacdo, aonde se permita os alunos explicitarem e justificarem os conceitos apreendidos.

Uma pergunta pertinente é: O que deve ser feito nos casos em que os alunos nao
tém os conhecimentos prévios adequados?

Para este caso, Ausubel (2000) propde o uso de organizadores avan¢ados. Moreira
(2010) prefere chamar esses mecanismos de organizadores prévios, os compreendendo como
sendo recursos instrucionais, apresentados em nivel mais alto de abstracao, generalidade e
inclusividade que, supostamente, ou faz uma ponte entre o que o aprendiz ja sabe e o que ele

dever aprender, ou permite a integracao desses conhecimentos.

2. Analises

Na acdo de jogar, surgiram situacOes de aprendizagem riquissimas para serem
exploradas pelo docente. Veja um dialogo, representativo de muitas outras interacoes,

registrado em nossas notas de campo.

A5: Ho! Professor! eu capturei os cachorros +10, +14, +8, e agora capturei o +12. Eu vou pegar
qual tampinha agora para representar minha onga?

PROFESSOR: Vocé ja calculou mentalmente quantos quilogramas de carne vocé capturou até agora?
A5: Ndo. Mas vou fazer a conta agora!... 32 quilogramas.

PROFESSOR: Pois bem. Ao capturar esses 32 quilogramas, com qual tampinha vocé estava para
representar sua onga? Lembre-se que vocé sempre inicia com a onga representada pela tampinha -40!
A5: -8.

PROFESSOR: O que isso significa?

A7: (ATRAVESSANDO O DIALOGO) Significa que a onca ainda precisa de 8 quilogramas de carne.
PROFESSOR: E agora?(referindo-se a pergunta de A5) Vai ficar faltando?

A7: Ndo. No caso vdi ficar sobrando 4. Mas... Vai ser -4? (MOSTRANDO DESCONFIANCA EM SUA
PROPRIA RESPOSTA)

Al: Eu pensei assim: toda vez que a onga td faltando carne, a tampinha que representa ela é
vermelha, com um niimero negativo, e quando sobra, é uma tampinha verde, com um ntimero positivo.

Entdo, nesse caso ai, a tampinha vai ser verde, com o niimero mais quatro.

A ~

entendi.
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Al: Olha! Se a onga tava precisando sé de oito e pegou um cachorro de 12, quer dizer que vai ficar

sobrando 4, toda vez que sobrar é positivo. Entendeu?
A7: Entendi... Agora Entendi!
A5: Acho que entendi. (O PROSEGUIMENTO DO JOGO MOSTROU QUE A5 NAO ENTENDE U)

Do didlogo acima podemos perceber que através do jogo o aluno Al construiu um
significado particular, mesmo que ainda rebuscado, para soma de niimeros Inteiros com sinais
contrarios. A situacao descrita por ele pode ser expressa por -32 + 12 = + 4, sendo que
operacOes desse tipo foram facilmente compreendidas por A1 no momento da mediacdo
docente. Essa construcdo de significados por meio de um objeto manipulavel vai de encontro
ao que Piaget (1977) afirma: na fase das operacdes concretas, a construcao de significados e,
consequentemente, o desenvolvimento da inteligéncia, se da por meio de objetos
manipulaveis. Ja na fase das operacdes formais, este autor afirma que os individuos operam
com hipoteses verbais, entretanto, partem das operagdes concretas. Percebemos estes aspectos
em A1l que, “coincidentemente”, se encontra na interseccao desses periodos.

Segundo Moreira (2011), todo esquema de assimilagdao, na concepgao piagetiana, é
intencionalmente construido para abordar a realidade. Nesse sentido, o esquema construido
por Al foi associar necessidade de comida com nimeros negativos e excesso, a nimeros
positivos. A realidade abordada por este aluno pode ter sido a do proprio jogo. Percebemos
que em A7 aconteceu uma adaptacao, pois este aluno assimilou os casos em que a onca estava
precisando de comida, se desequilibrando e, a partir de Al, compreendeu o significado
daquela operacdo para os casos em que a oncga ficava com excesso. Embora tal compreensao
tenha se efetuado no ambito de uma interacao social, admitimos a possibilidade de tal fato ter
sido mais facilmente compreendido devido a experiéncia anterior deste aluno com o jogo.

Ja A5, apesar de assimilar os casos em que a onca necessitava de capturar mais
cachorros, ndo compreendeu incialmente, os casos em que ela seria representada por um
nimero positivo. Poderiamos dizer que A5 se desequilibrou, assim permanecendo até o
momento da mediacdo docente. Nesse momento, A5 mostrou certa resisténcia, mas terminou
por compreender esses casos. Frisa-se que, para Moreira (2011), a funcdo do professor, numa
concepgao piagetiana, é propor atividades, no nivel cognitivo do aluno, que provoquem
justamente esse desequilibrio, mas que permitam os sujeitos se reequilibrarem, assim se

reestruturando e, consequentemente, aprendendo.

e

r essa assertiva de outra forma, utilizando a concepgao vigotskiana

ropostas pelo professor devem situar-se dentro da Zona de
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Desenvolvimento Proximal dos Individuos. Nesse sentido, as operacdoes do jogo para Al

situaram-se no limite inferior ( zona de desenvolvimento real), visto que esse aluno,
aparentemente, conseguiu resolver os problemas que surgiram individualmente. Para A7, as
operacoes do jogo, situaram-se no limite superior (zona de desenvolvimento potencial), visto
que este aluno sé veio a compreender totalmente algumas operacdes do jogo no ambito das
interacOes sociais. Alids, essa é a premissa da ocorréncia da aprendizagem para Vigotski
(2007). Para este autor, a aprendizagem se da do meio interpessoal para o intrapessoal, ou
seja, do social para o individual.

Portanto, para Vigotski (2007) o professor tem o papel de mediador. Papel esse
semelhantemente exercido pelos proprios alunos. Percebemos esse processo no dialogo
acima. Tanto a mediacdo docente quanto a discente foram preponderantes para o
entendimento de A7. Quanto a A5, percebemos que ele ndo compreendeu individualmente as
operacOes para algumas situacoes do jogo. Entretanto, com as interacdes sociais ocorridas na
sala de aula, ele passou a compreendé-las cada vez mais, chegando a um entendimento parcial
dessas operacdes. Isso foi superado com 0 momento da mediacdo docente no qual o professor
passou a contextualizar as operacoes do jogo com os conteidos Comparacdo e Adigdo
Algébrica de Ntuimeros Inteiros.

Para este momento, nossa estratégia foi utilizar as ideias prévias dos alunos sobre
nameros negativos e positivos, incluindo nestas, aqueles conhecimentos recentemente
adquiridos na acdo de jogar. Nesse sentido, a falta de comida da onga foi, em determinados
momentos, um saque, um divida, etc, e 0 excesso, um dep0sito, uma quantia a receber. Assim
introduzimos as regras contidas nos livros didaticos sobre tais conteidos. Vejamos um dialogo

ocorrido nesse momento:

PROFESSOR: Pessoal! Me respondam: Quem é maior -5 ou -3?

MAIORIA DA TURMA: Menos cinco! (MOSTRANDO QUE SE REFERENCIAM NO VALOR
ABSOLUTO)

PROFESSOR: Por qué? (TURMA PERMANECEU EM SILENCIO)

PROFESSOR: Agora me respondam: se vocés estivessem jogando com a onga. Quem ganharia a
partida. O jogador que conseguiu chegar a tampinha menos -5 ou -3?

MAIORIA DA TURMA: -3.

PROFESSOR: por qué?

A8: Porque prd chegar em -5 a onga tem que comer 35 quilogramas de carne e prd chegar em -3, tem
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PROFESSOR: Podemos dizer que, pensando no cendrio do jogo, implicitamente, -5 estd relacionado

com 35 quilogramas e -3 estd com relacionado com 37. Logo, podemos admitir que -5 é menor que -3,
e essa relagcdo é inversa as distdncias desses nitimeros quando representados na reta. (LOGO EM
SEGUIDA FIZEMOS A REPRESENTACAO)

PROFESSOR: Agora me digam, qual é o resultado das expressdes -5+3, -3+5 e -3-5?(TURMA
APRESENTOU RESPOSTAS VARIADAS).

PROFESSOR: Vocés me deram respostas variadas. Algumas corretas e outras, ndo. Vamos fazer o
seguinte: pensem se vocés estivessem jogando! Supondo que a onga ainda estivesse com fome, quais
tampinhas vocés pegariam nos casos acima?

A10: Na primeira expressdo, a onga tava precisando de 5 e comeu so trés, entdo vai ficar faltando 2.
Acho que o resultado vai ser -2. Na segunda, vai sobrar 2, entdo o resultado vai ser +2. Agora a
outra eu ndo sei ndo. (A MAIORIA DA TURMA PARECEU CONCORDAR COM O QUE A10
FALOU).

PROFESSOR: Realmente seu raciocinio é valido. No tltimo caso, teremos que recorrer d outra
situagdo: Imagine que vocé esteja devendo 3 reais ao seu colega, precisa pegar outros cinco reais
emprestado, qual é o total da divida?

TURMA: Oito.

PROFESSOR: Uma divida dar ideia de um niimero positivo?

MAIORIA DA TURMA: Ndo.

PROFESSOR: Entdo, o resultado vai ser -8. Esse menos indica justamente que ¢ uma divida. Agora
vejam: Esse mesmo raciocinio é valido se tivéssemos duas ongas, um precisando de 3 quilogramas e
outra de 5. Se fosse possivel juntar as duas fomes em uma unica onga daria uma fome que so seria
saciada com oito quilogramas. Como estamos associando fome a ntimeros negativos... (A TURMA
MOSTROU-SE CONVENCIDA COM A NOSSA EXPLANAGCAO).

Ratificamos aqui que esses didlogos sdo representativos de muitas outras interagdes
que surgiram, aonde recorremos a varias situacoes que os alunos vivenciam e ndo percebem
que sdo ideias associaveis a nimeros inteiros. As ideias de altitude, saldo de gols, dividas,
depositos, aumentos, descontos, entre outras, foram exaustivamente exploradas por nés, ao
mesmo tempo em que, sempre que possivel e conveniente, associdvamos essas ideias a fome
da oncga e a quantidade de comida que os cachorros ofereciam nas capturas. Nesse contexto,
destacamos que os conhecimentos prévios para Ausubel (1978) é a variavel mais importante
para a ocorréncia da aprendizagem significativa. Ausubel (2000) afirma ainda que tal
aprendizagem se d4, sobretudo, por recepcdo. Isso implica na essencialidade da mediacao

agem como facilitadoras da aprendizagem.
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Ao fazer as relacdes entre as varias ideias de nimeros inteiros e os conhecimentos

prévios dos alunos, estavamos criando condi¢des para a ocorréncia do que Ausubel (2000)
chama de diferenciacdao progressiva e reconciliacao integrativa. Esses processos nada mais
sao do que a percepcao de que os conceitos podem assumir diferentes ideias, ao mesmo tempo
em que elas se ligam por um determinado fio condutor. Moreira (2010) afirma que esses
processos se complementam. Sem o primeiro poderiamos pensar que todas as coisas sao
iguais, sem segundo, pensariamos que todas as coisas seriam diferentes.

Percebemos no didlogo, a necessidade da mediacdo docente. Mediacdo feita pela
oralidade. Entretanto, a maioria dos alunos participou ativamente, mostrando predisposicao
para aprender. Essa atitude perante o ensino teve grandes contribuicdes do jogo. Alias, O jogo,
ao ser formado por personagens representados por nimeros naturais, que os alunos ja
conhecem, e por numeros inteiros negativos, que alguns alunos ndo os compreendiam,
funcionou, em certos momentos, como um organizador prévio. Resumidamente, ao levar
consideracao os conhecimentos prévios dos alunos e proporcionar a agao ativa destes no
processo de forma intencional, nos dois momentos em que dividimos nossa pratica, criamos
algumas condigOes essenciais para a ocorréncia da aprendizagem significativa de Comparagao

e Adicdo Algébrica de Ntimeros Inteiros.

3. Consideracoes finais

Durante as analises, foi dificil chegar as conclusdes acima descritas. Isto porque
nossa pratica apresentou multiplas caracteristicas que poderiam ser explicadas e
compreendidas por diferentes teorias: Houve momentos que fomos comportamentalistas, e
procuramos dar estimulos para obter as respostas dos alunos; fomos também humanistas
quando nos preocuparmos com uma aluna que sempre chegava atrasada, ficando isolada e
triste na sala. Bastou uma aproximacao para que ela revelasse que estava passando por alguns
problemas familiares. Ainda nessa filosofia, no momento da mediacdo, encontramos tracos da
educacdo dialégica defendida por Paulo Freire. Enfim, chegamos a mesma conclusdo de
Falcdo (2003), citado por Tomaz e David (2008), ao afirmar que, por mais que as diversas
perspectivas de aprendizagem tenham se sucedido umas as outras, cada uma alcancando uma
maior forca, de acordo com cada momento e com as criticas que dirigiam umas as outras,
nenhuma pode ser relegada ao esquecimento completo, porque todas elas tém algum poder

inadas situacdes. Concluimos também que, o conhecimento dessas

epcoes e praticas docentes, permitindo aos professores
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fazerem reflexdes, fornecendo-nos referenciais metodolégicos, avaliativos e explicativos a

diversos eventos educativos relacionados com a aprendizagem.
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