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QUANDO A DIVERSAO SE TORNA CONSTRUCAO

SANTOS, Débora Dorneles dos?

RESUMO

Esta pesquisa tem como foco os altos indices de reprovagdo em
matematica, o que nos leva a refletir sobre como esta disciplina vem sendo
trabalhada, como a escola vem possibilitando a construcdo dos conhecimentos
matematicos. Trata-se de uma pesquisa bibliografica em que dialoguei
virtualmente com autores como Jean Piaget, Constance kamii, Sénia Danyluk,
entre outros. E notdria a necessidade da mudanca em torno da metodologia
utilizada em salas de aula, visto que estas nem sempre contribuem para a
formacdo de cidaddos autdbnomos, criticos e capazes de reconhecer
problemas, buscar e selecionar informacgfes, tomar decisbes e avaliar a
eficAcia das suas resolucbes. Uma metodologia que visa o desenvolvimento
integral do sujeito precisa preocupar-se em relacionar o conhecimento
cotidiano com o abstrato, organizando situacdes para que 0s saberes
ultrapassem os limites em que se encontram. Uma das ferramentas para o
desenvolvimento e aprendizagem na escola sdo 0s jogos, é esta a teméatica da
pesquisa, enfatizando que 0s mesmos quando convenientemente preparados,
sdo um recurso pedagolgico eficaz para a construgdo do conhecimento

matematico..

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo. Conhecimento, Matematica, Autonomia,
Construcéo. Jogos.

INTRODUCAO
A matematica é fundamental em nossas vidas, e se refletirmos ela esta
presente em nosso dia-a-dia desde o momento em que fomos gerados, pois,

tudo envolve numero, quantidade, peso, medida ou volume. No entanto,
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pesquisas demonstram que € justamente nesta area do conhecimento que
ocorre 0 maior indice de reprovagdo, e, por consequéncia é uma das
disciplinas de menor estima por parte da maioria dos estudantes. E porque isto
acontece?

Em busca de uma resposta a esta duvida, através de leituras,
observacbes e préticas em sala de aula, destaco trés justificativas a
contradi¢cdo que ha entre as inUmeras experiéncias matematicas em nosso dia-
a-dia com a aversdao e dificuldades que os alunos demonstram: - O
distanciamento entre o cotidiano dos alunos e a forma como 0s conceitos
matematicos sdo abordados; - A falta do material concreto; - A falta de
intencionalidade nas atividades propostas;

Certamente, estes trés pontos destacados evidenciam a forma como o
ensino da matematica foi e, ainda vem sendo abordado por muitos educadores,
revelando o despreparo destes profissionais e 0 ndo compromisso com a
aprendizagem da crianca.

Com o intuito de entender como as criangcas constroem 0sS
conhecimentos matematicos e como 0S jogos e materiais concretos podem
contribuir com essas construcdes, elaborei um projeto de matematica para ser
realizado com criancas de 4 e 5 anos. Sob uma perspectiva exploratdria, o
método dialético foi preponderante.

Baseada em artigos, estimativas, e estudos sob o desenvolvimento
infantil discorro sobre como a crianca constréi o conhecimento matematico e
como a escola vem possibilitando a sua construgéo, abordo teorias acerca da
aprendizagem, do papel do educador e as metodologias utilizadas em relacéo
a matematica, disciplina temida por muitos.

E por fim apresento conclusfes a que chego em relacéo a elaboracéo de
conceitos matematicos, enfatizando que aprender Matematica significa,
fundamentalmente, utilizar-se do que distingue o ser humano, ou seja, a
capacidade de pensar, refletir sobre o real vivido e o concebido, transformar
este real, utilizando em sua acdo, como ferramenta, o conhecimento construido

em interacdes com as necessidades surgidas no aqui e no agora.
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Como a crianca constroi os conhecimentos matematicos e como a escola

vem possibilitando a sua construgao.

A Matematica surgiu da interacdo do homem com seu mundo, ao tentar
compreendé-lo e atuar nele, e, € assim, interagindo com o mundo que a
crianca aprende matematica. A crianga constroi suas bases matematicas pela
necessidade de resolucdo de problemas de seu tempo, impostos pela
complexidade de situacbes da sociedade e, como o homem parte de um
sentido de niumero para uma construcdo abstrata deste, o fator tempo ocupa
lugar relevante nesta construgao.

Assim, muitas experiéncias praticas sao necessarias até que se alcance
uma abstracdo em torno do numero, dos conjuntos, da classificacao, seriacao,
e 0s demais conceitos matematicos.

Sabendo que a Matematica foi elaborada a partir da atuacdo do homem
no mundo, e que o niumero ndo é um dado imediato da natureza, mas sim uma
construcdo da mente humana é dificil aceitar que, ainda assim, conhecedoras
desse percurso e de estudos como os de Piaget, os quais afirmam que a
crianca constréi o conhecimento através da interacdo com 0 outro e com 0
mundo, nossas escolas insistam em manter um ambiente “desmatematizador”.
Esse ambiente é permeado pelas idéias da transmissdo de conhecimentos e
de que a crianga, ao chegar na escola, ndo € dotada de saberes.

E emergente a necessidade de a escola contemporanea propiciar um
ambiente matematizador e considerar o0 que € de mais concreto para as
criangas, 0 seu cotidiano. N&o ha porque continuar com a distincdo entre os
conhecimentos matematicos cotidianos dos conhecimentos escolares.

Persistir nesta dicotomia € continuar aceitando o atual quadro em que
encontramos a matematica, detentora dos maiores indices de reprovagao e
aversao por parte dos alunos. Disciplina que muitos ndo entendem ou véem
sentido e utilidade, simplesmente porque cada vez mais distancia o real, o
vivido pelos alunos e o abstrato, 0os conceitos matematicos.

Conforme Marques “Torna-se necessaria & contextualizagdo da matematica

através dos fatos cotidianos, pois, 0 sujeito esta inserido numa cultura que o identifica, e é a
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partir dela que busca imprimir outros significados as situacdes vividas no dia-a-dia” (1998, p.
13).

O conhecimento supbde sempre uma organizacdo logica, por mais
elementar que ele seja. As relacdes que a crianga constréi agindo sobre os
objetos constituem instrumentos l6gicos, isto é, instrumentos que lhe
possibilitam compreender de que maneira as propriedades dos objetos se
relacionam.

Para que haja uma boa aprendizagem matematica faz-se necessario a
interacdo com o meio, a exploracdo de objetos, a distingdo das caracteristicas,
a comparacdo, etc. Esta acdo possibilitard inimeras reflexdes, visto que a
crianca reflete melhor quando seu pensamento incide sobre a¢cdes materiais e
diretamente observadas do que a respeito de conteddos simplesmente
ouvidos.

Segundo as teorias de Jean Piaget (1975), a crianca passa por varios ou
estagios ao longo do seu desenvolvimento cognitivo. Também a construcao de
conceitos matematicos € um processo longo, que requer um envolvimento ativo
da crianca-aluno e vai progredindo do concreto para o abstrato. Este processo
de abstracdo matematica comeca para as crian¢as na interacdo destas com o
meio e sO depois com 0s materiais concretos que, em principio, as conduzem
aos conceitos matematicos. Acontece que estes materiais manipulaveis séo
fundamentais se pensarmos em ajudar a crianca na passagem do concreto
para o abstrato, na medida em que eles apelam a varios sentidos e sdo usados
pelas criancas como uma espécie de suporte fisico numa situacdo de
aprendizagem.

O material deve ser oferecido as criangas antes das explicacdes tedricas
e do trabalho com lapis e papel. E preciso que os alunos tenham tempo e
liberdade para explorar o material, brincar um pouco com ele, fazer
descobertas sobre sua organizagdo. Apos algum tempo de trabalho livre, 0
professor pode intervir, propondo questbes, estimulando os alunos a
manifestarem sua opinido. Em resumo, s&o essenciais, neste inicio, a acéo e o
raciocinio do aluno, pois, € sO ele mesmo que pode formar as noc¢les

matematicas.
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A partir da observacédo e manipulacéo, da troca de ideias entre alunos e
entre estes e o professor, € que as relacdbes matematicas comegcam a ser
percebidas e enunciadas. O professor deve entdo, aos poucos, ir organizando
esse conhecimento. Assim, a atitude adequada do professor, em relacdo ao
uso do material concreto, decorre de ele conceder o ensino de matematica
como um convite a exploracéo, a descoberta e ao raciocinio.

Quanto mais o educador proporcionar a socializagdo, o dialogo, a
discusséo acerca do conhecimento, bem como a relacdo destes, com objetos,
em situacfes concretas, maior sera o envolvimento das criancas com o objeto
de estudo, neste caso a matemética.

Para tanto, o professor tera de promover situagdes que desafiem, que
desacomode o pensamento, que possibilite a construcdo e reconstrucao do
conhecimento. Sera fundamental que se organize um ambiente matematizador:
aguele permeado por desafios, por construcdes, por possibilidades.

O professor, numa visdo vygotskyana, € aquele que possibilita esse
ambiente, que leva a crianca a estabelecer relacdes, a pensar, indo além do
que vé. Assim, ela vivera e (re)descobrird o conhecimento, construindo-o de
forma ativa, posicionando-se como parte fundamental desse mundo, capaz de

promover mudangas em Si mesma e em seu meio.

Como trabalhar com jogos buscando neles recursos para a
aprendizagem matemaética.
Ensinar matematica € desenvolver o raciocinio légico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver

problemas.

Nés, como educadores mateméticos, devemos procurar alternativas
para aumentar a motivagdo para a aprendizagem, desenvolver a
autoconfianca, a organizagéo, concentracdo, atencdo, raciocinio
I6gico-dedutivo e 0 senso cooperativo, desenvolvendo a socializagao
e aumentando as intera¢des do individuo com outras pessoas.
(GROENWALD; TIMM, 2005, p.01)
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A utilizacédo de jogos é um recurso pedagogico eficaz para a construcao
do conhecimento matematico, pois possibilita uma aprendizagem ludica,
gostosa e estimuladora. Afinal, quem n&o gosta de diverséo?

Os jogos permitem que comece haver na aula mais trabalho
independente por parte dos alunos: estes aprendem a respeitar regras, a
exercer papéis diferenciados e controles reciprocos, a discutir, a chegar a
acordos. Proporcionam ao professor maiores oportunidades de observagao, a
possibilidade de variar as propostas de acordo com os niveis de trabalho dos
alunos e inclusive trabalhar mais intensamente com aqueles que mais o
necessitam.

No entanto, para que o0s jogos possibilitem a construgdo do
conhecimento, o professor precisara conhecé-los, bem como a seus alunos,
planeja-los e ter objetivos a partir deles. Pois 0 uso do jogo como instrumento
nao significa, necessariamente, a realizacdo de um trabalho matemético.

Para que haja um trabalho mateméatico € necesséria uma
intencionalidade educativa, o que implica planejamento e previsdo de etapas
pelo professor, visando alcancar objetivos predeterminados. A livre
manipulacdo de pecas e de regras ndo garante o trabalho matemético. E,
acima de tudo, é preciso considerar que ha trabalho matematico quando o
jogador raciocina, antecipa e preveé resultados para suas jogadas.

Assim, h& que se ter um grande cuidado no momento de selecionar o
jogo a ser trabalhado, segundo Borin (1996, p. 9) “Os jogos que envolvem estratégias
s&0 0s que mais convém para o aprendizado matematico”.

A intencionalidade educativa implica prever no trabalho com jogos
etapas de explicacdo e de conquistas, para validar conhecimentos adquiridos e
construir novos saberes.

Primeiramente, as criancas precisam familiarizar-se, jogando o jogo
varias vezes. Neste momento cabe ao professor aproveitar a oportunidade para
observar os conhecimentos prévios dos alunos e fazer perguntas que ampliem

a compreenséao do jogo.

Segundo Moura, 1991, o trabalho com jogos matematicos em sala de

aula traz alguns beneficios aos educadores e aos educandos, pois:
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e Possibilita a percepcao dos alunos que estdo com dificuldades reais;

e Demonstra o quanto cada aluno compreendeu a cerca do que foi estudado;

¢ Na&o existe o medo de errar, pois o0 erro é considerado um degrau necessario
para se chegar a uma resposta correta;

e O aluno se empolga com o clima de uma aula diferente, o que faz com que
aprenda sem perceber.

e A competicdo faz com que os jogadores aperfeicoem e ultrapassem seus
limites;

e O aluno se torna mais critico, alerta e confiante, expressando o que pensa,
elaborando perguntas e tirando conclusdes sem necessidade da interferéncia

ou aprovacéo do professor;
A utilizacdo de jogos permite possibilidades, porém tem limitacdes que
devemos reconhecer e tomar alguns cuidados:
e Nao tornar o jogo algo obrigatorio;
e Escolher jogos em que o fator sorte ndo interfira nas jogadas, permitindo que
venga aquele que descobrir as melhores estratégias;
e Trabalhar a frustracé@o pela derrota na crianca, no sentido de minimiza-la;
e Estudar o jogo antes de aplica-lo (o que s6 é possivel, jogando).

Ao jogar, as criangas colocam em acdo seus conhecimentos implicitos,
qgue neste caso funcionam como um instrumento. As criancas podem ir
regulando suas acdes conforme seus resultados.

Porém, no transcurso dos jogos, a atividade de cada crianca fica
vinculada a sua capacidade e interesse. Ainda que as criancas se envolvam, é
muito dificil reconhecer nos jogos alguma coisa que “é necessario” aprender,
ou mais amplamente, qual a utilidade ou importancia do conhecimento
colocado em jogo.

Neste ponto, o professor tem um papel que ndo pode ser evitado,
propondo atividades que permitam ao aluno tomar consciéncia do que sabe,
perceber seu progresso, escolher, ser capaz de fundamentar suas opg¢des e
decisdes.

E o professor quem através de suas intervencgdes, conduzira os alunos
para que estabelecam vinculos entre os diferentes aspectos que estdo
trabalhando.

Segundo Malba Tahan, (1968, p.33) "para que os jogos produzam os efeitos

desejados é preciso que sejam, de certa forma, dirigidos pelos educadores". Partindo do
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principio que as criancas pensam de maneira diferente dos adultos e de que
nosso objetivo ndo € ensina-las a jogar, e sim acompanhar a maneira como as
criangas jogam, precisamos ser observadores atentos, interferindo para colocar
guestbes interessantes, sem perturbar a dindmica dos grupos, para, a partir
disso, auxilia-las a construir regras e a pensar de modo que elas entendam.

Durante o projeto desenvolvido com as criancas da pré-escola foi
possivel perceber pela fala das criancas enquanto jogavam, o quanto o
conhecimento foi desacomodado, e, € iSS0 que precisamos para que ocorra a
aprendizagem. A discussdo, a troca de ideias, o confronto de opinides,
possibilita o crescimento, tanto cognitivo, quanto social e pessoal, pois ndo é
facil perder, e como as criangas possuem ainda nesta idade um pouco do
egocentrismo, sentem-se amassadas quando jogam entre iguais e nao vencem
todas as partidas. O mais rapido possivel, ficam emburradas e dizem que néo
vao mais jogar!

Este € um momento bastante dificil para n6s educadores, pois ao
mesmo tempo em que ndo queremos incentivar a competi¢do - a vitdria de uns
e derrota dos outros, precisamos preparar nossos alunos para o ganhar e o
perder, pois isso faz parte da nossa vida, e, € necessario aprendermos a lidar
com estes sentimentos.

Diante destes conflitos surge o questionamento sobre o que fazer,
intervir ou ndo? Até que ponto deve-se intervir num jogo? Para refletir sobre

isso trago as palavras de KAMII:

Essa questdo deve ser respondida levando em conta dois aspectos:
com relagdo a conducédo do jogo e com relacdo a estimulacdo do
pensamento da crianga.

Com relagdo ao primeiro, minha resposta € o menos possivel. Isso
significa muita intervencdo no come¢o e nenhuma quando as
criancas forem capazes de jogar sozinhas. Na verdade, nosso
objetivo € que as criangas sejam capazes de iniciar, organizar e jogar
seus proprios jogos sem qualquer ajuda da professora.

Com relagdo ao segundo aspecto da questdo, minha resposta é:
fazendo a pergunta certa, na hora certa.( 1997, p. 67)

Fazer com que os conhecimentos ensinados tenham sentido para o
aluno, € uma questao essencial do ensino da matematica, afinal os educandos

devem ser capazes ndo so de repetir ou refazer, mas também de resinificar em
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situacdes novas, de adaptar, de transferir seus conhecimentos para resolver
novos problemas.
E, pensando na resolucdo de problemas, mais uma vez 0s jogos se

apresentam como importantes ferramentas, segundo Moura, (1991, p.24) "o
jogo aproxima-se da Matematica via desenvolvimento de habilidades de resolucbes de

problemas". A cada nova jogada um novo problema Ihe é apresentado e para
resolvé-lo o aluno precisard por em pratica todos 0os seus conhecimentos,

ampliando-os, modificando-os, reconstruindo o seu saber.

Os jogos permitem a colocacdo de problemas cuja busca de solucdes
favorece a criatividade e a elaboracdo de estratégias de resolugéo. Os
problemas colocados pelos jogos sdo um fator de desequilibrio no
sentido piagetiano, que empurram a crianca para a agdo, atraves da
regulacdo (AZEVEDO, 1993, p.79).

Durante as jogadas os alunos desenvolvem suas habilidades e, cabe ao
professor organizar a sala de aula, desafiar os alunos, ter clareza de seus
objetivos e intencbes, para que 0S conceitos matematicos sejam
compreendidos e habilidades sejam desenvolvidas para a resolucdo dos
mesmos, dentre estas habilidades é importante destacar a realizacdo do
calculo mental, que, se explorado e planejado pode ser desenvolvido através
dos jogos.

Frente aos problemas colocados pelos jogos os alunos tém de construir
uma representacdo das relacdes que ha entre os dados apresentados, e, de
como, trabalhando com estes dados, poderdo obter novas informacfes que
respondam a uma pergunta ja formulada ou formulavel por eles mesmos.

O célculo mental € eminentemente particularizante: cada problema é
novo e a aprendizagem vai consistir essencialmente em compreender que para
uma mesma operacédo, determinados calculos sdo mais simples que outros, e
que pode ser util escolher um caminho aparentemente mais longo, porém
menos dificil.

Um dos primeiros requisitos € que os alunos comecem a tomar
consciéncia dos procedimentos que utilizam, eles necessitam saber o que é

gue sabem e como podem apoiar-se no que sabem para obter outros
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resultados. E a relacdo com o saber que estd em jogo e devemos cuida-la

desde os primeiros contatos.

Segundo os PCNs, volume 3, ndo existe um caminho Unico e melhor
para o ensino da Matematica, no entanto, conhecer diversas possibilidades de
trabalho em sala de aula é fundamental para que o professor construa sua
pratica.

Finalmente, um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que
eles provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é
importante que os jogos fagcam parte da cultura escolar, cabendo ao
professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes

jogos e o0 aspecto curricular que se deseja desenvolve. .(PCN,
1997,48-49)

O professor que deseja recuperar para suas aulas esta concepcdo do
que é fazer matematica, ver-se-a frente ao desafio de conseguir por este
caminho, para cada aluno singular e pessoal, o avanco de todos, garantindo a
aguisicao dos conhecimentos.

O uso de jogos no ensino da Matematica tem o objetivo de fazer com
gue os alunos gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe
e despertando o interesse dos envolvidos.

O jogo promove a aprendizagem, seja ela informal ou formal, afinal,
assim como o brincar, acontece dentro e fora da escola. No ambito escolar,
guando se propde um jogo, além dos objetivos cognitivos a serem alcancados,
espera-se que as criangas sejam capazes de:

e Respeitar limites - desenvolver habitos e atitudes, respeitar o
outro, melhorar o comportamento social, trabalhar a competicédo
como parte e ndo esséncia do jogo (saber ganhar e perder).

e Socializar - aprender a viver e conviver em sociedade, criando
vinculos verdadeiros com os colegas, ampliando o sentimento de
grupo, gerando um ambiente de colaboracdo, promovendo
relacdes de confianga entre todos os estudantes.

e Criar e explorar a criatividade — o0 jogo proporciona 0

desenvolvimento do pensamento criativo e divergente, gerados



| Seminario Encontro Estadual

- 4 Interinstitucional de Formagdo de Professores
Seminario “Conhecimento & Interdisciplinaridade”
Internacional | | L
de Educacdo Curso de Praticas
no Mercosul Socioculturais Interdisciplinares 8 a 11 de maio de 2012

)
1

)

» A

pela criatividade. Desse modo, nossos alunos podem inovar e
descobrir formas para se relacionar com a aprendizagem.

e Interagir — criar uma real interacdo entre sujeito e objeto de
aprendizagem, de forma alegre e ludica, gerando vetores em
todos os sentidos.

e Aprender e pesquisar (aprender a aprender) — desenvolver nos
aprendentes o gosto pela busca, pela iniciativa e tomada de
decisoes.

Como podemos observar, o jogo ajuda no desenvolvimento infantil
sendo um fator decisivo na aprendizagem de forma geral.

Deheinzelim afirma que: “Os jogos sdo sempre um teste de resisténcia do jogo de
cintura dos professores, 0 quanto aguentamos as criangcas discutirem a seu préprio modo.

Quem aguentar, certamente vira e ouvira coisas maravilhosas.” (1995, p.87)

No momento em que os educadores incorporarem o ludico, a diversédo
no ensino da matematica, certamente os testemunhos sobre esta area serdo
diferentes, e, consequentemente os indices de reprovacdo também, pois a
aprendizagem através de jogos permite que o aluno faca da aprendizagem um

processo interessante e divertido.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Os jogos sdo uma excelente ferramenta para que realmente haja
elaboracdo de conceitos matematicos e ndo meramente a reproducdo de
formulas e regras ditas pelos professores. Afinal, os jogos nos remetem a
excelentes oportunidades de aprendizagem, e, fazendo parte do nosso
cotidiano desde os primeiros anos de vida, 0s jogos e brincadeiras s&o nossos
mediadores na relacdo com as coisas do mundo. Do chocalho até o
videogame, aprendemos a nos relacionar com o mundo por meio dos jogos e
brincadeiras. Por este motivo, o jogo tem um papel de destaque na educacao,
pois € a base do desenvolvimento cognitivo e afetivo do ser humano. O jogo
possui aspectos fundamentais para a aprendizagem racional e emocional.

Pode-se dizer que o jogo € um elemento essencialmente socializador e,

consequentemente, algo muito importante para o desenvolvimento humano.
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Para Vygotsky (1991), a crianca € introduzida no mundo adulto pelo jogo, e sua
imaginacéo (estimulada por meio dos jogos), pode contribuir para expanséo de
suas habilidades conceituais.

Contudo, os jogos nado devem ser utilizados como instrumentos
recreativos na aprendizagem, mas como facilitadores, colaborando para
trabalhar os bloqueios que os alunos apresentam em relacdo a alguns
conteldos matematicos. Durante o jogo, os alunos se arriscam, langam suas
ideias, criam estratégias e relacionam as suas jogadas com as dos colegas,
vivenciam e compreendem 0s conceitos matematicos sem que haja o medo de
errar.

Infelizmente muitos de nossos educadores ainda ndo compreenderam o
processo de construcdo do conhecimento e insistem em continuar com as
velhas metodologias: a transmissdo e repeticdo através da linguagem. E,
assim, notamos na maioria das aulas de matematica (e das demais areas
exatas) os professores desenvolverem um verdadeiro mondlogo, visto que, 0s
alunos ndo conseguem participar das discussées, pois ndo as compreendem.
Um grande desafio aos educadores é refletir sobre a sua pratica, avaliar-se e
pensar sobre suas metodologias. Serd que a linguagem ¢é suficiente para a
assimilacao dos saberes?

No decorrer desta pesquisa evidenciamos que é necessario bem mais
que a linguagem oral para que os saberes sejam construidos, dentre estes
destacamos a exploracdo de materiais, a utilizacdo de jogos e principalmente o

desenvolvimento da capacidade de confiar em si mesmo.
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