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Resumo

Ao refletir sobre o ensino de Matematica, por muito tempo se pensou nas férmulas e
conceitos. Dado o carater abstrato e a forma mecéanica com que era aplicado aos alunos em
tempos atrés, distanciava-os da pratica. Atualmente, os alunos apresentam uma fragilidade no
aprendizado da matematica contextualizado as situagfes concretas relacionadas com o mundo
real, isso porque ainda existe um ensino que prioriza a mecanizagdo e a memorizagdo. O
presente trabalho tem como objetivo analisar a participacao das atividades ladicas no processo

de ensino aprendizagem da matematica agregada a educacdo ambiental aproximando o
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concreto do abstrato, colaborando na criacdo de novos recursos didaticos que vinculem a
interdisciplinaridade e o pensamento matematico presentes na Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo 9394/96. Em um primeiro momento foram feitas analises de jogos matematicos
construidos com materiais reciclaveis vinculados ao eixo Numerico e Algeébrico; eixo de
Geometria; eixo de Grandezas e Medidas. Posteriormente, foram propostos jogos
matematicos vinculados a geometria plana que foram aplicados aos alunos das séries iniciais
do ensino fundamental. O estudo apontou que os alunos puderam identificar e reconhecer
figuras geométricas, desenvolver e identificar habilidades l6gicas e conceituais, ampliando a
curiosidade, criatividade, autoconfianga e a percepcdo da geometria como um desafio que
possam vencer. Concluiu-se que no transcorrer dos jogos que os erros estimularam os alunos
a novas tentativas, com planejamento de melhores jogadas a partir do conhecimento adquirido
anteriormente.

Palavras-chave: Reciclagem; Ensino de Matematica; Material Didatico; Contextualizacéo;
Aprendizagem

Abstract

When reflecting on the teaching of Mathematics, for a long time we thought of the formulas
and concepts. Given the abstract character and the mechanical form with which it was applied
to the students in times past, it distanced them of the practice. Currently, students present a
fragility in the learning of contextualized mathematics to concrete situations related to the real
world, because there is still a teaching that prioritizes mechanization and memorization. The
present work aims to analyze educational contextualization relating to the teaching of
mathematics. Another objective found in our work is to research on the participation of play
activities in the learning process of aggregated mathematics, environmental education,
approaching concrete from the abstract, collaborating in the creation of new didactic resources
that link the interdisciplinarity and mathematical thinking present in the Law of Guidelines
and Bases of Education 9394/96. At first, analyzes were made of mathematical games
constructed with recyclable materials linked to the Numeric and Algebraic axis; Geometry
axis; of Measures and Greatness. Subsequently, mathematical games linked to flat geometry
were proposed that were applied to the students of the initial grades of elementary school. The
study pointed out that students were able to identify and recognize geometric figures, develop
and identify logical and conceptual abilities, increasing curiosity, creativity, self-confidence

and the perception of geometry as a challenge that they can overcome. It was concluded that
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in the course of the games that the errors stimulated the students to new attempts, with
planning of better plays from the knowledge previously acquired.
Keywords: Recycling; Teaching of Mathematics; Didactic Material; Context; Learning

Resumen

Al reflexionar sobre la ensefianza de Matemaéticas, por mucho tiempo se pensd en las
formulas y conceptos. Dado el caracter abstracto y la forma mecanica con que era aplicado a
los alumnos en tiempos atras, los alejaba de la practica. Actualmente, los alumnos presentan
una fragilidad en el aprendizaje de las matematicas contextualizado a las situaciones concretas
relacionadas con el mundo real, porque todavia existe una ensefianza que prioriza la
mecanizacion y la memorizacion. El presente trabajo tiene como objetivo analizar la
participacién de las actividades ludicas en el proceso de ensefianza aprendizaje de las
matematicas agregadas a la educacion ambiental acercando lo concreto de lo abstracto,
colaborando en la creacion de nuevos recursos didacticos que vincule la interdisciplinariedad
y el pensamiento matematico presentes en la Ley de Directrices y Bases de la Educacion
9394/96. En un primer momento se realizaron analisis de juegos matematicos construidos con
materiales reciclables vinculados al eje numérico y algebraico; eje de Geometria; eje de
magnitudes y medidas. Posteriormente, se propusieron juegos matematicos vinculados a la
geometria plana que fueron aplicados a los alumnos de las series iniciales de la ensefianza
fundamental. El estudio apunté que los alumnos pudieron identificar y reconocer figuras
geométricas, desarrollar e identificar habilidades logicas y conceptuales, ampliando la
curiosidad, creatividad, autoconfianza y la percepcion de la geometria como un desafio que
puedan vencer. Se concluyd que en el transcurso de los juegos que los errores estimularon a
los alumnos a nuevos intentos, con planificacion de mejores jugadas a partir del conocimiento
adquirido anteriormente.

Palabras clave: Reciclaje; Ensefianza de Matematicas; Material didactico; contextualizacion;

aprendizaje

1. Introducgéo

Atualmente, fazemos parte de uma sociedade globalizada que requer cada vez mais individuos
munidos de habilidades que se adequam a velocidade de acesso a informagdes pautada na
capacidade de inovacdo continuada, a fim de potencializar resultados agregados ao

desenvolvimento.
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A sociedade atual passa por grandes mudangas, exigindo cidaddos criticos, criativos,
reflexivos, com capacidade de aprender a aprender, de trabalhar em grupo, de se
conhecer como individuo e como membro participante de uma sociedade que busca o
seu proprio desenvolvimento, bem como o de sua comunidade (VALENTE 1999, p.
113)
A medida que a sociedade busca o seu proprio desenvolvimento, que requer individuos
criticos e criativos, manifesta-se também a exigéncia por individuos capazes de contextualizar
0s seus conhecimentos apresentando diferentes estratégias para as situaces problemas.
Ao refletir sobre o ensino de Matemaética, por muito tempo se pensou nas férmulas, conceitos,
definicbes abstratas e o mais importante ficaria esquecido, a aplicacdo de tudo isso no
cotidiano das pessoas.
O termo contextualizar se refere ao interpretar tendo em conta um conjunto de elementos
situacionais que ajudam o receptor da mensagem a compreendé-la.
O objetivo é analisar a participacdo das atividades ludicas no processo de ensino
aprendizagem da matematica agregada a educacdo ambiental aproximando o concreto do
abstrato, colaborando na criacdo de novos recursos didaticos que vinculem a
interdisciplinaridade e o pensamento matematico presentes na Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao 9394/96.

2. Metodologia

Em termos metodoldgicos, este artigo se propds a inicialmente a realizacdo do diagndstico a
partir de pesquisas bibliograficas, o contexto mundo em que o professor e aluno estéo
inseridos com o objetivo de familiarizar com as regras e leis educacionais.

Foram realizados estudos tedricos que permitiram um maior embasamento a respeito da
utilizacdo de jogos. Posteriormente, foram feitas reunides, junto aos professores e alunas
envolvidos na pesquisa, onde foram apresentados jogos matematicos envolvendo diversos
conteldos matematicos no eixo Numeérico e Algébrico; eixo de Geometria; eixo de Grandezas
e Medidas ensinados no ensino fundamental. Jogos envolvendo os conteldos da geometria
plana para as series iniciais do ensino fundamental foram construidos com materiais
reciclaveis como garrafas pet, restos de cartolina e materiais de facil acesso.

Em seguida, estes jogos foram aplicados a alunos de séries iniciais do ensino fundamental
com o objetivo de trabalhar o reconhecimento de figuras geométricas de forma ludica e

prazerosa agregada a uma conscientizagdo ambiental.
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3. A contextualizagéo e 0 jogo

Um registro na contextualizacdo educacional foi a elaboracao da Lei n® 9.394, de 20
de dezembro de 1996, conhecida como a Lei de Diretrizes e Bases da Educacgdo
9394/96(LDB) segundo a qual a escola precisa oferecer uma aprendizagem que atenda aos
assuntos relacionados a sociedade garantindo uma boa qualidade de ensino aos educandos.
Em outras palavras, que os conteudos escolares sejam apresentados de modo que proporcione
a compreensdo do mundo nos quais os educandos estdo inseridos. A matematica tem uma
participacdo especial nesse processo pois pode contribuir para a melhoria das relagfes
interpessoais e na qualidade de ensino e aprendizagem.

A contextualizacdo pode ser vista como tendo uma participacdo notavel para o entendimento
da matematica vinculado as necessidades do mundo moderno.

E na dindmica de contextualizagio/descontextualizagdo que o aluno constroi

conhecimento com significado, nisso se identificando com as situa¢Ges que lhe sdo

apresentadas, seja em seu contexto escolar, seja no exercicio de sua plena cidadania. A

contextualizacdo ndo pode ser feita de maneira ingénua, visto que ela sera fundamental

para as aprendizagens a serem realizadas — o professor precisa antecipar os conteddos
que s@o objetos de aprendizagem. Em outras palavras, a contextualizagdo aparece nao
como uma forma de “ilustrar” o enunciado de um problema, mas como uma maneira

de dar sentido ao conhecimento matematico na escola. (BRASIL, 2006, p.83)

Segundo Tufano (2001), contextualizar é o ato de colocar no contexto, ou seja,

[...] colocar alguém a par de alguma coisa; uma agdo premeditada para situar um

individuo em lugar no tempo e no espaco desejado. [...] a Contextualizacdo pode

também ser entendida como uma espécie de argumentacdo ou uma forma de encadear

concepcles (TUFANO, 2001, p.40).

Contextualizar de acordo com os PCN, é assimilar que:

Um conhecimento so € pleno se for mobilizado em situac6es diferentes daquelas que

serviram para lhe dar origem. Para que sejam transferiveis a novas situacfes e

generalizadas, os conhecimentos devem ser descontextualizados, para serem

novamente contextualizados em outras situagdes (BRASIL, 1997, p.36).

De acordo com esse conceito, é preciso vincular o contetido pedagogico matematico com a
possibilidade de ser compreendido por todos os alunos. Cabe ao professor utilizar a
contextualizagdo como uma estratégia do ensino com o objetivo de melhorar aprendizagem

dos alunos.
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D’AMBROSIO (2001) reforca a importancia da contextualizagdo ao apresentar
questionamentos que motivam possibilidades de um ensino contextualizado dentro de um
contexto socio histdrico:

A contextualizacdo € essencial para qualquer programa de educacdo de populagdes

nativas e marginais, mas ndo menos necessaria para as populacbes dos setores

dominantes se quisermos atingir uma sociedade com equidade e justica social. [...]

Afinal, como deixar de relacionar os Elementos de Euclides com o panorama cultural

da Grécia Antiga? Ou a ado¢do da numeracdo indo-arabica na Europa como

florescimento do mercantilismo nos séculos XIV e XV? E ndo se pode entender

Newton descontextualizando (D'AMBROSIO, 2001, p. 114-115).

Atualmente, a realidade em muitas salas de aula ainda é um ensino de matematica
fragmentado e fora do cotidiano. Os alunos apresentam uma fragilidade no aprendizado da
matematica relacionados as situac@es concretas agregados com o mundo real, iSso porque
ainda existe um ensino de matematica que prioriza a mecanizacdo e a memorizagao.

Em busca de solucdes que minimizam as dificuldades dos alunos nos conteudos matematicos,
novas propostas pedagdgicas e recursos didaticos tem sido objeto de estudo de instituicdes de
ensino.

A educacdo por meio de atividades ladicas tem-se tornado, nas Ultimas décadas, uma
alternativa metodoldgica bastante pesquisada, utilizada e abordada em varios aspectos.
Atividades ludicas como um instrumento educativo em conjunto com materiais concretos
estdo relacionados ao desenvolvimento cognitivo do aluno uma vez que despertam 0 senso
critico, investigador promovendo a intervencdo do individuo nos fenémenos sociais e
culturais ajudando a construir conexoes.

A origem da palavra “ladico” vem do latim ludus, que significa “brincar”; o ludico faz
parte da atividade humana caracterizando por ser funcional e satisfatorio que ndo se importa
apenas com o resultado, mas com a acao. Ludicidade €, portanto, uma forma de desenvolver a
criatividade agregada a uma participacéo ativa dos envolvidos.

O ludico influencia muito no desenvolvimento da crianga. E através do ludico que a

crianca aprende a agir sua curiosidade e estimulada, adquire iniciativa e autoconfianga,

proporciona o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentracéo.

(VYGOTSKY, 1988, p.81)

Ou seja, o ludico favorece ao educando a possibilidade de vivenciar situacfes do dia a
dia agregado a capacidade de imaginar, fazer planos e aderir a novos conhecimentos a partir

do brincar.
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Nesse compasso, € importante reportarmo-nos a Freire (1996):

[...] nas condigdes de verdadeira aprendizagem os educandos vao se transformando em

reais sujeitos da construcdo e da reconstrucdo do saber ensinado [...]. Percebe-se,

assim, que faz parte da tarefa docente ndo apenas ensinar conteudos, mas também

ensinar a pensar certo (FREIRE, 1996, p. 26).

Nos Ultimos anos, o exame nacional de ensino médio (ENEM) criado pelo governo
federal do Brasil cujo objetivo inicial era avaliar o desempenho dos estudantes no término da
educacdo bésica e que posteriormente, a partir de 2009, medidas governamentais estimularam
0 uso do ENEM como forma de acesso ao ensino superior no Brasil agregou-se a formulagéo
de questdes bem elaboradas.

As questdes formuladas tém o objetivo de avaliar as habilidades e competéncias
através da diversidade dos alunos ingressantes no ensino superior. De maneira breve, um dos
objetivos do ENEM ¢ avaliar habilidades como:

[...] VIII — analisar criticamente, de forma qualitativa ou quantitativa, as implicacdes

ambientais, sociais e econdémicas dos processos de utilizacdo dos recursos naturais,

materiais ou energéticos;” (Portaria MEC n° 438, de 28 de maio de 1998, p.178.)

Neste sentido, as questdes sdo contextualizadas e normalmente sdo muito extensas
requerendo interpretacdo e o entendimento do enunciado é fundamental.

A grande necessidade de contextualizacdo das questdes manifestadas nas provas é uma
das causas dos problemas encontrados por muitos alunos.

Ao considerarmos 0s conhecimentos prévios que os alunos trazem de sua vida escolar

e social, o tema meio ambiente esta sendo integrado na comunidade escolar.
No fim dos anos 80 as questdes ambientais ganharam destaque pois as pessoas comecaram a
perceber o quanto nosso planeta estava e ainda esta sendo afetado pelas acdes do homem. A
mé conservacao do meio ambiente, enchentes recorrentes, polui¢do continuada, foram alguns
dos fatores que favoreceram a realizacdo de trabalhos vinculados ao meio ambiente. Neste
sentido, houve a necessidade de uma educacdo ambiental, ou seja, uma educacao voltada para
a conservacgéo do meio ambiente.

Com o objetivo de reduzir o impacto no meio ambiente, tanto na acumulagéo do lixo,
como no esgotamento das fontes de recursos naturais, comegaram 0s processos de reciclagem
que tem sido objeto de estudo no ambiente escolar.

Para VALLE,
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reciclar o lixo significa refazer o ciclo, permite trazer de volta, a origem, sob a forma

de matéria-prima aqueles materiais que ndo se degradam facilmente e que podem ser

reprocessados, mantendo as suas caracteristicas basicas. (VALLE, 1995, p.71)

Em outras palavras, a reciclagem permite reutilizar um produto que ja foi utilizado de
uma maneira diferenciada. Numa dimensdo menor, ao utilizar um produto um ciclo é feito e,
na reutilizac&o, o ciclo é refeito.

Assim, na propor¢do que aparecem as dificuldades no ensino ou na aprendizagem dos
contetdos matematicos abordados nas salas de aula, adicionando as necessidades ambientais,
cresce também a necessidade de elaboracdo de novas propostas pedagdgicas e recursos
didaticos que colaborem na constru¢cdo de conhecimentos matematicos aos envolvidos:
professores e alunos.

Nesta conjuntura, na busca por alternativas didaticas e sustentaveis, o
desenvolvimento de atividades ludicas no processo de ensino aprendizagem de matematica
utilizando materiais reciclaveis tem sido instrumento didatico utilizado nos ultimos anos.
Essas atividades promovem a compreensdo da utilidade do que se estad aprendendo e que é
também fundamental. O meio ambiente se adequa a uma forma de conscientizar os alunos do
quanto podemos reutilizar materiais que muitos consideram sem valor. Além disso, a
atividade ludica, de forma descontraida, realiza o trabalho de internalizacdo de novos habitos
nos alunos, promovendo a sensibilidade para as questdes ambientais.

A reflexdo sobre o ensino da matemaética em conjunto com as questdes ambientais é
um dos pontos que retratam que as mudancas na sociedade contemporéanea tém reflexo na
pratica pedagogica que se aplica em sala de aula.

A reciclagem no processo educacional tem contribuido para amenizar um grande
problema presente na educacdo de hoje que é a falta de motivacdo e envolvimento dos alunos
no processo de aprendizagem. Isso porque a compreensdo dos conteudos se da mais por
aspectos concretos do que pelos aspectos abstratos.

Genebaldo Freire Dias, em seu livro Atividades Interdisciplinares de Educacédo
Ambiental afirma que

N&o conseguiremos resolver os graves problemas de insustentabilidade

socioambiental atuais com as mesmas préaticas educacionais que os geraram. N&o

podemos “ensinar” aos jovens as mesmas inutilidades que nos passaram. O processo

de Educacdo Ambiental requer praticas inovadoras, capazes de ampliar a percepcéo,
promover 0 senso critico e autocritico, resgatar valores e produzir mudancas.

(FREIRE, 2006, texto da orelha do livro)
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Neste sentido, a inclusdo de jogos matematicos € um instrumento de aprendizagem
que tem valor educacional intrinseco pois promove o desenvolvimento das capacidades
intelectuais, cognitivas e sociais dos alunos, estimula a curiosidade, autoconfianca,
conhecimento légico matematico auxiliando na criacdo de estratégias para a solucdo de
possiveis problemas.

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de Matematica € a possibilidade de

diminuir os bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a

matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo,

onde é impossivel uma atitude passiva e a motivagdo é grande, notamos que, ao
mesmo tempo em que estes alunos falam matematica, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem.

(BORIN, 1996, p.9)

Sob o ponto de vista de AGRANIONIH e SMANIOTTO (2002) o jogo € definido
como:

[...] uma atividade lGdica e educativa, intencionalmente planejada, com objetivos

claros, sujeito a regras construidas coletivamente, que oportuniza a interacdo com 0s

conhecimentos e 0s conceitos matematicos, social e culturalmente produzidos, o

estabelecimento de relagdes ldgicas e numéricas e a habilidade de construir estratégias

para a resolucdo de problemas. (AGRANIONIH e SMANIOTTO, 2002, p. 16)

A partir da concepcdo de AGRANIONIH e SMANIOTTO adicionando a analise de
BORIN, pode-se perceber que os jogos possuem a capacidade de amenizar bloqueios em
contetdos matematicos apresentados por muitos alunos, além de ser uma atividade educativa,
construida de forma planejada, capaz de proporcionar intera¢do e ativar habilidades para a
resolucdo de problemas.

Além disso, 0 jogo ndo tem o objetivo apenas de distrair os alunos, mas também de
favorecer ao desenvolvimento de raciocinio ldgico, potencializando a criatividade e o
planejamento de novas estratégias individuais e grupais.

O trabalho com materiais reciclaveis permite repensar a forma de trabalhar com os
conteldos matematicos, partindo de objetos conhecidos e presentes no cotidiano dos alunos.
O uso de materiais reciclaveis em jogos matematicos aproxima o aluno de aprendizado
significativo, pois favorece a reflexéo e analise de situa¢Ges concretas ou mesmo relacionadas
com o mundo real. Além disso, atividades trabalhadas em sala de aula que sdo vinculadas a

questbes atuais e que fazem parte do cotidiano do educando, ou sejam, que trazem uma
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contextualizagdo, auxiliam na aprendizagem pois partem de informacfes ja conhecidas por
ele.
Assim, nos dias atuais, 0s jogos matematicos vém se apresentando como um recurso

utilizado para a melhoria da qualidade do processo de ensino aprendizagem.

4. Resultados

A partir das atividades ludicas desenvolvidas os alunos divididos em equipes,
respeitando regras e prazos estipulados, puderam identificar e reconhecer as formas
geométricas, desenvolver e identificar habilidades logicas e conceituais, ampliando a
curiosidade, criatividade, autoconfianca e a percepcdo da geometria como um desafio que
possam vencer.

Os alunos envolvidos (2° e 3° anos do ensino fundamental) puderam explorar um
pouco mais 0s conceitos de geometria de forma divertida a partir dos jogos, que
proporcionaram aos alunos a identificacdo das formas geométricas em seu cotidiano,
reforcando o conhecimento apresentado em sala de aula vinculado a uma consciéncia
ambiental.

Os professores encontraram uma forma alternativa de apresentar o reconhecimento de figuras
planas durante as aulas.

A metodologia utilizada possibilitou de forma simples e eficaz que a geometria e suas
aplicagdes sejam entendidas com facilidade, uma vez que os jogos estimulam os alunos a
despertarem um interesse maior por temas ja abordados em sala de aula, e, por contar com
exemplos praticos, possibilitam que os contetdos sejam fixados de forma rapida e intuitiva.
Conciliando o aprendizado de matemética com a reciclagem, percebemos este trabalho
colaborando tanto para o crescimento intelectual, quanto para o futuro do planeta, j& que 0s
alunos e professores envolvidos puderam compreender qudo simples e pratico é reverter
materiais que seriam descartados, em ferramentas Uteis no ensino didatico e sua aplicagdo nas

mais diversas areas, contribuindo para a reducdo de residuos.

5. Conclusao

O ensino da geometria através de atividades construidas a partir de materiais
reciclaveis de baixo custo despertou a curiosidade, criatividade na identificagdo e

reconhecimento das formas geométricas.

10
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A acdo contribuiu para a motivacdo em pesquisas e formas alternativas de
complementar um contetldo apresentado em sala, levando também, para o ensino superior dos
mesmos. Além disso, com a utilizacdo de materiais reciclados, os alunos do Ensino
Fundamental | e a equipe desenvolveram um novo olhar sobre o descarte e a reutilizacdo dos
materiais, apresentando uma nova funcionalidade aos materiais que seriam descartados.
Adicionalmente, no transcorrer dos jogos 0s erros estimularam os alunos a novas tentativas,
com planejamento de melhores jogadas a partir do conhecimento adquirido anteriormente.

A comunicacdo entre os alunos envolvidos, estimulou a autoconfianca e foco no
objetivo a ser alcancado nas atividades que a eles foram apresentadas, agregando valor e
conhecimento ndo apenas para a comunidade diretamente influenciada por essas a¢Ges, mas
também para a equipe envolvida, que pode desenvolver uma série de habilidades promovendo
uma aderéncia significativa de politicas sustentaveis e aprendizado efetivo na area em

questéo.
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