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As dificuldades encontradas por alunos e professores no processo ensino-
aprendizagem da matematica sdo muitas e conhecidas. Por um lado, o aluno nao
consegue entender a matematica que a escola lhe ensina, muitas vezes é reprovado
nesta disciplina, ou entao, mesmo que aprovado, sente dificuldades em utilizar o
conhecimento "adquirido", em sintese, ndo consegue efetivamente ter acesso a esse
saber de fundamental importancia.

O professor, por outro lado, consciente de que ndo consegue alcangar resultados
satisfatérios junto a seus alunos e tendo dificuldades de, por si sb, repensar
satisfatoriamente seu fazer pedagdgico procura novos elementos - muitas vezes,
meras receitas de como ensinar determinados conteldos - que, acredita, possam
melhorar este quadro. Uma evidéncia disso é, positivamente, a participacdo cada
vez mais crescente de professores nos encontros, conferéncias ou cursos.

Sdo nestes eventos que percebemos o grande interesse dos professores pelos
materiais didaticos e pelos jogos. As atividades programadas que discutem questdes
relativas a esse tema sdo as mais procuradas. As salas ficam repletas e os
professores ficam maravilhados diante de um novo material ou de um jogo
desconhecido. Parecem encontrar nos materiais a solugdo - a férmula magica- para
os problemas que enfrentam no dia-a-dia da sala de aula.

O professor nem sempre tem clareza das razdes fundamentais pelas quais os
materiais ou jogos sao importantes para o ensino-aprendizagem da matematica e,
normalmente sdo necessarios, e em que momento devem ser usados.

Geralmente costuma-se justificar a importédncia desses elementos apenas pelo
carater "motivador" ou pelo fato de se ter "ouvido falar" que o ensino da
matematica tem de partir do concreto ou, ainda, porque através deles as aulas
ficam mais alegres e os alunos passam a gostar da matematica.

Entretanto, serd que podemos afirmar que o material concreto ou jogos pedagdgicos
sdo realmente indispensaveis para que ocorra uma efetiva aprendizagem da
matematica?

Pode parecer, a primeira vista, que todos concordem e respondam sim a pergunta.
Mas isto ndo é verdade. Um exemplo de uma posicdo divergente é colocado por
Carraher & Schilemann (1988), ao afirmarem, com base em suas pesquisas, que
"nao precisamos de objetos na sala de aula, mas de objetivos na sala de aula, mas
de situagbes em que a resolugdao de um problema implique a utilizacdo dos



principios légico-matematicos a serem ensinados" (p. 179). Isto porque o material
"apesar de ser formado por objetivos, pode ser considerado como um conjunto de
objetos 'abstratos' porque esses objetos existem apenas na escola, para a finalidade
de ensino, e ndo tem qualquer conexao com o mundo da crianca" (p. 180). Ou seja,
para estes pesquisadores, o concreto para a crianca ndo significa necessariamente
os materiais manipulativos, mas as situagdes que a criangca tem que enfrentar
socialmente.

As colocagdes de Carraher & Schilemann nos servem de alerta: ndao podemos
responder sim aquelas questdes sem antes fazer uma reflexdao mais profunda sobre
0 assunto.

Com efeito, sabemos que existem diferentes propostas de trabalho que possuem
materiais com caracteristicas muito proprias, e que os utilizam também de forma
distinta e em momentos diferentes no processo ensino-aprendizagem.

Qual seria a razdo para a existéncia desta diversidade?

Na verdade, por tras de cada material, se esconde uma visdo de educagao, de
matematica, do homem e de mundo; ou seja, existe, subjacente ao material, uma
proposta pedagdgica que o justifica.

O avanco das discussdes sobre o papel e a natureza da educacdo e o
desenvolvimento da psicologia, ocorrida no seio das transformacdes sociais e
politicas contribuiram historicamente para as teorias pedagdgicas que justificam o
uso na sala de aula de materiais "concretos" ou jogos fossem, ao longo dos anos,
sofrendo modificagdes e tomando feicdes diversas.

Até o séc. XVI, por exemplo, acreditava-se que a capacidade de assimilacdo da
crianca era idéntica & do adulto, apenas menos desenvolvida. A crianca era
considerada um adulto em miniatura. Por esta razdo, o ensino deveria acontecer de
forma a corrigir as deficiéncias ou defeitos da crianca. Isto era feito através da
transmissao do conhecimento. A aprendizagem do aluno era considerada passiva,
consistindo basicamente em memorizacao de regras, formulas, procedimentos ou
verdades localmente organizadas. Para o professor desta escola - cujo o papel era o
de transmissor e expositor de um conteldo pronto e acabado - o uso de materiais
ou objetos era considerado pura perda de tempo, uma atividade que perturbava o
siléncio ou a disciplina da classe. Os poucos que os aceitavam e utilizavam o faziam
de maneira puramente demonstrativa, servindo apenas de auxiliar a exposicao, a
visualizagdo e memorizagdo do aluno. Exemplos disso sdo: o flanelégrafo, as
réplicas grandes em madeira de figuras geométricas, desenhos ou cartazes fixados
nas paredes... Em sintese, estas constituem as bases do chamado "Ensino
Tradicional" que existe até hoje em muitas de nossas escolas.

J& no séc. XVII, este tipo de ensino era questionado. Comenius (1592-1671)
considerado o pai da Didatica, dizia em sua obra "Didatica Magna" (1657) que "...ao
invés de livros mortos, por que ndo podemos abrir o livro vivo da natureza?
Devemos apresentar a juventude as proprias coisas, ao invés das suas sombras"
(Ponce, p.127).

No séc. XVIII, Rousseau (1727 - 1778), ao considerar a Educagdo como um
processo natural do desenvolvimento da crianga, ao valorizar o jogo, o trabalho



manual, a experiéncia direta das coisas, seria o percursor de uma nova concepcao
de escola. Uma escola que passa a valorizar os aspectos bioldgicos e psicologicos do
aluno em desenvolvimento: o sentimento, o interesse, a espontaneidade, a
criatividade e o processo de aprendizagem, as vezes priorizando estes aspectos em
detrimento da aprendizagem dos conteudos.

E no bojo dessa nova concepcdo de educacdo e de homem que surgem,
primeiramente, as propostas de Pestalozzi (1746 - 1827) e de seu seguidor Froebel
(1782 - 1852). Estes foram o0s pioneiros na configuracdo da "escola ativa".
Pestalozzi acreditava que uma educagao seria verdadeiramente educativa se
proviesse da atividade dos jovens. Fundou um internato onde o curriculo adotado
dava énfase a atividades dos alunos como canto, desenho, modelagem, jogos,
excursoes ao ar livre, manipulacdo de objetos onde as descricbes deveriam preceder
as definigdes; o conceito nascendo da experiéncia direta e das operagdes sobre as
coisas [ 4, pp. 17 - 18].

Posteriormente, Montessori (1870 - 1952) e Decroly (1871 - 1932), inspirados em
Pestalozzi iriam desenvolver uma didatica especial (ativa) para a matematica.

A médica e educadora italiana, Maria Montessori, apds experiéncias com criancas
excepcionais, desenvolveria, no inicio deste século, varios materiais manipulativos
destinados a aprendizagem da matematica. Estes materiais, com forte apelo a
"percepcao visual e tatil", foram posteriormente estendidos para o ensino de classes
normais. Acreditava nao haver aprendizado sem acao: "Nada deve ser dado a
crianga, no campo da matematica, sem primeiro apresentar-se a ela uma situacdo
concreta que a leve a agir, a pensar, a experimentar, a descobrir, e dai, a
mergulhar na abstracao" (Azevedo, p. 27)

Entre seus materiais mais conhecidos destacamos: "material dourado", os
"tridangulos construtores" e os "cubos para composicdo e decomposicdo de binémios,
trindbmios".

Decroly, no entanto, ndo pde nada na mdo da crianca materiais para que ela
construa mas sugere como ponto de partida fendmenos naturais (como o
crescimento de uma planta ou a quantidade de chuva recolhida num determinado
tempo, para por exemplo, introduzir medicdes e contagem). Ou seja, parte da
observacgao global do fen6meno para, por analise, decompé-lo.

Castelnuovo (1970) denomina o método Decroly de "ativo - analitico" enquanto que
o de Montessori de "ativo - sintético" (sintético porque construtivo). Em ambos os
métodos falta, segundo Castelnuovo, uma "certa coisa" que conduz a crianca a
inducdo prépria do matematico. € com base na teoria piageteana que aponta para
outra direcdo: A idéia fundamental da acdo é que ela seja reflexiva..."que o
interesse da crianca ndo seja atraido pelo objeto material em si ou pelo ente
matematico, sendo pelas operagdes sobre o objeto e seus entes. Operagdes que,
naturalmente, serdo primeiro de carater manipulativo para depois interiorizar-se e
posteriormente passar do concreto ao abstrato. Recorrer a agdo, diz Piaget, nao
conduz de todo a um simples empirismo, ao contrario, prepara a deducdo formal
ulterior, desde que tenha presente que a agdo, bem conduzida, pode ser operatoria,
e que a formalizagdo mais adiantada o é também" [4, pp. 23-28].

Assim interpreta Castelnuovo, o 'concreto' deve ter uma dupla finalidade : "exercitar



as faculdades sintéticas e analiticas da crianga" ; sintética no sentido de permitir ao
aluno construir o conceito a partir do concreto; analitica por que, nesse processo, a
crianca deve discernir no objeto aqueles elementos que constituem a globalizagao.
Para isso o objeto tem de ser mdvel, que possa sofrer uma transformacdo para que
a crianca possa identificar a operacdo - que é subjacente [4, pp. 82 - 91]

Resumindo, Castelnuovo defende que "o material devera ser artificial e também ser
transformavel por continuidade" (p. 92). Isto porque recorrermos aos fendmenos
naturais, como sugere Decroly, nele ha sempre continuidade, porém, sdo limitados
pela prépria natureza e ndo nos levam a extrapolar, isto é, a idealizar o fenémeno
por outro lado, podem conduzir & idéia de infinito, porem |hes faltam o carater de
continuidade e do movimento (p. 92).

Para contrapor ao que acabamos de ver, gostariamos de dizer algumas palavras
sobre outra corrente psicolégica: o behaviorismo, que também apresenta sua
concepcdo de material, e principalmente, de jogo pedagdgico. Segundo Skinner
(1904), a aprendizagem é uma mudanga de comportamento (desenvolvimento de
habilidades ou mudancas de atitudes) que decorre como resposta a estimulos
esternos, controlados por meio de reforgos. A matematica, nesta perspectiva, é
vista, muitas vezes, como um conjunto de técnicas, regras, formulas e algoritmos
que os alunos tem de dominar para resolver os problemas que o mundo tecnoldgico
apresenta.

Os Métodos de ensino enfatizam, além de técnicas de ensino como instrucdo
programada (estudo através de fichas ou moddulos instrucionais) o emprego de
tecnologias modernas audiovisuais (retroprojetor, filmes, slides ...) ou mesmo
computadores.

Os jogos pedagdgicos, nesta tendéncia, seriam mais valorizados que os materiais
concretos. Eles podem vir no inicio de um novo conteldo com a finalidade de
despertar o interesse da crianga ou no final com o intuito de fixar a aprendizagem e
reforcar o desenvolvimento de atitudes e habilidades.

Para Irene Albuquerque (1954) o jogo didatico "..,serve para fixagdo ou treino da
aprendizagem. é uma variedade de exercicio que apresenta motivacdo em si
mesma, pelo seu objetivo ludico... Ao fim do jogo, a crianca deve ter treinado
algumas nogoes, tendo melhorado sua aprendizagem" (p. 33)

Veja também a importAncia dada ao jogo na 'formacdo educativa' do aluno
através do jogo ele deve treinar honestidade, companheirismo, atitude de simpatia
ao vencedor ou ao vencido, respeito as regras estabelecidas, disciplina consciente,
acato as decisGes do juiz..." (Idem, p. 34)

Esta diversidade de concepgdes acerca dos materiais e jogos aponta para a
necessidade de ampliar nossa reflexao.

Queremos dizer que, antes de optar por um material ou um jogo, devemos refletir
sobre a nossa proposta politico-pedagogica; sobre o papel historico da escola, sobre
o tipo de aluno que queremos formar, sobre qual matematica acreditamos ser
importante para esse aluno.

O professor ndo pode subjugar sua metodologia de ensino a algum tipo de material



porque ele é atraente ou ludico. Nenhum material é valido por si s6. Os materiais e
seu emprego sempre devem, estar em segundo plano. A simples introducdo de
jogos ou atividades no ensino da matematica nao garante uma melhor
aprendizagem desta disciplina.

E freqliente vermos em alguns professores uma mistificacdo dos jogos ou materiais
concretos. Até mesmo na Revista "Nova Escola" esta mistificacdo, pode ser
percebida como mostra o seguinte fragmento: "Antes a matematica era o terror dos
alunos. Hoje ... as criangas adoram porque se divertem brincando, ao mesmo tempo
que aprendem sem decoreba e sem traumas..." Mariana Manzela (8 anos) confirma
isto : "é a matéria que eu mais gosto porque tem muitos jogos" [ No.39, p. 16].

Ora, que outra funcdo tem o ensino de matematica sendo o ensino da matematica?
E para cumprir esta tarefa fundamental que langamos mao de todos os recursos que
dispomos.

Ao aluno deve ser dado o direito de aprender. Nao um 'aprender' mecanico,
repetitivo, de fazer sem saber o que faz e por que faz. Muito menos um 'aprender’
que se esvazia em brincadeiras. Mas um aprender significativo do qual o aluno
participe raciocinando, compreendendo, reelaborando o saber historicamente
produzido e superando, assim, sua visdo ingénua, fragmentada e parcial da
realidade.

O material ou o jogo pode ser fundamental para que isto ocorra. Neste sentido, o
material mais adequado, nem sempre, serd o visualmente mais bonito e nem o ja
construido. Muitas vezes, durante a construcdo de um material o aluno tem a
oportunidade de aprender matematica de forma mais efetiva.

Em outros momentos, o mais importante ndo serd o material, mas sim, a discussdo
e resolucdo de uma situagdo problema ligada ao contexto do aluno, ou ainda, a
discussdo e utilizacdo de um raciocinio mais abstrato.
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