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RESUMO

Este artigo aborda a possibilidade de utilizar sustentabilidade dentro da disciplina de matematica do
ensino fundamental dos anos finais desenvolvendo projetos que contemplem o cuidado com o meio
ambiente, com a sociedade com objetivo de construir jogos matematicos sustentaveis que pudesse
correlacionar a responsabilidade socio ambiental com o processo de ensino aprendizagem. No texto
mostra a experiéncia do processo de envolvimento e aprendizagem dos discentes no que diz respeito a
compreensdo e desenvolvimento dos jogos elaborados, tornando-os cidaddos criticos e conscientes da
problemética ambiental que os rodeia.
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ABSTRACT

This article discusses the possibility of using sustainability within the mathematics discipline
of elementary school in the final years developing projects that contemplate the care of the
environment, with the society aiming to build sustainable mathematical games that could
correlate with the social environmental responsibility with the process. of teaching learning.
The text shows the experience of the process of involvement and learning of students with
regard to the understanding and development of elaborate games, making them citizens critical
and aware of the environmental issues surrounding them.
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1. INTRODUCAO

Na atualidade, os individuos passaram a ter um estilo de vida que levou a formacéo de
um mundo com desequilibrios, o que gerou degradacdo ambiental e social e ndo h4 consenso
sobre como construir um desenvolvimento que integre justica social, sustentabilidade ambiental
e viabilidade econdmica.

A educacdo pode contribuir decisivamente com agfes pedagdgicas que atendam as
modificacfes que a sociedade passou a exigir e que visem a formacdo de alunos capazes de
refletir sobre questdes socioambientais, ou seja, a sala de aula deve ser utilizada como um
espaco para o desenvolvimento da Educacdo Ambiental, para disseminar o conceito de
sustentabilidade.

Acredita-se que, nas instituices educacionais a problematizacao esta na possibilidade
da vivéncia escolar transbordar elementos da sustentabilidade no ambiente escolar, contagiando
o0s alunos com a experiéncia concreta de uma cultura da sustentabilidade ja presente desde o

inicio da formacao escolar.

2. REFERENCIAL TEORICO

De acordo com o Ministério da Educacdo (2012), A Escola Sustentavel, promove a
salde do ambiente e das pessoas, cultiva a diversidade bioldgica, social, cultural, etnicorracial,
de género, respeitando os direitos humanos, em especial de criancas e adolescentes. Permite
acessibilidade e mobilidade para todos, favorece o exercicio de participacdo e o
compartilhamento de responsabilidades, garantindo uma educacdo integral (pensar-agir-sentir),
estimulando a adoc¢do de valores, conhecimento, habilidades e atitudes pautadas no prazer de
aprender e de cuidar de si e do ambiente.

A ideia deste projeto foi mostrar para os alunos que sdo possiveis dentro da disciplina
de matemaética trabalhar o conceito de sustentabilidade, desenvolver projetos que contemplem
0 cuidado com o0 meio ambiente, com a sociedade e que possa dinamizar o ensino matematica.
E notéria a dificuldade apresentada por muitos alunos na compresséo de conceitos matematicos,
tambem se evidencia altos indices de reprovagéo e de aversdo a disciplina mesmo que ainda
ndo tenham passado por situacdes que revelem alguma grande dificuldade.

A realidade em muitas salas de aula ainda é um ensino de matematica fragmentado e
descontextualizado, que prioriza a mecanizag¢do, a memorizacéo e a abstracdo, distanciando-se

de um aprendizado significativo, que propicie aos estudantes reflexdo e analise de situacfes
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concretas ou mesmo relacionadas com o mundo real. Nesse sentido, os Parametros Curriculares

Nacionais (PCN) enfatizam:

[...]Jo ensino de Matematica prestara sua contribuicdo a medida que forem exploradas
metodologias que priorizem a criagdo de estratégias, a comprovagao, a justificativa, a
argumentacdo, o espirito critico, e favorecam a criatividade, o trabalho coletivo, a
iniciativa pessoal e a autonomia advinda do desenvolvimento da confianca na propria
capacidade de conhecer e enfrentar desafios. (BRASIL, 1998, p.26).

Na perspectiva de contribuir com a mudanca desse cenario, no sentido de melhoria para
0 processo de ensino e de aprendizagem da Matematica, busca-se por metodologias de ensino
qgue realmente sejam significativas para os estudantes, que os envolvam no processo de
construgdo do conhecimento, onde “seja possivel ao aluno estabelecer um sistema de relagoes
entre a pratica vivenciada e a construgdo e estruturacdo do vivido, produzindo conhecimento”
(GRANDO, 2000, p.13).

Nesse contexto, surgem tendéncias relacionadas com diferentes abordagens para o
ensino de Matematica, dentre elas a Etnomatematica, a Modelagem, a Resolu¢édo de Problemas,
as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, Educacdo Matematica Critica, 0 uso de
Materiais e Jogos Didaticos. Neste trabalho, buscou-se desenvolver jogos matematicos
sustentaveis como metodologia, que pudesse correlacionar a responsabilidade sécio ambiental

com o processo de ensino aprendizagem da Matematica, conforma ressalta Grando (2000, p.15):

A busca por um ensino que considere o aluno como sujeito do processo, que seja
significativo para o aluno, que Ihe proporcione um ambiente favoravel a imaginacao,
a criacdo, a reflexdo, enfim, a construcéo e que lhe possibilite um prazer em aprender,
ndo pelo utilitarismo, mas pela investigacéo, acdo e participacdo coletiva de um "todo™
que constitui uma sociedade critica e atuante, leva-nos a propor a insercéo do jogo no
ambiente educacional, de forma a conferir a esse ensino espagos lddicos de
aprendizagem.

Ainda de acordo com Piaget (1975, p. 26).

O ensino em todos os niveis da educacdo precisa ser fundamentado na atividade,
interacdo, troca, fazer, pensar, o reagir em situacdes que sao apresentadas ao educando
e ter habilidades para criar um ambiente, nos quais as criancas sejam ativas, que facam
atividades em um clima de interagdo e ajuda mutua, valorizando e respeitando suas
individualidades.

Tais reflexdes fundamentaram o desenvolvimento deste trabalho Jogos Matematicos
Sustentaveis, junto aos alunos do 7° anos B, C e D, do Ensino Fundamental I1. Cujo objetivo

foi construir jogos matematicos sustentaveis que pudesse correlacionar a responsabilidade sécio

78



Revista Eletronica Saberes Multiplos. Maio. 2020; 5 (10)

ambiental com o processo de ensino aprendizagem. E como objetivos especificos foram
estabelecidos: Constatar materiais reciclados que pudessem ser utilizados para a confecgdo dos
jogos; Pesquisar os conceitos de sustentabilidade, escola sustentavel e de jogos matematicos
sustentaveis; Prever topicos matematicos que pudessem ser desenvolvidos com 0s jogos
matematicos; Comprometer a disciplina de matematica com as questdes ambientais e sociais.
Para alcancar os objetivos propostos, utilizou-se como recurso metodoldgico, a
pesquisas bibliogréficas e pesquisa de campo. A pesquisa bibliogréafica foi realizada buscando
subsidios tedricos em materiais publicados na literatura e em artigos cientificos. E a pesquisa
de campo foi realizada através de questionario feito no Google Forms, e enviado o link para os

alunos, afim de avaliar a percep¢do dos mesmos no uso da metodologia.

3. METODOLOGIA

A metodologia deu-se por meio de etapas, a primeira etapa foi a solicitacdo de uma
pesquisa bibliografica, para todas as turmas envolvidas, onde estabeleceu-se alguns parametros.
A etapa seguinte foi 0 agendamento de reunido e/ou encontros, para serem definidos os dias e
horarios onde se discutiria o tema.

No momento seguinte foi realizado uma discussdo sobre o tema, em sala de aula, onde
buscou-se relacionar os jogos matematicos que seriam construidos e os materiais reciclados
necessarios para a confeccdo dos mesmos. Além de salientar e propagar os conceitos de
responsabilidade social e desenvolvimento sustentavel.

A construcédo dos jogos deu-se por dois grupos de alunos: o 1° que desenvolveu 0s jogos
em casa e 0 2° que construiu 0s jogos no contra turno juntamente com a professora. Os encontros
aconteceram no turno vespertino, de uma a trés vezes na semana, de acordo com a necessidade
das atividades que estavam sendo desenvolvidas.

O levantamento dos jogos que seriam desenvolvidos, bem como dos possiveis materiais
que seriam utilizados e dos contetidos que seriam abordados foram decididos nas reunides e/ou
encontros, a partir de um brainstorming. Ficando definido que os assuntos abordados
contemplariam séries anteriores e 0s contetdos vistos na série atuante.

E importante salientar que para o uso desta metodologia foram realizadas campanhas
de arrecadacao de garrafas pet’s na escola, na hora do intervalo. Também foi mobilizado os
alunos para trazerem tampa de pet, pet’s secos, canetas secas, capa dura de caderno, CD’s
velhos, etc.

A pesquisa e construcao dos jogos matematicos sustentaveis iniciaram em setembro de

2018, ja sendo apresentados alguns jogos na VI Feira de Ciéncias Tecnologia e Educacéo
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Ambiental, ocorrida na escola. Com o tema: “Ciéncias para a Redu¢do das Desigualdades:
Projetos Educacionais Sustentaveis”, no dia 04.09.2018.

A socializagdo dos jogos matematicos sustentiveis, com a comunidade escolar,
aconteceu no auditorio da escola, no dia 05.12.2018, onde as turmas puderam interagir entre si,
e com as demais turmas da escola para aprender e brincar com o material construido.

Para uma avaliagdo da percepcdo dos alunos quanto ao uso da metodologia ativa foi
realizado uma pesquisa de campo, de carater descritivo, de analise quantitativa, tendo como
sujeito da pesquisa os alunos que participaram da confeccéo dos jogos no contra turno, e como
instrumento de coleta de dados foi aplicado um questionério elaborado no google formularios,

e enviado o link para os alunos.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

O trabalho com jogos matematicos mostrou-se bastante eficaz, pois permitiu que muitos
alunos desenvolvessem suas habilidades, aprendessem conceitos de forma ludica, sem ao
menos perceber que estavam estudando. Em geral, houve melhoria também no comportamento
da turma, que passou a respeitar condutas e normas pré-estabelecidas para os jogos e
estenderam essas condutas para a sala de aula.

Percebeu-se que as escolas de educacdo basica exercem um papel fundamental, pois
suas praticas influenciam diretamente na sociedade. Tem-se um local certo para disseminar
conceitos e tomar atitudes capazes de privilegiar a sustentabilidade ambiental, obter beneficios
presentes e lancar as bases para um futuro melhor.

Todos os jogos foram confeccionados pelos alunos, auxiliados e orientados pela
professora. Mais de 30 jogos matematicos, produzidos a partir de materiais descartados
serviram de aprendizagem significativa.

A equipe que confeccionou 0s jogos na escola, no contra turno reuniam-se em uma sala,
todos tinham atividades para desempenhar. Aprenderam a trabalhar em grupo e conviver com
as diferencas e regras estabelecidas.

Observou-se ainda que alunos dispersos, desinteressados, descompromissados e até
com problemas emocionais, conseguiram se inserir socialmente e muitos apresentaram
mudangas comportamentais e na postura como estudantes. A Fig. 1 apresenta os alunos
construindo 0s jogos.

Os jogos foram elaborados para promover uma aprendizagem e ampliar 0s contetdos
estudados, principalmente no que diz respeito ao uso do conhecimento escolar em situagdes

fora da escola e principalmente alertar para as questdes ambientais.
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Figura 1 — Laboratorio de construcdo dos Jogos Matematicos

Fonte: propria autora, 2018.

Para Munhoz (2008), a relacdo entre a Educacdo Ambiental e a Educacdo Matematica
é importante para a compreensdo dos mais diferentes problemas, sejam estes da escola ou de
outros lugares, pois a partir de quantificacbes que a matematica nos possibilita fazer, € possivel
avaliar adequadamente uma situagao real.

Estabeleceu-se durante o projeto um dia para coletar as garrafas pet’s apos o lanche, no
turno matutino, e foram coletados 27 garrafas. A iniciativa partiu dos alunos, que perceberam
0 quanto precisamos estabelecer campanhas e/ou projetos referentes as questdes ambientais.

Ap0s a coleta dos pet’s e a contagem, abriu-se um momento de reflexdo e discussao,
onde se estabeleceu alguns calculos para exemplificar a quantidade de pet’s que a escola manda
para o lixo por semana e por més. Considerando que se tenha um descarte de 27 garrafas pet’s
por turno, e que a escola funcione os trés turnos, € descartado 405 pet’s por semana, 0 que
corresponde por més a 1620 pet’s. Nas discussGes forma apresentados possiveis acdes e/ou
projetos para minimizar o uso e o descarte dessas garrafas. As garrafas pet’s foram utilizadas
na confeccdo de varios jogos. Dentre eles os tabuleiros apresentados na Fig. 2.

Foram construidos 10 tabuleiros em fundo de gaveta (encontrados no lixo, e trago por
uma aluna) tratando as operacfes de adicdo, subtracdo, multiplicacdo, diviséo, potenciacéo e
radiciacdo nos conjuntos N, Z e Q. A ideia do jogo é estabelecer competic¢des entre dois ou mais
jogadores, onde os pinos (em garrafa pet’s) sdo as respostas das operacdes e devem ser
encaixados corretamente, vence o jogador(res) que realizarem as operagdes em menos tempo e

corretamente.
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Figura 2 — Tabuleiros com operagdes em Z

Fonte: propria autora, 2018.

As expressdes dos tabuleiros, as operacdes, foram estabelecidas pela professora e
solucionadas em grupos, pois a resolucdo exigia muita discusséo e tomada de decisdes. Apos a
resolucédo das operaces pelos dos alunos, a professora realizada a corregdo. Segundo os estudos
de Smole, Diniz e Milani (2007) e Oliveira (2009), a melhor forma de aprendizagem é fruto da
interacdo, pois aprender é eminentemente um ato de socializacdo; ndo € uma postura
individualista, mas organizacional. Nesse processo, se da a negociacdo de significados,

possibilitando ao aluno novas formas aprendizagens. A Fig. 3 mostra os bingos sustentaveis.
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Figura 3 - Bingoem N eem Q
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Fonte: propria autora, 2018.

Os Bingos em N e Q foram confeccionados por material encontrados em uma
marcenaria que serviu de base para a construcao do globo. O globo foi idealizado com garrafa
pet, as pedras de tampa de lacre de antibi6ticos descartados em hospital, as cartelas feitas em
capa de caderno velho, etc.

O Bingo em N aborda as operagdes de adi¢do, subtracdo, multiplicagéo e divisdo no
conjunto dos nimeros naturais. As cartelas continham expressdes simples envolvendo as quatro
operacgdes. As pedras do globo continham as solugdes. O jogo continha quatro cartelas, e,
portanto, deveria possuir no maximo quatro jogadores. Dependendo dos critérios estabelecidos,
vence o jogador obtiver cartela cheia ou diagonal, vertical ou horizontal.

O Bingo em Q tratou do reconhecimento do estudo dos nimeros racionais na forma de
fracdo. As cartelas continham as representac6es das fracGes em formas geométricas e as pedras
no globo as fraces.

Outros jogos foram apresentados, como o plano cartesiano construido com forma de
ovo e tampas de pet’s, tabuadas em CD’s, caga palavras matematicos feitos em capas de caderno
velhos, jogo ASMD. Como ilustra a Fig. 4.
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Figura 4 — Plano cartesiano, ASMD, caca palavras matematico, entre outros
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Fonte: prépria autora, 2018.

Para reforca e de uma forma bem mais divertida foi desenvolvido o jogo ASMD (adicéo,
subtracdo, multiplicag&o e divisdo) é ideal para treinar as quatro opera¢des matematicas. O jogo
é formado por um tabuleiro, contendo cinco colunas, onde cada uma delas é numerada de 1 até
10. Para que o jogador consiga avancar, ele deve jogar trés dados e a partir dos nimeros obtidos
neles, realizar uma operacdo matematica, cujo resultado seja a proxima casa em que o jogador

deve avancar. Caso ndo consiga, a vez passa para o proximo jogador.

O plano cartesiano, construido na cartela de ovos, trabalhou a demarcacdo de pontos,
reconhecimentos dos eixos coordenados, a subdivisdo em quadrantes e outros conhecimentos

relacionados. A Fig. 5 apresenta 0 momento da socializacéo.
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Figura 5 — Socializagdo com a comunidade escolar

Fonte: prépria autora, 2018.

Os alunos responsaveis interagiram com 0s Vvisitantes, brincaram, ensinaram e
aprenderam juntos. Cada jogo apresentado tinha um aluno para orientar o jogador e descrever
as regras. Foi socializado com a comunidade académica apenas no turno matutino.

A fim de se ter uma percep¢do dos alunos quanto a aplicacdo da metodologia, foi
aplicado um questionario, no google formulérios, e enviado aos alunos através de um link. Dos
20 alunos que estiveram a frente do projeto, 18 alunos responderam ao questionario, sendo
83,3% dos respondentes sdo do sexo feminino e apenas 16,7% do sexo masculino. Dos
respondentes 88,9% estdo na faixa etaria entre 12 a 14 anos e 11,1% na faixa etaria entre 15 a
17 anos. A Tab. 1 mostra algumas perguntas apresentadas no questionario e seus percentuais
de respostas.

85



Revista Eletronica Saberes Multiplos. Maio. 2020; 5 (10)

Tabela 1 — Percepcéao dos alunos quanto ao uso da metodologia

PERCENTUAIS

DE
PERGUNTAS RESPOSTAS
SIM | NAO
3. Os jogos tornaram as aulas mais motivadoras e dinamicas? 100% 0%

4. Os jogos contribuiram para um maior entendimento dos contetdos
o 94,6% | 5,4%
da disciplina?

5. O uso de préaticas como a que foi desenvolvida, é melhor do que
. 83,3% | 16,7%
somente aula expositiva?

6. A atividade proporcionou uma maior aproximacao dos contetdos
o o 88,9% | 11,1%
abordados com as questdes socio-ambientais?

7. A atividade desenvolvida, junto a professora, despertou o seu
_ ) T . 88,9% | 11,1%
interesse em estudar mais a disciplina de matematica?

8. Vocé gostou de participar e/ou desenvolver esse tipo de atividade? | 100% 0%

9. Depois da socializacdo dos Jogos Matematicos Sustentaveis, vocé
. _ 83,3% | 16,7%
conseguiu compreender melhor determinadas assuntos?

Fonte: propria autora, 2019.

De acordo com o questionario aplicado 100% dos alunos, dizem que aula se tornou mais
motivadora e dinamica com a metodologia dos jogos. Mais de 90% dos alunos dizem que 0s
jogos contribuiram para o entendimento dos contetddos da disciplina. Foi possivel avaliar que
88.9% dos alunos tiveram seus interesses pelo estuda da disciplina. Ao serem questionados
quanto a nota que daria ao projeto de 1 a 5, 88,9% dos alunos atribuiram a nota 5, o que nos

leva a crer a boa aceitagcdo dos mesmos, como mostra o Graf. 1.
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Gréfico 1 — Que nota vocé atribuiria para a atividade/projeto "Jogos Matematicos
Sustentaveis"?

20

15 16 (88,9%)

10

0 (0%) 0 (0%) 1(5,6%) 1(5,6%)

Fonte: propria autora, 2019.

Também foi questionado com que frequéncia projetos como esse deveria ser aplicados,
33,3% disseram que devem acontecer mensalmente, 44,4% bimestralmente, 22,2% anualmente
e 0% disseram que ndo acontecer. O Graf. 2 descreve a avaliacdo dos alunos quanto a

metodologia aplicada.

Grafico 2 — Como vocé avaliaria a metodologia aplicada pela Professora nesta atividade?

@® Ruim
@ Regular
® Bom
@ otimo

Fonte: propria autora, 2019.

Percebeu-se que a pratica foi bem aceita pelos alunos, visto que 77,8% a classificaram

como 6tima e 22,2% como bom, ndo tendo, portanto, nenhuma objecao.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que, aescola é o lugar certo para disseminar os conceitos de sustentabilidade,
estabelecer relagOes de cuidados uns com 0s outros, com a natureza e com o meio ambiente.

A disciplina de matematica pode e deve ser trabalha juntamente com esses conceitos.
Identificou-se com a pesquisa que no Estado do Amazonas ndo tem nenhuma Escola
Sustentavel, e no Brasil existem pouquissimas escolas que possuem um laboratério de
matematica sustentavel. Esses foram um dos anseios identificados por alunos e pela professora,
construir um projeto maior que é o laboratério de matematica sustentavel, visando inserir
atitudes para tornar nossa escola modelo em sustentabilidade.

A combinacdo da Matemética com as questdes ambientais mostrou ser uma direcdo
promissora que instiga o interesse dos estudantes em aprender Matematica, a0 mesmo tempo,
tornando-os cidadaos criticos e conscientes da problemética ambiental que os rodeia.

E por fim, pode-se concluir que a pratica pedagdgica teve uma grande aceitacdo por

partes dos alunos, que apontam o uso da metodologia bimestralmente.
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