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A nossa sociedade enfrenta indmeras mudancas, sentidas em varias
areas. Para que essa evolucdo tenha um carater humanistico, em que a justica
e a democracia sdo comtempladas, é necessério a formacdo de cidadaos

conscientes e criticos e que sejam inovadores.

O professor tem, a esse respeito, papel fundamental. Entretanto, para
acompanhar as mudancas histérico-sociais, € de suma importancia que o
professor atualize a sua pratica docente. Disciplinas como historia, geografia,
portugués e literatura favorecem a reciclagem de conhecimentos, porém na
area da matematica existe uma resisténcia as inovacées. E incontestavel que o
saber matematico ocorre quando a matematica é trabalhada com criatividade e
contextualizacdo, possibilitando ao aluno ver sua utilidade pratica na vida.
Assim, a matematica prepara alunos aptos a pensar, questionar, e

diferenciando-se de meros copiadores de exemplos.

Ao longo da histdria, a educacao Brasileira passou por varias mudancas,
ditadas pelas necessidades de cada época. Num primeiro momento, a escola
preocupava-se em apenas ensinas a escrever, ler e a contar, e estava ao
alcance de uma minoria privilegiada. Posteriormente a escola tornou-se
publica, em seguida surgiram escolas profissionalizantes., que formavam mao-

de-obra para trabalhar na indUstria e comercio.

O ensino de matematica sofreu mudancas, e a matematica moderna
influenciou os curriculos atuais. Entretanto, foi criticada devido a linguagem
considerada “mais dificil”’, e que se apresentava fora da realidade dos alunos.
Isso explicaria os elevados indices de reprovacdo em mateméatica. O texto

alega que esses problemas sao de ordem metodoldgica, e ndo de conteudo.

O texto traz propostas a contribuir com a mudangca no ensino de
matematica. A resolucdo de problemas é uma estratégia produtiva, se
desvencilhada do método tradicional (reduzidos a aplicagdo e sistematizagéo
de conceitos, de forma mecénica). Deve-se inverter a sequéncia teorema-
demonstracao- aplicacdo, tendo como ponto de partida o problema a ser
resolvido. O educando utiliza os seus conhecimentos previamente adquiridos,
pesquisa novos, relaciona-os e constréi conceitos, o que difere da

memorizacdo de algoritmos. Neste contexto, partindo da curiosidade e



criatividade, a formulacéo de hipoteses e estratégias para resolver o problema

€ mais significativa do que a resposta final, pois implica na evoluc¢édo do aluno.

Outra metodologia é a modelagem matematica, que € a representacao
do conhecimento, ou seja, “um conjunto de simbolos que representam o objeto
estudado”. E um processo que transforma problemas reais em problemas
matematicos, que sao resolvidos através da interpretacdo das suas solucdes
na linguagem do mundo real. Esse método € muito atil como instrumento de

pesquisa, pois estimula novas ideias e novas técnicas experimentais.

A modelagem matematica diminui a distancia entre a matematica pura e
a matematica aplicada, e contribui para a compreensédo dos fenémenos do dia-

a-dia.

A autora apresenta a Etnomateméatica como a arte de explicar, conhecer
e entender os fendmenos da natureza, em distintos contextos culturais. E uma
proposta pedagdgica que valoriza a matematica em diversas culturas, e ndo
impbe supremacias de pensamento ou construgbes tedricas. A

transdisciplinaridade ressalta o respeito mutuo entre as culturas.

Apresentar a historia da mateméatica, como metodologia, contribui para
despertar a curiosidade do aluno. Afinal, a matematica € uma construcao
humana, € um produto cultural fruto de diferentes povos, de épocas e regides
distintas. Entretanto, a aplicacdo desta metodologia é dificultada pela auséncia
de desenvolvimento histérico dos conceitos matematicos em praticamente

todos os livros didaticos.

Os jogos matematicos constituem uma proposta metodoldgica que
propiciam a participacdo ativa do aluno no processo de aprendizagem. Esse

método, com embasamento cientifico, & defendido por Piaget e Vygotsky.

Para Piaget, a aprendizagem se da através da acéo direta do aluno
sobre os objetos de conhecimento. O jogo € elemento de ensino como
possibilitador de colocar o pensamento do sujeito em agéo; € um promotor de

aprendizagem da crianca.



Para Vygotsky, o jogo é um conhecimento feito ou se fazendo,

carregado do conteudo cultural decorrente da prépria atividade.

Os jogos, ndo s6é como recreacdo, permitem o desenvolvimento da
criatividade, da iniciativa e intuicdo dos alunos, e resultam na aprendizagem

significativa.

O manejo da informatica nos tempos atuais é imprescindivel, porém a
informatica educativa ndo pode restringir-se a simples repeticdo de tarefas pré-
estabelecidas, impossibilitando o aluno a construir conhecimentos. O uso de
programas que criam ambientes de investigacdo e exploragdo matemética
favorece para a aprendizagem. Como exemplos temos: a linguagem LOGO e o
Geometric Supposer. E importante que o professor alie-se a informatica, e no

concorra com ela.
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Portanto, € importante que o professor se atualizar conforme as
mudancas, ndo pode dar a mesma aula de vinte anos... Temos essa variedade

de metodologias que contribuem para a pratica docente.

Agrado-me das metodologias citadas, acredito que a resolugdo de
problemas propicia, além da construcdo de conceitos por meio investigativo,
favorece a interacdo entre alunos, e entre alunos e professor, favorecendo a
troca de ideias e ao exercicio da convivéncia e respeito muatuo. A

etnomateméatica € interessante, pois propicia o0 respeito entre diferentes

culturas.

Os jogos auxiliam a aprendizagem mais “descontraida”, mas néo

podemos confundir com brincadeira ou mero entretenimento.

7

Acredito que é de muita importancia o professor contextualizar a
matematica; o aluno precisa enxerga-la no seu dia-a-dia. Assim como conhecer
a histéria da matemética. Sobretudo, o professor ndo deve ser transmissor de

conteudos, mas deve instigar o aluno a construir conhecimento.






