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Enquadramento

Se bem que seja indiscutivel a centralidade que a resolucdo de problemas deve ocupar
no ensino da matematica, € menos frequente tal posicdo ser assumida em relacdo ao
jogo. Ora, desde que bem escolhido, o jogo tem inerente um fator motivacional que
predispde naturalmente para a realizacdo de atividade matematica. O recurso ao jogo “é
particularmente interessante quando nos perguntamos quais sao 0s métodos mais
adequados para transmitir a nossos alunos o profundo interesse e 0 entusiasmo que a
matematica pode gerar e para proporcionar uma primeira familiarizacdo com os

processos usuais da atividade matematica” (Guzman, 1993, p. 24).

Por acreditarmos que a escola ndo é o uUnico local onde devem ser desenvolvidas as
aprendizagens, procurdmos perceber em que medida a utilizagdo de contextos nédo
formais, contribui para a motivacdo das criancas, para 0 desenvolvimento de
aprendizagens curriculares significativas, enriquecedoras do trabalho desenvolvido em
sala de aula. De facto, a saida do contexto escolar pode ser aproveitada para suscitar o
gosto, 0 prazer e a motivacdo na realizacdo de atividades matemaéticas, potenciar o
crescimento das capacidades relacionais dos alunos e, a0 mesmo tempo, estimular o
desenvolvimento de capacidades de raciocinio e comunicagcdo (Nogueira, 2014;
Morentin & Guisasola, 2014).
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Objetivo e metodologia

Apresentamos parte de um estudo desenvolvido numa turma do 2.° ano de escolaridade,
que envolveu a planificacdo, implementacdo e avaliacdo de uma visita ao Horto de
Amato Lusitano - contexto ndo formal. O estudo teve como objetivo analisar em que
medida envolver os alunos na realizacdo de tarefas de natureza problematica,
apresentadas de modo lddico sob a forma de jogo num contexto de educacdo ndo
formal, se repercute na motivacdo para a realizacdo de atividade matematica e na

aprendizagem matematica.

Face ao exposto, adotou-se por um estudo de natureza qualitativa na modalidade de
investigagdo-acdo. Das técnicas e instrumentos de recolha de dados destacamos a
observacao, as notas de campo, o registo fotografico e os registos textuais e graficos

produzidos pelos alunos.

Discusséo

A tarefa “O lobo, a ovelha e a couve” foi, num primeiro momento, proposta no &mbito
de um percurso de orientacdo espacial no espaco fisico do Horto. Os alunos organizados
em trés grupos (6 a 7 alunos) e acompanhados por um professor que assumiu o papel de
mediador, comecaram por ler o enunciado da tarefa, seguindo-se um periodo de dialogo
sobre a situacdo apresentada. De inicio todas as solugcdes apontadas de forma individual
acabaram por fracassar. Porém, de forma espontanea, os alunos comecam a simular a
situacdo: um aluno fez de barqueiro, outro de lobo, outro de ovelha e outro de couve. Os
restantes elementos do grupo ficaram encarregues de orientar as movimentacoes dos
colegas e regista-las no guido (fig. 1). A este propoésito, destacamos o comentario de um

aluno acerca da simulagdo realizada: “Isto ¢ brutalmente engragado!”.

Figura 1. Grupo de criancas a jogar e o registo da estratégia encontrada
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A forma como os alunos, autbnoma e cooperativamente, assumiram a tarefa permite
afirmar que esta assumiu caracteristicas de jogo matematico: carater ladico, natureza
problematica, necessidade de raciocinio, estratégia e reflexdo e predisposicdo para

encontrar uma solucéo.

Na tarde do dia da visita e ja em sala de aula, a tarefa salientou-se como uma das mais
apreciadas e referidas tanto nos desenhos como nos textos produzidos: L& diverti-me muito
e aprendi coisas novas. Aprendi um jogo novo e as personagens eram o lobo, a ovelha, a
couve e 0 pastor; A atividade que eu mais gostei foi 0 problema do lobo, da ovelha, da

couve e do pastor.

No dia seguinte, foi pedida a resolucdo individual do problema. De registar, o interesse e
motivacdo evidenciada e a tendéncia em apresentar o raciocinio através de setas,
representativas das viagens entre margens. Porém, nem todos os alunos fizeram uma
legenda que evidencie como pensaram. Outro dado importante é o de alguns terem ficado
“presos” a estratégia usada no Horto, mostrando dificuldade em fazer uma resolucdo mais
conceptual. A titulo ilustrativo, apresentam-se as resolu¢des de quatro alunos (fig. 2) nas
quais sdo visiveis: a adogdo uma estratégia adequada (Al); resolucdo sem verificacdo da
solucdo (A2); varias estratégias iniciadas mas nenhuma concluida (A3); aparente evocacao

da resolucéo seguida no Horto sem explicitacdo dos passos (A4).
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Figura 2. Resolugfes em sala de aula

As varias estratégias foram posteriormente partilhadas e discutidas em grupo turma,

estimulando o confronto de ideias e o raciocinio matematico.

Dos resultados sobressaem como conclusfes: a assun¢ao do problema em contexto nédo
formal como um jogo em que as criangas interagiram e colaboraram para a obtencdo da
solugéo, contribuiu para a compreensao das condi¢des do problema e para a verificagdo
da adequacdo da estratégia usada; o caracter ludico que a atividade assumiu em contexto
ndo formal foi transferido para a sala de aula, sendo notério 0 enorme entusiasmo e

predisposicdo com que os alunos se envolveram de novo na resolucdo do problema.

Em sintese, os alunos viveram, na interagdo entre os dois contextos, uma experiéncia de
aprendizagem que 0os motivou para a realizagdo de atividade matematica, promoveu

capacidades de raciocinio e resolucdo de problemas e ainda atitudes de cooperacéo.
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