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O que aconteceria com meus alunos? Eles seriam capazes de
realizar um tipo de trabalho como este? Que respostas dariam?

Perguntas como estas foram objeto de reflexdo, aceitacdo e desafio de uma
professora, para desenvolver com seus alunos, uma dindmica de aula inspirada na leitura
de um artigo (Bairral, 2001). O que pretendemos aqui ¢ socializar parte da experiéncia
vivida pela docente e enfatizarmos para a importincia do professor acreditar no
potencial de seus alunos e assim, favorecer um trabalho que contribua com o
desenvolvimento de competéncias matematicas. Concluindo, gostariamos de ressaltar
que a pratica do professor € ele quem faz e que a atitude positiva de alunos e professores
frente a matematica e ao seu processo ensino-aprendizagem ¢ imprescindivel para uma

compreensdo significativa do que acontece na aula.

Atencao as competéncias no curriculo

Consideramos que para falarmos em competéncia necessitamos, dentre outras
coisas, ampliar nossa idéia sobre os conteudos curriculares. Ou seja, ndo podemos mais
utilizar uma dinamica de aula que valorize apenas os conceitos e ignore as atitudes dos
alunos e os seus procedimentos construidos continuamente no processo de aprender a
aprender. Assim, a competéncia matematica que todo aluno deve desenvolver ao longo
da Educagao Bésica, deve integrar essas atitudes, procedimentos € uma compreensao
conceitual contextualizada e significativa.

E importante ressaltar que nio podemos reduzir o significado das competéncias
aos tradicionais objetivos minimos, pois desta maneira continuariamos contribuindo
para reforgar a criagdo de hierarquias e desigualdades entre os alunos. A matematica ¢

uma componente do patrimoénio cultural da humanidade, constitui uma maneira de
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pensar ¢ deve estar ao alcance de todos. Todos devemos ter oportunidades e
competéncias para:
e Conhecer, a um nivel apropriado, as idéias e métodos fundamentais da
matematica e apreciar o seu valor e natureza.
e Desenvolver a capacidade de utilizar a matematica para solucionar
problemas, raciocinar € comunicar, com confianca em si mesmo.
e Pensar como matematico, isto ¢, explorar situacdes matemadticas, buscar
modelos, formular e comprovar hipotesis, generalizar e pensar

logicamente.

Nas aulas de matematica, devemos fazer mais que enfatizar processos
algoritmicos e de calculos, principalmente se estes ndo tém significado para o aluno.
Dentre outras competéncias a serem desenvolvidas no ensino de matematica, podemos
destacar: (1) a comunicagdo de idéias com a intengdo de explicar ou convencer um
colega e, (2) o levantamento de conjecturas e a busca de um convencimento — mesmo
que temporario — para as mesmas.

Para exemplificarmos estes tipos de competéncias, vamos apresentar respostas
de alunos da 8 série quando trabalharam com o jogo Torre de Hanoi'. Trata-se de um
jogo com discos e torres, cujo objetivo principal € descobrir o numero minimo de
movimentos que podem ser realizados para mover determinada quantidade de discos de
uma torre a outra. Um disco maior ndo pode ficar em cima de um menor e sé se pode
mover um disco de cada vez. Quanto maior o nimero de discos, maior a complexidade

do jogo.

Exemplo de um jogo com 6 discos

! Para uma descri¢do mais detalhada do jogo ver Bairral (2001)



Nossos alunos: integrando e desenvolvendo competéncias

“Este trabalho foi um desafio para mim. Aliar o uso do
computador, o ladico do jogo e a confecgdo de
conjecturas por parte dos alunos eram situagdes, que
juntas, traziam o novo para a sala de aula...” Angela

A experiéncia (Carpi, 2002) foi realizada em 2001 e os alunos trabalharam em
grupos. Centraremos nossos comentarios sobre as respostas de trés grupos e as
competéncias desenvolvidas na dinamica da aula, sem aprofundarmos na andlise do
contetido matematico.

O primeiro grupo, produziu uma tabela e observou o jogo em seus detalhes:
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Nesta estratégia, descrevendo quantos movimentos cada disco fazia, o grupo
verificou a presenca das poténcias de 2. Olhar e descrever o jogo em suas partes, em
seus minimos detalhes, de uma forma Unica, demonstra que o grupo assumiu uma
atitude de curiosidade e investigagcdo, que conduziram ‘a elaboragdo de uma
generalizacdo esbocada a partir de conhecimentos anteriores (as poténcias). Esta
estratégia permitiu que se estabelecesse uma formula atraves da observagdo e da

dedugdo do que ocorre com as somas das poténcias de 2.

O segundo grupo afirmou de forma singular que o disco maior move-se apenas

uma vez, enquanto os outros percorrem em dobro o mesmo nimero de movimentos. Ao



fazer esta representacdo através da tabela abaixo, o grupo usou a linguagem
matemdtica para mostrar de uma forma clara e precisa que o nimero de movimentos

¢ sempre impar, e continuaram:

Para sermos mais objetivos, formulamos esta tabela que indica o
numero minimo de jogadas para o numero de discos utilizados:

Pecas Numero de Jogadas Total
3 3 1 3 7
4 7 1 7 15
5 15 1 15 31
6 31 1 31 63
7 63 1 63 127

A turma reagiu a apresentacao deste grupo, pois a tabela apresentava algo que os
outros grupos ndo haviam observado. Na comunicacdo estabelecida, o grupo 2
conseguiu mostrar para os colegas que a tabela apresentava de forma fiel o que ocorria
durante o jogo. A professora aproveitou esta oportunidade e recorreu ao trabalho do
grupo 1 anteriormente e verificou, junto com os alunos, que o olhar feito sobre o
movimento de cada pega confirmava que o disco maior movia—se apenas uma vez.

O trabalho do terceiro grupo foi apresentado através de um texto, afirmando o

envolvimento coletivo dos alunos do grupo com o trabalho.

Nos conseguimos deduzir, descobrir, a formula que estabelece o numero
minimo de movimentos para cada quantidade de discos, e ai esta ela: 2 n + 1.
Nos a descobrimos depois de muito trabalho, depois de passarmos horas e horas
com uma folha em frente com o numero de discos e seus respectivos numeros
minimos de movimentos, estabelecendo relacoes até ndo poder mais, e vamos
tentar explicar como chegamos a essa formula.

Como quase todos os grupos, este também observou a relagdo que estabelece o
niumero de movimentos para um determinado nimero de discos ao enunciarem a
formula 2n + 1. Tal procedimento implica, por exemplo, que para se mover 20 discos ¢
necessario que se conhe¢a o niimero de movimentos para 19 discos. Este raciocinio
recursivo € natural em alguns casos e, apesar de ser trabalhoso, tem que ser considerado
pelo professor como uma das primeiras descobertas ¢ que ajudard na integracdo e

descoberta de outras novas relagoes. Por exemplo, o grupo percebeu que:



Observamos também que todos os numeros minimos de movimentos
sdo primos e impares, e que todos seguem uma seqiiéncia a partir do tltimo
numero, e esta seqiiéncia seria: 7, 5, 1 e 3; como podemos ver 7, 15, 31, 63,
127, 255, 511, 1023,...(respectivamente, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 e 10 discos)

O destaque para esta descoberta esteve na observagdo de que todos os
algarismos da unidade, dos numeros que representam os movimentos dos discos,
aparecem nesta ordem, ou seja, 7, 5, 1, 3. Além de identificarem esta regularidade,
uma importante competéncia em matemadtica, o trabalho deste grupo possibilitou ao
professor explorar e desenvolver uma outra competéncia, ou seja, o levantamento de
hipoteses e a sua investigagdo. Por exemplo, é verdade que todos os numeros minimos

de movimentos sao primos? Vamos investigar!”

Concluindo ...

A atencdo as potencialidades do aluno, tanto individual como coletiva, o
problematizar e investigar constantemente fizeram que o processo de fazer e estudar
matematicas (Chevarllard, 2001) fosse cada vez mais enriquecido. Também, propiciou
ao professor uma aprendizagem continua a partir do que desenvolvia e interagia com o0s
seus alunos. As estratégias construidas, validadas, utilizadas ou abandonadas pelos
alunos e os diferentes significados que construiram a partir do que negociaram com o
professor e com seus colegas, criaram um ambiente de sala de aula que favoreceu a um
significativo processo ensino-aprendizagem em matematica e, conseqiientemente,

propiciou o desenvolvimento de competéncias que, neste caso a dinamica do JOGAR

promoveu:
conJecturar
Organizar o pensamento
investiGar
Argumentar
socializaR conhecimentos
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