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RESUMO

Este artigo apresenta consideracbes sobre a importancia da construgcdo de um
Laboratério de Ensino da Matematica LEM nas escolas visto que, 0 mesmo
possibilita maior interacdo dos professores e destes com seus alunos. Apresento
um relato de experiéncia realizado no LEM com os alunos da 52 série do ensino
fundamental do Colégio Estadual Antonio Carlos Gomes, destacando algumas das
possibilidades do uso de jogos e materiais manipulaveis e desta forma,
propiciando uma reflexdo e discussao acerca desses recursos. Estudos mostram a
importancia de buscar alternativas, com o objetivo de dar maior significado ao
ensino dessa ciéncia. Procedimentos esses, necessarios para possibilitar ou
facilitar a aprendizagem.
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ABSTRACT

This article presentes considerations on the importance of the building of a
Mathematics Teaching Laboratory - LEM - at schools because it allowes more
interaction among teachers and their students. | present a report of this experience
carried out at a LEM with 5th grade students from elementary school at Colégio
Estadual Antonio Carlos Gomes, highlightening some of the possibilities of the use
of grames and handable materials and, thus, providing a reflection and discussion
about these resources. Studies show the importance of seeking alternatives,
aiming to give a bigger meaning to the teaching of this science. These procedures
are necessary to provide or allow the learning process.
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INTRODUCAO

Um grande desafio para os educadores mateméaticos € ensinar a matematica
de forma mais interessante, mais atrativa, mais atual. E preciso ampliar as
estratégias de ensino e diversificar metodologias para que essa aprendizagem seja
mais prazerosa e significativa.

Tendo em vista que a maioria de nossos alunos apresenta aversdo a essa
disciplina e acreditando que isso acontece exatamente porque eles ndo a entendem,
ja que sua aplicacdo, muitas vezes € um tanto abstrata, dificultando dessa forma,
sua assimilacdo e fazendo com que o processo ensino aprendizagem nao seja
efetivado integralmente. Partindo, desse entendimento proponho a criagdo de um
Laboratorio de Ensino de Matematica (LEM), que pode ser definido como um
ambiente adequado para a organizacdo dos jogos e materiais didaticos, local de
reunido de professores, para discussédo, elaboracdo de aulas e atividades usando
recursos e materiais diversos, um espago que possa facilitar o trabalho dos
professores e onde os alunos possam vivenciar e assimilar conteddos matematicos
de maneira concreta.

Neste artigo apresento importancia do LEM no contexto escolar e o papel do
professor na utilizagdo do mesmo; & também descrito o inicio da trajetoria da
construcdo do LEM no Colégio Estadual Antonio Carlos Gomes - Terra Roxa- Pr;
no ano de 2009 seguido de um relato de experiéncia realizado neste local visando
criar estratégia de ensino nos conteidos de matematica desenvolvidos na 5% série

do ensino fundamental.

1 IMPORTANCIA DA CRIACAO DE UM LEM NAS ESCOLAS

De acordo com Lorenzato (2006) no decorrer da historia, varios educadores,
destacaram a importancia do apoio visual ou visual tatil como facilitador para a
aprendizagem. Relata que, por volta de 1650, Comenius escreveu que 0 ensino
deveria dar-se do concreto para o abstrato, justificando que o conhecimento comeca

pelos sentidos e que s6 se aprende fazendo. Locke, em 1680, dizia da necessidade



da experiéncia sensivel para alcancar o conhecimento. Aproximadamente cem anos
depois, Rosseau recomendou a experiéncia direta sobre os objetos, visando a
aprendizagem. Pestalozzi e Froebel, por volta de 1800, também reconheceram que
0 ensino deveria comecar pelo concreto; na mesma época, Hebart defendeu que a
aprendizagem comeca pelo campo sensorial. Pelos idos de 1900, Dewey confirmava
0 que dizia Comenius, evidenciando a importancia da experiéncia direta como fator
basico para a construcdo do conhecimento, e Poincaré recomendava o0 uso de
imagens vivas para clarear o ensino matematico. Mais recentemente, Montessori
deixou-nos varios exemplos de materiais didaticos e atividades de ensino que
valorizam a aprendizagem através dos sentidos, especialmente do tatil, enquanto
Piaget deixou claro que o conhecimento se da pela acao refletida sobre o objeto;
Vygotsky, na RduUssia, e Bruner, nos Estados Unidos, concordaram que as
experiéncias reais sdo o melhor caminho para a crianga construir seu raciocinio.

No Brasil podemos destacar Malba Tahan (1962, p.6 2), que afirma: “O
professor de Matematica, que disp6e de um bom Laboratério, podera, com maior
facilidade, motivar seus alunos por meio de experiéncias e orienta-los mais tarde,
com maior seguranca, pelo caminho das pesquisas abstratas”.

Estudos antigos e recentes nos mostram que a manipulacdo de materiais e o
uso de jogos, quando bem planejada se caracteriza uma indispensavel estratégia
para o desenvolvimento de habilidades como observacédo, andlise, levantamento de
hipoteses, reflexdo, tomada de decisao, argumentacao e organizacao. Por meio dos
jogos os alunos compreendem melhor e utilizam regras que serdo usadas no
processo ensino-aprendizagem.

Nestas concepg¢bes, os jogos podem ser utilizados para desenvolver o
pensamento logico-mateméatico. Para tanto pode se adaptar conforme o nivel dos
alunos e o objetivo a ser atingido. Dentre as varias habilidades que compde o
raciocinio loégico, 0os jogos especialmente os estratégicos, tém como objetivo o
raciocinio dedutivo. Com as habilidades de concentragdo, observagdo e

generalizacdo formara o raciocinio indutivo, usado para formular hipéteses.

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica é a
possibilidade de diminuir os bloqueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-
la. Dentro da situacdo de jogo, onde € impossivel uma atitude passiva e a
motivacdo é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos
falam matemética, apresentam também um melhor desempenho e atitudes



mais positivas frente a seus processos de aprendizagem (BORIN, 1996,
p.9).

Torna-se, entdo, indispensavel criar um espaco onde 0 aluno seja sujeito da
aprendizagem e professores possam planejar suas aulas com atividades nao
apenas voltada para o desenvolvimento do conteudo especifico, mas também de
habilidades que enriquecerdo a formacao geral do aluno. Todo profissional precisa
de um ambiente apropriado para bem desempenhar o seu papel, por isso a
necessidade de um Laboratério de Ensino de Matematica (LEM).

O LEM pode ser visto como uma oficina de professores e alunos, podendo
transformar-se num espaco acolhedor estimulante de trabalho sério, organizado
alegre, € um ambiente para se estruturar, organizar, planejar, € um local destinado
ao pensar matematico. O LEM, aliado ao conhecimento e criatividade do professor

podem alavancar a aprendizagem da matematica.

Historicamente configurou-se que todo aprendizado de conteldos
matematicos ocorre, na educac¢éao infantil, por meio de jogos e brincadeiras.
Cabe lembrar entretanto, que embora a natureza do jogo propicie também
um trabalho com no¢Bes matematicas, seu uso pode tornar-se uma
estratégia didatica quando situacdes sdo planejadas e orientadas pelo
adulto que visa a um objetivo: isto € , é necessario haver uma
intencionalidade educativa que implica planejamento e previsdo de etapas
pelo professor, para alcancar objetivos predeterminados e extrair do jogo
atividades que Ihe séo decorrentes (RICCETTI, ano8, p. 19).

No LEM o trabalho em grupo torna-se indispensavel; pois o trabalho em grupo
nao apenas propicia troca de informagdes, mas cria situagdes que favorecem o
desenvolvimento da sociabilidade, da cooperacdo e do respeito mutuo entre os
alunos, possibilitando aprendizagens significativas.

A participacdo do educando em jogos de grupo leva ao desenvolvimento
cognitivo, emocional, moral, social e possibilita o desenvolvimento do raciocinio

l6gico.

Os jogos em grupo ndo sao indispensaveis para o desenvolvimento da
crianca, pois elas podem confrontar idéias e tomar decisbes em muitas
outras situagbes do dia-a-dia. Mas, se 0s jogos sdo atividades téo
prazerosas e interessantes, por que ndo os trazer para dentro da sala e,
assim, substituir as antigas atividades em folhas interminaveis que tornavam
a aprendizagem um tédio? (RICCETTI, ano8, p. 25).



O principal objetivo do Laboratdrio de Ensino de Matemética é desenvolver e
difundir atividades para o ensino de Matematica de modo que os alunos aprendam a
fazer, fazendo; usando como apoio a resolucédo de problemas. O uso de material
concreto se constitue num recurso didatico importante na pratica pedagdgica do
professor. Caberd ao professor analisar em que momentos sua utilizacdo se faz
necessaria e em quais deve deixar o concreto de lado e ater-se apenas ao abstrato
e vice-versa.

Apesar do LEM se configurar uma excelente alternativa metodoldgica,
existem muitas objecdes ao seu uso. Alguns professores alegam o custo dos
materiais, 0 maior tempo despendido para a preparacao das aulas, a impossibilidade
de trabalhar com turmas numerosas e 0 tempo gasto para que o0s alunos
aprendam,outro argumento é que com a era do computador se torna obsoleto 0 uso
de materiais didaticos.Ressaltamos aqui, que os materiais a serem usados no
laboratorio, ndo necessariamente devam ser adquiridos e sim na sua maior parte,

confeccionados.

Sucatas, palitos, materiais trazidos pelos alunos, confeccionados com pais,
colegas e professores podem constituir um acervo valioso na organizagao
do uso de material didatico na aula. O importante ndo é ter um material
visualmente bonito, apenas, mas que permita problematizacdes. Além disso,
havera muitos momentos em que nenhum recurso mais que o interesse da
crianca sera necessario para resolver problemas (SMOLE, 2000, p. 174).

E ha sim, uma crenca arraigada nos docentes em geral, de que a tradicional
aula de giz e quadro negro seja a metodologia mais eficaz para transmissao do
contéudo. Concordemos que ela ndo deva ser dispensada, pois nenhum material €
valido por si s, mas reforcada, é preciso variar a metodologias, com a utilizacédo de
outros recursos, para que possamos atingir a maioria de nossos alunos.

Claro que o LEM ndo é uma porcdo magica que resolverd todos os
problemas da aprendizagem da matematica, nem se configura em uma estratégia
para ser usada em todos os conteudos. Além do que deve-se tomar cuidado com
“uso pelo uso” dele. Assim, o professor, ao planejar sua aula, percebera a
necessidade ou ndo do uso dos materiais e jogos disponiveis no LEM, bem como,
se sua utilizacdo deve ser individual, em grupos ou de observacéo apenas, cabendo
ao professor a sua manipulacdo. Lembrando ainda que o LEM pode ser equipado

com softwares, videos e literaturas adequadas. Dessa forma, toda boa escola deve



ter o seu LEM e isso se estende também aos cursos de formacao de professores de
matematica.

Nos cursos de licenciatura em matematica,o0 LEM deve enfocar a pesquisa e
a confeccédo de materiais que auxiliem a aplicacao, fixacdo, aprendizagem e ensino
dos conceitos matematicos. Além de ampliar seus conhecimentos académicos,
desenvolver a consciéncia critica e 0 gosto pela pesquisa - qualidades necessarias
para um bom educador.

Segundo Rego & Rego (2006, p. 41) , € sitacdo direta ou indireta o LEM
guando instalado em instituicdo de ensino superior, além de incentivar a melhoria da
formacédo inicial e continuada dos professores de matematica, promovendo
integracdo das acGes de ensino, pesquisa e extensao, possibilitam: estreitar as
relacdes entre a instituicdo e a comunidade, atuando como parceira na solugéo dos
problemas educacionais que esta apresenta, buscando a melhoria do ensino e
constituindo um espaco de divulgacdo e de implantacdo de uma cultura de base
cientifica; estimular a pratica de pesquisa em sala de aula, baseada em uma solida
formacao tedrica e pratica; e firmar projetos de parceria com os sistemas locais de
ensino, visando a instalacdo de clubes e laboratorios de matematica, além de

oficinas e cursos de formacao continuada para professores.

A efetivacdo da Educacdo Matematica requer um professor interessado em
desenvolver-se intelectual e profissionalmente e em refletir sobre sua prética
para tornar-se um educador matematico e em pesquisador em continua
formacéo (DCE, 20086, p. 24).

Para a construgdo e manutengdo do LEM é necessario a agdo conjunta de
professores dispostos a estudar, pesquisar e construir o material necessario para o
trabalho com os alunos.

Segundo Lorenzato (2006, p. 11), a construcdo de um LEM n&o € objetivo
para ser atingido a curto prazo; uma vez construido, ele demanda constante
complementacdo, a qual, por sua vez, exige que o professor se mantenha
atualizado. Esse trabalho de conducdo do LEM pode integrar-se a capacitacao

continuada dos professores.

O conceito de formag&o do professor exige um repensar. E muito importante
que se entenda que é impossivel pensar no professor como ja formado.
Quando as autoridades pensam melhorar a formacdo do professor, seria
muito importante um pensar novo em direcdo a educagdo permanente. Na



verdade, a idéia que vem sendo aceita como mais adequada € a formacgéo
universitaria basica de dois anos, seguida de retornos periodicos a
universidade durante toda vida profissional (D’AMBROSIO, 2004, p. 97).

O constante apefeicoamento do professor € peca fundamental para criar
momentos de reflexdes e discussoes, interacdo com 0s materiais e com colegas

numa atitude de investigacdo matematica.

2 JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

O uso de jogos na escola ndo € uma novidade, assim como sua importancia
como estratégia de ensino. Mas na escola é muitas vezes negligenciado por ser
encarado apenas como um passatempo, um momento de lazer.

O jogo € um material de ensino quando promove a aprendizagem, diante de
situacdes ladicas o aluno aprende a estrutura logica e, por consequiéncia o conteudo

presente.

Hoje ja sabemos que, associada a dimensdo ludica, esta a dimenséo
educativa do jogo. Uma das interfaces mais promissoras dessa associa¢ao
diz respeito a consideracdo dos erros. O jogo reduz a consequéncia dos
erros e dos fracassos do jogador, permitindo que ele desenvolva iniciativa,
autoconfianga e autonomia. No fundo, o jogo é uma atividade séria que nao
tem consequéncias frustrantes para quem joga, no sentido de ver o erro
como algo definitivo ou insuperavel (SMOLE & DINIZ, 2008, p. 10).

Em especial nas aulas de matematica, os jogos podem se tornar um grande
aliado permitindo mudar o tradicional uso de exercicios padronizados, possibilitando
gue o aluno reforce o contetdo aprendido e desenvolva habilidades de observacao,
analise, levantamento de hipoteses, busca de suposicdes, reflexdo, tomada de
decisdo, argumentacédo e organizac¢ao desenvolvendo assim o raciocinio logico.

O jogo propicia um ambiente motivador para o desenvolvimento da
aprendizagem, ndo apenas pelos objetos que o constituem, mas principalmente pelo
desafio que as regras determinadas produzem, possibilitando assim a construcéo do
pensamento abstrato.

Devemos, porém, selecionar os jogos a serem trabalhados levando em conta

as caracteristicas dos alunos, tempo disponivel, os objetivos que queremos atingir.



O trabalho com jogos demanda um planejamento de acdes de como e quando o
jogo sera proposto, quais as possiveis exploracdes e intervencdes do professor para

gue haja aprendizagem e ndo apenas brincadeira.

Nao se trata de incluir na aula 0 mesmo jogo que a crianca pratica em casa,
na rua ou quando participa de acampamentos, mas sim de buscar jogos e
atividades recreativas que sirvam para alcancar objetivos concretos de
aprendizado, aquisicdo de novos conhecimentos, desenvolvimento de
capacidades cognitivas e sociais, etc. (BATLLORI, 2008, p. 14).

O uso de jogos como estratégia de ensino, baseia-se na teoria desenvolvida
por Jean Piaget, a epistemologia genética, na qual baseia-se o construtivismo.

Essa teoria, segundo Grasseschi et al. (1999), retoma alguns principios
importantes da Psicologia da Aprendizagem, o0s quais, se levados a sério,
determinam transformagdes significativas na relagcdo ensino-aprendizagem. Quais
sejam:

» Construcdo do conhecimento pelo individuo partindo de experiéncias

anteriores;

* Reconstrucbes, a medida que as estruturas mentais se desenvolvem,
ficando mais aprimoradas;

* A construcdo do conhecimento se faz num processo de interagcdo do
sujeito com o mundo, consistindo numa relacdo reciproca de ag¢do do
sujeito sobre o0 mundo e do mundo sobre ele;

* O individuo organiza esses conhecimentos de modo a construir um
conceito novo ou ampliar um anteriormente construido.

Seguindo a viséo construtivista, a Educagdo tem como principal objetivo o

desenvolvimento do ser humano, com autoconfianca, auto-estima e autonomia.

2.1 TIPOS DE JOGOS

Para bem nos utilizarmos dessa estratégia em sala de aula convém
compreendermos as diferencas entre alguns tipos de jogos. De acordo com Lara
(2003):



e Jogos de construcdo: usados para abordar um assunto desconhecido
através de manipulacdo de materiais ou de perguntas e respostas. Esses
tipos de jogo permitem a construgdo de algumas abstrag6es matematicas,
necessitando da ajuda do professor para auxiliar alunos heterogéneos,
pois cada individuo tem uma maneira diferente de matematizar.

Para Kishimoto (2005)os jogos de construcdo sao considerados de grande
importancia por enriquecer a experiéncia sensorial, estimular a criatividade e
desenvolver as habilidades da crianca”.

* Jogos de treinamento: sdo os utilizados apos a construcdo do conceito,
para fixacdo, diminuindo assim o0 uso de exercicios repetitivos fazendo
com gue o aluno trabalhe de maneira mais prazerosa.

» Jogos de aprofundamento: possibilitam a aplicacdo do conceito adquirido
anteriormente. A resolucdo de problemas e’ uma grande aliada podendo
ser proposta na forma de jogo, fazendo articulagédo entre os contetdos ja
estudados e com as demais ciéncias.

» Jogos estratégicos: Jogos que possibilitam a criacdo de estratégias de
acdo, formulacdo de hipdteses para resolver um problema. S&o jogos
comumente usados como: xadrez, batalha naval, cartas, paciéncia,
freecell, campo minado, entre outros.

Os jogos sao instrumentos para exercitar e estimular o raciocinio com légica e

critério. Portanto, ao trabalharmos com o jogo, iremos além de seus objetivos
iniciais, envolvendo-os em varias situacdes problemas que possibilitardo introduzir

ou aprofundar um determinado conteudo.

2.2 O PAPEL DO PROFESSOR

Para Lorenzato (2006),“a atuacdo do professor € determinante para o
sucesso ou fracasso escolar. Para que os alunos aprendam significativamente, néo
basta que o professor disponha de um LEM”. E necessario que ele saiba como
utilizar os materiais didaticos, pois estes sao instrumentos e exigem conhecimentos

especificos para sua utilizacéo.
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Assim, o professor de matematica, ao planejar sua aula, precisa perguntar-
se: sera conveniente, ou até mesmo necessario, facilitar a aprendizagem
com algum material didatico? Com qual? Em outras palavras, o professor
esta respondendo as questbes: “Por que material didatico?”, “Qual é o
material?” e “Quando utilizad-lo?”. Em seguida, é preciso perguntar-se:
“Como esse material devera ser utilizado?” (LORENZATO, 2006, p. 24).

Considerando essas reflexdes, percebemos que o0 uso de jogos, quando bem
orientado, se constitui uma importante estratégia de ensino da matematica.

Os jogos podem ser um facilitador no processo ensino-aprendizagem, desde
gue desperte o interesse dos alunos para o conhecimento que se produzir. Porém,
para que isso aconteca se faz necessario que, para além do jogo, os alunos reflitam
sobre a organizacdo do mesmo, ja que, muitas vezes, a sua estrutura se apresenta
fundada em principios logico-matematicos. Assim, ao utilizar jogo, devemos
apresentar conjuntamente uma complementacdo do trabalho, por meio da
sistematizacdo dos conceitos explorados e construidos durante a execucdo das
etapas do jogo.

O professor deve entdo escolher cuidadosamente o tipo de jogo a ser

aplicado. Para Lara (2003, p.28), é importante:

- ndo tornar o jogo algo obrigatdrio;

- escolher jogos em que o fator sorte nédo interfira nas jogadas, permitindo
gue venga aquele que descobrir as melhores estratégias;

- utilizar atividades que envolvam dois ou mais alunos, para oportunizar a
interacdo social;

- estabelecer regras, que podem ou nao ser modificadas no decorrer de
uma rodada;

- trabalhar a frustracéo pela derrota na crianga, no sentido de minimiza-la;

- estudar o jogo antes de aplici-lo (o que sé é possivel, jogando).

Um cuidado necessario a se tomar € deixar claro que jogar ndo significa,
necessariamente, competir. Para que nao provoque rivalidades e sentimentos de
fracasso, procurando lidar com a competicdo de maneira positiva.

O jogo pode ser visto como um momento de superacao pessoal e, ainda que
seja inevitavel a competicdo, € importante que ndo se enfatize as posi¢bes de
ganhador e perdedor e que as mesmas sejam passageiras. Uma forma de dar um
carater coletivo ao jogo € criar situacfes em que um jogador auxilie o outro durante

O processo.
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Alguns/as professores/as acreditam que sé a vontade de ganhar que pode
motivar o/a aluno/a a participar de um jogo. Nao concordo com isso. Pelas
experiéncias que ja tive, e ainda tenho, quando proponho jogos envolventes
e desafiadores, na maioria das vezes é totalmente irrelevante se alguém
ganhou ou perdeu, pois os/as alunos/as se prendem muito mais ao
desenvolvimento do jogo do que a sua conclusdo. Ou seja, se interessam
mais pelos meios do que pelos fins (LARA, 2003, p. 29).

Devemos sempre enfatizar que nosso maior ganho é uma aprendizagem mais
acessivel, mais participativa e envolvente; fazendo com que todos alcancem um
desenvolvimento adequado, adquirindo habilidades e detectando as dificuldades

para sana-las.

3 IMPLEMENTACAO DO PROJETO

Finalizado o trabalho de pesquisa e preparacdo dos materiais para a
construcdo do LEM, foi feita a socializacdo do projeto com a equipe e demais
professores, na semana pedagdgica, destacando os objetivos do mesmo e sua
importdncia como busca de novas metodologias para o ensino da matematica. O
projeto também foi divulgado com a exposicao de um poster, afixado na sala dos
professores, contendo a justificativa e objetivos do trabalho a ser desenvolvido na
escola.

Uma sala de aula foi disponibilizada para a organizacado do LEM. Esta sala foi
equipada com mesas e cadeiras, favorecendo o trabalho em grupo; armario para a
organizacdo dos materiais; materiais didaticos adquiridos: blocos logicos, material
dourado, tangran, soélidos geométricos, régua, compasso, transferidor; materiais
confeccionados: torre de Hanoi, geoplano, jogos para as 5% séries.

E preciso dar importancia ao aspecto fisico desse espaco, pois este também
colabora para o éxito do trabalho. Logo abaixo temos uma foto do LEM onde os
alunos da 5% série estdo construindo a nocédo de raiz quadrada, usando a malha

quadriculada e relacionando-a com a area do quadrado.
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Figura 1 - Foto do LEM

O ato de planejar contribui para um melhor desenvolvimento do projeto. As
aulas foram planejadas e o plano de aula das 5?2 séries foi adequado para o trabalho
com o0s jogos selecionados pelo professor. Assim, o professor, ja sabe
anteriormente, quais conteldos serdo utilizados materiais e jogos, quais serao
realizados no LEM e o tempo dispensado para essas aulas. O plano de aula servira
como direcionamento do trabalho, podendo ser adaptado, segundo as
caracteristicas da classe e das mudancas que podem ocorrer ao longo do ano letivo.

A implementacdo do projeto acontece de forma a favorecer um melhor
desempenho dos alunos, entdo o envolvimento de outros professores da disciplina
enriquece e permite a manutencédo e atualizacdo do laboratério. Com esse objetivo
foi organizado um grupo com os professores do colégio, realizamos reuniées no
LEM para discussao e elaboracédo de materiais.

Esses encontros aconteciam uma vez por semana no LEM do colégio.
Estavamos em cinco professores, e discutimos, selecionamos e confeccionamos
materiais e jogos para serem usados no LEM. Vale dizer que, apesar de produtivos,
esses encontros se tornaram mais raros, pois 0s professores se dividiam entre a
preparacado de suas aulas, participacdo em grupos de estudos e outros cursos. O
grupo reduziu-se a trés professores que colaboraram trazendo idéias e materiais

confeccionados por eles em outros cursos para fazerem parte do LEM.
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Segue o relato das professoras participantes do projeto:

O LEM é capaz de viabilizar o ensino da matemética, pois permite ao aluno
a construgcdo e o manuseio de material que dara concretude a disciplina, e
isto fard com que, sem perceber, o0 aluno desenvolva gosto e interesse pela
matéria, minimizando a aversdo que muitos apresentam em relacdo a
disciplina de matematica. Vejo o LEM como uma alternativa viavel para o
professor trabalhar contetidos e buscar resultados satisfatorios (Acil Batista
Vilela — professor colaborador).

O projeto € viavel, desde que todos os envolvidos na educacao estejam
plenamente conscientes da importancia dessas atividades e possam
valorizar esse trabalho para que no futuro ndo seja desfeito. Experiéncia
vivida na época do projeto Vale Saber, fizemos em equipe um trabalho
parecido. Nesse periodo entdo nao o intitulamos como LEM, mas tinhamos
basicamente os mesmos objetivos os materiais confeccionados ficaram a
disposicdo de todos os colegas numa sala ociosa do colégio. Somos
conscientes que para a confeccdo desses materiais exige-se tempo e
dinheiro, portanto nada mais viavel que ser compartilhado com experiéncias
a todos. Com pesar vimos tudo ser desfeito pela dire¢do do colégio sem
nem ao menos ser-nos comunicado e posteriormente foi-nos informado o
motivo: Falta de espaco fisico. Desmoronou-se entdo um trabalho, pois
muitos jogos forma perdidos (quase todos). Outro aspecto interessante
notado na experiéncia citada é: Muitos professores ndo entendendo os reais
objetivos do projeto usavam 0s jogos como uma valvula de escape, ou seja,
para passar o tempo, deixando os alunos sem um encaminhamento e assim
vimos também muitos jogos serem desfeitos.Concluo que: O LEM é um
Otimo projeto se tivermos objetivos claros e espaco fisico adequado com a
conscientizacdo de todos (Cleonice Pereira Ferreira é professora do colégio)

Percebe-se que ha uma inquietude no professor que se dispde a pesquisar,
discutir e buscar novas metodologias. Esse comprometimento esbarra muitas vezes
no mal uso dos recursos que se tem, dando a idéia de que aquele ambiente é para

ser usado apenas por mero lazer dos alunos.

3.1 AS PRIMEIRAS EXPERIENCIAS COM O LEM

O trabalho com os conteudos da 5° série, foi desenvolvido em duas turmas do
periodo vespertino do colégio. No primeiro bimestre, privilegiei o trabalho com as
multiplicagOes, principalmente as tabuadas.

ApOs os primeiros contatos com as turmas de 5% séries apresentei a atividade
de caca palavras de tabuada e niumeros cruzados (cruzadinha com os resultados da

tabuada).
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Antes de iniciar a atividade convém sempre esclarecer regras ou dificuldades
com o0 conceito envolvido no jogo. Por isso, trabalhei anteriormente o conceito da
tabuada, fazendo os entender que ela nao foi inventada, mas sim, construida. Muitos
alunos nao sabiam, por exemplo, que o resultado de 3 x 4 era obtido através da
adicdo 4 + 4 +4. Estimulei-os a partir dai, a ndo olhar uma tabuada pronta quando
nao soubessem, mas sim, calcular o seu resultado. Mas para agilizar o trabalho é
necessario que, apods compreendido o processo, o aluno memorize a tabuada. Para
ajudar neste processo, apliquei o dominé da tabuada. O dominé da tabuada é
semelhante a um dominé comum. Ele é composto por 55 pecas, e seu objetivo é a
aprendizagem e fixacdo da tabuada do 1 ao 10. Em cada peca existe um numero e
uma operacdo de multiplicacéo.

Pude constatar com essas atividades que aproximadamente metade da sala
tinha dificuldades com a tabuada, mas a estratégia de jogo prendeu a atencdo dos
alunos o que nao acontecia nas atividades de resolucéo de exercicios ou situacdes
problemas, muitos se distraiam e ndo realizavam as atividades. Com o0 jogo, a
maioria participou e mostram-se mais interessados quando vamos trabalhar no
laboratério. Acredito que o fato de mudarmos de ambiente j& € um estimulo para
eles.

Vale dizer que os alunos criam muitas expectativas para a aula no LEM, por
isso, tivemos que fazer alguns acordos: nem todas as aulas seriam jogos,

Apesar dos jogos terem os objetivos e fazerem anotagdes se faz necessario
registrar e exercitar os conhecimentos também de maneira usual com caderno e
livro didatico.

Nesse sentido, esse primeiro contato foi valido e o ponto positivo que destaco
€ que os alunos ndo reclamam da aula de matemética, sabe aquele comentario: “xi,
€ matematica agora!”

Enfatiza-se que ndo houve um retorno imediato na memorizacdo da tabuada,
mas entenderam o0 seu conceito, desta forma, se utilizar os jogos mais vezes e
trabalhar as tabuadas em todas as outras atividades, o resultado serd uma
consequéncia.

Dando continuidades as experiéencias com o LEM foi proposto um trabalho
com potenciacdo no qual, os expoentes 2 e 3 relacionando-os com area do
guadrado e volume do cubo. Nessa perspectiva foi proposto o Bingo da

Potenciacdo. Este jogo é similar ao bingo comum com o objetivo de fixacdo do
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conteudo potenciacdo. O Numero de jogadores € ilimitado. O professor faz o sorteio
das fichas com as potenciacdes e o0 jogador devera marcar em sua cartela as
respostas que conter. O professor determina o tempo que aguardara para resolugéo
do célculo. Ganhara o jogador que preencher primeiro toda sua cartela. Além disso,
o professor pode estabelecer ganhadores com o preenchimento de apenas uma

linha ou “azarao” (Gltimo a marcar).

Figura 2 - Cartela do jogo Bingo da Potenciagéo

Figura 3 — Pegas do jogo Bingo da Potenciagéo
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Os alunos se envolveram bastante nesta atividade, apds sorteado a
potenciacdo cada aluno calculava a poténcia em seu caderno para verificar se tinha
em sua cartela. Trabalhei com o jogo durante duas aulas geminadas, pois 0 mesmo
exige tempo para calculos e registros.

Figura 4 — Registro dos alunos durante o jogo

Na folha de registro, todas as operacfes sao escritas. Esses registros
permitem avaliar os avangos e as dificuldades dos alunos, mostrando se héa
necessidade de retomada pelo professor.

No trabalho com poténcia os alunos assimilaram o conceito de potenciagéo,
mas muitos erram quando calculam os resultados. As dificuldades na multiplicacéo
séo de ndo dominio da tabuada e/ ou do mecanismo da multiplicacdo. A primeira
barreira a ser vencida é a de que os alunos que ja sabem querem jogar
rapidamente, por isso falam os resultados para os colegas sem deixa-los pensar
para jogar. Nesse momento se fez necessario uma conscientizacao dos alunos
sobre os objetivos do jogo na aula e o tempo necessario a cada aluno para o
raciocinio e registro dos resultados.

O proximo conteado a ser trabalhado foi radiciacdo, fiz apenas uma
abordagem inicial (apenas raiz quadrada). Pois esse tema sera abordado com mais

profundidade nas séries posteriores. Todos os alunos participaram da atividade com
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a folha quadriculada onde eles pintam a area do quadrado e verifica a medida do
lado como raiz. Houve uma boa assimilacdo desse conteudo.

Figura 5 — Registro dos alunos durante o trabalho com radiciacéo

Para a fixagcdo do conteudo utilizei o dominé da raiz quadrada. Ele é
composto por 55 pecas, e seu objetivo é a aprendizagem e fixacao da radiciacao.

Em cada peca existe um numero e uma operacao de radiciacao.

As pecas sdo misturadas e a seguir distribui-se 10 pecas para cada jogador,
as pecas restantes ficam sobre a mesa para serem compradas no decorrer do jogo.

O Jogador a direita de quem deu as pecas inicia 0 jogo escolhendo qualquer
uma de suas 10 pecas.

O proximo jogador observa suas pecas e se algumas delas contiverem o
resultado da operacdo ou a operagédo que resulta no valor da peca posta sobre a
mesa essa peca deverd ser colocada no jogo, se acaso esse jogador ndo possua
nenhuma dessas pecas possiveis, ele podera comprar uma Unica peca, se esta
peca também ndo for a que se encaixa no jogo, ele devera segurar essa peca
consigo e passar a jogada ao proximo jogador. E assim sucessivamente. Ganha o
jogo, aquele que, quando ndo houver mais pecas a serem compradas colocar

primeiro todas as suas pecas no jogo.
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Figura 6 — Jogo dominé da raiz quadrada

Através desses jogos, consegui envolver os alunos que ficavam dispersos e
ausentes nas atividades de sala e comecou a ter uma mudanca no comportamento
de alguns alunos que ja se dispunham a fazer os calculos e refazé-los quando
necessario.

JA nas expressfes envolvendo as seis operagbes, poucos alunos
assimilaram.

Para este jogo usei cartolina para cortar 17 fichas, todas com a mesma
medida. Copiei as expressdes uma em cada ficha. Jogavam em grupos de 4 alunos,
obedecendo as regras:

Virar as fichas, escondendo as expressoes, embaralhe-as e deixe o monte
sobre a mesa.

Distribuir uma ficha para cada jogador e todos comegam a resolver a
expressédo que lhe coube ao mesmo tempo.

Quem resolver primeiro e corretamente a sua expressdo ganha dois pontos.
Também ganha os dois pontos quem resolver a expressdo que apresentar o maior
resultado da rodada.

Quanto ndo houver mais fichas suficientes para outra rodada, o jogo termina e

0 vencedor sera aquele que obtiver mais pontos.
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As fichas sao devolvidas ao monte e novamente embaralhadas para comecar
0 jogo.

Apoés a avaliacdo escrita, constatadas as dificuldades retomei os conteudos
com os jogos: Bingo da potenciacdo, domind da raiz quadrada e jogando com as
expressodes. Feita a prova de recuperacdo paralela, constatei que o maior dominio
estd no conteddo de radiciacdo. Nas poténcias e expressdes houve sensivel
melhora.

Como os conceitos de multiplos, divisores, mmc e mdc ja foram construidos
anteriormente, agora pretendia retoma-los e amplid-los de modo que o aluno
consiga interpretar situacdes, identificando essas operagcdes envolvidas.

O jogo do PIM foi muito bem recebido pelos alunos. E um jogo para ser
trabalhado com os multiplos de um namero. Os alunos ficam dispostos em circulo ou
lado a lado. O professor diz um nimero e os alunos deverdo dizer, em voz alta, a
sequéncia dos nameros naturais substituindo os multiplos do namero dito por PIM.
Quando alguém errar, saira da disputa e ira auxiliar o professor a observar o préximo
a sair. Vencera o jogador que for o ultimo a sair.

Os alunos encaram como distracéo, mas € um valioso exercicio de fixagdo.

As alunas, cujo texto é apresentado abaixo, foi solicitado que escrevesse sua

opinido sobre as aulas realizadas no LEM.

Eu acho que nao sé eu, mas todos se dedicam mais na matematica quando
estamos la. Eu gostei muito do jogo do PIM, ele é interessante e
trabalhamos os multiplos brincando (Aniele Soares).

Acho legal, os jogos sdo muito interessante, ela é aconchegante e sempre a
aula fica mais divertida. O jogo que eu mais gostei foi do PIM e domind.
Quando a gente fica na sala € meio sem graca e quando a gente vai la eu
me sinto mais a vontade, pois la € um laboratério de matematica e tem
varias coisas que eu gosto (Jéssica Bonotto).

No trabalho com estatistica, contemplei a leitura e interpretacdo de dados
através de noticias de jornais, revistas e atividades do préprio livro didatico.

Para medida de angulos trabalhamos no LEM a construgéo e a medi¢cao de
angulos com o uso do transferidor. Essa atividade possibilitou uma boa
compreensao do conteudo e os alunos reconheciam com facilidade os angulos

agudos e obtusos.



20

Figura 7 — Registro dos alunos

De um modo geral, as atividades desenvolvidas no LEM até esta etapa da
implementacdo partiram de conhecimentos ja adquiridos permitindo que os alunos
construissem novos conhecimentos e desenvolvesse sua propria linha de raciocinio.

Concomitantemente ao trabalho de implementacéo do projeto fui tutora de um
Grupo de Trabalho em Rede — GTR. Curso ofertado pela Secretaria de Estado da
Educacédo do Parana (SEED) fazendo parte da formacéo continuada de professores
na modalidade de Educacao a Distancia. Nesse grupo apresentei minha proposta e
no decorrer do mesmo fomos discutindo a implementacéo e a viabilidade do LEM
nas escolas.

Apresento alguns relatos apresentados nos féruns de discusséo.

Ao ler o projeto percebe-se uma inquietude e, ao mesmo tempo, uma
perspectiva de tornar a matematica mais clara, mais ltdica e mais real para
0 educando. Esta proposta de implementacdo na escola parece ser uma
saida viavel para a grande aversdo que os alunos, de modo geral,
desenvolveram pela matematica. Acredito até mesmo, que esta aversao
esteja se tornando histdrica, visto que muitas vezes é transmitida entre as
geracOes e, isto, tem tornado o ensino da nossa disciplina algo muito dificil.
Por tudo isso, é necessario que os professores da disciplina de matematica
busquem novas alternativas para se ensinar matematica e, a0 mesmo
tempo, desmitificando-a.

A desmistificacdo da disciplina pode ser que ocorra através do laboratério
de ensino da matematica como se pretende com o projeto aqui em analise.
A sua justificativa deixa bem claro os objetivos que se pretende alcancar
através do mesmo, bem como a problematizacdo, os objetivos e as
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estratégias de acdo. Tudo o que se propde no projeto € perfeitamente
possivel de ser desenvolvido em qualquer escola da rede publica estadual,
basta apenas e tdo somente que os professores se disponham a um
trabalho mais arduo e audacioso que com certeza os resultados serao
percebidos, visto que 0 embasamento teérico oferece varios momentos para
reflexdo e avaliagdo da pratica docente, basta que cada qual procure na
bibliografia sugerida suporte para seu trabalho pedagdgico.

Em sintese, o projeto, em questéo, é audacioso e instigador, basta que haja,
por parte de professores, diregdo e equipe pedagdgica, boa vontade e
trabalho eficiente e dedicado para que seja pleno de éxito (Acil Batista
Vilela).

Pelo que temos acompanhado at¢é o momento sobre a construcdo e
aplicacéo do projeto LEM da professora Tutora acredito que seu projeto tem
tudo para ser bem sucedido, pois tem coeréncia, € bem fundamentado, tem
0 envolvimento de seus colegas de area na escola onde trabalha, como fala
no seu projeto de implementacdo (mod.5), o grupo de apoio,enfim como ja
citei anteriormente nos féruns anteriores € uma metodologia na qual
acredito e procuro aplica-la em minha pratica pedagdgica.

Nosso maior desafio como educadores esta sendo resgatar no hosso aluno
a vontade e o prazer em estudar e o LEM vem como um instrumento que
podera nos auxiliar neste desafio.

A Unica questdo que vejo muitas vezes como dificuldade com esta
metodologia é o tempo, pois precisamos de tempo para confeccionar os
jogos, depois para aplicar em sala e para isso muitas vezes é necessarias
varias aulas e sabemos que temos um curriculo, plano de ensino com
muitos contelidos para vencer todo ano (Sucileiva Baldissera Piovesan).

Realmente a hora do jogo deve ser planejada e nem sempre se alcanca a
maioria dos objetivos pretendidos. Devemos tomar o cuidado para que
durante o andamento de um jogo ndo seja apenas um aluno que esteja
resolvendo as questfes para 0s outros, ja que em alguns casos o aluno que
ja sabe aquele contetido pode ajudar o outro ou se irritar com a demora dele
em resolver e acaba dando-lhe a resposta.

Trabalhei quatro anos com a sala de apoio e percebi que eles adoram
principalmente os jogos no computador (existem alguns sites com jogos on
line de Matematica muito interessantes), mas tendem a abandonar os jogos
em que tem dificuldade.

Em sala de aula costumo fazer um jogo de competicdo, em equipes para
recuperar os conteddos. Cada aluno de cada equipe tem a sua vez de
resolver uma atividade proposta, os que acertam ganham ponto, 0os que
erram, ndo. Eles conferem se a resolucdo esté correta porque resolvemos o
exercicio juntos, no quadro. Ao final € s6 contar os pontos. Geralmente a
equipe vencedora ganha um prémio simbdlico. Eles adoram. E vocé verifica
0 que precisa ser refor¢ado.

Para trabalhar com jogos é necessario além de planejamento, motivacéo,
organizacdo e disposicdo porque essas atividades exigem muito mais do
que pensamos, entretanto sdo divertidas e quebram aquela barreira que
muitos tém de que siléncio é sinal de aprendizagem (Greice Contini Pilati).

Os debates e producbes coletivas do GTR estimularam a troca de
experiéncias e o contato com a pluralidade de opinibes, favorecendo assim um

enriquecimento do projeto com jogos e estratégias sugeridas pelos cursitas.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Na implementacdo deste projeto foi possivel observar a busca dos
professores de matematica por metodologias que os auxiliassem a enfrentar os
problemas de aprendizagem encontrados no dia a dia da sala de aula.

Foi observado que ao trabalhar com jogos é possivel encontrar motivacao
para transpor os paradigmas que envolvem a matemética. O uso dos jogos, aliado
aos materiais manipulaveis mostraram ser alternativas para despertar o interesse
dos alunos potencializando a aprendizagem. A organizacdo de um espaco para
esses materiais traz praticidade as aulas, uma vez que apdés a confeccdo dos
mesmos ele estarA sempre a mao para ser usado. Ao professor cabe uma
preparacado prévia e embasamento nesta preparacdo definindo os objetivos que
almeja atingir.

Vale dizer que nas aulas em que utilizei o LEM com jogos ou materiais
manipulaveis, ficou bem evidente o interesse, envolvimento da turma,
espontaneidade, a socializagéo e o trabalho em grupo.

Enfim aproprio-me das palavras de E. R. Breslich: “aqueles que nao
acreditam na importancia do material didatico no ensino da matematica ou que até
condenam seu uso, foram, provavelmente, influenciados pela observacdo de um
mau emprego desse material”.

O LEM do Colégio Estadual Antonio Carlos Gomes esta estruturado de modo
a dar um bom apoio as aulas de matematica do ensino fundamental. As atividades
foram especialmente elaboradas a fim de proporcionar melhor fixagdo dos
conteutdos e criando oportunidades para o trabalho em grupo. Necessitando, porém
para sua continuidade, da presenca efetiva dos professores, direcdo e equipe na

manutencado e aperfeicoamento do mesmo.
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