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Resumo: O presente artigo aborda a perspectiva de utilizar o laboratério de Matematica como
facilitador da aprendizagem com a implantagdo de jogos, inclusive reciclados e de baixo custo, para
motivar os alunos das escolas publicas da regido do Trairi. O nosso projeto de pesquisa tem como
objetivo de enriquecer os métodos de ensino e aprendizagem, a fim de minimizar a forma mecanica

de como o conhecimento é abordado em algumas disciplinas como pronto e acabado, condicionando

ao aluno uma forma mais dindmica de aprendizado. Assim, nossa proposta quanto a pesquisa foi
conceder além da matematica, matérias fundamentais que tem também o seu nivel de importancia,

dai desenvolvemos jogos relacionados a quimica e também a biologia, buscando, assim, formas de
ensinar e aprender que transponham o limite da sala de aula e a interagdo dos alunos. Aplicamos as
atividades em uma turma do municipio e analisamos os resultados. Esse trabalho apresenta uma
reflexdo a cerca de necessidade de mudancas mggosoMunicipais e Estaduais onde eles precisam
de algo que os ajude a entender mais a matérieelggemais sintam dificuldades, por meios de
pesquisas descobrimos que a matematica é uma lidiacgonsiderada a mais dificil e a que é
essencial nas nossas vidas, pois tudo que fazemtisgpse da matematica, no dia a dia, em concursos
e vestibularesE com intuito de melhorar o desenvolvimento de @ddao, resolvemos usar também

o centro de aprendizagem que hoje sO é usado stisigbes. Com esse meio de auxilio queremos
ajudar os alunos do ensino fundamental, com autaessede modo que eles possam sanar suas duvidas
e aprender mais. Resolvemos chamar atencdo dossatom atividades ludicas, pois s6 a aula ndo
funcionaram, muitos acabavam n&do comparecendo.aDfssma, utilizamos as atividades do
Laboratorio de Matematica como facilitador da agizegem.

Palavras—chave:aprendizagem de Matematica, centro de aprendizdagtracao, ludico

1. INTRODUCAO
Buscando a melhor qualidade de ensino-aprendizagsmalunos das escolas publicas de Santa

Cruz e da regido do Trairi, 0 nosso projeto degdgbricados de materiais reciclaveis de baixoocust
e laboratério itinerante, relacionado ao laborat@e matematica do IFRN, tem reforcado que os
jogos representam uma forma pratica para o desemeito académico dos alunos.

Pensando nesse contexto citado anteriormente,\a#gemos jogos que ajudem aos alunos néao
s6 em matematica, mas também em matéria como gyimas de uma forma que o aluno seja um
pouco desviado das atividades diarias na escola, alaao sem perder o foco principal que € o
desenvolvimento académico dos alunos.

Foi realizada uma pesquisa nas escolas da redécgpuid Santa Cruz, que consistiu
principalmente em saber se a escola tinha labavadérmatematica, se os professores utilizavam em
suas aulas, e se eles queriam utilizar jogos & @sgogos. Terminado essa pesquisa, Nos juntamos n
laborat6ério de matematica contido Instituto Fedetal Educacédo, Ciéncias e Tecnologia do Rio
Grande do Norte (IFRN) Campus Santa Cruz, anals@asdresultados da pesquisa, catalogamos os
jogos selecionados pelos professores das escola®s no laboratério do (IFRN) campus Santa Cruz
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a disponibilidade de todos os jogos solicitadospplofessores, apresentamos, também, alguns jogos
gue foram construidos com material reciclado eaieobcusto.

Apbs a selecdo, vamos voltamos nas escolas coogos olicitados e mais alguns para que os
alunos tenham contato com jogos didaticos paranglekeer o estimulo estudantil de cada um deles, e
claro, fazer uma capacitacéo para os professoaes,que eles possam passar 0s jogos para os alunos
buscando relacionar os jogos com a matéria quiafita dentro da sala de aula até entao.

Nessa busca de melhor qualidade no ensino-aprgedivaos alunos da regido do Trairi, 0
Nnosso projeto inclui jogos de baixo custo e redméano Laboratério de Matematica faz referéncia a
introducdo do uso de jogos como um 6timo instrumeata se facilitar a aprendizagem do educando
através da abstracao do contetdo proposto.

Para isso, resolvemos desenvolver jogos que peopin&o sO a aprendizagem da matematica,
mas também matérias como a Biologia e a Quimicéoriea que, haja uma ruptura das concepcodes
tradicionais que é referente ao fato de que o aldmama forma geral, s6 aprende exclusivamente em
um quadro branco em sala de aula, desse modogeawdamento do nosso trabalho leva o aluno a
ter mais opgdes para o aprendizado e possibilimmaior dinamiza¢éo do ensino dessas matérias até
mesmo em sala de aula. Materiais estes, que fi@xfAostos no laboratério de matematica nao
somente para utilizacdo por parte dos alunos ddutts Federal de Educacgéo, Ciéncia e Tecnologia
do Rio Grande do Norte — IFRN — Campus Santa @nas, também por toda a comunidade da regido
do Trairi.

Dessa forma, para a confeccdo dos jogos, realizgmequisas em livros e na internet,
envolvendo assuntos pautados nas matérias citkaalsrando que, sempre que possivel 0s jogos
seriam construidos com materiais reciclados e @ listo, como um dos objetivos do projeto,
sendo acessivel para todas as pessoas em niveais.soc

Apo6s a confec¢cdo dos mesmos, pensamos em um mealivudgacao através da EXPOTEC
(Exposicéo Cientifica, Tecnologica e Cultural), dae parte do calendario académico do IFRN e visa
apresentar, ao publico em geral, uma mostra dbsllras produzidos por alunos e servidores nas
areas do ensino, na pesquisa e extensdo, dessa foommeio dessa exposicdo visamos ter como
publico escolar, em geral, principalmente estudadteensino médio, com o intuito de estimula-los a
busca do saber relacionados aos jogos didaticos.

Pensando na melhoria dos alunos decidimos desemvaiv método onde os alunos do ensino
fundamental possam ter um jeito mais facil de estudois ndo se aprende s6 na escola mais num
bom local onde possa ter alguém a sua dispositémmo que ele necessitar e tirar suas duvidas e que
ele aprenda um pouco a mais através de outro métutlkotem acesso pesquisas e atividades Iudicas.
Desse modo 0 nosso projeto leva o aluno a ter opgiSes para o aprendizado e possibilita uma maior
dinamizagao do ensino.

2. MATERIAL E METODOS

Para a coleta de informagcfes adotou-se o métod@edquisa de campo, propondo o
levantamento qualitativo e quantitativo de dados dscolas publicas, estaduais e municipais de
ensino da cidade de Santa Cruz. Os dados coletdides respeito a existéncia de jogos ou
laboratérios de matematica, quais os jogos e gqeglLéncia de utilizagdo dos mesmos. Através do
método investigativo, foram realizados questiorsddimecionados aos professores de matematica (ou
responsaveis). O projeto de pesquisa foi dividithoti€s momentos; em um primeiro momento, mais
precisamente no, os alunos pesquisadores fizeréewantamento por intermédio de questionarios
com o objetivo de saber quais escolas possuianalbondtorio de matematica ou uma sala em que 0s
alunos pudessem ter acesso a jogos matematiceso@as que dispdem de pelo menos uma sala com
jogos matematicos foram inclusas nas escolas gsmxlaboratérios). Os resultados dessa primeira
parte mostram a deficiéncia das escolas em rekgafvaestrutura, tendo em vista, que apenas 30%
das escolas possuem salas especificas disponigeis giaboracdo de oficinas para fixacdo do
conteudo. Este resultado pode ser observado sicaglifmente no gréafico 1 abaixo;
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Relagdo de Escolas e a existénciade
Laboratdrios de matematica

W Exite Laboratério @ N&o existe Laboratdrio

Em um segundo momento foi feita uma reunido, emamdados coletados foram apresentados
a orientadora que, de anteméo, havia orientadduo®sa pesquisadores a conhecer todos 0s jogos
disponiveis no laboratério de matematica do IFRMpm#s Santa Cruz, quais os objetivos dos jogos,
como utilizar e todas as informacdes disponives g@estionarios respondidos pelos professores os
indagavam sobre o interesse de solicitar jogosegtéo disponiveis no IFRN. O resultado pode ser
observado simplificadamente no grafico 2 abaixo;

Relagdo de professores que
solicitaram jogos matematicos.

M Solicitaram Néo Solicitaram

Entre os jogos solicitados todos estdo disponimeisLaboratério do IFRN. Durante esta
pesquisa ficou claro o interesse dos professoreseda publica de Santa Cruz em relacdo a
dinamicidade das aulas pela utilizacdo de jogosemmicos, algumas delas ndo dispunham de
nenhum jogo na escola para ser utilizado nas aulas.

O terceiro momento que ainda estd em andamentatiheara em atividades de formacao
continuada. Apds o conhecimento dos jogos dispanive laboratério de matematica do IFRN, os
alunos pesquisadores voltardo as escolas queta@ini 0s jogos para que os professores também
possam tomar conhecimento de todos os jogos qpenislizamos, como se utilizam, quais os
objetivos e outras informacdes disponiveis. A paldista apresentacdo, se necessario, os professores
fardo uma nova solicitacdo e, logo em seguida moatemos implantando o laboratorio de
matematica itinerante.

Decidimos estimular os alunos com uns jogos onee mbderdo descobrir coisas novas e além
de se divertir eles irdo aprender mais sobre a mddiea, com métodos mais faceis de somar,
multiplicar, dividir e outras operacgdes, pois as®tas poderdo ter uma viséo diferente sobre ariaaté
e despertar os conhecimentos de cada um.
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A Importancia dos Jogos na Aprendizagem Matemaética.

A relacdo entre 0 jogo e a matematica, possui atede varios autores, e constitui-se numa
abordagem significativa, principalmente na educagoalunos, pois, € nesse periodo que eles devem
encontrar o espacgo para explorar e descobrir eteela realidade que a cerca. O aluno deve ter
oportunidade de vivenciar situacdes ricas e dekatis, as quais sdo proporcionadas pela utilizacédo
dos jogos como recurso pedagdgico.

De acordo com Schwartz (2004) a nocédo de jogo agiica educacdo desenvolveu-se
vagarosamente e penetrou, tardiamente, no amhitdaessendo sistematizada com atraso. Porém,
trouxe transformagdes significativas para o praressino e aprendizagem.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O laboratério de matematica surgiu da necessidadaird espaco de construcdo do
conhecimento do educando, de modo que, neste ambiem-se uma interacdo entre aluno e
professor, em um aspecto diferente em relacicaadsahula, possibilitando assim, uma dinamizacao
do ensino-aprendizagem por meio de um modo prazetdosimico e mais eficaz.

Nele, ha uma construgéo coletiva do conhecimenteméico no qual o recurso pedagogico
mais utilizado é o jogo, e que por meio desta ddi¥e os alunos tém uma maior participagéo e
interacdo, como podemos perceber através da afionde Amarilha (2000)reforcando que a
atividade ladica € uma forma de o individuo relaaiese com a coletividade e consigo mesmo.

Para acompanhar as evolugdes que avancam a catizdia necesséario que nos, educadores,
mudemos nossa maneira de ensinar. Tal visdo podacsificada desde que haja compromisso por
parte dos educadores com uma proposta de trabadttiva; que investigue e analise os problemas
educacionais relacionados a atividades do cotidiano

O professor deve conscientizar-se de que o foewipadl é a aprendizagem do aluemao
apenas a simples transmissdo do conteldo. Dai, ®m@®, a necessidade de a escola criar um local
adequado onde possa ser trabalhada a aquisicamndecanento, onde o aluno possa desenvolver a
nogao de espaco, a cognigédo, a motivacao, a aliadie, a socializagdo. Um lugar onde o aluno possa
construir e/ou manipular os materiais e jogos erists, ou seja, a criacdo do laboratorio matematico
itinerante e integrado com outras disciplinas.

O fracasso de alguns alunos em relagdo vem acorparte varios elementos relacionados a
metodologia, ao contetdo e ao préprio professombi@mria das vezes, as disciplinas, principalmente
as ditas exatas, sdo abordadas de forma mecanima om conhecimento pronto e acabado,
condicionando dessa forma alguns alunos a resekarcicios sem questiona-los, ficando o resolver
por resolver. Mesmo porque a forma que “aprendenada’ da espaco a questionamentos. O aluno,
neste caso, ndo é estimulado a realizar racioégiod, o que € igualmente prejudicial a sua forraaca

Os conteudos podem ser aprendidos por qualquengiedssde que esta possa criar e expor
seus pensamentos, tendo o professor que dar tatuopiade propiciando um ambiente de
manipulacao, investigacdo e formacdo de hipoteséisy de que o aluno seja o construtor de seus
préprios conceitos. O professor, neste caso, pemrdgaa um auxiliador.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacioodisomem para exercer cidadania deve
saber calcular, medir, argumentar, raciocinar &artranformacfes estatisticamente” (Brasil, 1999),
Partindo desse pressuposto, acreditamos que, ptera &xito no processo ensino-aprendizagem, o
aluno deve realizar experiéncias concretas, viesad dinamicamente os contetdos que Ihe forem
propostos, respondendo positivamente ao mundo quel@a, atraves de conceitos construidos e
interiorizados, manipulando uma série de materg@iscretos, que servirdo como auxiliares no
desenvolvimento de seu raciocinio. As discipliréas por objetivo desenvolver o espirito criativo, o
raciocinio logico e o pensar construindo variadigmificados a partir das diferentes formas de
utilizacao no cotidiano do aluno.

O trabalho no Laboratério de Matemética contribariapuma aprendizagem mais satisfatéria
nas disciplinas, esse fato nos conduziu ao desemaito deste trabalho na tentativa de mostrar
caminhos para o0 ensino de maneira mais prazergsatiicante tanto para o aluno quanto para o
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professor, fortalecendo a relacdo de troca de cimkatos entre ambos e estabelecendo uma relagéo
harmoniosa e respeitosa.
Segundo Toledo (1997, p. 10).

No mundo tem sido realizadas varias pesquisas cduitoa que
apresentam 0 que se convencionou chamamatbematics anchiety
(ansiedade em relacdo a matematica) (...), algo sfuepode ser
manipulado por especialistas no assunto, e natgpote comum”.

Surge, entéo, a necessidade de a escola criaraaindiode possa ser trabalhada e ensinada a
matematica: o laboratdrio matematico. Esse ambiémntaracterizado por atividades experimentais,
realizadas pelo aluno e pelo professor, com ototlé construir conceitos, levando a discussédo de
guestdes, relacionando contetdos escolares cordaa®s vivenciadas no cotidiano, onde o aluno
desenvolve sua propria linguagem relacionada a m®mpao, interpretando e realmente aprendendo a
realidade matematica que pode e deve ser utilizadsdos.

O ambiente de aula deve passar por uma mudancaunsignificado, deixando de ser um
local aonde os alunos véo para apenas ouvir ogsafepara se transformar num lugar de trabalho de
producdo de conhecimento ou num hébitat naturgedguisa. Isso ndo significa que as formas de
trabalho anteriores deixardo de existir. O quadra@jid continuara tendo sua importancia e a fazer
parte do contexto, pois ainda € um dos recursos osdos para que o professor possa orientar a
conducado de suas atividades. O mesmo critério é daalla tradicional que também néo deixa de
existir. Entretanto, outras formas de interacdopdafessor com a turma podem ser levadas em
consideragéo para a insergéo de inovagdes no pmeeésicativo, ndo se restringindo unicamente ao
uso do laboratorio.

O ensino-aprendizagem nas escolas publicas dol Beasienfrentado muitas dificuldades e
esta longe de ser tido como um ensino de qualid@deproblemas s&o varios, desde curriculos
desatualizados, escassez de recursos materiassoalas, baixos salarios, deficiéncia na formacéo
dos profissionais envolvidos, até a falta de ingeste de perspectiva.

Neste contexto, o Laboratorio itinerante de EnsiaoMatematica surge como um recurso
metodolégico bastante eficiente, desde que usadquadamente. E ressaltamos ainda que para
produzir material para o Laboratério ndo devemgsemrs somente pelos recursos escassos do
governo. Podemos e devemos utilizar material r@oétl de baixo custo e acessivel a toda a
populacéo, exercendo a nossa cidadania e formaahaidéos para o futuro.

Com a globalizacdo ndo ha davida de que um doslgsattesafios é o preparo adequado das
novas geracdes, de modo a possibilitar tanto segracdo ao momento atual quanto lhes fornecer
uma preparagdo para o acompanhamento do continoesgo da evolucéo tecnolégica com todas as
suas consequéncias. A verdade € que a jungdo deotodnhecimento produzido atualmente ainda
ndo € suficiente para explicar todos os complexasrhenos do mundo. Mas, mesmo esse
conhecimento insuficiente esta muito além da radiddas nossas salas de aula. Muitos ndo devem
mesmo fazer parte dos curriculos escolares atEaifetanto, algumas ideias fundamentais e
principios basicos desses conhecimentos podenigaatipados, para efeitos didaticos, para que sejam
compreensiveis aos nossos alunos, de modo a dagalberreta impressédo de que os conhecimentos
séo produzidos na medida das necessidades deokeres problemas do nosso mundo, o que, por Si
S0, é a principal razao da existéncia da disciplivas curriculos.

Independentemente dos programas de ensino nagagsosl conhecimentos sdo produzidos
diariamente ndo s6é por uma necessidade compulednéerna da prépria ciéncia, bem como séo
provocados pela multiplicidade das atividades hwawad cada momento, novas necessidades sdo
geradas e novos desafios, oriundos da prépria Maiganou provocados por necessidades de outras
areas, sao propostos, para 0s quais a solucaa EEgsmas preparadas, criativas, capazes de amnfrent
esses desafios. Nisso a escola e, particularmem®fessor, tem um papel importante ao identificar
orientar e estimular alunos com potencial, queocdatstituir as futuras geracdes de trabalhadores num
processo de renovagdo permanente.
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Portanto, é preciso propiciar ao aluno uma basdas@e contelddos que o torne capaz de
constituir-se como sujeito de seu proprio processcevolucdo, atendendo ao perfil requerido de
autébnomo intelectualmente, criativo, capaz de fpercam mundo em constante transformagdo como
oportunidade para o desenvolvimento de atitudespodamentais que lhe darad condi¢cdes de
continuar aprendendo continuadamente, mais como nguoassidade de participacdo no processo
evolutivo, do que por promessas de sucesso.

Atualmente, o Ensino tem sido discutido com magg|fiéncia. O objetivo da educacéo tem
conduzido a discussado a varios ramos, desde, a¢diomda mao-de-obra qualificada até a formacéo
do cidadao para o exercicio de sua cidadania pfegaestéo primordial, no entanto, seria unir esses
ramos, fornecendo uma educacdo que ao mesmo tempe mao-de-obra qualificada sem descuidar
da formacédo do ser humano para o mundo, para @&ridsciedade.

Segundo Mendes (2009, p.13):
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a resposta para formar o cidaddo universal skscuidar do

profissional estd no desenvolvimento da autononumpetente dos

individuos, pois uma pessoa autbnoma é capaz dw& tegisdes a partir
de suas proprias andlises, que associadas a cowipetcnico-politica

sempre encontram caminhos para superar os obstémpiesentados no
dia-a-dia da sua vida profissional e social”.

Acreditamos que o desenvolvimento da autonomia etenpe dos seres humanos seja
realmente uma saida para a formacado do individtm agnfrentar os obstaculos da vida pessoal e
profissional e que o Laboratério de Matemética sejados ambientes propicios ao desenvolvimento
desta autonomia, visto que € um ambiente de degaple troca de conhecimentos e com materiais
manipulativos, o que d& um incentivo a mais pamasso aluno.

O trabalho de investigacéo enriquece a discusséasatarde aula, além de familiarizar o aluno
com as diversas formas de expresséo escrita eFomaleressante que o professor tenha uma atitude
receptiva a esse tipo de trabalho e entenda-o comoprocesso que pode trazer resultados
significativos para a formacgéo dos alunos.

Apesar de tdo importante, esse ambiente ndo tealosizacdo que deveria. A maioria das
escolas tem jogos, materiais paradidaticos de Mateay alguns professores até tentam levar o
material ladico para a sala de aula, mas a queéstoe, em sua maioria, ndo tem a preparacao
necessaria. Havendo um acompanhamento organizamldaboratério itinerante, com material a
disposicdo do aluno e do professor, inclusive gsagepara a utilizacdo do material, cada um com seu
objetivo, justificativa e contetdo a que se destmjada bastante no entendimento das aulas de
Matemética e de outras Disciplinas relacionadasniificando até a ideia de que aprender é dificil

Desse modo, sempre que possivel relacionamos amdddae com outras Disciplinas,
utilizando a préatica e com jogos e brincadeira®emdias, unindo o ludico ao desenvolvimento do
raciocinio matemético, tendo como base as proposigadoras da Educagdo Matematica. Os debates
contemporéaneos, em nossa forma de perceber e garplvam ao limite essa questdo. A Matematica
esta integrada ao sistema cientifico, tecnologinctystrial, militar, econémico, politico, cujo pexso
sempre foi apoiado por tais sistemas, dando adessialina um carater universal e agradavel, sempre
que possivel (D’AMBROSIO, 2001).

O jogo pode ser considerado um oOtimo instrumenta @ fixacdo de varios conceitos
matematicos, sobretudo porque eles ndo apenagetivanas também extrai das atividades materiais
suficientes para gerar conhecimento, interessazer fcom que os estudantes pensem com certa
motivacao. A discussao sobre a importancia dossjogoensino da Mateméatica vem sendo debatida
ha algum tempo. Sendo bastante questionado o fatalwho realmente aprender Matematica
brincando e a intervengdo do professor. Por iss@mpdar por trabalhar a matematica por meio dos
jogos, o professor deve levar em conta a impordadai definicdo dos conteddos e das habilidades
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presentes nas brincadeiras e o planejamento dacémacom o objetivo de o0 jogo ndo se tornar um
mero lazer.

Dentre os muitos objetivos do ensino de Matematcaontra-se o de ensinar a resolver
problemas, e as situacdes de jogos representambaanaituacdo-problema, na medida em que o
professor sabe propor boas questdes aos alunesciaizando suas capacidades para compreender e
explicar os fatos e conceitos da Matematica.

4. CONCLUSOES

Através da utilizacdo dos jogos disponiveis no fafdoio itinerante de mateméatica
pretendemos estimular os estudantes do ensinorfierdal a terem um raciocinio mais légico e fazer
com que eles aprendam matematica de uma formatidaze©s jogos sdo diversificados e assim
possibilitando o professor ou responsavel de escalljogo que mais se encaixa no assunto que esta
sendo passado em sala de aula.

Alguns jogos foram confeccionados para melhor afiragem dos alunos e também para
auxiliar o professor na hora de explicar o contelldombém podem ser usados em competicdes
matematicas entre os alunos assim levando o alucmnlecer jogos novos e diferentes que vao
estimular a vontade de aprender matematica.

Esperamos que na utilizacdo dos jogos tanto alcoo® professores vejam a importancia da
matematica em nossa vida e que percebam que ekamgm um “bicho de sete cabecas” como falam
por ai. Queremos que percebam que mateméatica tashlaivertida e que com um toque de diversao
ela pode se tornar ainda mais facil.

Criamos esse projeto pensando nas necessidadésudddes encontradas por professores nas
escolas publicas da regido do Trairi. Pretendemgmirsalgumas ou se possivel todas essas
dificuldades através do laboratorio itinerante dgematica na cidade da Santa Cruz. O laboratorio
nos possibilita a levar materiais diferentes que déspertar o interesse dos jovens por matematica.
Assim, unindo o util ao indispensével para o deskinmento do raciocinio matemético, tendo como
base as propostas inovadoras da Educacdo Matenfdticaamos ser indispensével a utilizacdo dos
jogos e do laboratério itinerante de Mateméatica@aendo uma fundamentacdo de ensino eficaz na
aprendizagem do aluno em uma nova abordagem, s&sito, € também extremamente importante
estarmos sempre pesquisando e buscando novasat&sn pois 0 mundo esta em constantes e
rapidas mudancas. Assim sendo, o0 ensino da matenéieducacdo devemos priorizar o avango do
conhecimento dos alunos, perante situacdes sigtivis de aprendizagem.
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