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RESUMO

O presente trabalho teve por objetivo destacar as contribui¢gdes da implantagao do Laboratério
de Ensino de Matematica nas escolas, como também visou analisar as principais contribuigdes
dos jogos no processo de ensino e aprendizagem de Matematica de acordo com a
compreensdo de professores que lecionam nas escolas publicas de Santa Cruz do Capibaribe-
PE. Visando desconstruir a pratica de ensino tido como tradicional, a qual segue
exclusivamente o modelo defini¢do, exemplo e exercicios, que ¢ apenas uma transmissao do
conhecimento, em que o professor ¢ o unico detentor do conhecimento, o qual ensina € o
aluno aprende. Trouxemos a importancia de se trabalhar com jogos na sala de aula como
estratégia de ensino, com o intuito de que o aluno deixe de ser mero receptor de informagdes.
Para obtencdo de dados foi aplicado um questiondrio a cinco professores que atuam em
escolas diferentes do municipio de Santa Cruz do Capibaribe-PE, o qual era composto por
duas partes: a primeira tinhamos o propo6sito de tragar o perfil destes professores ¢ a segunda
com questdes que nos levassem a atingir nosso objetivo. Os resultados obtidos nos apontaram
que os professores compreendem a importancia da implantagdo do LEM nas escolas e que
contar com este espago proporcionaria um melhor aprendizado por parte dos alunos, como
também a importancia do uso de jogos como um facilitador, estes sdo vistos como um recurso
dindmico e prazeroso e que ajuda a desenvolver diversas habilidades, a maioria dos
participantes afirmam utilizar jogos em suas aulas e destacam que dentre as dificuldades de
desenvolver atividades deste tipo estd nas turmas serem numerosas ¢ a falta de recursos para
atender a todos.

Palavras-chave: Jogos. Pratica pedagdgica. Processos de ensino e aprendizagem. Recursos
didaticos.



ABSTRACT

The aim of the present work was to highlight the contributions of the implementation of the
Mathematics Teaching Laboratory in schools, as well as to analyze the main contributions of
the games in the teaching and learning process of Mathematics according to the understanding
of teachers who teach in the public schools of Santa Cruz do Capibaribe- PE. Aiming to
deconstruct the teaching practice considered as traditional, which follows exclusively the
model definition, example and exercises, which is only a transmission of knowledge, in which
the teacher is the sole holder of knowledge, which teaches and the student learns. We have
brought the importance of working with games in the classroom as a teaching strategy, with
the intention that the student is no longer mere receiver of information. To obtain data, a
questionnaire was applied to five teachers who work in different schools in the municipality
of Santa Cruz do Capibaribe-PE, which was composed of two parts: the first one was to
outline the profile of these teachers and the second with questions that would lead us to
achieve our goal. The results showed that teachers understand the importance of the LEM
implementation in schools and that having this space would provide a better learning by the
students, as well as the importance of using games as a facilitator, these are seen as a resource
dynamic and pleasant and that helps to develop diverse abilities, the majority of the
participants affirm to use games in their classes and they emphasize that among the
difficulties to develop activities of this type is in the classes are numerous and the lack of
resources to attend to all.

Keywords: Games. Pedagogical practice. Teaching and learning processes. Didactic
resources.
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1. INTRODUCAO

Ensinar Matematica ¢ tido como um desafio para muitos professores, pois ela ¢ vista
pela maioria dos alunos como uma disciplina abstrata. NoOs, professores percebemos a
dificuldade que muitos alunos tém em aprender alguns assuntos considerados basicos,
justamente por nao conseguirem relacionar com o seu cotidiano, assim se faz necessario uma
abordagem mais dinamica que os levem a fazer essas relagdes. De acordo com os Parametros
Curriculares Nacionais- PCN (BRASIL, 1998) o significado que os alunos veem nas
atividades matematicas também resulta das conexodes que ele estabelece com as situagdes do
cotidiano.

Observamos ingenuamente que ainda existem muitos professores que se detém a
enxergar os alunos como receptores no processo de aprendizagem e trazem para sala de aula
um ensino que os tornam meros reprodutores do conhecimento, o que os impossibilitam de
estabelecer as conexdes necessdrias para que enxerguem o significado das atividades
mateméticas. E possivel perceber alguns alunos dispersos e desestimulados nas aulas de
Matematica, justamente pela falta de relagdo que veem entre a Matematica e seu dia- a dia.
Essa falta de relacdo vista pelos alunos muitas vezes ocasionam evasiao e reprovacao, pois
muitos se questionam, para que estudar Matematica? Em que isso me ajudara no dia- a dia?
Pra que serve esse monte de formulas? Para qué repetir esses exercicios varias vezes? Esses
questionamentos os levam a crer que a Matematica ¢ desnecessaria.

A ineficacia do ensino de Matemdtica por meio de regras e formulas prontas ¢
evidente, e para mudar essa realidade € necessario que se busque relacionar os contetidos com
a pratica, e isto ¢ um desafio para muitos professores ¢ o uso do Laboratorio de Ensino de
Matematica (LEM) pode ser uma opgao para mudar essa realidade, pois nesse espaco podera
tornar a Matematica uma disciplina mais atrativa e significativa. Silva e Silva (2004) nos
trazem que no LEM os professores poderdo apresentar aos alunos o lado concreto da
Matematica o que os ajudara a estabelecer relagdes entre os contetidos adquiridos na escola e
os conhecimentos construidos no dia a dia, e consequentemente enxergardo sentido na
aprendizagem da Matematica.

A escola precisa propor a seus alunos um ensino no qual eles sejam capazes de
desenvolver diversas habilidades. Segundo os Pardmetros Curriculares de Matematica do

Estado de Pernambuco- PC/PE (PERNAMBUCO, 2012) “A escola, em todos os niveis, ndo



pode concentrar-se apenas em transmitir fatos ou informagdes. Ela precisa ir além e ensinar a
pensar, raciocinar, criticar, decidir e inovar.” (PERNAMBUCO, 2012, p.13).

Segundo Strapason (2011) alguns alunos ingressam no Ensino Médio sem o dominio
de assuntos do Ensino Fundamental de Matematica, como por exemplo, somar, subtrair,
multiplicar, dividir e resolver problemas. E ainda com dificuldade na escrita, leitura e
interpretagdo, que sao habilidades basicas, que deveriam da suporte a aprendizagem do aluno,
pois o aluno trazendo dominio sobre essas habilidades podera compreender melhor aquilo que
lhe for apresentado.

Para tentar sanar essas dificuldades ¢ necessario que nés, professores busquemos
adotar novas estratégias de ensino, como nos diz Lara (2011, p. 10), “... € necessario pensar
criticamente como vemos ¢ concebemos a matematica e seu ensino e qual o papel que o jogo,
como um recurso didatico ou uma estratégia de ensino, exerce para nés educadores/as.” Ao
nos depararmos com o jogo como uma possivel estratégia que nos ajudard a sanar as
dificuldades de aprendizagem encontradas pelo aluno, precisamos analisa-lo muito bem para
ter certeza que realmente serd algo para facilitar a aprendizagem dos alunos ou dificulta-la
ainda mais.

Estamos numa época de grande avanco tecnoldgico, na qual nossos alunos ja nascem
nesse mundo digital onde tém acesso a tudo rapidamente, segundo Lara (2011, p.10), “[...]
frente a0 avango tecnologico, principalmente voltado a 4rea da informatica, as atividades
propostas em sala de aula tornam-se, a cada dia que passa, menos atrativas e interessantes.”
Nesse sentido inferimos que existe uma necessidade que os professores busquem se atualizar
para atender as demandas que a atualidade exige.

Diante das ideias aqui expostas e da inquietacdo de ver os alunos se tornando meros
reprodutores do conhecimento surgiu o problema que norteia a pesquisa: O que os professores
que atuam nas escolas publicas de Santa Cruz do Capibaribe- PE compreendem sobre o LEM
e sobre o uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem de Matematica?

O trabalho analisou o que os professores compreendem sobre o0 LEM e sobre os jogos,
por meio de um questionario. Trazemos também a importancia de fazer uso dos jogos na sala
de aula e as contribuigdes do LEM para o processo de ensino e aprendizagem.

A escolha deste objetivo de pesquisa foi influenciado pelas observacdes realizadas nos

estagios supervisionados, em que constatamos que o ensino de Matematica tem deixado muito
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a desejar, pois na maioria das vezes tem se dado unicamente através de regras, féormulas e
exercicios repetitivos, o que tem levado os alunos a apenas reproduzir o que lhe ¢ transmitido.

Além disso, esse ensino tem levado os alunos a enxergar a Matematica como algo
chato, repetitivo, enfadonho e sem sentido. A inquietacio de v€ os alunos enxergarem a
Matematica dessa forma nos levou a pesquisar sobre 0 LEM e os jogos como estratégias de
ensino com o intuito de mostrar que diversificar os recursos didaticos pode contribuir para um
ensino de melhor qualidade e consequentemente resgatar o gosto do aluno pela disciplina e
torna-lo ativo na constru¢ao do seu conhecimento.

O trabalho sera dividido em 4 capitulos, no primeiro buscamos trazer as contribuigdes
do LEM para o processo de ensino e aprendizagem, destacamos a importancia da inclusdo do
mesmo nas escolas basicas como também nas institui¢des de formacgdo de professores. No
segundo trazemos uma abordagem acerca dos jogos, suas contribui¢des para a aprendizagem,
a importancia de se trabalhar com os mesmos em sala de aula, ¢ ainda destacamos a
relevancia do papel do professor ao se propor a desenvolver este tipo de atividade. No terceiro
capitulo buscamos descrever como foi realizada nossa pesquisa passo a passo, € no quarto

capitulo apresentamos os dados obtidos e trazemos uma analise sobre os mesmos.
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2. OBJETIVOS

2.1. Geral

Analisar as compreensdes dos professores das escolas publicas de Santa Cruz do
Capibaribe- PE a respeito do LEM e do uso dos jogos no processo de ensino e

aprendizagem.

2.2. Especificos

- Apontar as vantagens e desvantagens do LEM para o processo de ensino e
aprendizagem;

— Trazer as contribui¢des do uso de jogos para as aulas de Matematica;

- Destacar a relevancia do papel do professor no desenvolvimento de atividades com

jogos.
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3. O LABORATORIO DE ENSINO DE MATEMATICA NO PROCESSO DE
ENSINO E APRENDIZAGEM

O que ¢ um Laboratorio de Ensino de Matematica (LEM)? Segundo Lorenzato (2009)
com a colaboragdo de professores e alunos o LEM ¢ um local da escola para a organizacao
dos jogos e materiais didaticos reservado ndo s6 para aulas regulares de Matematica, mas
também para reunides de professores, para que planejem suas atividades usando diversos
recursos visando aprimorar sua pratica pedagogica, um espago para facilitar o trabalho dos

professores e para que os alunos possam vivenciar os contetidos matematicos.

“Facilitando a realizagdo de experimentos e a pratica de ensino e
aprendizagem, o LEM deve ser o centro da vida matematica da
escola; [...] é o lugar da escola onde os professores estdo
empenhados em tornar a Matematica mais compreensivel aos
alunos.” (LORENZATO, 2009, p.6-7).

Em virtude do alto indice de rejeicdo da disciplina de Matematica, faz- se necessario a
busca de estratégias que leve os alunos a enxergar sentido na aprendizagem da Matematica e
resgatar neles a vontade de aprender, como cita Pinheiro (2014) o LEM torna-se uma opc¢ao
para o desenvolvimento de conhecimentos matematicos contribuindo para uma real aprendi-
zagem e consequentemente diminuindo o indice de rejeicdo. Através dele é possivel apresen-
tar a Matematica de forma concreta o que podera fazer com que o aluno partindo do concreto
entenda o abstrato, pois ele estard com a mente mais aberta e conseguirad vé sentido naquele
conteudo que antes parecia nao ter. Segundo Comenius citado por Lorenzato “o ensino deve-
ria dar-se do concreto ao abstrato, justificando que o conhecimento comeca pelos sentidos e
que so se aprende fazendo.” (LORENZATO, 2009, p. 3).

A existéncia do LEM nas escolas em todos os niveis de escolaridade ¢ muito
importante para trazer mais sentido para aprendizagem e despertar o interesse da maioria dos
alunos que ainda acham que a Matematica ¢ chata e sem sentido, ¢ essencial que se busquem
metodologias diferenciadas e um espaco voltado para a Matematica seria de grande auxilio
para os professores. Para Lorenzato (2009) o ensino de Matemadtica se apresenta com

necessidades especiais, € 0 LEM ¢ uma boa alternativa metodologica que pode e deve prover

a escola para atender essas necessidades.

Silva e Silva (2004) nos falam que:
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A inclusdo de atividades do tipo laboratorial pode ser uma das vertentes
fundamentais, como modo de conseguir uma melhor qualidade na
aprendizagem da Matematica, no que diz respeito a construgdo do
conhecimento. Pois, mais do que obter um bom desempenho em exercicios
pré-definidos, ou a memorizagao de formulas, um dos objetivos centrais do
ensino da Matematica é conseguir que os alunos desenvolvam uma
compreensao aprofundada dos conceitos matematicos. Através dessa
compreensao, os alunos poderdo ser capazes de conseguir o que se denomina
como pensamento matematico avangado. (SILVA; SILVA, 2004, p. 2).

O uso do LEM pode propiciar uma aprendizagem de melhor qualidade, as atividades
desenvolvidas no mesmo podem acarretar no resgate do gosto do aluno pela Matematica, os
alunos poderdo se desenvolver melhor e construir de fato, uma aprendizagem, e

consequentemente uma compreensao mais aprofundada dos conceitos matematicos.

O desenvolvimento de atividades no LEM d4 ao professor mais liberdade para
trabalhar, liberdade esta que ¢ limitada na sala de aula, pois a mesma ndo dispde dos recursos
que o LEM podera oferecer de imediato, Silva e Silva (2004) afirmam que neste espaco,
professores e alunos podem ampliar sua criatividade, o que torna o processo de aprendizagem

mais dindmico, prazeroso e eficaz.

De acordo com os PC/PE (2012) a Matematica a cada dia que passa se torna mais
importante para a formacdo humana, pois diversas profissdes exigem conhecimentos
matematicos e competéncias basicas para lidar com esses conhecimentos. Se nossos alunos
permanecerem nesse sistema de ensino onde fingem “aprender”, ou seja, decoram formulas
para passarem nas provas, ndo serdo capazes de desenvolver essas competéncias basicas que
lhes dardo subsidios para dominar os conhecimentos matematicos.

Nao podemos pensar no LEM como a solugdo de todos os problemas no processo de
aprendizagem na Matemadtica e nem que deverd ser usado em todas as aulas, devemos ter
cuidado com o “uso pelo uso” como cita Lorenzato (2009). Cabe ao professor planejar suas
aulas e vé em qual momento se faz necessario o uso de materiais didaticos (MD) disponiveis
no LEM, ¢ importante destacar que ao fazer uso desses MD o professor deve ter dominio
sobre os mesmos, pois utilizd-los sem ter dominio ird acarretar no uso pelo uso.

O que ¢ MD?

Material Didatico (MD) é qualquer instrumento Util ao processo de ensino-
aprendizagem. Portanto, MD pode ser um giz, uma calculadora, um filme,
um livro, um quebra-cabega, um jogo, uma embalagem, uma transparéncia,
entre outros. (LORENZATO, 2009, p. 18).
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Ainda de acordo com Lorenzato (2009) os MD podem desempenhar varias fungdes. O
que nos leva a destacar o quao importante ¢ o papel do professor, pois ele precisa ter em
mente os objetivos que pretende atingir, e como deve proceder para alcanga-los, deve- se levar

em conta que o mesmo MD pode ser utilizado de formas distintas e com objetivos diferentes.

“Na pratica escolar, ¢ facilmente constatavel que muitos professores nao conhecem o
LEM, outros o rejeitam sem ter experimentado, e alguns o empregam mal.” (LORENZATO,
2009, p.12). Diante das novidades trazidas pela modernidade, as experiéncias adquiridas em
anos de formagdo se tornam ultrapassadas e faz- se necessario que os professores busquem
inovagdes para que sua pratica pedagogica atenda as demandas exigidas pela modernidade. E
importante que os professores sempre estejam buscando aprender. Lorenzato (2009) nos traz
algumas objecdes quanto ao uso do LEM, dentre elas estdo:

e O LEM ¢ caro, exige materiais que a escola ndo d4 aos professores;

Quanto a essa objecdo ele nos diz que, se na escola em que leciona ndo tem LEM ¢
uma 6tima oportunidade para se construir um junto aos alunos ¢ quanto ao valor a ser gasto,
pode usar sucatas ¢ materiais reciclaveis, desse modo tanto o professor quanto os alunos
conheceriam a aplicabilidade do objeto construido.

e O LEM exige do professor uma boa formacao;

Est4 preparado para atender as demandas do processo de aprendizagem ¢ obrigacao
dos professores, todo método de ensino exige uma boa formagao.

e O LEM nio pode ser aplicado a todos os assuntos do programa;

De fato, como o autor nos diz o LEM ndo ¢ uma panaceia para o ensino, nao ¢ um
caminho para todos os momentos, mas € uma Otima alternativa para diversificar os meios da
pratica pedagdgica.

e O LEM exige do professor mais tempo para ensinar.

Pode ser que sim, mas isso depende de diversos fatores, devemos levar em

consideragdo a qualidade da aprendizagem. Devemos pensar, serd que com o uso do LEM a

aprendizagem serd mais significativa?

Na realidade, para que o LEM seja construido e utilizado ¢ necessario empenho,

interesse e dominio por parte do professor.

A atuagdo do professor ¢ determinante para o sucesso ou fracasso escolar.
Para que os alunos aprendam significativamente, ndo basta que o professor
disponha de um LEM. Tao importante quanto a escola possuir um LEM ¢ o
professor saber utilizar corretamente os MD, pois estes como outros
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instrumentos, tais como o pincel, o revolver [...] exigem conhecimentos

especificos de quem os utiliza. (LORENZATO, 2009, p. 23-24).
E necessario que os professores saibam como usar ¢ em que momento usar, nao
adianta ter um LEM a disposi¢@o e usar por usar sem fins pedagogicos, neste caso ele estaria

sendo usado para um fim recreativo.

Régo e Régo destacam a importancia do LEM nas escolas de Educacao Bésica e na

formagao de professores.

Finalizamos defendendo a importancia de um LEM em escolas de educag@o
basica e em instituicdes de ensino superiores envolvidas em cursos de
formagdo de professores, considerando em especial o grande distanciamento
entre a teoria e a pratica, hoje ainda predominante nas salas de aula em todos
os niveis de ensino; a baixa conexdo entre os contetidos de Matematica e
destes com as aplicacdes praticas do dia-a-dia e a necessidade de promocao
do desenvolvimento da criatividade, da agilidade e da capacidade de
organizacdo do pensamento e comunicacdo de nossos alunos. (REGO;
REGO, 2009, p.55).

De fato, ¢ muito importante que se tenha o LEM tanto nas escolas de Educacdo Basica
quanto nas institui¢des de Ensino Superior, porém € mais importante fazer uso do mesmo, nao
adianta dispor do espago para ele permanecer inutilizado. Destacamos anteriormente a
importancia do LEM nas escolas de Educacao Basica, quanto as instituigdes de Ensino
Superior voltadas para a formagao do professor de Matematica ¢ de fundamental importancia,
pois os mesmos dardo aos futuros professores contato com a pratica e a oportunidade de

conhecer diversos materiais para poderem incrementar sua pratica pedagdgica.

Acreditamos que uma disciplina voltada para o estagio em laboratdrio nos cursos de
Licenciatura em Matematica poderia trazer contribui¢des positivas, pois o estagio no LEM
daria a pratica ao futuro professor, e quando for para sala de aula ter dominio desse recurso

para se construir uma melhor aprendizagem.

Por fim, trazemos um trecho de Silva e Silva (2004) que resume em poucas palavras a

finalidade do LEM,

O laboratério, portanto, ¢ um ambiente propicio para estimular no aluno o
gosto pela matematica, a perseveranca na busca de solu¢des e a confianga
em sua capacidade de aprender e fazer matematica. Além de contribuir para
a construgdo de conceitos, procedimento ¢ habilidades matematicas, pode
propiciar também a busca de relagdes, propriedades e regularidades,
estimulando o espirito investigativo. Por isso, deve ser neste local da escola
onde se respire Matematica o tempo todo e possa ser também um ambiente
permanente de busca e descoberta. (SILVA; SILVA, 2004, p.3).
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Um espago exclusivo para a Matematica podera despertar nos alunos prazer em
aprender Matematica, levando-os a enxergar sentido nessa aprendizagem. Neste ambiente os
professores poderdo ter a disposi¢do materiais que os auxiliem na constru¢do de suas aulas,
como também na aplica¢do. O LEM ¢ constituido por diversos materiais, dentre eles podemos
encontrar: livros, revistas, jogos, figuras, solidos, instrumentos de medida, calculadoras,
computadores entre outros. Segundo Lorenzato (2009) a construgdo de um LEM ¢ algo que se
da em longo prazo e exige que o professor o mantenha atualizado, ele também traz que ¢

necessario que toda a escola se mobilize para manté-lo.

Dentre a diversidade de materiais que o LEM engloba, nossa pesquisa sera focada no
uso de jogos, pela sua dinamicidade e por acreditarmos ser uma importante ferramenta para o
processo de aprendizagem e que possivelmente despertara o interesse da maioria dos alunos

que se encontram desmotivados nas aulas de Matematica.
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3.1. Os jogos nos processos de ensino e aprendizagem

O ludico ¢ uma atividade muito eficaz quando visamos o envolvimento dos alunos nas
atividades. “O gosto pela atividade ludica ¢ inerente ao ser humano e por ele passam grande
parte dos contatos sociais que a crianga estabelece ao longo de sua vida”. (CHAVES, 2009, p.
1). Os jogos estao presentes no dia a dia dos individuos desde a infancia, seja em casa ou na

escola, ¢ algo que temos contato desde sempre.
Como vem nos dizer Rino:

O jogo é uma atividade tdo antiga como o homem. Ele estd ligado ao
impulso Iudico do homem, trago de personalidade que persiste desde a
infancia até a idade adulta. Como traco de personalidade ele encontra a sua
fundamentacdo em caracteristicas biologicas, culturais e sociais do ser
humano [...] Algumas caracteristicas do jogo evidenciam as suas qualidades
educativas e potenciam a sua utilizagdo num processo de aprendizagem, aqui
entendida num sentido lato, extravasando o meio escolar e as estratégias
pedagogicas. A existéncia de regras e de interagdo apresentam a
possibilidade de recriar no jogo capacidades cognitivas e sociais que
pretende que sejam adquiridas por uma crianga em determinado contexto.
Neste sentido, a aprendizagem através do jogo pode ser feita em meio
escolar ou extra- escolar; pois as regras e interagdes que se pretendem
desenvolver deverdo contribuir para a constru¢do de um cidadao responsavel
e auténomo, para o qual a escola é apenas um dos contributos. (RINO, 2004
apud SANTANA, 2014, p. 20).

Com isso vemos que o jogo ¢ uma atividade antiga que surgiu hd muito tempo e que
faz parte da vida do homem desde a infancia, os jogos possuem caracteristicas que
evidenciam suas qualidades educativas e que tornam eficazes a sua utilizagdo no processo de
ensino e aprendizagem, os jogos favorecem a aprendizagem visando estimular a crianga a
aprender de forma natural, e ainda ajudam o aluno a desenvolver diversas capacidades

cognitivas e sociais.

“A ludicidade ¢ importante para o ser humano em qualquer idade, portanto, promover
situagdes com jogos ¢ garantir prazer, desafio e melhor desempenho dos alunos em diversas
areas do conhecimento”. (CHAVES, 2009, p. 4). Os jogos sdo atividades divertidas e
desafiadoras que fazem com que os alunos mantenham o foco por muito tempo, os fazem
refletir sobre suas jogadas e analisar as jogadas do colega, buscando estratégias para vencer, €
com isso ele faz uso dos contetidos abordados pelo jogo o que os levam a construir uma

aprendizagem e nao decorar procedimentos como muitas vezes acontecem nas aulas.
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Dentre os objetivos dos PCN (BRASIL, 1998, p. 7-8) estdo que os alunos sejam
capazes de:

e posicionar-se de maneira critica, responsavel e construtiva nas diferentes
situacdes sociais, utilizando o didlogo como forma de mediar conflitos e
de tomar decisdes coletivas;

e (questionar a realidade formulando-se problemas e tratando de resolvé-
los, utilizando para isso o pensamento ldgico, a criatividade, a intuicdo, a
capacidade de analise critica, selecionando procedimentos e verificando
sua adequagao.

Para que nossos alunos consigam alcancar esses objetivos dos PCN sera necessario
novas estratégias de ensino que fujam do ensino tradicional, que segundo Cabral (2006) ¢
aquele que se da unicamente através de aulas expositivas em que o professor escreve no
quadro o que acredita ser importante, € o aluno por sua vez copia e em seguida faz exercicios
repetitivos aplicando a maneira de solucionar apresentada pelo professor, ainda segundo o
autor mesmo que utilize outro recurso que ndo seja o quadro, o método ¢ o mesmo
transferéncia de informag¢do. Uma das estratégias de ensino para melhorar o processo de
ensino e aprendizagem e alcangar os objetivos ditos anteriormente sao 0s jogos, ja que através

dele € possivel desenvolver diversas habilidades nos alunos.

Segundo Smole,

r

[...] a utilizagdo de jogos nas escolas ndo ¢ algo novo e implica uma
mudanca significativa no processo de ensino- aprendizagem e altera o
tradicional modelo de ensino que muitas vezes se realiza apenas com o
suporte do livro didatico e dos exercicios que ele possui. (SMOLE, 2007
apud MOREIRA; DIAS, 2010, p. 10).

Com os jogos € possivel fazer com que os alunos desenvolvam diversas habilidades.
Como nos diz Lara, “... através dos jogos, ¢ possivel desenvolvermos no/a aluno/a, além de
habilidades matematicas, a sua concentragdo, a sua curiosidade, a consciéncia de grupo, o

coleguismo, o companheirismo, a sua autoconfianca e a sua autoestima”. (LARA, 2011, p.

22).

Dessa forma os alunos se desenvolvem melhor, constroem um senso critico, que o
capacitard a entender e se posicionar diante de varias situagdes, trabalharem em grupos onde
irdo aprender a tomar decisdes em conjunto levando em considera¢do a opinido dos outros
componentes do grupo. E assim deixard de ser um “deposito” de contetidos e passara a ser

construtor do seu conhecimento. Freire vem nos dizer sobre o ato de ensinar que, “Ensinar
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ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produg¢dao ou a sua

constru¢do”. (FREIRE, 1996 apud PINHEIRO, 2014, p. 22).

De acordo com os PCN (BRASIL, 1998, p. 39) trabalhar coletivamente, por sua vez,

favorece o desenvolvimento de capacidades como:

e Perceber que além de buscar a solu¢do para uma situagao proposta devem
cooperar para resolvé-la e chegar a um consenso;

e Saber explicitar o proprio pensamento e procurar compreender o
pensamento do outro;

e Discutir as davidas, supor que as solu¢des dos outros podem fazer sentido
e persistir na tentativa de construir suas proprias ideias;

e Incorporar solucdes alternativas, reestruturar e ampliar a compreensdo
acerca dos conceitos envolvidos nas situagdes e, desse modo, aprender.

Trabalhando com jogos em grupos os professores poderdo induzir os seus alunos a
desenvolverem essas capacidades, o jogo por sua vez ¢ uma atividade dindmica que facilitara
as relagdes entre os alunos e também entre professor e aluno. Através de atividades
diferenciadas poderemos formar alunos mais qualificados para atender uma sociedade mais

avangada.

A cada dia que passa a sociedade na qual estamos vivendo, passa a exigir pessoas mais

qualificadas para atender a demanda que a mesma exige.

Em fungdo do desenvolvimento das tecnologias, uma caracteristica
contemporanea marcante no mundo do trabalho, exigem- se trabalhadores
mais criativos e versateis, capazes de entender o processo de trabalho como
um todo, dotados de autonomia e iniciativa para resolver problemas em
equipe e para utilizar diferentes tecnologias e linguagens (que vao além da
comunicacao oral e escrita). (BRASIL, 1998, p. 27).

Vemos muitas pessoas perderem oportunidades de emprego por ndo terem autonomia e
iniciativa para sairem de situagdes adversas, por ndo saberem trabalhar em conjunto entre

outros fatores que na maioria das vezes esta relacionado a aprendizagem.

Como foi dito anteriormente, € necessario que os professores busquem novas
estratégias de ensino que os auxiliem no processo de ensino e aprendizagem, que possibilite
tornar os alunos ativos e autonomos neste processo. O professor precisa fazer uso de diversos
recursos didaticos para manter o interesse € o entusiasmo do aluno no processo de
aprendizagem que € tido por muitos como algo sem sentido, chato e repetitivo.

Aqui focamos no uso dos jogos como estratégia para melhorar o processo de ensino e
aprendizagem. No nosso dia a dia temos contato com o0s jogos, os quais sao utilizados apenas

para gerar diversdo. O jogo por si s6 ndo leva a uma aprendizagem para que seu uso seja
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eficaz e os objetivos de aprendizagem alcancados, sdo necessarios que os alunos sejam

guiados de uma forma que os levem a enxergar no jogo o seu papel pedagogico.

3.2.0 uso dos jogos na sala de aula

O ensino de Matematica vem deixando a desejar ¢ a necessidade de adotar
metodologias diferenciadas em sala de aula ¢ evidente, pois na maioria das vezes esse ensino

se da pela reproducao e ndo leva o aluno a de fato construir o conhecimento.

Tradicionalmente, a pratica mais frequente no ensino de Matematica tem
sido aquela em que o professor apresenta o contetido oralmente, partindo de
defini¢des, exemplos, demonstragdo de propriedades, seguidos de exercicios
de aprendizagem, fixag@o e aplicagdo, e pressupde que o aluno aprenda pela
reproducdo [...] Essa pratica de ensino tem se mostrado ineficaz, pois a
reproducdo correta pode ser apenas uma simples indica¢do de que o aluno
aprendeu a reproduzir alguns procedimentos mecanicos, mas nao aprendeu o
contetido e ndo sabe utiliza-lo em outros contextos. (BRASIL, 1998, p. 37).

Como podemos perceber nos PCN foi apresentada a ineficacia da pratica tradicional, a
qual ensina o aluno a reproduzir, mas mesmo com esse alerta o tradicionalismo ainda ¢ muito
frequento, o que a cada dia que passa torna as aulas de Matematica mais chatas,
desinteressantes € menos desafiadoras, ou seja, o ensino esta ultrapassado para a época que
estamos vivendo. Com isso os alunos ndo conseguem ver sentido nos conteidos matematicos

ensinados, que muitas vezes ¢ tido como algo dificilimo e inatingivel.

De acordo com os PCN “[...] o conhecimento matematico ganha significado quando os
alunos tém situacdes desafiadoras para resolver e trabalham para desenvolver estratégias de
resolucao.” (BRASIL, 1998, p. 40). Através de atividades desafiadoras nossos alunos poderao
buscar estratégias para conseguir entendé-las e resolvé-las, e assim enxergar o sentido em

aprender os contetidos abordados.

No dizer de Lara (2011) a Matematica ¢ uma disciplina que € vista por muitos como
um “bicho- papao”, e para mudar essa realidade, nds, educadores precisamos buscar novas
formas de ensinar Matematica, para desenvolver em nossos alunos o raciocinio logico, o
pensamento independente, desenvolver a criatividade dentre outras coisas, para que assim
possamos fugir daquela “mesmice” que vivemos quando éramos alunos. Como ¢ trazido nos
PC/PE “[...] aprender Matematica vai além de simplesmente acumular conteidos; mas que

1sso, o estudante deve ser levado a “fazer” Matematica.” (PERNAMBUCO, 2012, p. 26)



21

Segundo Alves,

a importancia da matematica de um modo geral ¢ indiscutivel, no entanto, a
qualidade do ensino dessa area de conhecimento se encontra em um nivel
muito baixo. Com isso, podem- se utilizar os jogos como um método
facilitador de aprendizagem, ou seja, usd-los como uma ferramenta de
trabalho. (ALVES 2001 apud SANTOS, 2009, p. 9).

Ainda segundo Alves (2001 apud SANTOS, 2009) o jogo como uma estratégia de
ensino ¢ muito abordado nas aulas de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, e
pouco usado nas aulas de Matematica dos anos finais, ¢ menos ainda no Ensino Médio. O
jogo ¢ uma atividade presente no dia a dia dos alunos, entdo porque ndo usa-lo nas aulas?
Porque ndo utiliz4d-los como um veiculo para a aprendizagem? Alguns professores alegam que
isso se da porque o jogo toma muito tempo, o que pode comprometer o curriculo, mas o que
seria melhor para o aluno a quantidade ou a qualidade? J4 que o aluno ¢ o foco no processo de
ensino e aprendizagem. Acreditamos que, vale mais levar o aluno a uma real aprendizagem
lhe propondo um ensino de qualidade do que torna-lo um “deposito” de contetidos que nao
vai saber utiliza-los visando somente cumprir o curriculo, “[...] construir um curriculo implica
fazer escolhas que promovam no sujeito as condi¢des para que ele possa interpretar sua

realidade e intervir nela.” (PERNAMBUCO, 2012, p. 21).

Mas, pouco a pouco vemos os jogos ganhando seu espaco na sala de aula com o intuito
de estimular a aprendizagem de uma maneira mais significativa. “O uso dos jogos no ensino
de matemadtica tem o objetivo de fazer com que os adolescentes aprendam o contetido da
mesma de uma maneira diferenciada onde, ¢ despertado o interesse do aluno envolvido.”
(SANTOS, 2009, p. 8). Através dos jogos busca- se ensinar ¢ aprender Matematica de uma
forma que traga satisfagdo tanto para os professores quanto para os alunos. O uso do jogo na
sala de aula tornard o trabalho do professor mais divertido e satisfatorio e ainda trard melhores
resultados de seus alunos.

O uso de atividades ludicas como jogos nas aulas de Matematica além de torna-las
prazerosas e significativas podera estimular o raciocinio légico do aluno o ajudando em
diversas situagdes no seu cotidiano. “Contudo, muitas vezes ele ¢ concebido apenas como um
passa- tempo ou uma brincadeira e ndo como uma atividade que pretende auxiliar o/a aluno/a
a pensar com clareza, desenvolvendo sua criatividade e raciocinio 16gico.” (LARA, 2011, p.

21). Realmente para se trabalhar com jogos sera necessario deixar claro os objetivos a serem
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alcancados pelos alunos, pois ndo adianta fazer uso desse recurso didatico sem saber o que se
quer atingir com ele, e deixa-lo apenas tomando tempo.

Os jogos sdo utilizados em sala com o intuito de que a partir dele o professor torne
possivel a aprendizagem e o desenvolvimento de diversas habilidades, mas para inserir esse
recurso em sala ¢ necessario um planejamento prévio, onde deve ser analisado se realmente
vai ajudar na aprendizagem, “[...] a utilizacdo dos jogos no ambito escolar exige um
planejamento detalhado em que todos os passos devem ser previamente analisados e

definidos.” (CHAVES, 2009, p. 5).
Lara vem nos falar sobre o ensino através de jogos, ela diz que,

[...] se concebermos esse ensino como sendo um momento de descoberta, de
criagdo e de experimentacao, veremos 0 jogo nao s6 como um instrumento
de recreacdo, mas, principalmente como um veiculo para a constru¢do do
conhecimento. (LARA, 2011, p. 23).

Os jogos sdo atividades divertidas que muitas vezes ndo sdo vistos como um possivel
construtor do conhecimento, mas quando bem explorados e conduzidos com objetivos bem
definidos torna- se uma ferramenta importantissima nas aulas de Matematica. Quando
inserido em sala o jogo deve deixar de ser s6 uma atividade recreativa e passar a ser um

material pedagogico.

“Os jogos podem ser utilizados para introduzir, amadurecer conteudos e preparar o
aluno para aprofundar os itens ja trabalhados. Devem ser escolhidos e preparados com
cuidado para levar o aluno a adquirir conceitos matematicos de modo significativo e
concreto.” (SANTOS, 2009, p. 9).

Lara (2011) nos apresenta uma classificacdio de jogos em quatro tipos, a autora
diferencia os mesmos da seguinte forma:

> Jogos de construcdo sdo aqueles que trazem ao aluno um assunto
desconhecido, fazendo com que ele sinta a necessidade de um novo conhecimento para
resolver determinada situag¢do- problema proposta pelo jogo;

> Jogos de treinamento sdo os quais o aluno utiliza vérias vezes o mesmo
conhecimento, ndo para memoriza-lo, mas para generaliza-lo e aumentar sua familiarizagao
com 0 mesmo;

> Jogos de aprofundamento sdo aqueles em que os alunos aplicam o

conhecimento ja construido, ou assunto trabalhado;
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> Jogos estratégicos sao jogos em que o aluno cria estratégias de acdo para uma
melhor atuagdo, podendo pensar diversas alternativas para resolver um determinado
problema.

De acordo com essa classificagdo colocada por Lara (2011), podemos perceber que os
jogos se encaixam de varias formas no processo de ensino e aprendizagem, seja como
construtor, treinamento e etc. Também percebemos o quao importante ¢ o papel do professor,
pois cabe a0 mesmo escolher o melhor momento e a melhor maneira de incluir o jogo na sala
de aula.

De acordo com os PCN as atividades propostas através de jogos ¢ um recurso de
grande importancia, ja que: “Os jogos constituem uma forma interessante de propor
problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragdo de estratégias de resolugdo e busca de solug¢des.” (BRASIL, 1998,
p. 46). Os problemas propostos através dos jogos levam o aluno que joga a raciocinar e

estimular suas habilidades cognitivas.
Os PC/PE (2012) ressalta que:

No ambito pedagogico, ¢ fundamental o aspecto interativo propiciado pela
experiéncia com jogos matematicos. Os estudantes ndo ficam na posi¢do de
meros observadores, tomando conhecimentos de novos fatos, mas se
transformam em elementos ativos, na tentativa de ganhar a partida ou na

busca de um caminho para a solugdo do problema posto a sua frente.
(PERNAMBUCO, 2012, p. 37).

Através de atividades ludicas o aluno tem mais autonomia no seu processo de
aprendizagem, como por exemplo, nos erros, na maioria das vezes o aluno percebe onde esta
errando e a partir dai busca novas estratégias para corrigir testando varias possibilidades, e

assim tendo uma aprendizagem mais significativa.

O Iudico ¢ uma ferramenta importante nas dificuldades de aprendizagem,
pois a crianga [...] podera sanar suas dividas e corrigir o que € de real
dificuldade. Assim, ela passaré a se conhecer melhor, criard estratégias para
um melhor aprendizado, que serd prazeroso e significativo. (PINTO;
TAVARES, 2010, p. 9).

Muitas vezes o aluno ndo consegue entender a Matematica que lhe ¢ apresentada em
sala, muitas vezes ndo consegue ser aprovado ou mesmo que consiga, sente dificuldade em
utilizar os conhecimentos que “aprendeu” ou deveria ter aprendido. O jogo ¢ um recurso

importantissimo que se bem conduzido exige do aluno o que ele necessita para aprender de
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modo significativo e, além disso, torna as aulas menos enfadonhas, deixando os alunos mais

empolgados para aprender.

3.3. O papel do professor na aplicacio dos jogos

Muitos professores reclamam da falta de interesse dos alunos pela Matematica, como
foi dito anteriormente muitas vezes as aulas ndo passam de meras transmissoes de regras e
formulas. O aluno é o foco no processo de aprendizagem e para que ela acontega € preciso
despertar seu interesse, € o professor ¢ aquele que gera situacdes para que se estimule o
conhecimento, segundo Lara, “... temos a funcdo, como educadores/as, de resgatar o desejo de
aprender e, mais especificamente, o desejo de aprender Matematica.” (LARA, 2011, p. 30).
Nos, como professores precisamos proporcionar aos nossos alunos momentos reais de
aprendizagem que podem ser feitos através de metodologias diferenciadas. Os PCN nos diz
que “... conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala ¢ fundamental para que o
professor construa a sua pratica.” (BRASIL, 1998, p.7).

Ainda segundo os PCN no ensino de Matemadtica ¢ de fundamental importancia ao
professor: “ter clareza de suas proprias concepgdes sobre a Matemadtica, uma vez que a pratica
em sala de aula, as escolhas pedagodgicas, a defini¢do de objetivos e contetidos de ensino e as
formas de avaliacdo estdo intimamente ligadas a essas concepgdes.” (BRASIL, 1998, p. 36).
O professor tem autonomia para decidir a melhor forma de ensinar entdo ele precisa ter a
aprendizagem do aluno como foco, para assim construir uma pratica que satisfaca a ele a e ao
aluno.

O uso de novas estratégias de ensino, entre elas, os jogos, exige uma nova postura do
professor que estd habituado ao ensino tradicional o qual ele “ensina” e o aluno “aprende”,
pois na aprendizagem através de jogos o aluno pode apresentar alternativas até entdo
desconhecidas pelo professor. Segundo Grando “O objetivo do jogo ¢ definido pelo educador
através de sua proposta de desencadeamento da atividade de jogo, que pode ser o de construir
um novo conceito ou aplicar um ja desenvolvido.” (GRANDO, 2000, p. 4).

Grando (2000) nos traz algumas desvantagens de se trabalhar com os jogos. Dentre
elas estdo: a ma condugdo onde o jogo serd tido apenas como um passa tempo; querer ensinar
todos os conceitos através do jogo; a constante interferéncia do professor levando a perda de

“ludicidade” do jogo entre outras. Para que o uso dos jogos ndo caia em nenhuma dessas
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opgoes acima, dependera exclusivamente da postura do professor, pois cabera a ele saber o
momento propicio para incluir o jogo na aula, além de saber como conduzi-lo deixando o
aluno fazer suas descobertas. “O trabalho com o ludico exige do professor uma profunda
reflexdo sobre o sentido do jogo na pratica pedagdgica.” (CHAVES, 2009, p. 4).

Outro problema que pode surgir durante a aula ¢ a competicao, que ¢ algo saudavel e
pode ajudar a agucar a vontade de jogar nos alunos desde que nao leve um aluno a
constranger outro, mas em alguns casos pode tirar o foco da aprendizagem, pois tém alunos
que ndo sabem ganhar, que vao perturbar o colega que perdeu, e isso pode gerar um grande
problema e eles poderdo se negar a participar da brincadeira novamente. Para evitar esse tipo

(13

de problema o professor devera deixar clara a fun¢do do jogo, “... ¢ importante dizermos
aos/as nossos/as alunos/as, os/as quais muitas vezes perguntam: “o que vamos ganhar com
isso?” ou “qual serd o prémio do vencedor/a?”, que o nosso principal ganho ¢ uma
aprendizagem mais acessivel, mais participativa e mais divertida.”. (LARA, 2011, p. 29).

A postura que o professor assume durante o jogo ¢ de fundamental importancia, como
vem dizer Chaves “A postura do professor frente ao ludico deve ser a de incitar no momento
certo, desafiar, debater e interferir, quando necessario, promovendo a satisfagdo na realizagdo
da atividade.” (CHAVES, 2009, p. 5). Muitas vezes o professor assume um papel secundario,
pois no uso do jogo o aluno € o principal agente de sua aprendizagem, mas cabe ao professor
deixar claro que o jogo na sala de aula tem um carater pedagogico que visa a aprendizagem do
conteido matemdtico e ndo apenas uma brincadeira. “A intervencdo do professor no jogo

pode ser um fator determinante na transformagdo do jogo espontdneo em pedagdgico.”

(GRANDO, 2000, p. 4).
Grando (2000) ainda destaca que:

Muitas vezes os educadores tentam utilizar jogos em sala de aula sem, no
entanto, entender como dar encaminhamentos ao trabalho, depois do jogo
em si. Também, nem sempre dispdem de subsidios que os auxiliem a
explorar as possibilidades dos jogos e avaliar os efeitos dos mesmos em
relacdo ao processo ensino- aprendizagem. (GRANDO, 2000, p. 5).

O professor ao se propor a trazer o jogo para sala de aula precisa ter tudo previamente
planejado, e vé se realmente saberd como trabalhar com ele, pois ndo adianta trazé-lo sem
saber o caminho que o jogo deverd assumir em sala. Vimos que a conducdo feita pelo
professor ¢ importante para o desenvolvimento da atividade, para que ela ndo perca seu

principal foco que ¢ a aprendizagem e ndo so a diversao.
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O papel do educador ¢ de fundamental importancia numa atividade de jogos, pois ¢ ele
quem conduz os alunos para os objetivos de aprendizagem do jogo, fazendo relagdo do
mesmo com os conteudos matematicos, o professor também tem a fungdo de incentivar o
aluno na busca de estratégias diferenciadas para assim fugir das solugdes que estdo
acostumados a vé em sala. Também ¢ fundamental apds o jogo, pois ele devera realizar uma
socializagdo onde analisara se este recurso realmente ajudou na aprendizagem, e, além disso,

podera vé se precisa melhorar em algo para uma proxima aplicagdo.
Grando nos diz que:

E preciso conscientizar futuros professores de Matematica de que, mais
importante que “ensinar Matematica”, ¢ formar cidaddaos que sejam capazes
de se expressar matematicamente, que saibam criar ¢ manipular conceitos
matematicos segundo suas necessidades atuais, de vida em sociedade.”
(GRANDO, 2000, p. 11).

A maioria dos professores estdo preocupados em “entupir” seus alunos de conteudos
achando que isso ¢ o melhor que podem fazer, e deixam o principal de lado que ¢é tornar os
alunos capazes de se expressar matematicamente, de manipular os conceitos matematicos,
enfim ndo adianta o aluno “aprender” uma infinidade de conteudos sem saber aplicar e

manipular de uma forma que facilite sua vida.



27

4. METODOLOGIA DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada no municipio de Santa Cruz do Capibaribe localizado no
agreste de Pernambuco, a escolha se deu devido a pesquisadora residir no mesmo, com o
intuito de facilitar a coleta de dados. O municipio conta com 29 escolas publicas, em que 22
sa0 municipais e 7 estaduais, da rede municipal apenas 14 escolas oferecem os anos finais do
Ensino Fundamental.

Nosso trabalho tem por objetivo analisar o que os professores que atuam na rede
publica de ensino compreendem sobre o uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem
de Matematica e as contribui¢cdes que a inclusdo do LEM nas escolas pode trazer a este

processo.
Oliveira (2014) nos tras uma caracterizacao de pesquisa qualitativa.

A pesquisa qualitativa pode ser caracterizada como sendo um estudo
detalhado de um determinado fato, objeto, grupo de pessoas ou autor social e
fendomenos da realidade. [...] Os dados podem ser obtidos através de uma
pesquisa bibliografica, entrevistas, questionarios, planilhas e todo
instrumento (técnica) que se faz necessario para obten¢do de informagdes.
(OLIVEIRA, 2014, P. 60).

Assumindo esta defini¢do de pesquisa qualitativa podemos considerar que nossa
pesquisa se enquadra nesta classificacdo, pois realizamos um estudo detalhado com
professores da rede municipal de Santa Cruz do Capibaribe com o objetivo de compreender as
especificidades do pensamento dos professores diante da utilizagdo do LEM e dos jogos no
ensino de Matemadtica. Nao ¢ nosso objetivo quantificar os docentes que utilizam ou nao
utilizam e sim compreender as possibilidades e dificuldades apresentas pelos professores

diante da utilizagdao do LEM pelos mesmos..

Em relacdo ao tipo de pesquisa podemos considerar que nosso trabalho ¢ uma pesquisa
descritiva, pois buscdvamos apontar e analisar as compreensdes dos professores a cerca do
LEM e dos jogos no processo de aprendizagem. Segundo Oliveira (2014) o estudo descritivo
permite que se analise o papel das variaveis que influenciam ou causam o aparecimento dos
fendmenos. Levando em consideracdo o que foi trazido por Oliveira, enxergamos que as
compreensdes dos professores influenciam o processo de ensino e aprendizagem.

Nossa coleta de dados foi feita através de questionarios aplicados a professores de

Matematica da rede municipal de ensino, escolhemos essa ferramenta por, primeiramente,
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garantir o anonimato dos participantes, para que os mesmos nao se inibam de participar da
pesquisa, outro critério que levamos em consideracao foi a facilidade de utilizagdo do mesmo,
pois outros tipos de coleta seriam necessarios mais tempo tanto do pesquisador quanto dos
participantes. “O questionario pode ser definido como uma técnica para obten¢do de informagdes
sobre sentimentos, crengas, expectativas, situagdes vivenciadas e sobre todo e qualquer dado que o
pesquisador (a) deseja registrar para atender os objetivos de seu estudo.” (OLIVEIRA, 2014, p.83).

Inicialmente fizemos um mapeamento, fomos a secretaria de educagdo da cidade para
obtermos algumas informagdes antes de selecionarmos as escolas que seriam campo da
pesquisa. Na secretaria descobrimos que nenhuma escola municipal tem LEM, das sete
escolas estaduais encontramos trés escolas com laboratério, duas com LEM e outra com
laboratdrio de ciéncias.

Dessas trés escolas, em duas delas realizamos estagios supervisionados ao longo do
curso e percebemos que os laboratorios servem apenas para deposito de materiais, entdo nossa
ideia inicial além de aplicar questiondrios para os professores seria realizar uma atividade de
intervengdo com uma turma junto ao professor com o intuito de ativar o laboratdrio e mostrar
que € possivel fazer uso do mesmo e sua contribuicdo para a aprendizagem.

Ao visitarmos essas escolas encontramos imprevistos que impossibilitaram nossa
pesquisa, na primeira encontramos um laboratorio de Ciéncias com pouco material de
Matematica, porém com muitas caixas lacradas com diversos materiais de Matematica que
pertenciam a outra instituicdo que funciona no mesmo local, e ndo tinha previsdo para
organiza-lo, esse material estava tomando muito espago e seria impossivel trabalhar com uma
turma no mesmo. Na segunda escola ndo foi possivel conhecer o LEM, pois o mesmo estava
em reforma e também ndo nos deram data para voltar a funcionar, o material do LEM estava
encaixotado, segundo as informagdes que nos passaram. J4 a terceira escola tem um LEM
amplo e com muitos materiais, porém a mesma tem localizacdo distante e devido a dificil
locomogao se tornou inviavel.

Ao nos depararmos com esses contratempos mudamos nossa ideia inicial e resolvemos
realizar nossa pesquisa com professores que atuam na rede municipal, para isso selecionamos
5 escolas dentre as 14 que oferecem os anos finais do Ensino Fundamental. Os critérios que
usamos foram: a facilidade de acesso as escolas, as mais conhecidas pela pesquisadora,

levando em consideracdo a proximidade.
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Apos a escolha das escolas realizamos uma breve visita a cada uma delas, essa visita
teve o intuito de conhecer as escolas, conversar com os gestores sobre a possibilidade de
realizarmos nossa pesquisa e também verificar se tem materiais concretos de Matematica
disponivel para os professores utilizarem. Fomos bem recebidos em todas, ndo encontramos

nenhuma objec¢do por parte dos gestores quanto a realizagao da pesquisa.
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5. APRESENTACAO E ANALISE DE DADOS

5.1. Das escolas campo da pesquisa

Aqui trazemos uma breve caracterizacdo das escolas com informagdes basicas que
coletamos na visita inicial, com o intuito de manter o anonimato das instituicdes

denominaremos as escolas de E1, E2, E3 E4, ES.

5.1.1. Caracterizagao das escolas

Escola E1: A escola conta com um total de 602 alunos distribuidos do 1° ao 9° ano do Ensino
Fundamental, nos turnos matutino e vespertino. A mesma conta com um total de 10 salas de
aula, ndo tem nenhum laboratdrio, tem uma biblioteca pequena que ¢ o unico ambiente de
estudo. Perguntamos se tinha espaco para construir um LEM, segundo o gestor tem um
espago que precisaria de uma reforma para ser utilizado, pois todas as salas sdo ocupadas. A
instituicdo conta com 25 professores onde 2 sdo de Matematica. A mesma possui alguns
materiais concretos dentre eles estdo: material dourado, abaco, réguas, tangram, domind,
jogos de tabuleiro, bingo de fragdes, régua de fracdes entre outros, esse material ¢ guardado
num armario, outros materiais se encontravam guardados nos armarios dos professores, os

quais ndo tivemos acesso.

Escola E2: A escola comporta 671 alunos distribuidos nos turnos matutino e vespertino do 1°
ao 9° ano e a noite Educacdo de Jovens e Adultos- EJA, tem uma estrutura pequena com 8
salas, ndo possui laboratorios, tem uma biblioteca pequena que também ¢ o Uinico espago de
estudo, ndo tem espago para construcdo de um LEM. Tem um total de 32 professores dos
quais 3 sao de Matematica. Quanto aos materiais concretos tem abacos, réguas, calculadoras,
compassos, jogos de tabuleiro, material dourado, dominds de operacdes e fracdes, blocos
logicos, escala de cuisenaire, formas geométricas, entre outros o material ¢ guardado na
biblioteca. Nos informaram na escola que foi realizada recentemente uma semana da

Matematica, onde os professores construiram com os alunos jogos de sucatas.

Escola E3: A institui¢do conta com 2103 alunos distribuidos nos anos iniciais e finais do

Ensino Fundamental e EJA e funciona os trés turnos. A escola ¢ bem espacosa tem 24 salas de
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aula, laboratorio de informatica, a biblioteca ¢ pequena e também € o Unico ambiente de
estudo. Conta com 102 professores, desses 8 sdo de Matematica. Quando indagamos o gestor
sobre um espaco para a constru¢do do LEM, ele nos informou que a escola passara por uma
reforma e ja tem o projeto de construgdo, ndo s6 do LEM como também outros laboratdrios.
Encontramos alguns materiais concretos disponiveis como: material dourado, tangram, blocos

logicos, blocos geométricos, abaco, réguas e alguns jogos o material ¢ guardado na biblioteca.

Escola E4: A escola conta com um total de 39 professores dos quais 3 sdo de Matematica, a
mesma oferece os anos iniciais e finais do Ensino Fundamental nos turnos matutino e
vespertino. A escola comporta um total de 911 alunos distribuidos em 15 salas de aula, tem
laboratério de informatica, a biblioteca ¢ pequena os alunos podem usar esses dois espacos
para estudar, ndo tem espago para construir um LEM. Entre os materiais encontramos:
material dourado, jogos de tabuleiro, abaco, dominés, esquadros também sdo guardados na
biblioteca. Nesta escola os professores levam os alunos ao laboratério de informatica para

usar calculadora cientifica e jogos no computador.

Escola E5: A escola funciona nos trés turnos com um total de 760 alunos distribuidos nos
anos iniciais e finais do Ensino Fundamental e EJA. Conta com 9 salas de aula tem
laboratorio de informatica, a biblioteca ¢ espagosa a maior que encontramos também ¢ o inico
ambiente de estudo. A escola conta com 41 professores dentre os quais 4 sdo de Matematica.
Por ser pequena niao tem espago disponivel para constru¢do de um LEM. Os materiais
encontrados na mesma foram: jogos de tabuleiro, solidos geométricos, material dourado,
dominds das operacdes, blocos logicos, &bacos, régua de fracdes, tangram, mosaico

geométrico, disco de fragdes, escala de cuisenare, todos se encontram na biblioteca.

Percebemos que todas as escolas possuem materiais concretos disponiveis para os
professores utilizarem em suas aulas, umas possuem mais variedade que outras, de acordo
com o que vimos as escolas E2 e E5 sdo as que tém uma variedade maior de materiais. Em
relagdo a quantidade de cada material todas deixam a desejar, pois sdo insuficientes para
trabalhar numa turma, para fazer uso desses materiais € necessario que o professor esteja apto
jogo para tragar estratégias que o permita utilizad-los de uma forma que atenda a todos, seja

trabalhar em grupos ou com mais de um tipo de material fazendo rodizio entre outras formas.
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Ao vermos os materiais percebemos marcas de uso, o que ndo garante que realmente sdao
utilizados em aulas.

Quanto a possivel constru¢do de um espago voltado para a Matemadtica, ou seja, 0
LEM apenas duas dispde de espago sao elas E1 e E3, esta ultima ja tem projeto para essa
construgdo. Na escola E2 achamos muito interessante a semana da Matematica que foi
realizada principalmente por ter sido exposto materiais de sucatas construidos com os alunos,
ndo tivemos acesso a esses materiais, pois o professor responsavel ndo se encontrava na
escola quando fizemos a visita. Esse tipo de atividade deveria servir de inspiragdo para outras
escolas, pois permite uma real aproximagdo dos alunos com a Matematica, e o fato deles
construirem os materiais faz com que eles compreendam melhor sua aplicabilidade.

O fato das escolas ndo terem um LEM, ndo impede a utilizagdo dos materiais
disponiveis, pois o professor pode se programar e introduzi-los em sala de aula mesmo que se
tenha pouca quantidade de materiais, e também aos poucos junto aos alunos e a escola pode
construir um LEM e ir incrementando com o tempo, como diz Lorenzato (2009) o LEM pode
ser uma sala, um canto ou um armério. Entdo mesmo que a escola ndo disponha de uma sala
especifica para a criacdo de um, ela pode dispor um pequeno espago ou um armario, certo que
uma sala seria mais apropriado, pois o espago poderia ser mais aproveitado por todos, porém ¢
necessario se adaptar a realidade que se encontra e trabalhar em cima dela.

“O LEM, mesmo em condi¢des desfavoraveis, pode tornar o trabalho altamente
gratificante para o professor e a aprendizagem compreensiva e agradavel para o aluno, se o
professor possuir conhecimento, crenca e engenhosidade.” (LORENZATO, 2009, p. 7). O
autor ainda esclarece o porque do professor possuir essas trés coisas, conhecimento porque
ninguém ensina o que ndo sabe, crenga, pois precisamos acreditar no que nos propomos a
fazer, como tudo na vida, e engenhosidade porque muitas vezes o professor encontra

adversidades que exige do mesmo uma postura criativa para supera-las.

5.2. Dos participantes

Nas cinco escolas escolhidas temos aproximadamente 20 professores de Matematica,
esse niimero pode variar, pois 0 mesmo professor pode trabalhar em mais de uma delas. Apos
a visita inicial elaboramos o questiondario (que esta disponivel nos apéndices) e retornamos as

escolas para a aplicacao.
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O questionario foi composto por duas partes, na primeira buscavamos tracar um perfil
de nossos participantes, o critério que utilizamos para a escolha dos mesmos foi ser professor
efetivo da escola escolhida e lecionar na mesma h4 no minimo dois anos, pois com esse tempo
ele ja estd familiarizado com a escola e com o que ela oferece, por questdo de ética
garantiremos o anonimato dos professores participantes ¢ os denominaremos por: P1, P2, P3,

P4, PS5.

5.2.1. Perfil dos professores

PROFESSOR P1: O professor ¢ graduado em Licenciatura em Matematica pela
Universidade Federal de Campina Grande, concluido em 2007, sua idade esta entre 36 e 45
anos, o mesmo possui especializagdo em Docéncia do Ensino Fundamental, Médio e Superior,

trabalha dois turnos e em duas institui¢des, esta lecionando na escola atual ha seis anos.

PROFESSOR P2: Tem mais de 45 anos, possui titulo de graduado em Licenciatura em
Matematica, concluido em 1984 pela Faculdade de Formagao de Professores de Arcoverde, o
mesmo tem especializacdo em Programa em Ensino de Matemadtica, leciona em duas

institui¢des e trabalha nos trés turnos, esta na escola atual a mais de 20 anos.

PROFESSOR P3: O professor ¢ graduado em Licenciatura em Matematica pela
Universidade Estadual da Paraiba, o qual concluiu em 1997, sua idade est4 entre 36 e 45 anos,
possui especializacdo em Avaliacdo Educacional em Matematica e Mestrado Profissional no
Ensino de Matematica ¢ também aluno especial de doutorado no EDUMATEC- UFPE, o
mesmo trabalha nos trés turnos e leciona em trés institui¢des, esta na escola atual ha 2 anos e

9 meses.

PROFESSOR P4: Este ¢ licenciado em Matematica pela Faculdade de Formagdo de
professores de Belo Jardim- FABEJA, concluiu o curso em 2002, ¢ especializado em
Matematica, sua idade esta entre 36 e 45 anos, trabalha em trés escolas em trés turnos, leciona

na escola atual ha 4 anos.
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PROFESSOR P5: O professor tem mais de 45 anos ¢ graduado em Licenciatura Plena em
Matematica, e concluiu o curso em 1993 na FABEJA, o mesmo trabalha em duas institui¢cdes

e em dois turnos, leciona na escola atual ha 7 anos.

De acordo com os dados da primeira parte do questionario aplicado, constatamos que
nossos participantes tém em média 45 anos e que todos possuem carga- horaria completa, pois
lecionam em mais de uma institui¢do e mais de um turno, muitas vezes o excesso de trabalho
faz com que o professor ndo busque novas estratégias, o que seria necessario dispor de um
tempo para se familiarizar com elas, outras vezes esse excesso de trabalho gera um certo
desanimo para buscarem novas qualificacdes. Sabemos que a maioria dos docentes que atuam
na Educacdo Basica se contentam com no maximo uma especializagdo ou simplesmente o
curso de graduagdo. Dentre os nossos participantes a maioria possui especializacdo, e ainda
temos o professor P3 com titulo de mestre e o professor P5S somente com o curso de
graduacdo. A modernidade est4 exigindo cada vez mais dos profissionais de educagdo, pois a
aluno de hoje ¢ diferente do aluno de 10 anos atras, a cada dia que passa o que aprendemos
estd se tornando ultrapassado e precisamos nos familiarizar com o que ¢ trazido pela

modernidade.

5.3. Questoes referentes ao tema

Na segunda parte trouxemos 6 questoes voltadas a nosso tema de pesquisa, as quais
tinhamos o intuito de responder nosso problema de pesquisa, que €é: O que os professores que
atuam nas escolas publicas de Santa Cruz do Capibaribe- PE compreendem sobre o LEM e
sobre 0 uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem de Matematica?

Aqui vamos proceder da seguinte forma: primeiro traremos a questdo com uma
justificativa do que pretendiamos com ela, depois apresentamos a resposta de um ou dois
participantes e em seguida a analisaremos e comentaremos também as respostas dos demais

participantes.

Questao 1: Quais recursos didaticos vocé utiliza em suas aulas?
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Nessa questdo buscamos apontar quais recursos o professor utiliza em suas aulas
visando a aprendizagem do aluno, e se ele utiliza varios recursos ou se prende exclusivamente

ao uso do quadro e do livro didatico.

Figura 1- Recorte apresentado pelo participante P5

1. Quais recursos didéticos vocé utiliza em suas aulas?
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Fonte: a pesquisa (2017)

De acordo com a resposta acima apresentada pelo professor P5, constatamos que ele se
mantém exclusivamente no modelo de ensino tido como tradicional que como citamos
anteriormente € aquele o qual se d& exclusivamente através de aulas expositivas que segue o
modelo definicdo, exemplo e exercicios. Esse modelo tem deixado muito a desejar, pois tem
levado os alunos a decorar procedimentos e ndo a uma real aprendizagem. Os PCN (1998)
apontou a ineficacia dessa pratica, o mesmo trouxe que ela ¢ predominante nas aulas de
Matematica, ¢ que o fato do aluno reproduzir corretamente pode indicar apenas que ele
aprendeu a reproduzir procedimentos mecanicos e ndo o conteido, pois se mudar o contexto
ele ndo saberd utiliza-lo. Lara (2011) nos diz que a Matematica ¢ tida por muitos como um
“bicho- papao” e para mudar essa realidade, nos professores precisamos buscar novas formas

de ensinar Matematica.
Figura 2- Recorte apresentado pelo participante P2
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Fonte: a pesquisa (2017)
Analisando as respostas dos demais participantes vimos que assim como P2 o
professor P1 utiliza uma variedade de materiais dentre eles estdo os digitais e os concretos
incluindo os jogos, estes participantes se destacam mais, pois fazer uso de varios tipos de

materiais pode impedir que o ensino se torne algo chato e repetitivo. J& P3 e P4 percebemos
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que eles utilizam mais o quadro e o livro didatico, mas utilizam materiais concretos mesmo

que poucas vezes.

Apesar de vermos casos em que os professores utilizam varios recursos didaticos,
também temos casos nos quais se prendem na mesma coisa o que torna as aulas repetitivas e
consequentemente leva o aluno a perder o gosto pelo ensino da Matematica. Vimos que a
modernidade tem exigido mais dos professores, que o que se aprende em anos de formagao
tem se tornado ultrapassado. Como foi trazido por Lara (2011) as atividades propostas em sala
tem sido menos atrativas e interessantes frente ao avango tecnoldgico. E necessario que

metodologias diferenciadas sejam adotadas para atender as demandas da modernidade.

Questao 2: Quais as possiveis contribui¢cdes do Laboratorio de Ensino de Matematica (LEM)

para o processo de ensino e aprendizagem?

Aqui visamos compreender o que os professores pensam sobre o LEM, e como ele

pode contribuir para o processo de ensino e aprendizagem.
Figura 3- Recorte apresentado pelo participante P1

2.

Quais as possiveis contribui¢des do Laboratério de Ensino de Matematica (LEM) para o
processo de ensino e aprendizagem?

Fonte: a pesquisa (2017)

Ao analisarmos esta questdo percebemos que as respostas de todos os professores
participantes se aproximam que os mesmos enxergam o LEM como um local para apresentar
uma Matematica concreta para os alunos de modo que facilite sua aprendizagem, percebemos
que todos concordam que a existéncia desse espago seria muito importante para o processo de
aprendizagem. Queremos destacar que além de apresentar uma Matematica concreta o LEM
também ¢ um espago que pode auxiliar bastante, pois como cita Lorenzato (2009) o LEM nao
¢ um espaco voltado s6 para aulas regulares de Matematica, mas também um local para os
professores se reunirem, prepararem suas aulas com o apoio de diversos recursos, o que

facilita o trabalho do professor e melhora sua pratica pedagogica.
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Figura 4- Recorte apresentado pelo participante P3

2 Quais as possiveis contribui¢ses do Laboratério de Ensino de Matemética (LEM) para o

processo de ensino e aprendizagem?
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Fonte: a pesquisa (2017)

O professor P3 destaca que o fato das escolas ndo terem LEM e oferecerem poucos
materiais dificulta a possibilidade de trabalhar com materiais mais dinamicos, ele ainda diz
que trabalhar com materiais ladicos ndo favorece por necessidade de trazer materiais de casa.
Compreendemos que nao € facil se dispor a trabalhar sem um bom suporte, mas como foi dito

o professor pode tentar construir um LEM em sua escola pouco a pouco com a ajuda de todos.

E necessario se adaptar as dificuldades que encontra, pois a falta de suporte ¢ uma
realidade que se precisa conviver e superar, pois como foi citado por Lorenzato (2009) o
professor precisa de engenhosidade para driblar as adversidades que encontra em seu
caminho. O professor P2 também cita o mesmo problema apresentado por P3, porém afirma
que busca desenvolver seu trabalho mesmo com poucos materiais a disposi¢do. Esta ¢ a
postura que se espera de um professor, trabalhar com o que tem a disposicdo, na maioria das

vezes ele precisa fazer “mdagica” para propor uma aula que fuja um pouco do tradicionalismo.

Questio 3: Durante sua formacao teve alguma disciplina voltada para o LEM? E para o uso
de jogos matemadticos? Em caso afirmativo, quais? Comente um pouco sobre os impactos

dessas disciplinas em sua pratica pedagogica.

Nesta questao buscavamos descobrir se os professores tiveram contato com disciplinas
voltadas para o LEM, e/ou relacionada ao uso de jogos durante sua formagdao. E em caso

afirmativo apontar as contribui¢cdes que as mesmas trouxeram para sua pratica.
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Figura 5- Recorte apresentado pelo participante P1
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Fonte: a pesquisa (2017)
Nesta questdo tinhamos perguntado quais disciplinas, porém foi algo que
desconsideramos, pois levando em consideragdo o tempo de formagao dos participantes seria

praticamente impossivel recordar os nomes.

Dos professores participantes apenas P1, P3 e P4 tiveram contato com disciplinas
voltadas para laboratdrio e jogos. Dos professores que tiveram contato com as disciplinas
apenas o participante P1 respondeu completamente a pergunta, pois estdvamos interessados
em saber os impactos dessas disciplinas em sua pratica, 0 mesmo alegou que nao teve contato
quando era aluno da Educacao Bésica e que a partir destas disciplinas muitos contetudos
passaram a fazer sentido, e que quando vai iniciar um conteido tem a preocupagdo de levar o
que aprendeu para as aulas, para que os mesmos tenham mais sentido para seus alunos.

Os professores P2 e PS5 ndo tiveram contato, o professor P2 citou que no tempo que se
formou o laboratorio estava iniciando suas atividades, mas que teve contato em amostras de
ciéncias, e quanto ao P5 o mesmo nao teve nenhum contato. Observamos que os professores
com formacdo mais recente vém tendo este contato com disciplinas voltadas a estes temas.
Salientamos que a formagao de professores pode possibilitar a utilizacdo de materiais ligados
ao LEM.

Destacamos aqui a necessidade de fazer uso de metodologias diferenciadas, e para isso
¢ necessario que os professores que ndo tiveram contato € ndo conhecem o LEM busquem
qualifica¢des que lhes deem suporte. Ja dissemos antes e voltamos a repetir o ensino tem se
tornado ultrapassado diante das demandas da modernidade.

Constatamos que o fato da formagdo oferecer disciplinas voltadas para o laboratorio

traz contribuigdes para a pratica do professor, pois a partir desse contato ele enxergara as
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possibilidades que o uso de atividades em laboratorio ou o uso de materiais concretos podem
trazer para as aulas. Régo e Régo (2009) destacaram a importancia do LEM para se combater
o grande distanciamento entre a teoria e a pratica que ainda ¢ predominante nas salas de aula
em todos os niveis de ensino. Como citamos anteriormente o LEM nas instituigoes de
formagdo de professores da a estes a oportunidade de relacionar a teoria e a pratica e através
do contato com diversos materiais adquirir dominio sobre os mesmos € incrementar sua

pratica pedagdgica e consequentemente proporcionar a seus alunos aulas mais interessantes.

Questao 4: Que contribui¢des o uso de jogos pode trazer para as aulas de Matematica?

Aqui queriamos identificar a partir das compreensdes dos professores as contribui¢des

que a utilizagdo de jogos pode trazer as aulas de Matematica.

Figura 6- Recorte apresentado pelo participante P2
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Fonte: a pesquisa (2017)

Os professores P1 e P2 se aproximam em suas respostas, eles compreendem que o
jogo ¢ um recurso que desenvolve diversas habilidades sejam elas cognitivas ou sociais.
Segundo Lara (2011) através dos jogos os alunos podem desenvolver além de habilidades
matematicas, a concentracdo, a curiosidade, o coleguismo, o companheirismo, a sua
autoconfianga e a sua autoestima. A autora ainda diz que muitas vezes ele € concebido apenas
como um passatempo € ndo como uma atividade que pretende auxiliar o aluno e que cabe ao

professor deixar claro o propdsito do jogo.
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Figura 7- Recorte apresentado pelo participante P3

Que contribui¢des o uso de jogos podem trazer para as aulas de Matematica?
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Fonte: a pesquisa (2017)

Na anélise desta questdo P3 aponta algumas habilidades que o jogo desenvolve, porém
destaca o erro, que o aluno passa pelo erro sem medo. O medo de errar gera muitos bloqueios
nos alunos, pois muitas vezes esse medo os impedem de prosseguir em seu aprendizado, e
com o jogo esse medo ndo se apresenta, pois o aluno esta tdo envolvido que através do erro
ele busca tracar novas estratégias e assim vai construindo uma aprendizagem mais solida. J& o
P4 diz que o jogo torna o ensino da Matemadtica mais prazeroso e P5 diz que desenvolve o

raciocinio légico.

Concluimos que a maioria dos participantes enxergam uma variedade de contribui¢des
que os jogos podem trazer para o processo de aprendizagem, ja outros deixaram a desejar.
Vemos a necessidade de uma maior familiarizagdo, por parte de alguns professores com as
possibilidades que o uso de jogos pode trazer. Quanto mais o professor compreender a
amplitude dos recursos que pretende utilizar mais enxergara suas contribuigdes para a

aprendizagem, e também tirard o0 maximo de proveito que eles podem oferecer.

Questao 5: Vocé utiliza jogos nas aulas de Matematica?( ) Sim () Nao Justifique:

Nesta questdao, queriamos descobrir se os professores utilizam jogos como estratégia

de ensino em suas aulas.

Figura 8- Recorte apresentado pelo participante P3
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Fonte: a pesquisa (2017)
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A maioria dos professores disseram que sim, que utilizam jogos em suas aulas. Quanto
a justificativa, o P3 alega que utiliza as vezes devido a pressao do sistema em cumprir o
curriculo e também a falta de recursos oferecidos pela escola, voltamos a indagar, o que vale
mais quantidade ou qualidade? O que ¢é melhor para o aluno acumular conteudos ou ter uma
real aprendizagem? O processo de ensino e aprendizagem tem que ser focado no aluno e nao
no sistema, o que adianta entupir os alunos com conteudos que nao fazem sentido, que os
levam a decorar para fazer uma prova. Segundo os PC/PE (2012) aprender Matematica vai
além de acumular conteudos. O mesmo ainda diz que construir um curriculo implica fazer
escolhas que deem ao sujeito condi¢des de interpretar sua realidade e intervir nela. Quanto a
falta de recurso € necessario se adaptar, pois essa ¢ uma realidade da maioria das escolas da

rede publica de ensino.

Quanto aos demais participantes o P4 diz que facilita a introdugdo de alguns
contetdos, P2 realiza projetos com os alunos através de jogos, este foi o responsavel pela
construcdo de jogos de sucatas que mencionamos na caracterizagdo da escola E2, e que
inclusive o apresentou no IV EMAP. P1 ja traz que é uma atividade atraente que os alunos

gostam e se envolvem, € algo que os levam a pensar e traz o conteudo de forma dinamica.

Figura 9- Recorte apresentado pelo participante P5
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Fonte: a pesquisa (2017)

O participante P5 diz ndo fazer uso de jogos por nao ter dominio dos mesmos, o que
achamos sensato porque falamos anteriormente ndo adianta o professor levar o jogo para sala
de aula sem ter dominio sobre ele, caso contrario estaria sendo usado para um fim recreativo e
ndo pedagogico, ou seja, s estaria tomando o tempo da aula. Apresentamos anteriormente
algumas desvantagens do uso de jogos trazidas por Grando (2000) entre elas estd a ma
conducdo, a autora ainda afirma que a interven¢do do professor ¢ fundamental para que o jogo

assuma um papel pedagdgico.
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Vimos que a maioria utiliza os jogos para incrementar suas aulas e tornar o processo
de aprendizagem mais interessante e desafiador, segundo os PC/PE (2012) a experiéncia com
jogos ¢ fundamental no ambito pedagogico, pois o aluno deixa de ser um mero observador e
na busca de solugdes para o problema proposto passa a ser ativo na constru¢do do seu
conhecimento. Também tivemos resposta negativa pela falta de conhecimento do professor
sobre este tipo de ferramenta, queremos destacar a necessidade dos professores se
atualizarem, como foi mencionado anteriormente ndo ¢ de hoje que a ineficacia do ensino
unicamente através de formulas e exercicios repetitivos vem sendo comprovada. Ter uma boa
formagdo e estd preparado para encarar os desafios que se encontra na sala de aula ¢ de
responsabilidade do professor, muitas vezes o excesso de trabalho os impedem de buscar de
novas qualificagdes, mas ¢ necessario que fagam esta busca, porque a cada dia o processo de
aprendizagem exige um professor mais preparado para lhe dar com os mais diversos tipos de

materiais.

Questiao 6: Caso utilize jogos, quais as principais dificuldades encontram ao desenvolvé-lo

em sala?

Com essa questdo queremos diagnosticar as principais dificuldades encontradas por

esses professores ao trabalhar com jogos.

Figura 10- Recorte apresentado pelo participante P1
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Fonte: a pesquisa (2017)

As principais dificuldades encontradas sdo: falta de interesse e de participagdo de
alguns alunos, o fato deles ndo enxergarem o papel pedagogico do jogo, neste caso devemos
levar em consideragdo que os alunos estdo acostumados ao ensino que os levam a decorar
procedimentos mecanicos, para mudar essa realidade ¢ preciso que o professor va
introduzindo outros tipos de atividades para que os alunos deixem essa acomodacgao que estdao

acostumados. Outras dificuldades sdo turmas numerosas e pouco material, o grande numero
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de alunos por turma e a falta de recursos sdo duas realidades que o professor precisa se

adaptar.

Figura 11- Recorte apresentado pelo participante P3
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Fonte: a pesquisa (2017)

P3 aponta que ndo existe nenhuma atividade que agrade a todos, de fato, ndo existe,
mas podemos tentar conquistar os alunos e os fazer enxergar sentido neste tipo de atividade.
Outro ponto que este professor cita € que nenhum jogo atende todas as expectativas de um
contetdo, claro que ndo o jogo ndo é a solucdo de tudo apenas 0 enxergamos cOMO um
facilitador, se bem conduzido, o jogo é apenas uma ferramenta que pode contribuir para uma
melhor aprendizagem, querer ensinar todos o0s conceitos através do jogo é uma das
desvantagens trazidas por Grando (2000).
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6. CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho aqui apresentado possibilitou apontar e analisar as compreensdes dos
professores sobre o LEM e sobre a utilizagdo de jogos para o processo de ensino e
aprendizagem. Como também possibilitou constatar se eles fazem uso de metodologias
diferenciadas, o que enfatizamos ser necessario para que o ensino deixe de ser algo repetitivo.
Mostramos que a implantagdo do LEM e o uso dos jogos trazem contribui¢des positivas e
essenciais para uma melhor qualidade no ensino da Matematica, que como vimos ¢ algo que
vem se mostrando ineficaz por se manter exclusivamente no modelo de ensino tradicional que
leva os alunos a se tornar meros reprodutores.

Esta pesquisa teve por objetivo analisar as compreensdes de professores que atuam nas
escolas publicas a respeito do LEM e do uso dos jogos no processo de ensino e aprendizagem.

De modo geral, os participantes da pesquisa mostraram compreender a importancia do
LEM e do uso de jogos para aprendizagem do aluno, de acordo com eles o LEM possibilitaria
apresentar a Matematica de forma concreta o que acarretaria numa melhor compreensao e
interesse por parte dos alunos, e quanto aos jogos apontaram que ajuda a desenvolver diversas
habilidades cognitivas e sociais além de ser uma atividade prazerosa que cativa os alunos.
Vimos que a maioria deles utilizam os jogos em suas aulas, mas alegam encontrar
dificuldades, dentre elas estdo: a falta de recursos e turmas numerosas, estas sao realidades
que muitas vezes os professores precisam enfrentar. Os dados da pesquisa foram obtidos
através da fala e escrita dos professores participantes, mas as vezes o que ¢ falado ou escrito
nao remete a realidade da sala de aula.

Tinhamos como objetivo inicial realizar a pesquisa em escolas que possuem o LEM,
mas encontramos contratempos que impossibilitaram o desenvolvimento da mesma. Ao entrar
em contato com estas escolas verificamos que os laboratorios estdo inutilizados, o que ¢ uma
pena, pois estdo deixando se perder uma importante ferramenta, em que tantos professores se
lamentam por ndo possuirem LEM nas escolas em que lecionam, outros tém a disposigdo e
ndo utilizam. Muitos professores atuantes na Educagdo Bésica se encontram despreparados
para desenvolver atividades diferenciadas, o que faz com que o ensino continue a levar os
alunos a apenas memorizar o que lhe ¢ transmitido pelo professor.

Queremos frisar bem a necessidade dos professores se atualizarem para oferecer uma
qualidade melhor de ensino, mesmo com poucos recursos ¢ possivel trabalhar desde que o

mesmo tenha dominio sobre os recursos disponiveis, ¢ fundamental o papel do professor no
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desenvolvimento de atividades com jogos.

Concluimos que apesar dos professores fazerem uso dos jogos em suas aulas, € preciso
que busquem novas qualificagdes para se familiarizarem mais com 0s mesmos, € assim
poderem explorar o maximo que as atividades através desses recursos podem oferecer, e para
0s que nunca tiveram contato passar a conhecer e utilizar.

Queremos salientar que esta pesquisa trouxe contribui¢des para nossa formagao, pois
podemos enxergar a realidade que nos espera na Educagdo Basica. Por fim, esperamos que
este trabalho sirva de motivagdo para novas pesquisas relacionadas ao tema, pois este tema €

muito abrangente e pesquisas mais aprofundadas poderdo trazer muitas contribuigdes.
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APENDICES

Colocamos os questionarios aqui na ordem em que denominamos os professores parti-
cipantes, P1, P2, P3, P4 e P5.
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UESTIOARIO
Parte 1

12 Idade:
( ) Abaixo de 25 anos
( ) De 25 a 35 anos
() De 36 a 45 anos

( ) Acima de 45 anos

2. Graduagio: hmm\ﬁcmxm am Yodematiea
Instituigio j&mwm&x‘i:@ odw& da ’Qamnma (zmvdﬁz ~FCE
Ano de conclusdo:_ 200" O

(X) Especializagio, em qué? (rcdneio d y fhmjmmhm’ %AQ?'M‘* I3 ("mpﬂ')mﬁ.
() Mestrado, em qué? ;

() Doutorado, em qué?

3 Quanto tempo leciona na escola atual? 6 avom

4. Leciona em quantas escolas? 092
Trabalha em quantos turnos? Q9.

Parte 2

i Quais recursos didaticos vocé utiliza em suas aulas?
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2 Quais as possiveis contribui¢des do Laboratério de Ensino de Matemética (LEM) para o

processo de ensino e aprendizagem?
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3 Durante sua formacdo teve alguma disciplina voltada para 0 LEM? E para o uso de jogos
mateméticos? Em caso afirmativo, quais? Comente um pouco sobre os impactos dessas disciplinas
em sua préatica pedagdgica.
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4. Que contribuicdes o uso de j Jogos podem trazer para as aulas de Matematica?
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%ﬁ—fwdm%«comm \)JWand@m a0 xiom monls £auoaiRe o elm-

pn}mmm de %81053 2 o tad o owm QU0 «

5 Voce utiliza jogos nas aulas de Matemética?

(&) Sim ( ) Nszo

Justifique: Q&ﬁ\m‘x')\o ‘m&o \)_Cnto de_ a0 nhmn\l:do%/\) (mm Qovs h-
< 9 ~ 1do de 50’;\«@ dma -

Migo om\x\em\do o a

Vi 5 nagine o Yobieo.
(

Q ]gwt.o,rm e powoin . Oomonochye tam -

6. Caso utilize jogos, quais as principais dificuldades encontra ao desenvolvé- lo em sala?

_Gmmm_mLpa [[:m’(m do m&x)nm ﬂDuY\G‘) Tungd  vausiko

\(j—\(l\’\dﬂ. 0 oueo woatenial r\mmm\;vo

Obrigada pela colaboragio.



QUESTIOARIO

Parte 1

1 Idade:
( ) Abaixo de 25 anos
() De 25 a 35 anos
( ) De 36 a 45 anos
(4 Acima de 45 anos

2 Graduagio: u CéNJC(’A"l’U Rﬁ' a’( ﬂ,ﬂl‘{‘eﬂﬁ—j’l@ e 53 ik
mstinuigao: ACSA - FFPA. Fcu 4 Ve De Fohmd o T YROF ARV e e
Ano de conclusio: m 24 ‘ v
4] Especializacio, em qué? PROCRAWCF au GNQW 9 € W/Wi Itlm

( ) Mestrado, em qué?

() Doutorado, em qué?
Quanto tempo leciona na escola atual? ’WHS 06 ’w ANOS
4. Leciona em quantas escolas? DUK
5. Trabalha em quantos turnos? mé‘

Parte 2

1 uais recursos didaticos vocé utiliza em suas aulas?

— Gudeg [Pt - Liveo Diiico - Notegeok [hrshou)- DVD;
mtehsL, P] Geometrq : WSt e fos - Rebor, QAT Copthis
SO 1w steqipi, €1C. - J0GoS -XAPrer. D, Fio, LV, 00Tt

2. Quais as possiveis contribui¢des do Laboratério de Ensino de Matematica (LEM) para o

processo de ensino e aprendizagem?

NAD Femos Uy Mgomﬁflzllo (Lem) €s Pec/FG : Hemps /7,'761/K
VMg YeQuewq BilBlotecqd Com ToUGS sudium edfol &
D 00S, € MMBEy O MBomfSko Jb Tk 716G Pest-
H1ds O Bve I ERA uitiBuiR oy DEFeRMAATO0
SoFTWARE. TorTavTs, T€FS IS ESFo LGNy om oS TolGs
LeCulsos Que temps YA Desemiolvel, VoSS TpAL e
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3 Durante sua formagao teve alguma disciplina voltada para o LEM? E para o uso de jogos
matematicos? Em caso afirmativo, quais? Comente um pouco sobre os impactos dessas disciplinas

em sua pratica pedagogica.

~N4Y_esteciEram cAﬂE‘, S ]}(3)@?6/1/(/&[ Z ﬂvt/;VfMWéﬁ e
Ut UZAVH MG, QuiiDy e BMeSTRX DE GENCIAS- b
oSS0 InBokatv 20 ESTAVA TNICANN Suge i

4. Que contribui¢des o uso de jogos podem trazer para as aulas de Matematica?

- DeseNlolverl RaCio®uiy tra2er S Al kOATE M0
VeNsAr_Dos ALVRIC EsTimu b, O0TR Toriis Cotw,T-
VAS, ToRNA os ALIMS s FRANTV C e A S _
SoCALIRACH tedy o fafolc AFETIVY, CRisTi Vo € TamBer,
V&senblVe sy LOGTOF.

5 Vocé utiliza jogos nas aulas de Matemética?

) Sim ( ) Ndo

sitque_ Sy, Cu_PROTETS | este wy Semtun Dp mpkdug ey

& Gue, Desaviolv vy Ttabslih it Focter No IV EMAY
VPR [ CamPVS CARUARV. Compp FamBeém eat AlGomasc Avlks
i aS . (FAZewDy_Com QVE COMPREERIAAT AlCTaHS TPl

6. Caso utilize jogos, quais as princi%'sﬂdiﬁculdades encontra ao desenvolvé- lo em sala?

- e entenign De: MINATAS %meyﬁg' € W
ALGvWS NS GoSTAM MU Ve Tbat., Blle gy enten
Ded_Bue OS Tobor ESHMI i FiFAC D€ TACoTH b
€ Qye meltopih] sus CCHIGE . O XaDlEZ € o K G-
Plexo eats CIES. ‘

Obrigada pela colaboragio.
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QUESTIOARIO

Parte 1

1. Idade:
( ) Abaixo de 25 anos
( ) De 25 a 35 anos
(0 De 36 a 45 anos
( ) Acima de 45 anos

0 Graduago: Licewciany fa. s Mivsesis, “
Instituigio: (Uw 1vS—si0pr  Esmapuns 21 Prznipam UEPR
Ano de conclusdo: {994
() Especializagdo, em qué? AvaincS  Eovcacionas  sm MinimaTrey
() Mestrado, em qué? M estesns oo Fi5siom o busivo oS M NSraTIC
&) Doutorado, em qué?_ A (u~o  Ebsciay o BD uMaTE C — UFPE

3. Quanto tempo leciona na escola atual?  apes & 9 magsy

4. Leciona em quantas escolas? 3, vir v $o8s

Trabalha em quantos turnos? 05 485 rupwol . Excirs £ TORGA QoS Jo € A ~o 17,

DVBAMTS © D14 ESTOU Ao Douroraps

Parte 2

1 Quais recursos didaticos vocé utiliza em suas aulas?

Ager i msn s sob il ilves Dipamico L& o\ doappon folt. a 2ECurgod THCA0LS -

Gleof nMTm SEmpeS ESTAS Dispon(vS'S OV BR  SUFi o EATSS

2. Quais as possiveis contribui¢des do Laboratério de Ensino de Matematica (LEM) para o
processo de ensino e aprendizagem?

E Mum0  jmPorta~S . Poiy o rATSR L (i PAB& LavopscSr 4

APEE~D2ACS M, /\/o 5»/,—1“/,\7} M TEMOf  lagerATOg o 20 MUnima7(¢ Ay

, 1
EScola & A NEcsoTimpe oL APr S cSrTAZ.  RECURSOS  peard DinAzs reo))

Aa) €DUCONDSf MiS FappeScs  Por AMECIITI AME oS TRALIR 0 typsia/
DS CAia
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34 Durante sua formaggo teve alguma disciplina voltada para o LEM? E para o uso de jogos

mateméticos? Em caso afirmativo, quais? Comente um pouco sobre os impactos dessas disciplinas
em sua prética pedagégica.
Tive ~a Ceawned, va ESNCUUSH E N MITRA20. Em TODoS o

COMPEXTON . A UTil 124CK Pap TO60S  SSaPrd Fo) ESTImulagy /vuufwb’

A MINMHA DISNRINCAY D0 MESTRADy FoI FOCAD AMA  oTIliZASh. p& T 06y

Ne EMTIMS DA AT SrMuaT Iy

4. Que contribuigdes o uso de jogos podem trazer para as aulas de Matematica?

A wsrrigln SOw Bug D Bputanin el B pe. BE ERCAL AT PSRECPCTET
E572Cia18  do J'DGDI A &Jm'rs’em; o D\UA;\O‘I ErTe S oUTRSS

S Vocé utiliza jogos nas aulas de Matematica?
(9 Sim ( ) Nzo
JMﬁque:Jj V5255, Poif A PRSEPAS . 35 Si0TWAvy  PARA. CorPEIR MITAj

D€ conTVpaS  agmr SSMPRE  Eavoescd A UTIL 24 cA o nSTarsY OF To60),

E A ~EESN2ADS p¢ Tes2TR OF JOeoS rom Poulel RICUBSo) DR 7oA/~

EILI2mS Psta EScota TAvpsm 8 Agum

6. Caso utilize jogos, quais as principais dificuldades encontra a0 desenvolvé- lo em sala?

NE  éxiors NMEM WM ATIVi01 08 vl AGRaDT A 790PSF O Evan.
025, BSm omo i EXISTES MIMHFIm  JDCO @ud ATEADL Toz4s AT
ESFSCTAWAY DS Upd FETORMM MDD CoMTG0D 5 (5 6 Mnyinl. cons PLitedoe

g A COGI/JTH‘/J 28 oTllieacs 5 A&’L:M;fa; PO TV MAF AyS.

Obrigada pela colaboragio.
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QUESTIOARIO

Parte 1

1= Idade:
( ) Abaixo de 25 anos
( ) De 25 a 35 anos
bé De 36 a 45 anos

() Acima de 45 anos

2 Graduagio: MAT € a4, ch
Instituigdo: £ ARsT A
Ano de conclusgo:
(*9 Especializaggo, em qué? PMATUEPNET T Ca
() Mestrado, em qué?

() Doutorado, em qué?

3 Quanto tempo leciona na escola atual? Y Apos

4, Leciona em quantas escolas? 3 £s5c_ LAS

Trabalha em quantos turnos? 3 T URMos

Parte 2

1i: Quais recursos didaticos vocé utiliza em suas aulas?

ReEGuq COMpASrO . DATA Sfon O)LOTUI/A/«/’/S; Aops B en
€

Livego p DAY o

2 Quais as possiveis contribuicdes do Laboratério de Ensino de Matemética (LEM) para o

processo de ensino e aprendizagem?

DesEdEliyls 2 s WRAC Boiciniio. & INCEMTIvD A P

T/ca




56

3. Durante sua formagfo teve alguma disciplina voltada para o LEM? E para o uso de jogos

mateméticos? Em caso afirmativo, quais? Comente um pouco sobre os impactos dessas disciplinas
em sua pratica pedagégica.

Lo B Se wo Bk gl CA>

s VE VAR Djscors, -
: \ ke
VA Di2siA nflr s PAYZA A2 Ars R0

Que contribui¢des o uso de jogos podem trazer para as aulas de Matematica?

TORWVAR. o gSTumo pk MATE AT Ca  Thg, s

SRA_2ELSH

5 Vocé utiliza jogos nas aulas de Matematica?

(X) Sim ( ) Nao

Justiﬁque: ?o, ; Al Gons (,OUT(;JOQ) /F/\c, lhj/(

e s A2E L Mo < &

A AR gl TS
PREVDE Vs /‘\Tg;«/;qro 2

Ar =

6. Caso utilize jogos, quais as principais dificuldades encontra ao desenvolvé- lo em sala?
FArwa  we pia TR Ay - Ay itae  (VBLES TetsS Loy e o
ro LI S At s i e (A2 TA pe A C —

er<lo  _ve Af

NS A Ve ¢

Obrigada pela colaboragio.
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QUESTIOARIO

Parte 1

I Idade:
( ) Abaixo de 25 anos
( ) De 25 a 35 anos
() De 36 a 45 anos
) Acima de 45 anos

2. Graduagio: LicevieaTuypa Plevia MeTEMI 112"
Instituicgo: g A l’) €1d :
v
Ano de conclusﬁo:__iq 9 5

() Especializagéo, em qué?

( ) Mestrado, em qué?

() Doutorado, em qué?

Quanto tempo leciona na escola atual? -7 Awvnos

4. Leciona em quantas escolas? ‘2. (<)
Trabalha em quantos turnos? 2 (dois )

Parte 2

1f Quais recursos didaticos vocé utiliza em suas aulas?
AU'(‘S € X P& (T(vIS ‘reeo)u(.?c—, de exerCitios ew
€§’t/\0€ ) reeo/t/(-\o—; de EXeRCiride. sy d:wrba/
N J

2% Quais as possiveis contribui¢des do Laboratério de Ensino de Matemética (LEM) para o
processo de ensino e aprendizagem?
Mo Let o a/u Ul poderi  awenrid (5
DOTICY O omTedd Qddo em  <a/s ,_Compreevdey d
0 NWMEeSMO  (OUA - amans \Ce cilidade
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3 Durante sua formaco teve alguma disciplina voltada para o0 LEM? E para o uso de jogos
matematicos? Em caso afirmativo, quais? Comente um pouco sobre os impactos dessas disciplinas
em sua pratica pedagégica.

AT

4. Que contribui¢es o uso de Jjogos podem trazer para as aulas de Matemética?

"’Iz‘esem;gg(wmev;.—a do  TCioCvyp [%Ff(a

St Vocé utiliza jogos nas aulas de Matemética?

() Sim (4 Nio

Justifique: W g o ]:g v by 2 dowun V) So AI"P 8 eS|

6. Caso utilize jogos, quais as principais dificuldades encontra ao desenvolvé- lo em sala?

Obrigada pela colaboragfo.



