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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo estudar conceitos matematicos por meio de uma pratica
educativa ludica através do jogos matematicos dentro do laboratorio escolar. O ludico é uma
pratica bastante difundida nos meios educacionais pois colabora com a melhoria da qualidade
do ensino e vem sendo cada dia mais utilizada pelos professores nos mais diferentes segmentos.
Estudos comprovam que a inser¢ao ludico proporciona uma aprendizagem significativa dos
alunos, desenvolvendo o senso critico e a reflexao para resolucao de problemas matemaéticos.
Considera-se, portanto, que o professor enquanto mediador proporcione praticas pedagogicas
que desenvolvam momentos lidicos de aprendizagem no qual o aluno sinta-se parte do conhe-
cimento estudado. A nossa pesquisa é qualitativa baseada principalmente em resultados por
meios de questionarios destinados a gestao escolar, aos professores e aos alunos, onde aborda
questoes sobre os jogos matematicos e o laboratério da escola. Os resultados mostraram que
as praticas dos jogos e o laboratério de matematica sao promissores, porém necessita muito de
capacitacao dos professores e mais incetivo na parte dos professores com os conteiudos em sala
de aula. Por fim, nossa dissertacao utilizou uma revisao bibliografica, coletou informagoes

por meio de questiondrio escolar e de sites encontrados na base de dados Google.

Palavras-chave: Ensino da matematica. Praticas pedagogicas. Jogos didaticos. Labo-

ratério de matematica.



ABSTRACT

This work aimed to study mathematical concepts through a playful educational practice
through mathematical games within the school laboratory. The ludic is a very widespread
practice in educational environments because it helps to improve the quality of teaching and
is being increasingly used by teachers in the most different segments. Studies prove that the
playful insertion provides significant learning for students, developing critical thinking and
reflection to solve mathematical problems. Therefore, it is considered that the teacher as a
mediator provides pedagogical practices that develop playful moments of learning in which
the student feels part of the knowledge studied. Our research is qualitative based mainly on
results through questionnaires intended for school management, teachers and students, where
it addresses questions about mathematical games and the school laboratory. The results
showed that the practices of games and the math laboratory are promising, but it needs a lot
of training from teachers and more incentive on the part of teachers with the contents in the
classroom. Finally, our dissertation used a literature review, collected information through a

school questionnaire and websites found in the Google database.

Keywords: Mathematics teaching. Pedagogical practices. Didactic games. Mathematics
lab.



Notacoes e Simbologias

¢ N conjunto dos niimeros naturais

¢ R conjunto dos niimeros reais
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1 INTRODUCAO

A Matematica é uma das disciplinas que muitas pessoas nao gostam. Os motivos disso se
devem a muitos fatores. Ao caro leitor nés fazemos as seguintes perguntas: Essa afirmacao
anterior é verdadeira? E se for? Aonde estard o problema? FExistindo o problema, como
resolvé-lo para mostrar a solugao? Qual é o grau de dificuldade dessa tarefa? Nao serd a
falta de capacitacao profissional do docente? Assim, ao que sabemos, ministrar a disciplina de
Matematica, para a grande maioria dos alunos, nao é uma tarefa facil. Mas é preciso encara-
la, pois a matematica estara sempre em nosso dia-a-dia e sempre estamos utilizando para
resolver problemas préticos. Vitti (1999) afirma que “o fracasso do ensino de matematica
e as dificuldades que os alunos apresentam em relagao a essa disciplina nao é um fato novo
[...].”

Diante dos desafios do ensino da matematica, muitos professores que lecionam essa disci-
plina nao tem interesse em tornar suas aulas mais atrativas, focando principalmente no ensino
da teoria, gerando assim aulas rotineiras, na maioria dos casos cansativas e sem estimulos.
Segundo Parra (1996) “é preciso decidir a respeito dos contelidos e também sobre a metodo-
logia mais conveniente|...]”. Em nossa opinido, isso se deve a falta de capacitagao profissional
do professor que nao teve a oportunidade de conhecer o lado dinamico e prazeroso do ensino
da matematica. Por outro lado, a falta de recursos das escolas, principalmente as piblicas,
faz com que a mudanca dessa realidade fique cada vez mais distante.

Desse modo, trazer algo novo para sala de aula sempre desperta curiosidade, mas para isso,
¢ preciso ter objetivos para atingir as metas destinadas, ou seja, um trabalho com um bom
planejamento. De acordo com Haydt (2002), “[...] planejar é analisar uma dada realidade,
refletindo sobre as condigoes existentes [...]”. Portanto, trabalhar em grupo é uma détima
forma para que os alunos possam socializar melhor seus conhecimentos, duvidas, sugestoes,
etc; pois é uma entre diversas formas em que o aluno possam partilhar e conhecer mais ainda
sobre o contetido abordado, mas para esse caso, com uma aula diversificada, aplicando um
grande aliado para facilitar a compreensao, que sao os jogos no laboratorio de matemaética.

Uma abordagem que geralmente ajuda na melhoria do ensino da matematica é o traba-
lho em grupo. Essa é uma étima estratégia uma vez que permite aos alunos socializar seus
conhecimentos, suas duvidas e sugestoes. Dentro de um grupo de estudos, o aluno ira notar
que uma eventual divida que ele tem pode ser também a duvida de um colega. Partilhar
o conhecimento e as dividas sobre um conteido abordado dentro de uma mecanica diversi-
ficada, e se possivel, utilizando materiais didaticos dentro do laboratério de matemaética, é

uma alternativa para a melhoria do ensino de matematica.
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1.1. Objetivos

O trabalho em grupo é uma das muitas metodologias usadas nas salas de aula e tem por
objetivo o desenvolvimento em equipe das discussoes e aprendizagem significativa. Segundo
Moreira (1995) “a aprendizagem significativa é um processo por meio do qual uma nova
informacao relaciona-se, de maneira substantiva (nao-literal) e nao-arbitraria, a um aspecto
relevante da estrutura de conhecimento do individuo”.

Neste mesmo viés, inclui-se a metodologia dos jogos matematicos que aliados ao trabalho
em grupo, proporcionam uma pratica lidica reflexiva que faz do individuo o centro do pro-
cesso de aprendizagem partindo de pressuposto e conhecimentos prévios para a ampliacao
do conhecimento de grupo, discussao e formalizacao de ideias. A partir disso destacamos os
jogos utilizados na pesquisa: Jogo da velha tridimensional, Ludo, Trajeto do bom negocio,
Trilha das operacoes, Triminé, Torre de Handi, Tangram, Sudoku e Xadrez.

Portanto, trabalhar com jogos matemaéticos foi a motivacao para a construgao desta dis-
sertacao. Buscamos conhecer melhor as metodologias do professor que os professores vem

utilizando em suas aulas e as consequéncias na melhoria do ensino-aprendizagem dos alunos.
1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo Geral

Estudar a presenca de conceitos matematicos por meio de uma pratica educativa ladica
utilizando o laboratério de matemética da escola Estadual Frei Cassiano Comacchio.
1.1.2  Objetivos Especificos

e Desenvolver as atividades através dos jogos para que estimulem o discente a exercitar

o pensamento correto, habil e preciso;

Adaptar jogos com assuntos matemaéticos para estimular a criatividade;

Relacionar conteidos mateméticos com a pratica de jogos;

Identificar em jogos conceitos matematicos.

1.2 Organizacao

Este trabalho se caracteriza como uma analise pratica a partir de estudo documental
de pesquisas realizadas e estudo pratico com aplicagdo das pesquisas em escola/campo de
estudo. O trabalho foi desenvolvido em grupos de estudo formados por alunos dos anos
finais do ensino médio na modalidade regular no laboratério de matematica da instituicao
escolar durante as aulas de matematica, com a finalidade de estudar a presenca de conceitos

matematicos por meio de uma pratica educativa liudica dentro do laboratério de Matematica
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1.2. Organizacao

da escola Frei Cassiano Comacchio e também para compreender melhor a escola que oferta
com exclusividade uma sala de laboratério daquelas que nao tem.

Aplicam-se os jogos disponibilizados para todos os grupos de alunos de modo que um
rodizio se fez para que todos os envolvidos praticassem as habilidades matematicas pertinentes
a cada um. Como listados no Capitulo 4: O ensino da matematica e a utilizacao de jogos,
onde explana um breve relato dos jogos e sua pratica como recurso de aprendizagem.

Dessa maneira, o trabalho foi organizado em capitulos que descreve desde a escola em
geral, até a parte do uso dos jogos didaticos contextualizando e associando a assuntos ma-
tematicos dentro do laboratério escolar. No Capitulo 1, fala-se sobre questionamentos sobre
uma reflexao da relacao de como a matematica é explanada nas escolas e como é a me-
todologia dos professores. Ainda aborda a importancia do trabalho em grupo com jogos
matematicos.

No Capitulo 2, relata como é composto a escola Estadual Frei Cassiano Comacchio e quais
sdo os objetivos construidos no corpo escolar do Projeto Politico Pedagégico (PPP), a sua
estrutura organizacional que é hierarquizada, mediante um organograma composto pela rede
escolar que é a tunica da cidade a compor uma extensao para os anexos, interligando todos
os funcionarios da escola. Por fim, fala sobre como foi realizado o presente trabalho.

No Capitulo 3, descreve a relacao da escola em que segue alinhada as competéncias gerais
da BNCC, ou seja, a escola tem uma visao integrada nos pontos dos conteidos conceituais,
atitudinais e procedimentais. Relata também os componentes curriculares, os planos e metas
com as avaliacoes externas e o desempenho. Um fato importante a se destacar é que a escola
¢ a unica do municipio de Belo Jardim - PE, que tem turmas que formam professores para a
Educagao Infantil e Fundamental I, ou seja, o curso do Normal Médio (Antigo Magistério).

No Capitulo 4, faz uma introducao sobre os jogos e também mostra o desempenho do
ensino da matematica no Brasil no PISA no ano de 2018, assim também como mostra o nivel
de proficiencia dos brasileiros no conhecimento matematico. Dessa forma, mostra relatos de
uma pesquisa feita para os alunos e os professores. Por fim, descreve todos os noves jogos
que foram trabalhados dentro desse estudo.

Na sequéncia, encerra-se o capitulo 5 com o laboratério de mateméatica e a contribuicao
com jogos em sala de aula, além de especificar, o laboratério da escola Frei Cassiano Co-
macchio. Nele, encontra-se relatos da pesquisa que foi aplicada e o que o diretor escolar diz
a respeito do laboratdrio, entre pesquisa que foram também realizadas para professores e

alunos.
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2 CONTEXTO HISTORICO DA ESCOLA ESTADUAL FREI CASSIANO
COMACCHIO

Este capitulo apresenta-se descrevendo como é a escola de modo geral, quem a compoe
e gere, qual o ensino ofertado, os cursos que a instituicao também oferta, a quantidade de
funcionarios, das salas de aula e sobre sua extensao de ensino nas escolas da zona rural da
cidade de Belo Jardim - PE. Finaliza, mostrando os objetivos da escola e os planejamentos
realizados no PPP (Projeto Politico Pedagdgico), e os porqués da realizacdo do presente
trabalho.

2.1 A Escola Estadual Frei Cassiano Comacchio.

Figura 2.1.1 — Escola Estadual Frei Cassiano Comacchio

Fonte: Imagem reconstruida do site Blog Paredao do Povo

A Escola Frei Cassiano de Comacchio foi inaugurado em 1972, pelo entao Prefeito da
cidade Francisco Cintra Galvao e ofertava os Cursos de Contabilidade, Magistério e Funda-
mentais Menor (12 a 42 séries) e Maior (5% a 82 séries). Trata-se de uma tradicional instituigao
de educacao do municipio que faz parte da Rede de Educacao do Estado de Pernambuco. A
escola oferta atualmente educagao basica nas modalidades de Ensino Médio, Normal Médio
e EJA (Educagao de Jovens e Adultos). Além da sede, possui dois anexos com o curso

Normal Médio, Ensino Médio e EJA localizados nos distritos de Xucuru e Serra dos Ventos,
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2.1. A Escola Estadual Frei Cassiano Comacchio.

nas escolas Luiza Leopoldina Lopes e Manoel Teodoro de Arruda nos turnos vespertino e
noturno.

A Escola Frei Cassiano representa um grande bem para a comunidade, pois é a unica
escola estadual do municipio de Belo Jardim - PE a ofertar curso de formagao de professores
de nivel médio para a populacao que almeja ter uma profissao e ao mesmo tempo, prosseguir
os estudos. O reflexo da importancia do papel social da escola para a comunidade pode ser
percebido, ja na atuacao das normalistas, ainda em final de curso, poderem ser auxiliares
em escolas particulares e/ou substituirem docentes titulares em licengas gestagao ou licencgas
médicas na Rede Municipal de Ensino.

E importante destacar o crescente nimero de alunos que concluiram o ensino médio em
escolas publicas e foram aprovados em processos seletivos como ENEM, vestibulares, bem
como em selecoes promovidas por instituicoes particulares. Isto corrobora com o fato de que
cada vez mais o ensino publico, e citamos aqui em especial que a escola, vem cumprindo o
seu papel de preparar nossos alunos para a vida.

A estrutura curricular dos cursos ofertados estd em consonancia com os novos rumos da
educacao brasileira, alinhado & BNCC (Base Nacional Comum Curricular) que tem como
objetivo formar cidadaos integros, autonomos e criativos, que possam alcangar sucesso pes-
soal e profissional, além do embasamento nas orientagoes decorrentes da Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao Nacional, documentos oficiais emitidos pelo MEC e pela Secretaria de
Educacao do Estado de Pernambuco, tais como: Curriculo de Pernambuco, as Diretrizes
Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental, Diretrizes Curriculares Nacionais para o
Ensino Médio, Diretrizes Curriculares Nacionais para o Normal Médio, Orientacoes Tedricas
Metodologicas e demais dispositivos legais.

A Escola Frei Cassiano Comacchio é dirigida pelo professor Wellber Van Thieu Borges
de Albuquerque, em parceria com a professora Marcia Cristiane Lima de Oliveira, que atua
como gestora adjunta. Possui um quadro de funcionarios composto por 41 servidores e atende
a 765 alunos distribuidos na sede e nos anexos que funcionam nas escolas parceiras Luiza
Leopoldina Lopes /Xucuru e Manoel Teodoro de Arruda,/ Serra do Vento nos cursos Ensino
Médio, EJA (Educacao de Jovens e Adultos) e Ensino Normal Médio.

No que se refere ao prédio escolar, este é formado por 09 salas de aulas todas compostas
por 1 quadro branco, 1 ventilador e aproximadamente 40 cadeiras tipo universitario, além de
1 mesa com cadeira para o professor, todas com porta, 01 secretaria, 01 biblioteca, 01 sala
de informatica, 01 sala da direcao, 01 sala para os professores, 01 sala para a coordenacao
pedagdgica, 01 biblioteca, 03 banheiros para uso dos alunos, sendo 01 masculino, 01 feminino
e 01 de acessibilidade, 01 cozinha, 01 dispensa, 01 cisterna com capacidade aproximadamente

para 20.000 litros, 02 banheiros para os funcionarios, 01 quadra esportiva descoberta para
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2.2. Objetivos da Escola Frei Cassiano Comacchio

uso livre, 01 sala de arquivo passivo.

No que concerne ao ambiente e sua relacao com a comunidade, as relagoes interpessoais
ocorrem de maneira harmoniosa dentro da escola e também aos que nos é solicitado, em
um processo de gestao democratica e participativa que envolve todos os participes: Escola e
Comunidade.

Nosso alunado, do qual faz parte na ambiéncia escolar, sao residentes nas zonas urbana e
rural, visto que a Escola Frei Cassiano esta localizada num setor central da cidade e oferece
cursos a noite, pois boa parte dos alunos precisam trabalhar durante o dia e optam por
estudar a noite, ou cursar a EJA. Um ponto importante a destacar ainda, é que uma maioria

dos nossos estudantes depende do transporte escolar.
2.2 Objetivos da Escola Frei Cassiano Comacchio

O Marco Doutrinal da Escola Frei Cassiano Comacchio explicita o que a Escola Frei
Cassiano Comacchio pretende ser e alcancar junto ao contexto em que atua, rendo seus
objetivos caracterizados em uma agao intencional para a educacao e para o processo de ensino-
aprendizagem. Os objetivos a seguir encontram-se amparados nas concepgoes epistemolégicas
e filosdficas que balizam o Projeto Politico Pedagdgico da escola e assim, a Escola Frei
Cassiano Comacchio em consonancia com a filosofia educacional e de acordo com a legislacao

vigente tem por objetivos:

2.2.1 Objetivos Geral da Escola

Proporcionar uma sélida formagao cultural, cientifica e humanistica, mediante o desen-
volvimento da capacidade de aprender dos educandos, através de praticas educativas que
estimulem a aprendizagem reflexiva dos conhecimentos sistematizados, possibilitando uma
compreensao da realidade do mundo fisico, social, politico e dos valores que embasa a so-
ciedade, formando cidadaos integros, autonomos e criativos, que possam alcangar sucesso

pessoal e profissional.

2.2.2  Objetivos Especificos da Escola

e Desenvolver as diversas habilidades propostas pela BNCC, contribuindo para o desen-

volvimento integral do sujeito histoérico;

e Valorizar e refletir as agdes dos profissionais da educagao, bem como os rumos da
educacao publica, reafirmando sua importancia no processo de construcao do sistema

educacional brasileiro;
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2.3

Proporcionar e refletir as agoes dos profissionais da educacao, bem como os rumos da
educacao publica, reafirmando sua importancia no processo de construcao do sistema

educacional brasileiro;

Promover e oportunizar o processo de construcao coletiva, participativa na sociedade

para manter e/ou transformé-la de forma consciente, critica, criativa e responsével.

Preparar o educando para todas as areas do conhecimento, para o sucesso na selecao
do ENEM, SAEPE, SAEB, vestibulares e concursos,tornando-os cidadao plenamente

emancipados;

Buscar a participacao e integracao familia-escola e comunidade, através de reunioes,

palestras e eventos;

Promover experiéncias pedagogicas exitosas da realidade social, valorizando a vida e

dignidade humana, orientada pelo conhecimento e pela ética;

Educar para a transformacao da realidade social, valorizando a vida e a dignidade

humana, sempre orientada pelo conhecimento e pela ética;

Formar os alunos para a cidadania e a continuidade dos estudos de modo a se inserirem

com flexibilidade no mercado de trabalho;

Promover agoes que estimulem a pratica da leitura, da pesquisa e do interesse pelo

estudo;

Marco histérico

O Marco Operativo refere-se ao modo de ser e agir da escola de todos que integram a

comunidade escolar. Por ser um dos fatores decisivos para a educacao dos alunos, é um

processo que se traduz em diretrizes e normas instituidas pelos setores governamentais e

aplicadas na sistematizagao organizacional da instituicao escolar em pauta.

2.3.1 Estrutura Organizacional da Escola Frei Cassiano Comacchio

A estrutura organizacional da escola possui a seguinte composicao hierarquizada:
e Gestor Administrativo
e Gestora Adjunta Administrativo-Pedagogica

e Chefe de Secretaria
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e Analista em Gestao Educacional / SIEPE
e Equipe Pedagdgica (Educadores de Apoio)
e Corpo Docente

e Corpo Discente

e Setor de Secretaria

e Biblioteca

e Cantina

e Limpeza

Portaria

Como forma de relagao entre os setores que integram sua estrutura, adota-se entre os
funcionarios uma postura de harmonia e respeito obedecendo a hierarquizacao vertical, cen-
trada no gestor Administrativo e equipe gestora/equipe pedagdgica e a articulagao horizontal
praticada entre os demais setores, conforme ORGANOGRAMA:

Figura 2.3.1 — Organograma escolar

ORGANOGRAMA DA ESCOLA FREI CASSIANO COMACCHIO

ESCOLA FREI CASSIANO COMACCHIO

GESTOR

ADJUNTA

EDUCADORES DE APOIO ANALISTA

\/

CORPO DOCENTE

|

BIBLIOTECA LIMPEZA MERENDA PORTARIA

Fonte: Elaborado pelo autor
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2.4 Contexto Pandémico e a sua realizagao

Este trabalho foi realizado e pensado em uma aplicacao sobre o laboratério de matematica
e 0s jogos matematicos com os alunos, pois muitas vezes o conteido nao é bem associado a
uma pratica cotidiana do aluno e isso faz com que exista um desinteresse e falta de atencao
do discente, tornando na sala de aula, um ambiente de uma disciplina chata e cansativa,
contribuindo assim, para que continue a tradicao de que a matematica é uma disciplina
chata, sem atratividade e sem mostrar meios para que esse pensamento seja contorcido.

Desde o periodo inicial da pandemia, a escola teve que se adaptar para as novas tecnologias
e tudo teve que ser mudado de uma forma inesperada para que alunos e professores pudessem
caminhar, se atualizando nesse novo momento em que se foi exigido, para que as coisas
caminhassem. Como foi um momento dificil em vérios aspectos, as escolas tiveram uma
grande baixa de participacao de alunos nas atividades, por diversos fatores e metas, reunioes,
estratégias tiveram que serem sempre construidas ou sanadas, para trazer de volta os alunos
aos estudos. Pensando nisso, os jogos foram um grande aliado para comecar esse inicio e
resgatar a participacao nas aulas de matematica de forma instigante e atrativa.

A matematica esta inserida na vida cotidiana desde os primérdios da humanidade. De
forma leiga, o homem aplicava as mais diversas areas desta ciéncia para resolucao de questoes
rotineiras como cacar e pescar, além de registrar por meio de desenhos nas cavernas aconte-
cimentos e que podem ser considerados um inicio para a geometria.

Nesse sentido, observamos a necessidade de desenvolver na juventude o senso critico ao
analisar que nas mais diversas atividades, inclusive no entretenimento, como jogos, aplicamos
e desenvolvemos habilidades matematicas, demonstrando, dessa maneira, que esse campo de

estudo ultrapassa as instituicoes formais e possuem amplo campo de aplicagao.

O objetivo dos professores de matematica de-
verd ser o de ajudar as pessoas a entender a
matematica e encoraja-las a acreditar que é na-
tural e agradavel continuar a usar e aprender
matematica como uma parte sensivel, natural e

agradavel. (BRITO, 2001, p. 43).

Com o avanco tecnoldgico cada vez mais rapido é imprescindivel que todas as areas de
uma sociedade busque todos os dias acompanhar o “boom” de informacoes e descobertas,
assim também a educacao deve procurar meios de desenvolver uma pratica voltada para a
realidade dos alunos ressignificando o objeto de estudo em algo proximo e palpavel ao seu

cotidiano.
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A escolha de se trabalhar de forma lidica, por meio de jogos matematicos, visa justamente
esta necessidade, pois o lidico mexe com o imaginério, desperta a curiosidade e cria expecta-
tivas de resolugoes de problemas inerentes ao jogo, além de contribuir para o desenvolvimento
psicossocial de todos os envolvidos.

O Iudico apresenta dois elementos que o carac-
terizam: o prazer e o esforco espontaneo. Ele
é considerado prazeroso, devido a sua capaci-
dade de absorver o individuo de forma intensa
e total, criando um clima de entusiasmo. E
este aspecto de envolvimento emocional que o
torna uma atividade com forte teor motivaci-
onal, capaz de gerar um estado de vibracao e
euforia. Em virtude dessa atmosfera de prazer
dentro da qual se desenrola, a ludicidade é por-
tadora de um intrinseco, canalizando as energias
do sentido de um esforgo total para consecugao
de seu objetivo. Portanto, as atividades liudicas
sao excitantes, mas também requerem um es-
forgo voluntario. Sendo uma atividade fisica
mental, a ludicidade aciona e ativa as funcoes
psico-neurolégicas e as operagoes mentais, es-
timulando o pensamento. [...] As atividades
lidicas integram as vérias dimensoes da perso-
nalidade: afetiva, motora e cognitiva. Como ati-
vidade fisica e mental que mobiliza as funcoes e
operagoes, a ludicidade aciona as esferas moto-
ras e cognitivas, e a medida que gera envolvi-
mento emocional, apela para a esfera ativa. As-
sim sendo, vé-se que a atividade lidica se asse-
melha a atividade artistica, como um elemento
integrador dos varios aspectos da personalidade.
O ser que brinca e joga é, também, o ser que age,
sente, pensa, aprende e se desenvolve. (TEI-
XEIRA, 1995, p. 23).

Diante do exposto foi configurado o presente trabalho que tem por objetivo estudar a
presenca de conceitos matematicos por meio de uma pratica educativa ludica, para isso

buscou-se conceituar os jogos matematicos e a pratica educativa ludica dentro do laboratorio

de matematica na escola Estadual Frei Cassiano Comacchio.
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3 A BNCC: UMA VISAO INTEGRADA DA ESCOLA ESTADUAL FREI
CASSIANO COMACCHIO

Neste capitulo, fala-se sobre o paralelo que a escola faz junto com a BNCC, mostrando
as competeéncias gerais da BNCC e que esta enquadrada dentro padroes, incluida dentro de
todos os itinerarios e a forma como é conduzida a parte pedagogica através das etapas dos
conteudos listados no capitulo. Finaliza, falando dos componentes curriculares do ensino,
mostrando que a escola € inclusiva, com planos e metas em provas externas, fortalecimento

de aprendizagem e os projetos anuais remanescentes da escola.

Figura 3.0.1 — Itinerarios

Fonte: Imagem reconstruida do site https://sae.digital /bncc-do-ensino-medio/

Sobre os itinerarios, a escola trabalha em forma de projetos, pois nao é escola de tempo
integral.

O curriculo de uma escola vai muito além dos conteidos ensinados em sala de aula, ele
perpassa as paredes da escola e desenvolvem no aluno habilidades que permeiam diversas
areas da sua vida. Ancorados ao Curriculo de Pernambuco, conforme orienta¢es da Secre-
taria de Educagao, a Escola Frei Cassiano Comacchio também compreende a relevancia de
trabalhar alinhada as Competéncias Gerais da BNCC (Base Nacional Comum Curricular),
que devem ser desenvolvidas pelos estudantes ao longo de todos os anos da Educagao Bésica

e, continuamente no Ensino Médio e EJA, uma vez que permeiam cada um dos componentes
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3.1. Competéncias Gerais da BNCC

curriculares, das habilidades e das aprendizagens essenciais especificados no curriculo. As
Competéncias Gerais nao devem ser interpretadas como um componente curricular, mas tra-
tadas de forma transdisciplinar, presentes em todas as areas de conhecimento e etapas da

educacao.
Vivenciamos nas escolas atualmente, trés

perspectivas relacionadas ao conceito de
curriculo: o curriculo formal, compreendido
como o presente nos planos e nas propos-
tas pedagogicas; o curriculo em acao, pro-
posta curricular efetivada na sala de aula e
nas escolas; o curriculo oculto, representado
por sentimentos, acoes, formas de relaciona-
mento e poder existentes no espago escolar e
que nao aparece de forma escrita, muito me-
nos dita nos projetos politico-pedagodgicos.
(ULBRA, 2007, p. 144).

3.1 Competéncias Gerais da BNCC

A seguir, destacam-se as necessidades das competéncias “inter-relacionarem-se e desdobrarem-
se no tratamento didatico proposto para as trés etapas” do ensino, desde o infantil, o funda-
mental e o ensino médio, listando as dez competéncias gerais definidas no texto da BNCC
(2018).

1. Conhecimento: Valorizar e utilizar os conhecimentos sobre o mundo fisico, social, cul-
tural e digital, para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar

com a sociedade.

2. Pensamento cientifico, critico e criativo: Exercitar a curiosidade intelectual e utili-
zar as ciéncias com criticidade e criatividade para investigar causas, elaborar e testar
hipoteses, formular e resolver problemas e criar solucoes fazendo com que o aluno in-

vestigue sobre o assunto e apresentar solugoes com o conhecimento adquirido.

3. Repertorio cultural: Valorizar as diversas manifestacoes artisticas e culturais para fruir

e participar de praticas diversificadas da producao artistico-cultural.

4. Comunicacgao: Utilizar diferentes linguagens para expressar-se e partilhar informagoes,

experiéncias, ideias, sentimentos e produzir sentidos que levem ao entendimento miutuo
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10.

incentivando o dominio de repertorios da comunicacao e multiletramento, como acesso

a diferentes plataformas e linguagens.

Cultura Digital: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica,
significativa e ética para comunicar-se, acessar e produzir informagoes e conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria, tendo contato com ferramentas

digitais, producao multimidia e linguagem de programacao tudo de forma ética.

Trabalho e Projeto de Vida: Valorizar e apropriar-se de conhecimentos e experiéncias
para entender o mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas a cidadania e ao seu

projeto de vida com liberdade, autonomia, criticidade e responsabilidade.

Argumentacao: Argumentar com base em fatos, dados e informactes confidveis para
formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisdoes comuns, com base em

direitos humanos, consciéncia socioambiental etc.

Autoconhecimento e autocuidado: Conhecer-se, compreender-se na diversidade humana
e apreciar-se para cuidar de sua satude fisica e emocional, reconhecendo suas emocoes e

as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

Empatia e cooperacao: Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao de conflitos e a coo-
peracao para fazer-se respeitar e promover o respeito ao outro e aos direitos humanos,

com acolhimento e valorizacao da diversidade, sem preconceitos de qualquer natureza.

Responsabilidade e cidadania: Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsa-

bilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao.

Pesquisas e estudos estao interligadas contetiidos conceituais, contetidos procedimentais e

atitudinais com os quatros Pilares da Educacao que por sua vez, compoem-se dos seguintes

saberes: aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a viver juntos e aprender a ser.

A seguir, deixaremos uma defini¢ao sobre o que Zabala (1998, p. 42 - 48) que organiza da

seguinte maneira:

1.

2.

3.

4.

Aprender a conhecer o qué?
Aprender a fazer o qué?
Aprender a viver juntos para qué?

Aprender a ser, por quée?
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Todas estas perguntas sao respondidas respectivamente de formas: conceituais, procedi-

mentais e atitudinais.

1. Contetidos Conceituais: Aprender a Conhecer.

E fato que todos os conteidos necessitam de uma base tedrica, denominados conceitos,
estes nos transportam pela vida sejam: cientificos, intelectuais, filoséficos, calculistas
ou de outros parametros. Os conteidos conceituais fazem parte da construgao do pen-
samento, neles o individuo aprende a discernir o real do abstrato ou ilusério. Exigem
compreensao e intensa atividade do aluno para poder estabelecer relacoes pertinentes
entre os conteidos e os elementos ja disponiveis em sua estrutura organizativa. Es-
sas aprendizagens nao podem ser consideradas definitivas, pois novas experiéncias e

situagoes permitirao ao aluno outras elaboragoes e o enriquecimento de conceitos.

Conteudos Procedimentais: Aprender a fazer.

Conjunto de agoes ordenadas destinadas a consecucao de um fim. Sao técnicas, métodos,
habilidades. Os contetdos procedimentais resumem-se em colocar em pratica o co-
nhecimento que adquirimos com os conteidos conceituais. Sao dinamicos, praticos
e configurados por agoes, levando o aluno a colocar em pratica o seu conhecimento.
Caracterizado pelo estudo de técnicas e estratégias para o avango do conhecimento
proporcionado através da experiéncia do fazer. E como pode ser notado, nenhum co-
nhecimento se faz por si s6, todos possuem sua base, assim como aprender a conhecer
é base do aprender a fazer, aprender a fazer também se torna base de aprender a viver
juntos, pois existem projetos, processos e procedimentos que nao poderao ser feitos ou

produzidos por um tnico ser.

Conteidos Atitudinais: Aprender a Viver juntos.

A educacao sempre trouxe muitos beneficios além dos conhecimentos. Uma prova em
que se tem destaque ¢é trabalhar assuntos em grupo. No meio escolar os conteiidos sao
trabalhados todo o tempo, seja ele nos trabalhos individuais ou em grupos, sendo ele
melhor trabalhado em grupo ja que o tema proposto é aprender a viver juntos respei-
tando uns aos outros em suas opinioes concordando ou discordando de determinadas
atitudes que ferem as normas e os valores estabelecidos normalmente. Os contetdos

atitudinais ”proporcionam ao aluno posicionar-se perante o que apreendem.
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4. Conteudos Atitudinais: Aprender a Ser.

Engloba contetidos agrupados em valores, atitudes e normas. Valores sao os principios
ou as ideias éticas que permitem as pessoas emitir um juizo sobre as condutas e seu
sentido, podemos citar, por exemplo, o respeito a liberdade. Os contetidos atitudinais
passam pelo processo sociedade-individuo-sociedade. No meio escolar, estes sao traba-
lhados todo o tempo, seja nos trabalhos individuais ou em grupos, sendo ele melhor
trabalhado em grupo ja que o tema proposto é aprender a viver juntos respeitando uns
aos outros em suas opinioes concordando ou discordando de determinadas atitudes que

ferem as normas e os valores estabelecidos normalmente.

O Curriculo de Pernambuco é um documento que orienta o trabalho pedagdgico de todas

as etapas de ensino de escolas de educacao basica do Estado.
3.2 Componentes Curriculares do Ensino

Os curriculos dos cursos ministrados pela Escola Frei Cassiano Comacchio, estao em
conformidade com o artigo 24 da Lei 9.394/1996 e demais preceitos legais. Seguem as ori-
entagoes dos Parametros Curriculares Nacionais para cada modalidade de ensino. Portanto,

o curriculo do Ensino fundamental estd consoante com o artigo 32 da LDB, pois considera:

I - O desenvolvimento da capacidade de
aprender, tendo como meios basicos o pleno
dominio da leitura, da escrita e do calculo; 11
- a compreensao do ambiente natural e social,
do sistema politico, da tecnologia, das artes
e dos valores em que se fundamenta a socie-
dade; III - o desenvolvimento da capacidade
de aprendizagem, tendo em vista a aquisi¢ao
de conhecimentos e habilidades e a formagcao
de atitudes e valores; IV - o fortalecimento
dos vinculos de familia, dos lagos de solida-
riedade humana e de tolerancia reciproca em

que e assenta a vida social [...].

O Ensino Médio é ofertado nos periodos vespertino e noturno e busca cumprir as finali-

dades descritas no artigo 35 da citada lei, que estabelece:
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I - a consolidacao e o aprofundamento dos
conhecimentos adquiridos no ensino funda-
mental, possibilitando o prosseguimento de
estudos; II - a preparacao bésica para o tra-
balho e a cidadania do educando, para conti-
nuar aprendendo, de modo a ser capaz de se
adaptar com flexibilidade a novas condicoes
de ocupagao ou aperfeicoamento posteriores;
III - 0 aprimoramento do educando como pes-
soa humana, incluindo a formacao ética e o
desenvolvimento da autonomia intelectual e
do pensamento critico; IV - a compreensao
dos fundamentos cientifico-tecnolégicos dos
processos produtivos, relacionando a teoria

com a pratica, no ensino de cada disciplina.

O curriculo do Ensino Médio estd em consonancia com o artigo 36 da LDB, pois estabelece

as seguintes diretrizes:
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I - destacara a educacao tecnoldgica basica,
a compreensao do significado da ciéncia,
das letras e das artes; o processo historico
de transformacao da sociedade e da cul-
tura; a lingua portuguesa como instrumento
de comunicacao, acesso ao conhecimento e
exercicio da cidadania; II- adotara metodo-
logias de ensino e de avaliagao que estimulem
a iniciativa dos estudantes; III - sera incluida
uma lingua estrangeira moderna, como dis-
ciplina obrigatoria, escolhida pela comuni-
dade escolar, e uma segunda, em carater op-
tativo, dentro das disponibilidades da insti-
tuicao. Pardgrafo 1° Os contetidos, as meto-
dologias e as formas de avaliagao serao orga-
nizados de tal forma que ao final do ensino
médio e educando demonstre: 1 - dominio
dos principios cientificos e tecnologicos que
presidem a producao moderna; II - conheci-
mento das formas contemporaneas de lingua-
gem; III - dominio dos conhecimentos de filo-
sofia e de Sociologia necesséarios ao exercicio

da cidadania...

O Ensino Médio tem duracao de trés anos. O egresso do curso pode continuar seus estudos
no nivel superior. Quanto ao Curso Normal em Nivel Médio, este é presencial, tem duracao
de quatro anos com uma carga horaria de 4.600 horas-aulas ou 3.833 horas relégio. Sua oferta
ocorre no periodo vespertino e noturno. Estao assegurados em sua estrutura curricular, os
conhecimentos da formacao basica geral integrada aos conhecimentos especificos necessarios

a formagao docente.

Assim sendo, a organizacao curricular e os conhecimentos da formagao geral estao orga-

nizados em trés areas destacadas e explicadas a seguir:
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3.2.1 Linguagens, Cédigos e suas Tecnologias

Enfatizam os conhecimentos relacionados as diferentes formas de expressao, das quais
a Lingua Portuguesa é imprescindivel. E importante destacar que o agrupamento das lin-
guagens busca estabelecerem correspondéncia entre as formas de comunicacao (das quais as
artes, as atividades fisicas e a informaética fazem parte inseparavel), também evidencia a
importancia de todas as linguagens enquanto constituintes dos conhecimentos e das identi-
dades dos alunos. As disciplinas que a compoe sao as seguintes: Lingua Portuguesa, Arte,

Educagao Fisica e Lingua Inglesa, perfazendo um subtotal de 1000 horas/aulas.

3.2.2 C(Ciéncias da Natureza, Matematica e suas Tecnologias

Trata-se da apropriacao de conhecimentos da fisica, da quimica, da biologia e da ma-
temadtica, e suas interagdes como formas indispensaveis de entender e significar o mundo de
modo organizado e racional, também gerar pesquisadores para participar dos mistérios da

natureza mediante a curiosidade e a busca por respostas, apresentando um subtotal de 920

h/a;

3.2.3 Ciencias Humanas e suas Tecnologias

Os conhecimentos das ciéncias humanas e sociais deverao desenvolver a compreensao do
significado da identidade, da sociedade e da cultura, que constituem os campos de conhe-
cimentos de Historia, Geografia, Filosofia, Sociologia entre outras. Esta drea apresenta um
subtotal de 640 h/a.

Os conhecimentos especificos para o exercicio da docéncia (Normal Médio) estao organi-

zados em dois ntcleos:

3.2.4 Organizacao e Gestao da Educacao Escolar

Este ntcleo é composto por um conjunto de disciplinas que proporcionam a compreensao
dos fenomenos educacionais, relacionando os fundamentos bésicos dos contextos filosoficos,
sociolégicos, antropoldgicos, psicoldgicos, historicos, politicos e organizacionais articulando o
saber e o fazer pedagdgico no cotidiano escolar. Compreende as seguintes disciplinas: Politica
Educacional e Organizacao do Sistema de Ensino, Psicologia do Desenvolvimento, Psicologia
da Aprendizagem, Fundamentos Soécio Filosoficos da Educacao, Educacao Infantil e Anos
Iniciais do Ensino Fundamental, Educagao de Jovens e Adultos, apresentando um subtotal
de 560 h/a.
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3.2.5 Educagao Inclusiva

Os componentes curriculares desse ntcleo sao: Toépicos Educacionais: sera desenvolvido
através de semindrios tematicos e serda desenvolvido conhecimentos de educagao inclusiva
relacionados a Educagao Indigena e Educagdao do Campo, Educacao de Jovens e Adultos.

Este nucleo apresenta 240 h/a.

3.2.6 Nucleo da Prética

Tem a missao de transversalizar e articular todos os conhecimentos das areas e ntcleos,
sendo responsavel pela observacgao, investigacao, participacao, iniciagao profissional num
continuo processo de reflexao sobre a agao docente. E composto das seguintes disciplinas:
Didatica e Avaliacao da Aprendizagem, Didatica das Linguagens, Didatica da Matematica,
Didética da Histéria, Didatica da Geografia, Didatica das Ciéncias Naturais, Didatica da

Arte, Pratica Pedagégica. Este nicleo apresenta 1.440 h/a.

Os egressos do curso poderao exercer a docéncia nas séries iniciais do Ensino Fundamental,
Educacao Infantil, Educacao Indigena, Educagao de Jovens e Adultos e Educagao Especial e

prosseguir os estudos no nivel superior.
3.3 Proficiéncia da Escola em 2019

Entre os grandes eixos da matematica a seguir, temos os principais dominios nos resultados
dos alunos, nos quais os alunos sao avaliados por uma prova educacional externa que medem
as habilidades, competéncias e descritores sobre os quais estao correlacionados a conteidos
matematicos e assim, seguindo uma larga escala que produz informacoes que viabiliza o
monitoramento em todas as escolas da rede estadual de Pernambuco.

Dessa maneira, o Sistema de Avaliacao Educacional de Pernambuco - SAEPE, tem como
objetivo analisar os desempenhos de cada estudante através de testes padronizados e mais,
aferir o que eles sabem e sao capazes de fazer, a partir da identificacao do desenvolvimento de
habilidades e competéncias consideradas essenciais para que consigam avangar no processo
de escolarizacao.

Portanto, essa escala sao subdivididas em 4 niveis e corresponde cada nivel a uma cor, ou
seja, para o nivel 1 que corresponde a cor vermelha, é denominado de Elementar I, isto é, para
os alunos que estao na pontuacao de 0 até a 250 pontos. O nivel 2 e 3, esta corresponde a cor
amarela, isto é, a faixa chamada Elementar II e sao alunos que obtiveram 250 a 290 pontos.
Ja quem esta na faixa laranja, que corresponde ao nivel 4, ou seja, aos alunos que tem pontos

de 290 a 325, estao na faixa Basica. Quem estiver pontuando de 325 pontos até 500 pon-
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tos, ja tem conhecimentos na maior das escala, ou seja, a desejavel. Seu nivel varia de 5 até 9.

Abaixo, segue o resultado da escola Frei Cassiano Comacchio com sua respectiva pon-
tuacgao 256,4 pontos, conforme mostra abaixo, estando na Elementar II no ano de 2019, pois,

devido a pandemia suspenderam no ano seguinte a avaliacao do SAEPE das escolas.

Figura 3.3.1 — Resultado da escola Estadual Frei Cassiano Comacchio

Fonte: Imagem reconstruida do site http://www.saepe.caedufjf.net /resultados/
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Tabela 3.3.1 — Quadro 1: Projetos permanentes desenvolvidos ao longo do ano letivo/agoes

pedagdgicas.

ATIVIDADE

OBJETIVO

PER[ODO DE
EXECUCAO

A PARTILHA
(Péscoa)

Oferecer ao educando a oportunidade de viven-
ciar o verdadeiro sentido da pascoa, respeitando
a crenca de cada um, abordando o ecumenismo
e a empatia de forma interdisciplinar

IT Bimestre.

ALUNO AMIGO DA
ESCOLA

Incentivar o trabalho voluntario entre os alu-
nos fortalecendo a participacdo comunitaria
no esforco de melhoria da escola tornando o
aluno proativo baseando-nos na competéncia da

BNCC

Todo o ano le-
tivo.

ALUNO DESTAQUE

Motivar os alunos a serem protagonistas da sua
aprendizagem, premiando aqueles que se des-
tacarem durante o periodo bimestral. Os alu-
nos sao avaliados no processo, tanto no quesito
aprendizagem quanto nos habitos e atitudes em
sala de aula. Valores como responsabilidade,
solidariedade, respeito e comprometimento com
os estudos

Bimestralmente

AUTO AVALIACAO
SISTEMICA

Levar o aluno a tornar-se protagonista e res-
ponsavel pela sua aprendizagem, utilizando a
ferramenta de auto avaliacao sistémica (mapa)
a cada bimestre observando seus avancgos e con-
sequentemente os pontos onde deve focar para
melhorar os resultados.

Bimestralmente

FOCO NO SAEPE -
AULOES

Aprofundar o conteido desenvolvido em sala,
através da abordagem dos descritores, sobre-
tudo os que os alunos apresentaram maior difi-
culdade na prova do ano anterior, incentivando
a participagao no SAEPE com auldes e simula-
dos.

Bimestralmente

FORTALECIMENTO
DA APRENDIZA-
GEM

Realizar juntamente com os alunos, equipe pe-
dagdgica, professores do regular do ensino de
Matemadtica e Lingua Portuguesa e/ou profes-
sora do Projeto Fortalecimento da Aprendiza-
gem, atividades diversas e diferenciadas para
alcancar resultados positivos nas avaliagoes ex-
ternas tirando a escoa do prioritario.

Semanalmente.
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ATIVIDADE OBJETIVO PERIODO DE
EXECUCAO
O TEATRO NA | Desenvolver a interlocucao dos alunos ao se co- | I Semestre.

PRATICA DA
LINGUA INGLESA

municarem através da lingua inglesa com o te-
atro desenvolvendo o lado artistico, a oralidade
e vendo-o como um grande aliado para o desen-
volvimento, afetivo, cognitivo e psicossocial do
adolescente.

FESTAS JUNINAS

Reconhecer a importancia da cultura brasi-
leira, valorizando as raizes culturais, através das
festas populares regionais, levando em consi-
deracao a evolucao das manifestacoes atuais.

IT Bimestre.

PROJETO CULTU-
RAL - O Folclore Bra-

sileiro

Valorizar as diferentes culturas regionais.

IIT Bimestre.

ESTUDO DOS GA-
SES: UMA NOVA
METODOLOGIA

Analisar de que forma a metodologia diferenci-
ada no uso dos contetidos de Quimica e Fisica
podem contribuir de forma positiva para o de-
senvolvimento sécio cognitivo dos alunos do 2°
ano do Ensino Médio.

IIT Bimestre.

NATUREZA PER-

Proporcionar ao alunado da Escola Frei Cassi-

Anualmente.

NAMBUCANA: ano e demais interessados, a abertura do conhe-
CONHECENDO E | cimento dos recantos naturais do estado de Per-
RESERVANDO nambuco, disponibilizando aos mesmos a opor-
tunidade de desenvolver seus conhecimentos em
Biologia, quimica, geografia e Historia em meio
as belezas naturais de nosso querido Estado.
Além de intiimeros museus de cidades historicas
por meio de aulas de Campo.
TERMOLOGIA Facilitar a participacao ativa dos alunos no pro- | II Bimestre.
cesso ensino aprendizagem dos conteidos abor-
dados dentro da disciplina da Fisica.
NUTRICAO E | Conscientizar quanto aos beneficios de uma ali- | I Bimestre.
EDUCACAO mentacao saudavel através de atividades diver-
sificadas como pesquisa, videos e gincana.
LIBRAS Proporcionar relacoes pessoais mais humaniza- | III Bimestre.

das, através das libras promovendo a inclusao.
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ATIVIDADE OBJETIVO PERIODO DE
EXECUCAO
DROGAS Promover um espago de discussao e debate so- | III Bimestre.

bre as questoes relacionadas a prevenc¢ao ao uso
das drogas, vinculado ao desenvolvimento do
protagonismo dos jovens focando na satide e no
bem estar social.

GENEROS TEXTU-
AIS

Familiarizar os alunos com os diversos géneros
textuais que circulam, com foco no género en-
trevista de emprego.

IT Bimestre.

MULHER: NAO
BASTA RESISTIR,
TEM QUE FLORES-
CER!

Conscientizar sobre a Mulher, repensando o seu
papel e sua importancia na sociedade com sua
independeéncia pessoal e emponderamento.

I Bimestre.

JOGOS
CLASSES

INTER-

Avaliar o grau de conhecimento dos alunos com
relagao as modalidades desportivas desenvolvi-
das bem como a promocao da interagao social
entre os alunos da escola.

II Semestre.

PREVENCAO  AO
SUICIDIO

Conscientizar os jovens sobre este problema
tao grave, que tira tantas vidas todos os anos
através de palestras e parceria com estudantes
de Psicologia da AEB.

IIT Bimestre.

MONITORIA

Incentivar a participacao dos alunos veteranos
por meio do envolvimento em diversas ativi-
dades na escola possibilitando a integracao em
todo contexto educacional, além de incentivar
a troca de experiéncia e conhecimento entre os
proprios alunos.

Durante todo o
ano letivo.

A CONSCIENCIA
NEGRA

Valorizar e reconhecer a participacao dos afros
descendentes na construcao social do Brasil.

IV Bimestre.

SAUDE NA ES-
COLA

Proporcionar aprendizagem por meio de pa-
lestras e visitas peridédicas de profissionais da
saude por meio de parceria com UBS, além
de campanhas de vacinacao e prevencao de
doengas.

Bimestralmente

Fonte: PPP escolar.
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4 O ENSINO DA MATEMATICA E A UTILIZACAO DOS JOGOS

Neste capitulo serao descritos os noves jogos que foram trabalhados com os alunos no
laboratério de matematica. Todos possuem elementos mateméaticos e servem para trabalhar
o ensino da matematica de forma lidica. Serao mostradas as regras e os objetivos. En-
tretanto, foi mostrada uma pesquisa de resultados em que foram registradas respostas de
perguntas associadas ao trabalho dos jogos com os alunos e os professores. As perguntas

foram elaboradas com o intuito de deixar registrado a experiéncia vivenciada por todos.
4.1 Introducao

Segundo o diciondrio etimolégico, a palavra matematica deriva da palavra grega “ma-
temathike”e quer dizer ”conhecimento”. E uma ciéncia indispensavel para a sociedade, e
tem como objeto de estudo quantidades (teoria dos nimeros), espaco e medidas (geometria),
estruturas, variacoes e estatistica, ainda que nao exista consensualmente uma definicao na
comunidade cientifica sobre essa questao, trabalha-se por este viés mais comumente aceito,
que a matemaética é a ciéncia das regularidades (padroes).

A ciéncia do raciocinio légico e abstrato por muitos anos foi taxada pela comunidade
escolar como dificil ou mesmo inalcangavel em certas esferas estudantis, com certa estranheza
foi creditado a ela, por parte da sociedade, a culpa por reprovacoes escolares e baixos indices
de rendimento de alunos, dentre outras problematicas educacionais como nos diz Paiva (2009),
“é comum a ideia de que a Matematica é uma ciéncia abstrata e desenvolvida longe do mundo
real”.

Essa concepcao ainda recorrente elucida a visao de grande parte do alunado atual que
por diversos momentos nao apresenta discernimento para relacionar os objetos de estudo as
suas vivencias. Contudo, como afirma D’AMBROSIO (2012, p. 16) “esse comportamento
¢ resultado de um longo processo cumulativo de geragao, de organizagao intelectual, de
organizacao social e de difusao, elementos naturalmente nao contraditérios entre si e que
influenciam uns aos outros”.

Abaixo apresenta-se as figuras 4.1.1 mostrando o desempenho do Brasil no PISA no ano
de 2018 e na figura 4.1.2, mostra o nivel de proficiéncia dos brasileiros no PISA na area de
matematica. Observe que os dados corroboram para o entendimento da ideia exposta, em
que a matematica continua sendo, apesar de todos os esforcos pedagogicos, a area de menor
indice educacional, com mais de dois tercos dos estudantes brasileiros de 15 anos com um nivel
de aprendizado em matematica mais baixo do que é considerado “basico”pela Organizacao
para Cooperagao e Desenvolvimento Econoémico (OCDE). Os dados sao da edi¢ao 2018 do

Programa Internacional de Avaliagao de Estudantes (Pisa, sigla em inglés).
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Figura 4.1.1 — Desempenho do Brasil no PISA 2018 - Matematica

Fonte: Imagem reconstruida do PISA 2018/OCDE

Figura 4.1.2 — Nivel de proficiéncia dos brasileiros - Matemética PISA 2018

Fonte: Imagem reconstruida do PISA 2018/OCDE
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Com a modernizacao e os avancos tecnoldgicos a matematica se mostrou nitidamente
ainda mais presente no cotidiano social, esta progressao fez surgir a necessidade de aper-
feicoamento em todas a dreas, especialmente a educacao. A matemética nao comporta mais
o modelo tecnicista, onde ensinava-se a pratica de decorar para reproduzir, a sociedade nao
contempla mais esse tipo de pratica para seu mercado de trabalho tampouco a vida, que
obriga os individuos a redirecionar e reorganizar estratégias para o alcance de metas e obje-
tivos pessoais e coletivos.

Diante disso, ao longo dos anos houve um aumento expressivo do investimento dos pro-
fissionais de educacao em capacitacoes e formagcoes que propunham uma reformulagao da
pratica educativa nos ambientes escolares, moldando dessa maneira novos instrumentos de
ensino e criando metodologias eficazes para atender os interesses sociais bem como formar
cidadaos criticos capazes de comparar, questionar e criar solucoes para situagoes problemas
do dia a dia.

Diante do exposto e do contexto social vigente de um momento pandémico de medo e
inseguranca em todas as esferas sociais, a educagao sofreu o impacto de se reinventar num
modelo a distancia onde evidenciou-se a precariedade do acesso aos meios digitais por parte

do ensino publico.

Ensinar por meio de jogos é um caminho
para o educador desenvolver aula mais inte-
ressante, descontraida e dinamica podendo
competir em igualdade de condigoes com o0s
inimeros recursos a que o aluno tem acesso
fora da escola despertando ou estimulando
sua vontade de frequentar com assuidade a
sala de aula e incentivando seu desenvolvi-
mento ensino aprendizagem, ja que e aprende
e se diverte, simultaneamente (SILVA, 2004,
p. 26).

O jogo proporciona a expansao e concretizacao do pensamento abstrato gerando oportu-
nidades de crescimento intelectual pois projeta de forma concreta a resolucao de situagoes
problemas de maneira lidica e intencional conforme menciona Kishimoto (2001, p.85-86),
“levando-a a vivenciar [...] situagoes de solugdes problemas [...] e ainda buscar no jogo(com
sentido amplo) a ludicidade das solugoes construidas para as situagoes problemas seriamente

vividos pelo homem”.
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Partindo de uma perspectiva construtivista no qual o aluno é impulsionado a interagir com
o objeto de estudo, e assim, criar sua propria experiéncia educativa mediada pelo docente, a
adogao de praticas educativas lidicas neste caso, a utilizacao de jogos matematicos, mostrou-
se valida e eficaz pois despertou nos alunos a curiosidade pela aplicacao dos contetidos estu-
dados em sala de forma ativa e semelhante as vivencias cotidianas de cada um. Conforme é
observado abaixo, nas variagoes das resposta, pois como dito antes, apenas 12 alunos respon-
deram e pela figura 4.1.3, percebe-se que metade dos alunos acham necessario a aplicacao

dos jogos em sala de aula.

Figura 4.1.3 — Resultado dos jogos em sala de aula

Fonte: Dados da pesquisa

Contudo, por unanimidade, os alunos observaram um fato interessante na relacao entre
a teoria e a pratica, pois a relacao direta de brincar, jogando automaticamente estd apren-
dendo. Essa conexao direta facilita a aprendizagem do ensino aprendizagem aplicando os

jogos matematicos em sala de aula, como consta na figura 4.1.4 abaixo.

Figura 4.1.4 — Relacao de existéncia em que brincando se aprende

Fonte: Dados da pesquisa
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4.1. Introducao

Ja em dados obtidos na pesquisa realizada com os sete professores de matematica da
escola Frei Cassiano Comacchio, temos na figura 4.1.5, resultado da formagao profissional
deles e na figura 4.1.6, sobre o ponto de vista deles na importancia de se usar os jogos como
um recurso pedagogico e para uma melhor compreensao do que se é trabalhado nos livros
didaticos relacionando com a vivéncia pratica. Conforme vemos abaixo as respectivas res-

postas.

Figura 4.1.5 — Formagao profissional dos professores de matematica

Fonte: Dados da pesquisa

Figura 4.1.6 — Jogos sendo recursos pedagogicos

Fonte: Dados da pesquisa
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4.1. Introducao

Observando abaixo os dados da pesquisa na figura 4.1.7, vemos que nem todos os alunos
teve um contato direto com jogos matematicos em sala de aula ou simplesmente, de conhecer
alguns deles que sao aplicados na pratica escolar, engajando uma visao direta sobre o que se

¢é estudado.

Figura 4.1.7 — Praticou ou teve a experiéncia de jogar na escola

Fonte: Dados da pesquisa

Como sabemos, os jogos sao um meio de aprender brincando e com isso, a aplicacao do uso
do jogo em sala de aula é justificado pela possibilidade de uma experiéncia pratica significa-
tiva para quem o pratica, o que abrange e que faz uma ligagao desde uma melhor compreensao

dos contetidos matematicos até na forma do desenvolvimento das competéncias e habilidades.

...] éimportante destacar que a matemaética
devera ser vista pelo educando como um co-
nhecimento que pode favorecer o desenvolvi-
mento do seu raciocinio, de sua capacidade
expressiva, de sua sensibilidade estética e de
sua imaginacao. (PCN’S, 2002a, p. 88-89).

No entanto, os dados informados pelos 7 professores de matematica da escola Frei Cas-
siano Comacchio representados abaixo, percebe-se na figura 4.1.8, a importancia dos jogos
matematicos dentro da sala de aula. Na figura 4.1.9, observa-se que todas as inferéncias
relatam a concordancia dos professores pesquisados sobre a relevancia do uso dos jogos para
a aprendizagem matematica, contribuindo para a associacao e assimilacao dos conteidos e
sua importancia para a instituicao escolar. Na figura 4.1.10, nos mostra os casos em que os
alunos quando estao expostos aos jogos matematicos, se eles demonstram duas duvidas ou

opinioes de maneira objetiva.
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4.1. Introducao

Figura 4.1.8 — Grau de importancia dos jogos no espaco escolar

Fonte: Dados da pesquisa

Figura 4.1.9 — Relacao de associacao e socializagao entre os alunos com os jogos

Fonte: Dados da pesquisa

Figura 4.1.10 — Duvidas nos jogos

Fonte: Dados da pesquisa
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4.1. Introducao

Por fim, apresentamos a lista de respostas dos professores com relacao a seguinte questao:
“Conceituar, explanar e problematizar situagoes-problemas de matematica em sala de aula é
um passo essencial para abordar os contetdos programaticos. Partido desse pressuposto, voce
associa/associou os jogos mateméticos na problematizacao dos conteidos ou entdo, usa/usou

para aprofundamento do mesmo? Justifique:”

Figura 4.1.11 — Respostas dos professores

Fonte: Dados da pesquisa

Os beneficios da utilizacao de jogos na matematica sao diversos, de acordo com os
Parametros Curriculares Nacionais de matemética (BRASIL, 1997), “um aspecto relevante
nos jogos nas aulas de matematica é o desafio genuino que eles provocam no aluno, que gera
interesse e prazer”. Por isso, como nos afirma (BRASIL, 1997, p. 48-49), “é importante que
os jogos fagam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencia-
lidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver”. De

fato, dados da pesquisa comprovam na figura 4.1.12.

46



4.1. Introducao

Figura 4.1.12 — Jogos ajudam na aprendizagem matematica

Fonte: Dados da pesquisa

A visao de um estudo matematico mais dinamico, motiva dessa maneira a aprendizagem
e a aquisicao de um pensamento mais concreto da matematica revelando que essa area de
estudo penetra as mais diversificadas situacoes do cotidiano e colabora para todo e qualquer
campo social. Os jogos favorecem esse pensamento pois rompem o paradigma de resolugoes
pré-moldadas dando possibilidades de criacao e reflexao além de desenvolver um ambiente
lidico de aprendizagem onde o aluno faz inferéncias e dialoga de forma coletiva, entre pares,

para a obtencao de um resultado.

A utilizacdo do jogo potencializa a ex-
ploracao e a construcao do conhecimento,
por contar com motivacao interna, tipica do
lidico, mais o trabalho pedagdgico requerem
a oferta de estimulos externos e a influéncia
de parceiros bem como a sistematizacao de
conceitos em outras situacoes que nao jogos
(...). (KISHIMOTO apud LUCENA, 2004,
p. 42).

Portanto, conforme Aranao fala das vantagens da pratica lidica em sala de aula, ele nos diz
que "sao bastante tuteis as brincadeiras ou jogos em forma de quebra-cabecas. Proporcionam
oportunidades diferentes de valorizar e estimular o raciocinio mental e forgar a agilidade de
pensamento” (ARANAO. 2004 p.12). Ademais, na sequéncia abaixo segue um breve relato
explanando cada um dos 9 jogos que foram utilizados com os alunos, onde relata as instrucgoes

de cada um, assim como a solucao de como conseguir atingir o objetivo.
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4.2. Jogo da velha tridimensional

Mas, antes de apresentar todos os jogos abordados aos alunos dos anos das turmas finais do
ensino bésico, foi feito uma pesquisa onde foi perguntado se os alunos ja tinham conhecimento
dos jogos descritos a seguir ou se pelo menos ja tinha ouvido falar sobre alguns deles. Nesse

caso, poderia marcar mais de uma opc¢ao conforme representado abaixo.

Figura 4.1.13 — Conhece ou ouviu falar dos seguintes jogos

Fonte: Dados da pesquisa

4.2 Jogo da velha tridimensional

Figura 4.2.1 — Jogo da velha tridimensional

Fonte: Dados da pesquisa

Este jogo tem uma caracteristica diferente do jogo da velha comum, o tradicional 3 x 3,

pois este abrange um maior campo de concentracao para sua resolugao, pois como o proprio
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4.3. Ludo

nome diz, ele é jogado em uma matriz cibica de células, composto tridimensionalmente 3
x 3 x 3, ou seja, pode resolvé-lo tanto por linhas, colunas ou nas diagonais. E um jogo de

tabuleiro de estratégia abstrato, geralmente para dois jogadores.

Objetivo do jogo
Exercitar a memoria efetuando calculos mentais com nutmeros inteiros Z, nas linhas,
colunas ou diagonais.

Compreender o uso correto nas operagoes da adi¢ao e subtragao com o jogo de sinais.

Este jogo da velha tridimensional 3D, é um jogo adaptado com numeros inteiros Z pe-
quenos que envolve duas operacoes fundamentais que sao: adi¢ao e subtragao. Os jogadores
fazem um sorteio para iniciar a jogada. Eles se revezam colocando seus marcadores em
qualquer células da matriz. O primeiro jogador a atingir trés de seus proprios marcadores
consecutivos vence. A linha vencedora pode ser horizontal, vertical ou diagonal em um tnico
tabuleiro como no jogo da velha regular, ou verticalmente em uma coluna, ou uma linha

diagonal através de quatro tabuleiros.

4.3 Ludo

Figura 4.3.1 — Ludo

Fonte: Dados da pesquisa

O Ludo é um jogo que aqui conhecemos como a Furbica, porém o diferencial desde é que
ele ¢ composto por 2 dados um com raizes quadradas exatas, cujo resultado sao ntimeros de
1 a 6 e o outro dado que é composto por poténcias em cada face e que resulta em nimeros
de 1 a 6. Possui um tabuleiro com 4 cores que serao exclusivamente para cada jogador, onde
pode-se jogar de 2 a 4 pessoas. Cada jogador comega com quatro pecas de cores distintas

que sao: azul, verde, amarelo e vermelho para marcagao no tabuleiro.
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4.4. Sudoku

Objetivo do Jogo

Chegar primeiro ao centro do jogo que, partindo de uma casa de origem, chega com qua-
tro pegas a casa final. Para isso, deve-se dar a volta inteira no tabuleiro e chegar antes dos

adversarios.
Regras

Cada jogador por sua vez lanca um dado e faz avangar uma de suas pecas em jogo o
nimero de casas indicado. O seis permite colocar em jogo uma pega que esteja na casa
inicial ou fazer avancar uma peca seis casas, e ainda um novo lancamento de dados. O
nimero um também permite que o jogador tire a pega, mas é sé o seis que permite o jogador
a lancar o dado novamente.

Quando o jogador entra com uma peca na parte final, poderd completar o percurso so-
mente se tirar o nimero de casas exato da casa final. Caso tire um nimero maior, o jogador
entra e retrocede o nimero das casas que sobraram. Nao é permitido mais do que uma pega
em cada casa. Caso uma peca venha a ocupar uma casa ocupada por uma pega de outro
jogador, a peca original regressard a casa inicial, é a chamada capturada. E proibido capturar
o adversario que esta na casa de saida.

Quando duas pecgas de uma mesma cor se encontram em uma mesma casa, forma-se uma
torre, impedindo outro peca de ocupar esta casa. Sé pode capturar a torre com outra torre.
Duas pecas somente poderao caminhar como torre (ou seja, ambos juntos) caso haja uma
torre no meio do caminho para ser capturada uma vez que somente uma torre podera capturar
outra, mandando as duas pecas para casa inicial. Nao havendo outra torre, e lancando o dado,

o jogador devera desfazer a torre, caminhando somente com uma das pecas.
4.4 Sudoku

Sudoku é um jogo baseado na colocacao logica de nuimeros. O objetivo do jogo é a
colocacao de nimeros de 1 a 9 em cada uma das células vazias numa grade de 9 x 9, constituida
por 3 x 3 subgrades chamadas regides. O quebra-cabeca contém algumas pistas iniciais, que
sao numeros inseridos em algumas células, de maneira a permitir uma inducao ou deducao
dos numeros em células que estejam vazias. Cada coluna, linha e regiao sé pode ter um
nimero de cada um dos 1 a 9. Resolver o problema requer apenas raciocinio légico e algum

tempo. Os problemas sao normalmente classificados em relacao a sua realizacao.

Métodos de Resolucao:
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4.4. Sudoku

Figura 4.4.1 — Regras do Sudoku

Fonte: Imagem reconstruida do site https://onlinesudoku.com.br/sudoku-regras/r

A estratégia para a resolugao de um sudoku pode ser considerada como uma combinagao
de trés processos: fazer uma varredura visual, fazer marcacoes e analise.

A varredura é executada no inicio e durante toda a solucao. As varreduras somente tém
que ser executadas uma vez entre periodos da andlise. A varredura consiste em apenas duas

técnicas basicas:

e Cruzamento: a varredura das linhas (ou colunas) para identificar que linha em uma
regiao particular pode conter um determinado niimero por um processo de eliminagao.
Este processo é repetido entao com as colunas (ou linhas). Para resultados mais répidos,
os numeros sao verificados por ordem de frequéncia. E importante executar sistemati-

camente este processo, verificando todos os digitos 1 a 9.

e Contar os nimeros de 1 a 9 nas regides, linhas e colunas para identificar os niimeros
faltantes. Contar baseado no tultimo nimero descoberto pode fazer com que a busca
seja mais rapida. Também pode ser o caso (tipicamente em enigmas mais dificeis) de
que a maneira mais facil de verificar o valor de uma célula individual seja contando no
inverso, isto é, fazendo a varredura da regiao da célula, linha e coluna para identificar

os valores que “nao podem” ser, a fim de se descobrir o que resta.

Os solucionadores avancados procuram “contingéncias” ao fazer a varredura, isto é, estrei-
tando a posicao de um numeral dentro de uma fileira, coluna, ou regiao a duas ou trés células.
Quando estas células todas se encontrarem dentro da mesma fileira (ou coluna) “e” regido,
elas podem ser usadas para finalidades de eliminagao durante as etapas de cruzamento e con-

tar. Particularmente os enigmas mais desafiadores podem requerer multiplas contingéncias
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4.4. Sudoku

para serem descobertos, talvez em direcoes multiplas ou mesmo cruzamentos multiplos. Os
enigmas que podem ser resolvidos apenas fazendo-se a varredura sem necessidade de detectar
as contingéncias sao classificados como enigmas “faceis”; enigmas mais dificeis, por definicao,

nao podem ser resolvidos pela varredura basica somente.
Marcacoes

Fazer a varredura e determinar quando mais nenhum nimero adicional pode ser desco-
berto. Deste ponto em diante, é necessario fazer algumas andlises l6gicas. Muitos acham 1til
guiar esta andlise através da marcacao dos nimeros possiveis (candidatos) nas células em
branco. Ha duas formas populares: notacao subscrita e pontos.

Na notagao subscrita, os nimeros possiveis sao escritos subscritos (tamanho pequeno).
O inconveniente a este é que os desafios originais impressos em um jornal sao geralmente
demasiado pequenos para acomodar mais do que alguns digitos da escrita normal. Quando
se utiliza da notacgao subscrita, o solucionador geralmente cria uma copia maior do desafio e
utiliza um lapis bem apontado ou lapiseira.

A segunda notacao usa um padrao de pontos dentro de cada quadrado, onde a posicao
do ponto representa um numero de 1 a 9. Os esquemas do ponto diferem. A notacao do
ponto tem a vantagem que pode ser usada no enigma original. A destreza é necessaria para
colocar os pontos, ja que os pontos posicionados em lugares errados ou inadvertidos conduzem
inevitavelmente a confusao e podem nao ser ficeis de apagar sem gerar mais confusao. E
recomendado utilizar um lapis bem apontado com uma borracha na extremidade.

Um método para marcar nimeros provaveis em uma tunica célula colocando pontos com
lapis. Para reduzir o nimero dos pontos usados em cada célula, o marcacao deveria ser feita
somente depois que o nimero maximo possivel tiver sido adicionado ao desafio através da
varredura. Os pontos sao apagados a medida que os niimeros correspondentes sao eliminados
como candidatos.

Uma técnica alternativa, que alguns acham mais facil, é “marcar” os nimeros de uma
célula que “nao podem” ser. Assim uma célula comecara vazia e quanto mais restricoes se
tornam conhecidas, vai-se lentamente preenchendo. Quando somente uma marca ou nimero
faltar, aquele devera ser o valor da célula. Uma vantagem deste método de marcacao é que,
pressupondo que nenhum erro seja feito e as marcas podem sobrescritas com o valor da célula,
nao ha mais necessidade de borracha para apagar.

Ao usar a marcacao, uma andlise adicional pode ser executada. Por exemplo, se um
digito aparecer somente uma vez nas marcacoes escritas dentro de uma célula, entao esta
claro qual o digito que deve estar 14, mesmo se a célula tiver outros digitos marcados. Ao

usar a marcacao, algumas regras similares aplicadas em uma ordem especifica podem resolver
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4.5. Tangram

todo o sudoku sem necessidade de retornar os passos anteriormente feitos.

4.5 Tangram

Figura 4.5.1 — Jogo do Tangram

Fonte: Préprio autor

O Tangram ¢é um quebra-cabecas geométrico chines formado por 7 pecgas, chamadas tans:
sao 2 triangulos grandes, 2 pequenos, 1 médio, 1 quadrado e 1 paralelogramo. Utilizando
todas essas pecas sem sobrepo-las, podemos formar varias figuras. Segundo a Enciclopédia do
Tangram ¢ possivel montar mais de 5000 figuras. O objetivo do jogo ¢ estimular e desenvolver
o raciocinio logico e geométrico do aluno praticando as relagoes espaciais e as estratégias na
resolucao de problema.

Nao se sabe ao certo como surgiu o Tangram, mas acredita-se ter sido inventado na China du-
rante a Dinastia Song e levado para Furopa por navios mercantes no inicio do século XIX,
onde se tornou muito popular. Ha varias lendas sobre a sua origem e o seu renascimento
no mundo dos mortos. Uma diz que uma pedra preciosa se desfez em sete pedacos, e com
eles era possivel formar vérias formas. Outra diz que um imperador deixou um espelho qua-
drado cair, e este se desfez em 7 pedacos que poderiam ser usados para formar varias figu-
ras,de diversas formas. Esse quebra-cabecas, também conhecido como jogo das 1000 pecas,
é utilizado pelos professores de geometria como instrumento facilitador da compreensao das
formas geométricas. Além de facilitar o estudo da geometria, ele desenvolve a criatividade e

o raciocinio légico, que também sao fundamentais para o estudo da matemaética e da ciéncia.
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4.6. Torre de Handi

4.6 Torre de Handi

Figura 4.6.1 — Jogo da Torre de Hanoi

Fonte: Imagem reconstruida do site
https://educacionpermanente.home.blog/2020/02/18/actividad-de-funciones-ejecutivas-la-
torre-de-hanoi/

Torre de Handéi é um quebra-cabeca que consiste em uma base contendo trés pinos, em um
dos quais sao dispostos alguns discos uns sobre os outros, em ordem crescente de diametro, de
cima para baixo. O problema tem como objetivo passar todos os discos de um pino para outro
qualquer, usando um dos pinos como auxiliar, de maneira que um disco maior nunca fique
em cima de outro menor em nenhuma situagao. O nimero de discos pode variar sendo que o
mais simples contém apenas trés. Atualmente, a Torre de Handi tem sido tradicionalmente
considerada como um procedimento para avaliacao da capacidade de memoéria de trabalho,

principalmente de planejamento e solucao de problemas.
Solugoes:

E interessante observar que o nimero minimo de “movimentos” para conseguir transferir
todos os discos da primeira estaca a terceira é 2" — 1, sendo n o nimero de discos. Logo:

Para solucionar um Handi de 4 discos, sao necessarios 15 movimentos;

Para solucionar um Hanéi de 7 discos, sao necessarios 127 movimentos;

Para solucionar um Handi de 15 discos, sao necessarios 32.767 movimentos;

E assim sucessivamente.
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4.7. Trajeto do bom negécio (Matematica Financeira)

Para mover o primeiro disco da torre original, 1 movimento é gasto. Para mover o segundo
da torre original, sendo que o primeiro ja foi movido e sera construida uma torre com os 2
menores discos, sao gastos 2 movimentos. Para deslocar o terceiro disco formando nova torre
com os trés menores discos, tendo a torre com os dois menores ja formada, sao gastos 4
movimentos.

Assim se sucede com os préximos discos até que o enésimo disco (o ltimo) seja deslo-
cado compondo uma torre com os outros discos tendo uma torre com o peniltimo disco e
os demais juntos ja formados. A sucessao formada pela soma dos movimentos é uma su-
cessao (1,2,4,8,...,2"). A férmula 2" —1 é provinda da soma de uma progressao geométrica.

Sabe-se que em uma progressao geométrica, a soma de seus termos equivale a

a(q"-1)
)
(¢-1)
de “a” . & .. .y - , -, .. ,
onde “a”, é o primeiro termo e “q”, é a razao. Ja que a razao ¢ 2 e o primeiro termo ¢ 1,
temos:

lalg"-1)] _[1@"-D] ..

(¢-1) (2-1)

4.7 Trajeto do bom negécio (Matematica Financeira)

Figura 4.7.1 — Tabuleiro do jogo

Fonte: Préprio autor
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4.7. Trajeto do bom negécio (Matematica Financeira)

Jogadores: Até 4 jogadores ou 4 grupos e um banqueiro.

O banqueiro é quem fica responsavel pelo dinheiro do jogo.

Para iniciar o jogo o banqueiro distribui uma quantidade de dinheiro igual para os joga-
dores da partida, estabelece uma forma de decidir quem ird comecar langa o dado e o niimero

que cair, indica a quantidade de casas que o jogador ird avancar no tabuleiro.

Figura 4.7.2 — Cédulas do jogo

Fonte: Préprio autor

CASAS DO TABULEIRO:

e Casa vermelha/azul: o jogador pega um dos cartoes vermelhos ou azuis e toma a decisao

que se pede no cartao.

e As cartas: Elas sdo importantes, pois a partir dela os jogadores vao tomando decisoes

de investimentos e negociagoes com os colegas da partida.

e Casa com mercadoria: O jogador escolhe se compra ou se nao compra a mercadoria.

(TV, carro, casa, notebook, celular).
e Casa do banco: O jogador saca ou deposita a quantidade indicada.
e Prisao: O jogador fica uma rodada sem jogar e paga uma fianca ao banco para sair.
e (Casa bonus: Segue indicando o que fazer no tabuleiro.

e (Casa avance e recue: O jogador avanca ou recua a quantidade de casas indicadas.

COMO O JOGO ACABA?
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4.7. Trajeto do bom negécio (Matematica Financeira)

Temos duas opcoes:

1. O jogo acaba quando um dos jogadores ou um dos grupos fale.

2. O jogo acaba quando ficar apenas um jogador/grupo e todos os outros falirem.

QUEM VENCE (Objetivo)?

Vence o jogador ou grupo que mais conseguiu dinheiro, somam-se os valores possuidos

através das notas, mercadorias, propriedades.

AS CARTAS DO JOGO:
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4.8. Trilha das Operagoes

Fonte: Préprio autor

4.8 Trilha das Operacoes

Figura 4.8.1 — Trilha das Operacoes

Fonte: Préprio autor
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4.8. Trilha das Operagoes

E um jogo matemaético que envolve o conjunto dos niimeros inteiros Z que trabalha com
conceitos basicos de menor nimero impar, nimero primo, menor numero natural, menor

numero inteiro negativo, miltiplos e divisores.
Objetivo do jogo:

Explorar o raciocinio 1égico do aluno fazendo com que ele desenvolva a capacidade rapida

de pensar, explorando as questoes necessarias.
Regras:

O jogo pode ser iniciados com quantos participantes quiser. Sao 3 dados nao viciados e
cada jogador ira jogar os 3 dados na sua vez. Apds obter os resultados nas faces superiores
nos dados, serd necessario realizar uma conta utilizando as operac¢oes mateméticas (pode
ser duas operagoes diferentes ou iguais), se acertar, coloca a tampinha no nimero da conta
desejada; se errar, nao acontece nada e é a vez do proximo e se nao souber passa a vez.

Como o jogo tem 12 casas entre elas, algumas casas com destaque para explorar mais
sobre os conceitos matematicos, quem acertar, coloca a sua tampinha de garrafa no niimero
que esta no tabuleiro e que este deve respeitar a sequéncia de 1 a 12. Para isso, é necessario
que o resultado dessa operacao quando langada os 3 dados, seja o nimero da sequéncia que
o jogador esta jogando. Por exemplo: Como cada aluno deve obedecer cada ntmero do
tabuleiro do jogo e a primeira casa é de nimero 1 (um), quem langar os 3 dados, terd que
obter de alguma forma aplicar as operagoes matematicas nestes niimeros para que o resultado
seja o niumero 1 e assim sucessivamente até chegar e passar no ntimero 12 do tabuleiro.

Suponhamos que um aluno lance os dados e aparecem na face superior os seguintes
nimeros 6, 3 e 2. Como deve-se iniciar pelo nimero 1 do tabuleiro, o aluno terd de rea-
lizar uma operacao matematica, cujo resultado necessariamente necessita ser 1, ou seja, 6 :
3:2=1,isto é, g =2e % =1 . Vence quem alcancar o nimero 12 primeiro.

Portanto, sabemos que existe grandes diferencas quando aplicados a teoria e a pratica em
contetidos matematicos, mas o jogo como recurso didético, tém apontado iniimeras maneiras
de ensinar as operacoes fundamentais, pois as atividades com jogos podem ser um importante
aliado pedagdgico que representam uma forma interessante de propor problemas aos alunos,
pelo seu modo atrativo e pelo favorecimento na criatividade e na elaboragao de estratégias,

além de grande eficacia no desenvolvimento cognitivo do aluno.
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4.9. Trimind

O jogo em seu aspecto pedagdgico apresenta-
se produtivo ao professor que busca nele um
aspecto instrumentador e, portanto, facili-
tador na aprendizagem de estruturas ma-
tematicas muitas vezes de dificil assimilacao,
e também produtivo ao aluno, que desenvol-
veria sua capacidade de pensar, refletir, ana-
lisar, compreender conceitos matemaéticos,
levantar hipdteses testa-las e avalid-las (in-

vestigagdo matematica), com autonomia e

cooperagao (GRANDO, 2004, p. 26).
4.9 Trimind

Figura 4.9.1 — Triminé

Fonte: Préprio autor

O jogo Triminé das equagoes do 1° grau, é uma extensao do jogo que conhecemos como o
domind, porém, é constituido por 16 pecas, cada uma delas é dividida em trés partes, e nessas
partes é colocada equagbes de primeiro grau e/ou raizes, com o formato de um triangulo.
O objetivo desse jogo ao invés de formar um hexdgono, forma um triangulo, com todas as
pecas unidas por equagoes e suas respectivas raizes, sendo que os alunos tem que desenvolver

o raciocinio para encontrar a solugao e assim, ir montando e dando continuidade as jogadas.
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4.10. Xadrez

O jogo inicia-se com a peca T, (pega cujo todos seus lados possuem um T de Triming).
Como o jogo tem 16 pegas, ele pode ser jogado em duplas ou grupos de 4 pessoas. As
pecas do Triminé sao colocadas para baixo, cada jogador escolhe de forma aleatéria a mesma
quantidade de pecas, o jogador a dar inicio a partida é aquele que estiver com a peca T,
em sequéncia um jogador por vez procurard entre suas pecas uma que combine com um dos
lados das equagdes e/ou raizes que estd formando o triangulo. Ganha em 1?2 lugar o jogador
que se desfizer de todas as suas pecas primeiro, os outros devem finalizar o jogo até formar
um triangulo.

O jogo matemadtico como: [...] uma atividade
ludica e educativa, intencionalmente plane-
jada, com objetivos claros, sujeita a regras
construidas coletivamente, que oportuniza a
interacao com os conhecimentos e os con-
ceitos matematicos, social e culturalmente
produzidos, o estabelecimento de relagoes
légicas e numéricas e a habilidade de cons-
truir estratégias para a resolucao de proble-

mas. (Agranionih e Smaniotto, 2002, p.16).

Sendo assim, podemos encontrar propriedades matematicas interessantes de uma forma
visual e bastante divertida. O Triminé ajuda a desenvolver o raciocinio légico e a entender
mais de conceitos geométricos e algébricos principalmente. Esse jogo pode deduzir o conheci-
mento matematico numa forma bem mais pratica, além do que a pessoa aprende brincando,
fazendo calculos mentais. Contudo, essa adaptacao teve como objetivo transmitir o contetido
de uma forma atraente, envolvente e pratica, para que o aluno possa estimular sua capacidade

de raciocinar, questionar, pensar e memorizar.
4.10 Xadrez

O jogo de xadrez tem muita contribuicao para a formacao escolar pelos n-fatores que
desempenham na vida das pessoas que sao adeptos a esse jogo que apresentam varias ra-
mificagoes para o pensamento de tomar decisdoes. Por ser um jogo antigo, historiadores
acreditam que o xadrez nasceu na India no século VI. O jogo chamava se Chaturanga, ori-
ginado de quatro (chatur) e quatro membros (anga). Esse se refere as quatro unidades do
exército Indu: os elefantes, a cavalaria, os carros e a infantaria, equivalentes espectivamente
aos bispos, aos cavalos, as torres e aos pedes do xadrez atual (MANZANO, LOPEZ, 2002).
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4.10. Xadrez

Figura 4.10.1 — Tabuleiro e pegas do Xadrez

Fonte: Préprio autor

Como o xadrez é um jogo que nao distingue sexo ou mede a capacidade das mesmas, ou
seja, que ¢é jogo exclusivo para homens, ou vice-versa, é uma pratica que aceita e valoriza as
diferencas, desde os mais variados niveis socioeconomicos e que pode ser praticado por qual-
quer pessoa de todas as idades, pois todos tem a mesma igualdade para competir provando
muita coisa, desde a influéncia positiva que é: jogo, esporte, arte e ciéncia que tem como
algo comum a todos os seus praticantes, propiciar a melhora da concentracao, o julgamento
e o pensamento organizado. O xadrez na escola é um grande fator para contribuicao para
melhorar o aprendizado e o resultado entre as disciplinas, pois a pratica do jogo de xadrez
como suporte pedagdgico valoriza a imaginagao e a criatividade dos alunos, enriquece o cotidi-

ano escolar e passa a ser uma opgao a mais para a integracao na escola (BOUWMAN;, 2004)”.

Objetivo
Compreender o jogo de xadrez como uma atividade motivadora no espago escolar, ofere-

cendo a todo corpo docente e discente escola e a comunidade geral.

Objetivos Especificos
Melhorar o desempenho do raciocinio 1égico;
Estimular o aluno a melhorar o desempenho do pensamento;

Resolver situagoes - problemas;
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4.10. Xadrez

Montar estratégias mostrando eficiéncia nos lances;
Memorizar jogadas futuras entre os lances afim de obter éxito nas jogadas;

Exercitar jogadas de treinamentos de xeque-mate em curtos lances.

O que devo saber para comecar a jogar?

Devemos ter em mente que sempre quando alguém comega a jogar xadrez, precisa en-
tender a funcao das pegas, pois tem pecas diferentes com cada uma sua funcao especifica e
as regras a qual fazem parte no jogo. E bom lembrar que nao tem jogo com algum modelo
para se ter inicio, pois dependendo da peca que deseja comecar a partida, pode variar as
estratégias futuras. Logo, nao ha nenhum modelo pronto de organizacao do processo de en-
sino/aprendizagem do xadrez. Mas, para isso, devemos entender que o ambiente adequado e

alunos estimulados, ja é um bom inicio.

E importante ressaltar que na busca por en-
contrar o melhor lance, a base légica e concei-
tual do xadrez proporciona ao enxadrista um
exercicio continuo de observacao, reflexao,
analise e sintese, passos utilizados pela meto-
dologia do trabalho cientifico. O enxadrista
deve visualizar as principais posi¢oes que de-
rivarao de cada movimento seu, e refletir se
a posicao resultante é vantajosa para ele ou
para o adversario. Como cada plano deve ser
feito sem que se toque nas pecas, a abstragao
resultante dessa atividade leva o praticante

a adquirir o habito de organizar seu pensa-
mento. (SILVA, 2002, p. 17)

O xadrez é composto por 16 pecas brancas e 16 pecgas pretas. Suponhamos a apre-
sentacao a seguir para as pecas brancas ou vice-versa. Assim, como cada peca tem sua
funcao especifica, elas estao distribuidas com 8 peodes, 2 torres, 2 cavalos, 2 bispos, 1 rainha
e um rei. Além de orientar o posicionamento exato do tabuleiro, o posicionamento inicial e
a movimentacao das pecas, nao residem maiores mistérios quanto a finalidade das pecas e
tabuleiro. Eles sao utilizados exclusivamente para tornar reais estratégias, taticas, manobras,
ataques e defesas. Deixaremos a critérios do leitor, conhecer melhor cada funcao das pecas,

jogadas, lances e estratégias de jogadas entre outras coisas, nos sites ou livros etc.
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4.10. Xadrez

Dessa maneira, os jogos matematicos do estudo citado neste trabalho abriram caminhos

de aprendizagem e fixagao de habilidades matematicas de maneira concreta fomentando o

interesse no trabalho desenvolvido. Destacamos a seguir o levantamento de uma tabela a

qual foram identificados algumas das habilidades mais presentes/comuns dos alunos em cada

jogo: Jogo da velha tridimensional, Ludo, Sudoku, Tangram, Torre de Handi, Trajeto do

bom negocio, Trilha das operagoes, Triminé e Xadrez.

Tabela 4.10.1 — Quadro 2 - Habilidades com presentes no jogos matematicos.
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HABILIDADES S|A e B |E|B |8 |8 X
Coordenagao motora X X
Concentracao X [ X [ X [ X | X [X | X | X X
Formas e cores X
Percepcao visual e tatil X X [ X [ X | X | X [X [X
Desenvolver o raciocinio logico e geométrico X
Praticar as relacoes espaciais e as estratégias X | X
de resolugao de problemas
Raciocinio légico- matematico X X | X [ X | X X | X
Atencao seletiva e alternada X | X | X | X | X | X [ X | X |X
Habilidade viso-espacial X | X
Pensamento lateral X [ X [ X | X X | X

Fonte: O proéprio autor.

Notadamente neste ambiente novo e virtual ficou nitido que a pratica deve ser reinven-

tada diariamente numa busca continua do melhoramento do ensino e num movimento ciclico

a busca por uma aprendizagem significativa que valoriza o processo de internalizacao e trans-

formagcao do conhecimento como cita Smole abaixo:
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4.10. Xadrez

O trabalho com jogos é um dos recursos que
favorece o desenvolvimento da linguagem, di-
ferentes processos de raciocinio e de interagao
entre os alunos, uma vez que durante um jogo
cada jogador tem a possibilidade de acompa-
nhar o trabalho de todos os outros, defende-

rem pontos de vista e aprender a ser critico e
confiante em si mesmo (SMOLE, 2007, p.1).

Apos a flexibilizagao e a retomada gradual dos estudantes as escolas notou-se contudo que
era urgente a adogao de medidas pedagdgicas para diminuir os transtornos na matematica,
que ja eram elevados e se acentuaram no contexto de pandemia, pois mais do que em qual-
quer outro momento historico da educacao foi preciso que o ensino adentrasse a realidade do
aluno buscando a criacao de elo com as vivéncias que cada um experimenta para desenvolver
um processo de ensino aprendizagem transformador que supra a auséncia do ambiente fisico

escolar e contato humano direto.

A escola da qual a sociedade necessita hoje é
aquela que luta contra a exclusao economica,
politica, cultural e pedagodgica, promovendo
formagao bdsica (como ler e escrever), ci-
entifica, estética e ética, além de desenvol-
vimento cognitivo e operativo. E o espago
que sintetiza a cultura vivenciada no dia a
dia, a cultura formal e o conhecimento siste-
matizado. A escola deve considerar o aluno
como sujeito do seu préprio conhecimento.
(LIBANEO, 2014, p. 23).

Portanto, conforme a figura abaixo traz a informagcao relatada pelos professores, perguntou-
se sobre o ponto de vista na observacao dos alunos, se realmente apresentam dificuldades na
compreensao do entendimento com a utilizagao dos jogos matematicos na pratica escolar.
Mais da metade dos professores concordaram totalmente que esse fato existe e que é comum,

conforme mostra abaixo:
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4.10. Xadrez

Figura 4.10.2 — A compreensao dos conteudos diante dos jogos matematicos na pratica escolar

Fonte: Dados da pesquisa
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5 O LABORATORIO DE MATEMATICA E SUA CONTRIBUICAO COM
JOGOS

O capitulo finaliza falando sobre o laboratério de matematica da escola Frei Cassiano Co-
macchio. Tras o relato da pesquisa feita ao gestor escolar sobre o contexto do laboratério da
escola, onde relata sobre o tempo em que a escola esteve utilizando o laboratério, abordando
ainda, os resultados de graficos da pesquisa que foram realizados por alunos e todos os pro-
fessores de matematica da referida escola. Conclui, descrevendo a importancia do laboratério

e a interdisciplinaridade dentro das parcerias nas demais disciplinas.

5.1 Introdugao

Os espacos de aprendizagem englobam nos dias atuais muito mais do que uma estrutura
fisica porque sao compreendidos como ambientes onde hé troca de experiéncias que permitem
ao individuo sua insercao e desempenho dos diversos papéis sociais que exercem na sociedade.
Dessa maneia e partindo desse pressuposto o aproveitamento do espaco do laboratério foi
pensado para o desenvolvimento dos jogos matematicos relatados no capitulo anterior.

A visao de um laboratorio é ainda muito atrelada ao cientista em sua formacao de praxis
e a pratica dessas aulas utilizando o referido espago desmistifica esse conceito demonstrando
que ele é acima de tudo um local de experimentacoes, dialogo e aprendizagem. Segundo
Abreu (1997, p. 50) o Laboratério de Matematica “é o espago onde o aluno vai criar novas
solucoes para os problemas apresentados, trabalhar com atividades lidicas e refletir sobre
ideias matematicas”. De fato, na figura 5.1.1, estao os resultados da pesquisa dos sete
professores de matematica da escola, onde foi constatado como eles avaliam a relevancia do

uso do laboratorio em sala de aula.

Figura 5.1.1 — Grau de relevancia dos professores no uso do laboratério

Fonte: Dados da pesquisa
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5.1. Introdugao

O caminho até esse entendimento nao é facil para muitos, pois o que observamos ainda no
ensino brasileiro é prevaléncia do método de ensino tradicional, este que teve origem no século
XVIIT a partir do iluminismo e preconiza o acesso a universalizacao do ensino massificando
as informacoes sem espacos para atuacgao, reacao ou criacao do individuo. Corriqueiramente
ainda observamos alunos e professores que pensam o processo de ensino como algo metédico

e engessado que se resume a uma sala de aula, com lousa e lapis como afirma Chagas.

Nao é raro encontrarmos, dentro do traba-
lho cotidiano das escolas, professores de ma-
tematica ensinando essa disciplina de forma
"rotineira”, onde os conteudos trabalhados
sao aqueles presentes no livro didatico ado-
tado e o método de ensino se restringe a au-

las expositivas e a exercicios de fixagao ou de
aprendizagem. (CHAGAS, 2002, p.02).

Ao longo dos anos essa metodologia flexibilizou alguns niveis de ensino como a educacao
infantil e anos iniciais, onde percebe-se nas instituicoes um maior entendimento sobre a
importancia de diversos ambientes e utilizacao de instrumentos de aprendizagens. Contudo,
reitera-se que este processo deve abracar as mais diversificadas metodologias, identificando e
fazendo o uso pertinente em cada ocasiao para o sucesso na aprendizagem como demonstra
o figura 5.1.2. Nele observa-se que ao questionado o uso do laboratério na escola, mais de
90% do publico alvo, ou seja alunos, consideram importante a pratica e o mantimento dele

como espaco de aprendizagem.

Figura 5.1.2 — Uso do laboratério em sala de aula

Fonte: Dados da pesquisa
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5.1. Introdugao

Nao se pode negar que o laboratério surgiu
para complementar a teoria ou dar sentido a
mesma e que a teoria nao pode estar distante
da pratica, precisa haver uma uniao entre as

duas. (AGUIAR, 1999, p. 55)

O laboratério além de conferir uma experimentacao diferenciada da abordagem dos conteidos
consegue proporcionar uma melhor interagao entre professor/aluno e comunidade/escola pois
desenvolve no professor uma reflexao sobre a sua pratica, desperta no aluno um senso pes-

quisador e é capaz de firmar parcerias entre a comunidade e escola como citado abaixo:

i) Estreitar as relagoes entre a instituigao
e a comunidade, atuando como parceira na
solugao dos problemas educacionais que esta
apresenta, buscando a melhoria do ensino
e constituindo um espago de divulgacao e
de implantacao de uma cultura de base ci-
entifica; ii) Estimular a pratica da pesquisa
em sala de aula, baseada em uma solida
formagao tedrica e pratica; e iii) Firmar pro-
jetos de parceria com os sistemas locais de
ensino, visando a instalacao de clubes e la-
boratérios de matematica, além de oficinas

e cursos de formacao continuada para seus

professores. (REGO e REGO, 2006, p.43).

A partir disso remetemos ao importante estudo dos processos de assimilacao e acomodacao
de Piaget que afirma “A assimilagdo nao se reduz (...) a uma simples identificacdo, mas
é construcao de estruturas ao mesmo tempo que incorporacao de coisas a essas estrutu-
ras” (PTAGET, 1996, p.364) e ainda ”assimilacao jamais pode ser pura porque, ao incorporar
os elementos novos nos esquemas anteriores, a inteligéncia modifica sem cessar esses ultimos
para ajusta-los aos novos dados.” (1996, p.13).

Conferindo a aprendizagem esses dois processos permite-se ao aluno uma aproximagao
com o objeto de assimilacao, que possibilita a elaboracao de novos conceitos sobre esse
objeto, e que por sua vez eleva o nivel de conhecimento, porém é na acomodagao que se
inicia o processo de aprendizagem e esta se concretiza na interacao do sujeito com objeto,

como afirma Piaget nas conclusoes gerais de Les formes élémentaires de la dialectique abaixo.
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5.1. Introdugao

A relagao cognitiva sujeito/objeto é uma
relacao dialética porque se trata de proces-
sos de assimilacdo (por meio de esquemas
de acao, conceitualizacoes ou teorizacgoes, se-
gundo os niveis) que procedem por apro-
ximagoes sucessivas e através dos quais
o objeto apresenta novos aspectos, carac-
teristicas, propriedades, etc. que um sujeito
também em modificacao vai reconhecendo.
Tal relacao dialética é um produto da in-
teracao, através da acao, dos processos an-
tagonicos (mas indissocidveis) de assimilagao

e acomodacao (Piaget, 1980.

O Construtivismo, metodologia de ensino desenvolvido por Jean Piaget fomenta esse
tipo de trabalho, onde a aprendizagem é centrada no aluno e o conhecimento é construido
num processo ativo e mental de desenvolvimento que traz o professor com mediador do
conhecimento. O trabalho no laboratério é um desafio para alunos e professores, pois a
propria dinamica do ensino proporciona uma reflexao de ambos, o professor que aprimora e
reflete sua pratica e o aluno que ressignifica a aprendizagem.

Para Romero (2002, p.03) existem alguns tipos de laboratérios no ensino de matematica:

e O Laboratério com material concreto: consiste na elaboracao dos contetidos da classe
por meio de manipulacoes de materiais tais como: metros, esquadro, sélidos geométricos

e outros.

e O Laboratorio livre: consiste na apresentagao de contetidos anteriores de maneira livre
por parte dos alunos e para cada caso busca-se relacionar as ideias com conhecimentos

novos.

e O Laboratorio experimental: consiste em que cada aluno, a partir de seus conhecimen-
tos prévios e com ajuda de novos materiais, busca obter resultados de qualquer tipo

sem seguir um relatorio.

e O Laboratério com Computador: consiste em utilizar algum tipo de software espe-
cial para que os alunos experimentem, descubram e explorem alguns contetidos ma-

tematicos.
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5.2. Contexto do laboratério da Escola/Campo

Conforme sabemos que um ambiente escolar que tem o espaco reservado para que os alunos
possam trocar experiéncias, onde se aprende brincando, foi constatado conforme descrito
abaixo na figura 5.1.3, na pesquisa escolar realizada com os alunos da referida escola Frei
Cassiano a relevancia para que os professores pudessem utilizar o laboratério em sala de aula.
Notemos que as respostas sao significativas com os resultados onde os alunos destacam como
importante esse intermédio o uso do laboratério para uma melhor aprendizagem na sala de

aula.

Figura 5.1.3 — Relevancia do laboratério em sala de aula

Fonte: Dados da pesquisa

Portanto, sabemos que mesmo na condicao conforme explicado pelo gestor escolar que,
como o laboratoério de matemética ” praticamente” foi recém instalado (mais detalhes no tépico
abaixo), temos um resultado de uma étima aprovagao na parte das opinides dos alunos sobre
a importancia do uso do laboratério de matematica em sala de aula. Com isso, sao muitos
os desafios a serem enfrentados de ambas as partes, ou seja, dos alunos e também da parte

dos professores, pois muitos nao tem a pratica e nem a vivéncia continua dessa realidade.
5.2 Contexto do laboratério da Escola/Campo

A Escola Frei Cassiano Comacchio contempla o laboratério desde o ano 2019, porém com
efetiva instalacao recentemente e foi adquirido por meio da Secretaria de educacao do Estado
de Pernambuco. Segundo dados da pesquisa realizada com a equipe gestora, porém quem
respondeu de fato foi o diretor Wellber Van Thieu Albuquerque Borges, disse que o ambiente
foi recém-instalado na escola, porém é muito promissor. Devido ao momento de pandemia
nao foi possivel, segundo relatos, o melhor aproveitamento do espago visto que o alunado
estava em ensino remoto, mas que com a flexibilizacao para o ensino hibrido observou-se
que, ainda que pouca a frequéncia, os alunos aprovaram e trouxe melhoria no processo de
aprendizagem em matematica.

Ainda sobre a pesquisa, foi informada que o espaco serd inserido a releitura do Projeto

71



5.2. Contexto do laboratério da Escola/Campo

Politico Pedagdgico da instituicao que ainda preve medidas e divulgacao do laboratério para a
comunidade escolar, bem como o incentivo e a valorizagao como espaco de aprendizagem para
todas as areas. Sobre a questao do gerenciamento e a utilizacao do laboratorio pelos docentes,
a gestao informou que ha um reversamento e cuidado entre os professores e utilizagao quando
for preciso, sobretudo, uma organizacao com agendamentos para a utilizacao do mesmo.
Abaixo, apresenta-se na figura 5.2.1, quanto tempo de gestao em que o diretor Wellber
administra a escola estadual Frei Cassiano Comacchio junto com sua equipe até o final do
ano 2021.

Figura 5.2.1 — Tempo que o diretor administra a gestao

Fonte: Dados da pesquisa

O laboratério ¢ um local de ensino que foi
concebido com o propdsito de presentear ao
aluno uma situagao concreta, que o coloque
em contato com o conhecimento, que pro-
duza agao por parte do aluno e este por sua
vez provoque a sua propria aprendizagem.
Suas aplicacoes permitem que os alunos rea-
lizem operacoes e nao simplesmente copiem,
que participem ao maximo em vez de ser sim-
ples expectadores. (ROMERO, 2002, p.02)

No entanto, a grande maioria dos jogos citados e apresentados aqui, foram confeccionados
pelos alunos com o auxilio do professor em sala de aula. Assim, ficam a disposicao da
comunidade escolar os jogos no laboratorio de matemética para o seu uso. Como visto no
capitulo anterior, a maioria dos jogos foram readaptados a jogos ja existentes, construidos
sobre uma pratica mais usual da realidade e das dificuldades nas habilidades dos alunos em

determinados contetdos.
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5.2. Contexto do laboratério da Escola/Campo

Ainda, segundo os dados da pesquisa abaixo, nos informam o campo/eixo em que 0s
professores acham melhor a aplicacao e utilizagdo dos jogos para o laboratério, conforme
figura 5.2.2.

Figura 5.2.2 — Campo/Eixo matemético para se trabalhar os jogos

Fonte: Dados da pesquisa

Um ponto importante a se destacar aqui é em relacao ao horério especifico nas aulas de
laboratoérios, ou seja, nao se fixa um horério determinado quando o professor pode ou deve
levar seus alunos para o laboratério, mas sim ao professor da turma, ou seja, ele é quem
define quando e como ira levar os alunos ao laboratério, aplicando diretamente nos assuntos.
Mesmo muitos professores que nao gostam ou nao tem essa variagao de rotina escolar para
utilizar o laboratdrio, muitos optam por uma pratica tedrica por questoes de rotineiras em
sua formacao etc.

Sendo assim, também foi observado que entre os professores da referida instituicao en-
quanto estudante de nivel superior, nao teve uma experiéncia direta ou uma formagao com
o laboratorio de matematica ou ainda, nao participou ou propos atividades diretamente no
laboratério de mateméatica para se ter um contato com formas sélidas, identificando elemen-
tos para melhorar suas habilidades em sala de aula etc. Sobre a relacao de jogos, muitos
conhecem, mas em contrapartida usar o laboratério para ampliar mais ainda o pensamento,
temos uma pequena parcela dos professores que sai da teoria e vai para a pratica, o que torna

um complemento da aula. O grafico abaixo nos informa esses dados.
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5.3. O laboratoério e a Interdisciplinaridade

Figura 5.2.3 — Experiéncia profissional no laboratério de matemaética e o uso dos jogos

Fonte: Dados da pesquisa

5.3 O laboratério e a Interdisciplinaridade

A escola estadual Frei Cassiano Comacchio, como dito anteriormente no Capitulo 1, tem
apenas uma unica sala destinada para o uso do laboratério, porém ela compoe além do
laboratério de Matematica, o laboratério de Fisica, o de Quimica e o de Biologia. Mas,
sempre existe uma boa comunicacao, respeito e didlogo entre os professores na hora que um
dos quais precisam utilizar para suas aulas. No mais, existe poucos equipamentos para as
demais disciplinas, o que nao impede de se ter um trabalho desejavel pela parte do professor,
diferentemente da grande maioria dos jogos matematicos, que estes foram feitos pelos alunos
e o professor e que sao aplicados aos conteudos especificos, pois foram equipamentos vindos
da secretaria de educacao conforme dito anteriormente pela fala do gestor e que o préprio
falou que vai investir mais nessa parte.

De fato, esse ambiente é excelente no sentido de adquirir mais conhecimentos, pois é um
ambiente rico e cheio de significados e por meios das experiéncias, as coisas vao ganhando
sentido e formas para seu cotidiano e assim deve ser a interdisciplinaridade, pois assim como
nos afirma Fazenda (2013, p. 20), ela considera que “o pensar interdisciplinar parte do
principio de que nenhuma forma de conhecimento é em si mesma racional. Tenta, pois, o
dialogo com outras formas de conhecimento, deixando-se interpenetrar por elas”.

No que diz respeito aos dados relatados dos doze alunos na pesquisa, como ele avalia
o ensino, no caso em que fosse reservado uma carga hordria semanal para que houvesse
uma melhora no processo de ensino/aprendizagem. Dai, obtivemos os seguintes resultados

conforme a figura 5.3.1.
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5.3. O laboratoério e a Interdisciplinaridade

Figura 5.3.1 — Reserva de carga horaria para melhorar a aprendizagem no laboratorio

Fonte: Dados da pesquisa

Entretanto, ainda sobre a pesquisa, os dados da figura 5.3.2, nos informa que sobre o
questionamento feito aos alunos sobre como eles poderiam avaliar o uso do laboratério de
matematica em caso que o professor fizesse uma associacao entre o conteudo aplicado com
os jogos associados na pratica escolar aos temas ou conteidos abordados. Entre as tnicas
duas respostas obtidas, mostrou-se uma larga vantagem nas respostas com 91,7% acham

importante, conforme na figura 5.3.3.

Figura 5.3.2 — Uso do laboratério para associar os jogos com conteidos matematicos

Fonte: Dados da pesquisa

Por outro lado, foi observado que nao existe bem uma pratica direta constante dos pro-
fessores das ciéncias exatas, quando foi observado na pesquisa de dados sobre o uso do
laboratério, mas existe uma contextualizagao interdisciplinar, pois a prépria escola faz com-
plementacao de sua carga horaria com outras disciplinas ainda na area de exatas, o que é
comum em muitas escolas, e com isso, um professor com formacao em matematica, pega a
disciplina de fisica ou vice-versa, assim como Biologia e Quimica etc. Nesse intuito, também
ocorre a interdisciplinarizacao. Mas, isso nao s6 acontece para as areas de exatas, mas

também nas demais areas o que nao convém o caso explicar aqui.
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5.3. O laboratoério e a Interdisciplinaridade

E notério saber que a aplicagao da interdisciplinaridade dentro de um laboratério ne-
cessita entretanto de diversos fatores, para que as coisas possam acontecer e caminhar os
conhecimentos até sua aplicacao. Assim, como ressaltam as autoras Pereira e Nascimento
(2016), sobre o fato da ordem na pratica interdisciplinar nos diz que “é o didlogo, e a forma
como ele acontece define a produtiva ou a problematica interdisciplinar. E necessario, por-
tanto, criar condi¢oes mais adequadas para a efetiva introducao da pratica interdisciplinar
nas instituigoes universitarias brasileiras.”

Nesse mesmo viés, complementam ainda mais o pensamento acima os autores Coelho e

Teixeira, ao definir sobre o conceito do que ¢é a interdisciplinaridade.

A interdisciplinaridade é o encontro de di-
ferentes disciplinas, seja na perspectiva pe-
dagogica ou epistemoldgica, para a cons-
trugao de um novo saber. Este, por sua vez,
é produzido pela interseccao dos diferentes
saberes e as disciplinas. Uma visao interdis-
ciplinar deve estar presente tanto no campo
da teoria como no da prética, seja na pratica

de intervencao social, pedagdgica ou de pes-

quisa (TEIXEIRA; COELHO, 2014, p. 309).

Nessa perspectiva, o que se observa é a grandeza da construgao de conhecimentos que une
varias areas de atuacao, formacgao e com um ambiente rico de conhecimentos, partilhando
assim, saberes reciprocos entre os docentes e discentes, ou seja, gerando uma melhor inte-

gracao interdisciplinar. Segundo o que diz os PCNs,

A interdisciplinaridade supoe um eixo inte-
grador, que pode ser o objeto de conheci-
mento, um projeto de investigacao, um plano
de intervencao. Nesse sentido, ela deve partir
da necessidade sentida pelas escolas, profes-
sores e alunos de explicar, compreender, in-
tervir, mudar, prever, algo que desafia uma
disciplina isolada e atrai a atencao de mais
de um olhar, talvez vérios (BRASIL, 2002,
p. 88-89).
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5.3. O laboratoério e a Interdisciplinaridade

Notemos a seguir em uma das falas que Fazenda (1994) diz a respeito de como era para

ser uma sala de aula interdisciplinar:

Numa sala de aula interdisciplinar, a autori-
dade é conquistada, enquanto na outra é sim-
plesmente outorgada. Numa sala de aula in-
terdisciplinar a obrigacao é alternada pela sa-
tisfacao; a arrogancia, pela humildade; a so-
lidao, pela cooperagao; a especializacao, pela
generalidade; o grupo homogéneo, pelo hete-
rogeneo; a reproducao, pela producao do co-
nhecimento. [...] Numa sala de aula interdis-
ciplinar, todos se percebem e gradativamente
se tornam parceiros e, nela, a interdisciplina-
ridade pode ser aprendida e pode ser ensi-
nada, o que pressupoe um ato de perceber-se
interdisciplinar. [...] Outra caracteristica ob-
servada é que o projeto interdisciplinar surge
as vezes de um que ja possui desenvolvida a
atitude interdisciplinar e se contamina para
os outros e para o grupo. [...|] Para a rea-
lizacao de um projeto interdisciplinar existe
a necessidade de um projeto inicial que seja
suficientemente claro, coerente e detalhado,
a fim de que as pessoas nele envolvidas sin-
tam o desejo de fazer parte dele (FAZENDA,
1994, p. 86-87).

Portanto, evidenciamos o que foi citado no entendimento dos pensamentos de Fazenda,
sobre interdisciplinaridade, a amplitude e a dimensao das vastas influéncias que a mesma
tende a compartilhar em seus aspectos comportamentais, nas realizacoes das agoes e também
nos projetos escolares, isto é, a interdisciplinaridade ultrapassa muitas areas, sendo valorizada
as atitudes de todos, inclusive o lado profissional deste professor mediador.

Temos também a contribui¢ao de Severino (1998) sobre o questionamento da interdis-
ciplinaridade e onde ele fala da importancia da nao prioridade em relacao a perspectiva
epistemoldgico com excesso valorizado na atualidade, porque para ele, os fundamentos prin-

cipais da referéncia humana é a pratica.
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5.3. O laboratoério e a Interdisciplinaridade

Assim, quando se discute a questao do conhe-
cimento pedagdgico, ocorre forte tendéncia
em se colocar o problema [da interdiscipli-
naridade| de um ponto de vista puramente
epistemoldgico, com desdobramento no cur-
ricular. Mas entendo que é preciso coloca-lo
sob o ponto de vista da pratica efetiva, con-
creta, histérica (SEVERINO, 1998, p. 33).

Sendo assim, segundo Severino (1998), as escolas tem que adotar a interdisciplinaridade
dentro delas, para que seja uma pratica efetiva para nao cair no esquecimento ou de ser de
uso ocasionalmente.

Para finalizar, falaremos brevemente aqui sobre o laboratério de Multilinguagens. Este
é um laboratorio pratico de experimentacao e reflexao de varias areas, ou seja, ¢ um labo-
ratério comum onde encontra-se a diversidade de ensino e aprendizagens. Um ambiente cheio
de conhecimentos, onde dispoe melhor uma experiéncia pratica, através das ferramentas tec-
nolégicas aplicada ao uso das ciéncias exatas. Dai, podemos fazer uma interligacao direta com
o laboratério de matematica com o laboratorio virtual, aplicando as ferramentas necessarias
com atribuigoes as oficinas que permeiam as melhores condicoes para as diferentes areas.
Logo, enfatiza Cruz (2009, p. 22) ao falar afirmando em uma de seus pensamentos que "o
laboratério didatico ajuda na interdisciplinaridade e na transdisciplinaridade, ja que permite
desenvolver varios campos, testar e comprovar diversos conceitos, favorecendo a capacidade
de abstracao do aluno”.

Ele, Cruz (2009, p.22), ainda comenta sobre o porqué da importancia de um laboratério
"auxilia na resolucao de situagoes problema do cotidiano, permite a construgao de conhe-
cimentos e a reflexao sobre diversos aspectos, levando-o a fazer inter-relagoes”. Portanto,
usando diferentes métodos ativos e fazendo as observacoes nas oficinas de matematica, nos
jogos, nas experiéncias praticas entre outras linguagens ou em diferentes fontes textuais, faz
com que o aluno possa compreender melhor os conceitos que o norteiam, tornando-se assim,
um protagonista de conhecimentos sélidos que desencadeia ideias, aperfeicoando o uso da

teoria e pratica na aprendizagem.

78



6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho buscou fazer uma abordagem da matemética de forma lidica nos
anos finais do ensino basico com a perspectiva de que os alunos relacionassem contetdos
matematicos a pratica de jogos, identificassem em jogos conceitos matematicos e aplicasse a
matematica de forma lidica nas diferentes vivéncias cotidianas usando do espago escolar o
laboratério de matemaética. Sendo assim, durante a realizacao deste trabalho, muitos desafios
foram encontrados pela frente, desde o planejamento, o envolvimento na participagao dos
alunos e sensibilizacao da equipe em geral para promover o engajamento e a reflexao na
tomada de decisoes.

No tocante das ideias abordadas, ressaltamos que mesmo sendo recente a liberagao para o
uso do laboratério de matematica, o estudo foi atipico devido a pandemia, pois os alunos nao
participaram em massa, mas houve um grande interesse dos alunos presentes participando
ativamente, pelo ambiente e pelas aulas praticas dos docentes, que serviram para dinamizar
as aulas tedricas, e com isso, foi se concretizando na pratica os conteudos que vivenciaram
em sala de aula.

Em se tratando dos resultados obtidos da aplicacao de questionarios nos alunos dos anos
finais do ensino bésico e seus professores apos a vivencia de aulas de mateméatica com jogos,
foi realizada a descricao da opiniao dos alunos e professores. Foram mostrada que a grande
maioria dos alunos em nosso estudo pensam que é necessario, ou ao menos importante, usar
jogos matematicos em sala de aula. Todavia, a grande maioria dos alunos haviam vivenci-
ado aulas com jogos. Geometria, nimeros e operacoes foram os Unicos eixos matematicos
em que foram em que foram escolhidos pelos alunos como sendo os mais vantajosos para
serem aprendidos no laboratorio de matematica. Foi mostrado pelos alunos uma perspectiva
bastante positiva da manutengao do laboratério de matematica na escola, uma vez que apro-
ximadamente 92% deles concordaram que um laboratério de matemética deve ser mantido
em pleno funcionamento para atender as demandas dos professores por aulas com jogos. Foi
constatado também que os professores de matematica da escola tiveram vivéncia de praticas
com jogos matematicos em suas formagoes profissionais.

Alguns jogos foram destaque para eles, a exemplo temos a Torre de Handi e que depois
de uma certa frequéncia os alunos jogando, observou-se um certo padrao por tras daquela
brincadeira, existe uma férmula interessante que nao percebemos. Entao, para o calculo
prévio da quantidade de movimentos que teremos, dependendo dos discos, provém da soma
dos termos de uma Progressao Geométrica e chegamos na seguinte formula: 2" — 1. O

Tangram, com a percepcao com area, no¢ao de espago, raciocinio légico etc. e o Sudoku, com

79



as combinacoes, raciocinio-logico, concentracao entre outros.

Ressaltamos entao pelo que observou-se, que nas aulas de matematicas, houve um bom de-
sempenho dentro das atividades, pois a interdisciplinaridade trouxe um melhor engajamento
entre os alunos e as turmas, mas nao so entre eles, assim também como o corpo docente que
aperfeicoou suas habilidades em comum nas disciplinas. Dessa maneira, compreendemos que
a praticas de atividades ludicas por meio de jogos, contribui de forma eficaz no processo de
aprendizagem e se configura uma metodologia eficaz no ensino e desenvolvimento de habili-
dades matematicas. Por fim, concluimos que a pesquisa atingiu seus objetivos, visto que o
trabalho com os jogos no laboratério mostrou-se eficaz no despertar do interesse coletivo pelo
estudo dos conceitos matematicos, além de propiciar a ressignificagao dos jogos dos ambientes

para a aprendizagem.
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A

10.

APENDICE A — ROTEIRO DA ENTREVISTA (EQUIPE GESTORA)

. Em qual contexto escolar o laboratério foi adquirido pela instituicao?
. Qual o nivel de satisfacao do alunado com a instalacao deste espaco na escola?

. Foi observado pela equipe gestora que o laboratério é um fator de interesse da comu-

nidade para a escolha da instituicao escolar?

. Houve divulgagao para a comunidade que a instituicao escolar possui este espago de

aprendizagem?

Com que frequéncia o laboratério é utilizado nas aulas?

. Foi oferecida alguma formacao pedagdgica para os docentes da instituicao sobre o uso

do espaco de aprendizagem?

De 1 a 5 como vocé avalia o retorno educacional do investimento neste espago? Justi-

fique.

. Existe no PPP da instituicao alguma acao permanente para valorizacao deste espaco?

Como ¢é gerenciado a utilizacao do laboratério pelos docentes?

De que forma a equipe gestora incentiva as praticas docentes inovadoras e experimentos

no ambiente escolar?
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APENDICE B - ROTEIRO DA ENTREVISTA (PROFESSORES)

1. Qual seu nivel de escolaridade:

a () Graduagao

b () Especializagao Latu Sensu: () Completo ( ) Incompleto
¢ () Mestrado: () Completo ( ) Incompleto

d () Doutorado: () Completo ( ) Incompleto

2. Na sua formagao profissional da graduagao/pés-graduagao, houve algum tipo de ex-
periéncia direta com jogos matemaéticos ou de um laboratério de Matematica? Partici-

pou ou propos?
() Jogos matematicos
() Laboratério de Matematica
3. Conforme a frase descrita abaixo, qual melhor opcao descreve essa experiéncia: ”Voceé
usa ou ja usou os jogos como recursos pedagdgicos em algum momento das aulas de

matemdatica como forma dos alunos assimilar melhor a visdo dos conteidos em sua

vivéncia pratica?”

a () Nao, por opgao prépria;

on

) Nao, pois a escola nao tem local préprio ou sala especifica;

d () Sim, por opcao prépria;

(
(

¢ () Nao, pois nao tive tempo suficiente e nem planejamento especifico da coordenagao;
(

e (

) Sim, pois facilita melhor a aprendizagem.

4. Qual grau de importancia dos jogos matematicos na sala de aula vocé daria para o

espaco escolar Frei Cassiano Comacchio?

a () Péssima;
b () Ruim;

¢ () Regular;
d () Boa;

e () Excelente.



5. Como vocé avalia a relevancia do uso do laboratdrio nas aulas de matemaéatica?

a Irrelevante;

b

Pouco relevante;

o

o

()
()
() Importante, mas dispensavel;
() Importante;

()

e Extremamente relevante.

6. Conceituar, explanar e problematizar situagoes-problemas de matematica em sala de
aula é um passo essencial para abordar os conteiidos programéaticos. Partindo desse
pressuposto, vocé associa/associou os jogos mateméticos na problematizagao dos contetidos

ou entao, usa/usou para aprofundamento do mesmo? Justifique:

7. Qual o nivel de satisfagao em seu ponto de vista em que os jogos contribui para a

associacao e socializagao entre os alunos?

a () Péssima;
b () Ruim;

¢ () Regular;
d () Boa;

e () Excelente.

8. 7Os estudantes ao lidar com os jogos matematicos demonstram suas opinioes ou duvidas
de maneira clara quando se aplicam em sala de aula ou no laboratorio da escola?”.

Como vocé avalia essa situagao?

a

b

Discordo totalmente;
Discordo mais do que concordo;
d Concordo mais do que discordo;

Concordo totalmente.

()
()

c () Indiferente;
()

e ()
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9. Considerando os seguintes cinco grandes eixos da Matematica listados abaixo, em sua

6tica, qual delas é a mais vantajosa para utilizagao dos jogos?

a Estatistica e Probabilidade;

op

Geometria;

d

()
()

¢ () Algebra e Funcoes;
( ) Grandezas e Medidas;
()

e Numeros e Operacoes.

10. Entre as alternativas abaixo, em sua 6tica é comum observar alunos que realmente estao
com dificuldades de compreensao do entendimento na utilizacao dos jogos matematicos

na pratica escolar?

a

b

Discordo totalmente;

Discordo;

d

()
()

c () Indiferente;
() Concordo;
()

e Concordo totalmente.
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APENDICE C - ROTEIRO DA ENTREVISTA (ALUNOS)

1. Em sua vida de estudante, vocé ja teve experiéncia com algum tipo de jogos de ma-

tematica ou presenciou algum laboratério de matematica? Se nao, selecione:

() Jogos matematicos

() Laboratério de Matematica
2. Na sua opiniao, qual a relevancia do uso do laboratoério nas aulas de matematica?

a

b

Irrelevante;

Pouco relevante;

o

o

()
()
() Importante, mas dispensavel;
() Importante;

()

e Extremamente relevante.

3. Como o laboratério de matematica é um espaco de muitas aprendizagens, pois é um am-
biente rico de imaginagoes para resolver situacoes, conduzindo mais ainda o pensamento
a solucionar problemas, como vocé avalia seguindo as escalas abaixo, a importancia da

escola para que seja mantido esse espago escolar?

a Irrelevante;

b Pouco relevante;

o

o

()
()
() Importante, mas dispensavel;
() Importante;

()

e Extremamente relevante.

4. Sobre o laboratorio de Matematica, qual grau de satisfacao vocé avalia, caso fosse

reservado uma carga horaria semanal para melhorar a aprendizagem em sala de aula?

a Irrelevante;

b

Pouco relevante;

o

o,

()
()
() Importante, mas dispensavel;
() Importante;

()

e Extremamente relevante.



. Com voce avalia o uso do laboratério de matematica em caso que o professor fizesse uma
associacao entre o conteudo aplicado com os jogos associados aos temas ou contetudos
abordados?

a Irrelevante;

b Pouco relevante;

o

o,

()
()
() Importante, mas dispensavel;
() Importante;

()

e Extremamente relevante.

. A frase: ”Brincando se aprende”, tem alguma relacao direta que possa facilitar a apren-

dizagem do ensino aprendizagem usando os jogos matematicos na sala de aula.
a () Sim;

b () Nao;

c () Talvez.

. Voce acredita que os jogos ajudariam melhor na aprendizagem dos contetidos na disci-

plina de matemaética?

a Discordo totalmente;

b

Discordo;

d

Concordo;

()
()
¢ () Indiferente;
()
()

e Concordo totalmente.

. Voce ja teve alguma experiéncia de jogar ou presenciar algum jogo de matemaética na

escola?

a () Sim;
b () Nao;

. Marque uma das opgoes abaixo na qual vocé considera importante de se usar jogos

matematicos em sala de aula?

a () Irrelevante;

b () Pouco relevante;
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10.

¢ () Importante, mas dispensavel;
d () Importante;
e () Extremamente relevante.

Voceé conhece alguns desses jogos matematicos abaixo ou ja ouviu falar de alguns deles?

Se sim, selecione todos que conheca. Caso nao conheca, liste algum que vocé conhece.

a () Jogo da velha tridimensional;

b () Ludo (Potenciacao e Raiz Quadrada);

¢ () Sudoku;

d () Tangram;

e () Torre de Handi;

f () Trajeto do bom negécio (Matematica Financeira);

g () Trilha das operagoes (4 Operagoes);
h () Trimind;

i () Xadrez;

j () Outros:
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APENDICE D - FOTOS (ALUNOS)

Figura A.0.1 — Alunos praticando o Jogo da velha tridimensional

Fonte: Préprio autor

Figura A.0.2 — Alunos praticando o jogo do Ludo

Fonte: Préprio autor
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Figura A.0.3 — Alunos praticando o jogo Trilha do bom negécio

Fonte: Préprio autor

Figura A.0.4 — Alunos praticando o jogo Trimin6

Fonte: Préprio autor
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Figura A.0.5 — Alunos jogando o jogo da trilha das operacoes

Fonte: Préprio autor

Figura A.0.6 — Alunos praticando o jogo de xadrez

Fonte: Préprio autor
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Figura A.0.7 — Alunos no jogo da trilha das operagoes

Fonte: Préprio autor

Figura A.0.8 — Alunas no jogo triminé

Fonte: Préprio autor
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Figura A.0.9 — Alunos no laboratério de matemética

Fonte: Préprio autor

Figura A.0.10 — Alunos conhecendo os jogos matematicos

Fonte: Préprio autor
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Figura A.0.11 — Apresentacao dos jogos matematicos aos alunos

Fonte: Préprio autor

Figura A.0.12 — Professor Bruno Aldo

Fonte: Préprio autor
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Figura A.0.13 — Alunos visitando o espaco do laboratoério

Fonte: Préprio autor

Figura A.0.14 — Professores e alunos

Fonte: Bruno Aldo - Préprio autor
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Figura A.0.15 — Alunos montando o jogo Tangram

Fonte: Préprio autor
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Figura A.0.16 — Interagao dos alunos nos jogos

Figura A.0.17 — Alunos jogando torre de hanoi

Fonte: Préprio autor
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