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RESUMO

Este trabalho trata do desenvolvimento de um laboratério de matematica movel e
sustentavel para o Ensino Fundamental Il, em que se teve a intencdo de contribuir
para a solucdo do impasse da auséncia de laboratdrio de matematica nas escolas.
Em termos teodricos, a pesquisa fundamentou-se principalmente nos estudos de
Sérgio Lorenzato acerca do laboratdrio de matematica, considerando que o autor
destaca sua importancia no processo de ensino e aprendizagem e defende o fato de
o laboratério ndo se tratar necessariamente de um espaco fisico, mas de uma
metodologia de ensino. A metodologia utilizada foi o Design Thinking, em que foram
realizadas pesquisas introdutérias com a intencdo de se compreender 0s principais
fatores que influenciam o impasse abordado. Além disso, apresentou-se 0 processo
de geracéo de ideias, desenvolvimento e especificagdes do laboratério em questao.
Por fim, evidenciou-se que o laboratério desenvolvido € capaz de contribuir de
maneira relevante no processo de ensino e aprendizagem, além de democratizar a

vivéncia dos estudantes quanto ao uso de materiais concretos.

Palavras-chave: Laboratorio de Mateméatica. Metodologia de Ensino. Aprendizagem.



ABSTRACT

This work deals with the development of a mobile and sustainable mathematics
laboratory for Elementary School IlI, in which it was intended to contribute to the
solution of the problem of the absence of a mathematics laboratory in schools. In
theoretical terms, the research was based mainly on the researches by Sérgio
Lorenzato, about the mathematics laboratory, considering that the author highlights its
importance in the teaching and learning process and defends the fact that the
laboratory is not necessarily a physical space, but of a teaching methodology. The
methodology used was Design Thinking, in which introductory research was carried
out with the intention of understanding the main factors that influence the impasse
addressed. In addition, was presented the process of generating ideas, development
and specifications of the laboratory in question. Finally, it became evident that the
developed laboratory is capable of contributing in a relevant way in the teaching and
learning process, in addition to democratizing the experience of the students regarding

the use of concrete materials.

Keywords: Mathematics Laboratory. Teaching Methodology. Learning.
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1 INTRODUCAO

A matematica é considerada base fundamental para o desenvolvimento
intelectual e l6gico e contribui diretamente para a formacdo de cidadaos criticos e
reflexivos. Os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica certificam sua
importancia apoiando-se no fato de que “permite resolver problemas da vida cotidiana,
tem muitas aplicacées no mundo do trabalho e funciona como instrumento essencial
para a construcao de conhecimentos em outras areas curriculares” (BRASIL, 1997, p.
15). Diante disso, verifica-se a relevancia da matemética como agente formador, uma
vez que sua contribuicdo é refletida tanto no ambito intelectual, quanto no ambito

profissional.

No entanto, a disciplina é vista com grande rejeicdo por boa parte dos alunos
gue argumentam nao perceber aplicabilidade da matemética no cotidiano, rotulando-
a como abstrata e de dificil compreenséo. Reis (2005, p. 3) aborda essa problematica
afirmando que “quando o aluno ndo consegue relacionar os contetdos matematicos
ensinados a ele na escola com sua vivéncia e suas atividades fora da escola, a
tendéncia é evitar a Matematica por ndo ter sentido para ele”. Sendo assim, torna-se
necessario refletir sobre estratégias que tornem a matematica atrativa para os alunos,

ao mesmo tempo que o0s aproximem da pratica.

Nesse contexto, pode-se destacar o laboratério de matematica como
importante ferramenta de ensino, pois de acordo com Aguiar (1999, p. 55) “o
laboratério surgiu para complementar a teoria ou dar sentido a mesma”. Além disso,
Silva e Silva (2004) consideram o laboratério de matematica como um espago em que
os alunos podem amplificar sua criatividade e enriquecer as atividades de ensino-
aprendizagem, tornando o processo muito mais dinamico, prazeroso e eficaz. Com
isso, verificam-se os beneficios do uso do laboratério de matematica no processo de
ensino e aprendizagem, uma vez que essa ferramenta engloba diversos fatores

capazes de promover uma aprendizagem significativa.

Contudo, sao raras as escolas que possuem esse ambiente em que os alunos
podem alinhar teoria e pratica. Essa situacdo resultou na seguinte pergunta
norteadora da pesquisa: Como resolver o impasse da auséncia de laboratério de

matematica nas escolas? Temos que
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a falta de espacos fisicos, ambientes adequados e enriquecedores, 0
grande ndmero de alunos por sala, sdo problematicas recorrentes nas
unidades escolares, aos quais atreladas a falta de materiais didaticos
para trabalho laboratorial, intensificam a desmotivacdo e falta de
iniciativa por muitos dos docentes em realizar tais praticas com seus
alunos. (SANTOS, 2020, p. 13-14).

Com isso, nota-se que os fatores limitantes da questdo abordada tratam-se
principalmente da falta de recursos e de um espaco fisico na escola para a construgéao

de um laboratorio.

Sendo assim, diante da apresentacdo desse problema, a presente pesquisa
teve o objetivo de contribuir para a solucdo do impasse da auséncia de laboratério de
matematica nas escolas por meio do desenvolvimento de um laboratério de

matematica movel e sustentavel para o Ensino Fundamental Il.

Para alcancar tal objetivo de maneira eficaz foram tracados os seguintes
objetivos especificos: 1) analisar, por meio de levantamento bibliogréafico, as principais
causas da auséncia de laboratério de matematica nas escolas; 2) verificar, mediante
pesquisa bibliogréfica, as diferentes concepc¢bes de laboratério de matematica; 3)
produzir jogos e materiais didaticos concretos utilizando materiais reciclaveis e/ou de

baixo custo.

A pesquisa foi delimitada para o Ensino Fundamental Il por conta do tempo de
experiéncia pessoal com esse publico. Por esse motivo, acreditou-se que seria
possivel apresentar contribuicbes baseadas nessas experiéncias, principalmente
guando se trata do processo de escolha dos materiais a serem construidos e dos

contelidos a serem trabalhados por meio desses materiais.

Cabe destacar que inicialmente, tinha-se a pretensédo de realizar a aplicacao
desta pesquisa em ambiente escolar por meio de oficinas, com o objetivo de verificar
a eficiéncia dos materiais desenvolvidos. No entanto, devido a pandemia de COVID-
19, a aplicacdo se tornou inviavel. Todavia, cabe ressaltar que esse impasse foi
contornado adotando-se a metodologia de Design Thinking, em que foi possivel
verificar, por meio de suas etapas metodoldgicas, a relevancia dos materiais

construidos para o processo de ensino e aprendizagem.
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A presente pesquisa foi fundamentada no Design Thinking, um modelo de

pensamento que “significa ter a possibilidade de acreditar que se pode fazer a

diferenca, desenvolvendo um processo intencional para se chegar ao novo, com

solugdes criativas e criar impacto positivo” (EDUCADIGITAL, 2014, p. 11).

O percurso metodologico de Design Thinking desta pesquisa seguiu as fases

descritas pelo Instituto Educadigital (2014) que tratam da aplicagdo do Design

Thinking na abordagem do ensinar e do aprender. Tais fases sdo apresentadas no

guadro a sequir:

Quadro 1 — Fases do Design Thinking na educacao

Fase

Descricao

Descoberta

Busca-se observar e coletar dados, conhecer o problema e seus
objetivos, o grupo envolvido e o contexto no qual esta inserido,
a fim de provocar a inspiracao para a geracéao de ideias.

Interpretagéo

As descobertas se transformam em insights valiosos, visando
transforma-los em oportunidades de acdo, onde séo
selecionados e condensados, a fim de encontrar uma
justificativa convincente para seguir para a fase de ideacéao.

Ideacao

O uso das sessdes de brainstorming auxilia no pensar
expansivo, sem medos, podendo render centenas de ideias
valiosas. O uso de mapas mentais e de posts-its auxiliam nesta
fase. E importante também, definir algumas regras como: evitar
0 julgamento, ser visual, etc., para que a sessao seja focada,
eficiente e divertida.

Experimentagao

Da-se “vida” as ideias, construindo-se protétipos, tornando
tangivel aquilo que se pensou, dividindo-se isso com outras
pessoas. Isso oportuniza a melhora e refina uma ideia.

Evolucéo

Tem-se o0 desenvolvimento do conceito no seu tempo,
planejando-se 0s préximos passos, comunicando as pessoas
gue podem auxiliar na execugéo, documentando-se 0 processo,
com o auxilio de lembretes que mostrem o progresso que se
teve ao longo do tempo.

Fonte: Stumm e Wagner (2019, p. 15-16)

E importante destacar que devido a pandemia de COVID-19, n&o foi possivel

realizar a aplicacdo desta pesquisa em ambiente escolar. No entanto, o material
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desenvolvido foi avaliado por dois professores especialistas, em que foi possivel

verificar sua relevancia para o processo de ensino e aprendizagem da matematica.

Sendo assim, a seguir serdo apresentadas cinco subsecdes com a execucao

do percurso metodolégico de Design Thinking na educacéo.

3 EXECUCAO DAS FASES DE DESIGN THINKING

Esta secéo ir4 apresentar a execucdo das fases de Design Thinking exibidas
anteriormente e sera dividida em cinco subsecdes, sao elas: descoberta,

interpretacao, ideacdo, experimentacao e evolugao.

3.1 Descoberta

A fase de descoberta, também conhecida como fase de imerséo, trata-se do
momento de compreensdo do problema. Nessa etapa, foi utilizada uma ferramenta
bastante empregada no Design Thinking para coleta de informacgdes que trata-se da
Desk Research que sera apresentada a seguir.

3.1.1 Desk Research

Desk Research € uma técnica utilizada para reunir informacdes ja existentes
sobre um determinado assunto, ou seja, informacdes jA apresentadas por outras
pessoas. Essa técnica € capaz de oferecer referéncias que podem contribuir para o
entendimento do problema estudado. Dessa forma, foram realizadas duas pesquisas
bibliograficas com a intencdo de se compreender melhor a problematica abordada
neste trabalho, sdo elas: auséncia de laboratério de matematica nas escolas e
concepcdes de laboratério de matematica.

3.1.1.1 Auséncia de laboratério de matemaéatica nas escolas

Séo diversas as vantagens do uso do laboratdrio de matematica no processo
de ensino e aprendizagem. As atividades realizadas com intervencéao do laboratério
permitem aos alunos adquirir, além da aprendizagem, a experimentacdo da
construcdo do conhecimento matematico por meio do exercicio pratico (LUCENA,
2017). No entanto, mesmo diante de uma diversidade de pontos positivos, nem

sempre é possivel usufruir de tais vantagens geradas pelo uso dessa ferramenta por
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conta de uma questéao recorrente: a auséncia de laboratério de matematica na maioria
das escolas.

Para compreender os fatores que influenciam o problema exposto, é necessario
antes de tudo, analisar a causa raiz do problema. Nesse contexto, pode-se destacar
a seguinte colocacéo de Lorenzato (2006, p. 34) que afirma que “a politica educacional
emanada pelos governos federal, estaduais e municipais geralmente ndo preconiza
ou orienta os professores ao uso do MD (material didatico)”. Isso demonstra uma
deficiéncia na formacdo de professores que nado recebem incentivo, nem s&o
orientados quanto ao uso de materiais didaticos em ambiente escolar. Logo, como
ndo ha incentivo quanto ao uso desses materiais, a importancia do laboratério de
matematica como ferramenta de ensino ndo é constatada e sua construgdo nas

escolas nédo é priorizada.

Apds a analise da causa raiz, pode-se elencar dois principais fatores que
influenciam o impasse abordado que sédo constantemente discutidos em pesquisas
acerca do laboratério de matematica. Um desses fatores é destacado por Santos
(2020, p. 7) ao afirmar que “muitas escolas publicas, municipais ou estaduais, ndo
apresentam espaco fisico condizente e favoravel para sua aplicagéo”. Franca (2015)
confirma ao abordar que existem muitas dificuldades para a aplicacdo do laboratorio

de matematica nas escolas e uma delas trata-se da falta de espaco fisico.

Além disso, para Borges (2002, p. 294) um problema relacionado ao uso do
laboratério didatico consiste na “falta de recursos para aquisicdo de componentes e
materiais de reposicdo”. Também cabe destacar que até mesmo as escolas que
possuem laboratério enfrentam problemas relacionados a falta de recursos, uma vez
que “em grande parte das escolas brasileiras os laboratérios estdo sucateados, dada
a falta de investimentos dos entes publicos, que ndo oferecem as condi¢des
necessarias a modernizacdo ou até mesmo a reposi¢cao dos equipamentos que 0s
compdem” (CRUZ, 2007, p. 24).

Dessa maneira, torna-se necessario, diante dos fatores limitantes
apresentados, refletir sobre estratégias e alternativas que possam contribuir para a
solucdo da problematica abordada, com o intuito de tornar acessivel a ferramenta de
laborat6rio de matematica para que professores e alunos possam usufruir de suas

vantagens.
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3.1.1.2 Concepcdes de laboratorio de matematica

O laboratério de matematica costuma ser abordado como objeto de estudo em
diversas pesquisas na area de Educacdo Matematica. Nesse contexto, ha uma
diversidade de discussbes sobre suas diferentes concepc¢bes e importancia no

processo de ensino e aprendizagem da matematica.

Em geral, quando se fala de laboratério de matematica, faz-se sua associacao
com um espaco fisico disposto de materiais didaticos para o ensino da matematica.
No entanto, Gongalves e Silva (2003, p. 6) afirmam que “o laboratério ndo pode se
constituir numa simples montagem de uma sala para que possa guardar alguns
materiais didaticos, mas sim que seja uma proposta metodolégica com principios e

objetivos educacionais”.

De acordo com Lorenzato (2006, p. 7), o laboratério de matemética trata-se de
‘uma sala-ambiente para estruturar, organizar, planejar e fazer acontecer o pensar
matematico, € um espaco para facilitar, tanto ao aluno como ao professor, questionar,
conjecturar, procurar, experimentar, analisar e concluir’. Diante disso, verifica-se que
mesmo quando se fala de espaco fisico, o laboratorio deve ter objetivos bem definidos

e incentivar o aluno a adotar um perfil investigativo.

Ainda assim, cabe destacar que de acordo com Passos (2006), a definicdo de
laboratério de matematica ndo pode se limitar a um “lugar” ou “processo”. Segundo
Lorenzato (2006) existem diversas abordagens, sejam praticas ou tedricas quando se
fala de laboratério de matematica, 0 mesmo pode se tratar de um espaco, uma caixa
com materiais ou de até mesmo uma metodologia de ensino. Sendo assim, torna-se
fundamental apresentar suas diferentes concep¢des com o objetivo de se descontruir

as principais crencas em torno desse assunto.

Rodrigues e Gazire (2015, p. 117-118) constataram as diversas abordagens e
focos de atuacdo que um laboratorio de matemética poderia ter e fizeram uma

categorizagao o classificando em sete categorias, sao elas:

1) Laboratério/ Depdsito—arquivo; 2) Laboratorio/ Sala de aula; 3) Laboratério/
Disciplina; 4) Laboratério/ Laboratério de Tecnologia; 5) Laboratério/
Tradicional — Laboratério de Matematica; 6) Laboratério/ Sala Ambiente —
Laboratério de Ensino de Matematica; 7) Laboratério/ Agente de formacédo —
Laboratério de Educacao Matematica.
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Nesta pesquisa, serdo abordadas as seguintes categorias: laboratério/
depdsito-arquivo, laboratério/ sala de aula, laboratério tradicional — laboratorio de
matematica e laboratério/ sala ambiente — laboratério de ensino de matematica, por
se adequarem melhor a esse estudo, visto que as outras concepg¢des néo sdo voltadas
diretamente para o Ensino Basico, mas para a formacao de professores. Sendo assim,
sdo apresentadas abaixo as principais caracteristicas das categorias citadas de

acordo com Reis (2011).

Quadro 2 — Categorias de laboratorio e caracteristicas

Categoria Caracteristicas

Um depdsito de materiais que devera servir de apoio, em
especial ao professor, para a realizacdo de atividades
praticas fora deste ambiente.

O ambiente da sala de aula convencional e/ou todas as
aulas de Matematica. Abordagem diferenciada ou método
de ensino utilizado em sala de aula.

Espaco fisico estruturado para o desenvolvimento de
experimentos e realizacdo de atividades praticas, com
énfase em procedimentos. Forte apego ao material
didatico com finalidade em si mesmo. Vivéncia do método

Laboratdrio/ Depdsito-
arquivo

Laboratorio/ Sala de
aula

Laboratoério Tradicional
— Laboratério de

Matematica

cientifico. Realizar experimentos para verificar leis e

fenGbmenos.
Ambiente construtivista de aprendizagem. Processo,
Laboratério/ Sala procedimento, atitude. Estreita relacdo entre teoria e
Ambiente — pratica. Construgéo e utilizacdo de material didatico como
Laboratério de Ensino | um meio. Desenvolvimento de atividade de ensino.
de Matemética Vivéncia de metodologias alternativas para o ensino-

aprendizagem da Matemaética.

Fonte: Rodrigues (2011 apud RIBEIRO, 2019)

Diante disso, percebe-se que o laboratério de matematica pode assumir uma
diversidade de concepcdes no Ensino Basico, ndo podendo ser compreendido apenas
como um espago fisico, uma vez que o0 mesmo pode ser uma caixa com materiais, o
préprio ambiente de sala de aula ou até mesmo uma metodologia com objetivos bem
definidos em que o conhecimento matematico € construido a partir do estimulo de um

perfil investigativo por parte do aluno.
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3.2 Interpretagéo

Nesta fase, foi efetuada a sintetizacdo dos dados obtidos na fase de descoberta
com o objetivo de auxiliar o processo de geracao de ideias. Na fase de interpretacao
€ muito comum o uso de fluxogramas para organizacéo de dados. Diante disso, foram
produzidos dois fluxogramas acerca dos assuntos trabalhados na fase anterior como

forma de interpretar e facilitar a visualizacdo dessas informacdes.

Figura 1 — Fluxograma (auséncia de laboratério de mateméatica nas escolas)

AUSENCIA DE
LABORATORIO DE
MATEMATICA NAS
ESCOLAS

Fonte: Dados da pesquisa

Figura 2 — Fluxograma (concep¢des de laboratério de matematica)

CONCEPCOES DE
LABORATORIO DE
MATEMATICA

Fonte: Dados da pesquisa
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3.3 ldeacgéo

Na fase de ideacao, teve-se o intuito de apresentar ideias que contribuam para
a solucao da problemética abordada. Apds as pesquisas realizadas, considerou-se a
possibilidade de desenvolver um laboratério acessivel e de possivel reproducéo por
parte dos professores. Nesse caso, fez-se uso do moodboard como ferramenta para

gerar ideias e promover a criatividade.
3.3.1 Moodboards

De acordo com Garner e McDonagh-Philip (2001), o moodboard trata-se de
uma ferramenta visual em que sao feitas colagens e composi¢cbes que podem
englobar imagens, materiais e objetos com o objetivo de promover a inspiragao e
estimular o processo criativo. Tal ferramenta oferece referéncias visuais que podem

contribuir para o processo de geracao de ideias.

Diante disso, construiu-se um moodboard a partir de uma pesquisa referente a
ideia principal deste trabalho. Assim, realizou-se uma busca no Google Imagens com
a seguinte palavra-chave: laboratério de matematica. Abaixo é apresentado o
moodboard produzido a partir da referida pesquisa.

Figura 3 — Moodboard (laboratério de matematica)

Fonte: Compilacdo da autora®

1 Colagem a partir de imagens disponiveis nos seguintes sites:
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Como visto anteriormente, o laboratério de matematica pode assumir diversas
concepcdes. ApoOs a busca realizada, verificou-se que o moodboard resultante
apresentou duas propostas de laboratério: uma como espaco fisico e outra como
laboratério mével em que os materiais podem ser transportados para outros

ambientes.

Como um laboratério de matematica € constituido por diversos materiais
didaticos, sentiu-se a necessidade de se ter referéncias visuais acerca dos tipos de
materiais que poderiam ser construidos. Para isso, fez-se uma busca, também no
Google Imagens, utilizando a palavra-chave: materiais didaticos de matematica. Com

as imagens obtidas, foi elaborado o moodboard representado na Figura 4.

Figura 4 — Moodboard (materiais didaticos de matematica)
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Fonte: Compilacéo da autora?

[1] https://lojadoprofessor.commercesuite.com.br/equipamentos-para-laboratorios/laboratorio-portatil-
de-matematica. Acesso em: 10 dez. 2021.

[2] http://festcinemaracanau.com.br/laboratorio-de-matematica/. Acesso em: 10 dez. 2021.

[3] http://www2.uesb.br/revistaeletronica/licenciatura-em-matematica-e-mercado-profissional/. Acesso
em: 10 dez. 2021.

[4] https://azeheb.com.br/laboratorio-de-matematica-para-ensino-fundamental-2.html. Acesso em: 10
dez. 2021.

2 Colagem a partir de imagens disponiveis nos seguintes sites:

[1] https://www.shoptime.com.br/produto/2738108181?pfm carac=material-

cuisenaire&pfm page=search&pfm_ pos=grid&pfm type=search page&sellerld=38037376000143.
Acesso em: 10 dez. 2021.

[2] https://lema.ufsc.br/2019/10/01/preencha-o-hexagono/. Acesso em: 10 dez. 2021.

[3] https://pin.it/4AA3KSfx. Acesso em: 10 dez. 2021.

[4] http://lemfafiuv.pbworks.com/w/page/43941078/Jogos%20Matem%C3%Alticos. Acesso em: 10
dez. 2021.
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Nesse caso, 0 moodboard resultante apresentou materiais didaticos que podem
ser adquiridos financeiramente ou por meio de producdo manual com itens de baixo

custo e/ou materiais reciclaveis.
3.3.2 Geracéo de ideias

Como observado anteriormente, existem alguns problemas relacionados a
aplicacéo do laboratério de matemética, dentre eles pode-se destacar a falta de
espaco fisico na escola para a construgdo de um laboratério e o alto custo para a

aplicacao dessa ferramenta de ensino.

Por conseguinte, analisando os moodboards, foi possivel verificar que o
laboratério pode ser apresentado no formato mével, em que seus materiais tém a
possibilidade de serem transportados para qualquer ambiente. Além disso, percebeu-
se que os materiais didaticos poderiam ser construidos por meio de materiais

reciclaveis.

Diante disso, ao alinhar as ideias que foram geradas por meio dos moodboards
com os problemas de aplicacdo do laboratorio, decidiu-se desenvolver um laboratorio
de matemética moével e sustentavel para o Ensino Fundamental Il. Tal publico alvo foi
definido com base em experiéncias pessoais, em que observou-se grande objecao

desse publico quanto a utilidade préatica da matematica.

ApoOs a realizacdo de uma andlise de tipos de materiais didaticos voltados para
0 ensino da matematica, decidiu-se que o laboratorio serd composto por nove
materiais didaticos adaptados de materiais ja existentes. Cabe destacar que 0s
materiais selecionados para compor este laboratério foram escolhidos pelo fato de
serem versateis e de facil adaptacao, ou seja, mesmo gue neste trabalho tais materiais
abordem um objeto do conhecimento especifico, todos eles poderdo ser utilizados
para trabalhar outros conteldos, bastando fazer as adaptacdes necessarias. Abaixo

sao apresentados os materiais que foram definidos para construcéao.

e Bingo das operacoes

e Domind das poténcias

e Caca ao tesouro da fungéo afim

e Batalha naval das equacdes de 1° grau

e Tangram
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e Geoplano
e Torre de Hanoi
e Fracdes circulares

e Figuras geométricas planas
3.4 Experimentacao

Na fase de experimentacao, realizou-se a construgdo dos materiais definidos
na fase anterior. Abaixo serdo apresentados o0s prot6tipos desses materiais, o produto

final e sugestdes de conteudos que podem ser trabalhados por meio desses materiais.

3.4.1 Os materiais construidos

O laboratério em questdo foi desenvolvido fazendo-se uso de materiais
reciclaveis. J4 quando se trata da parte estética do material, optou-se por materiais
de baixo custo e de facil acesso. Além disso, foram utilizados softwares como
Photoshop e lllustrator para realizar as ilustracdes dos materiais, as quais podem ser
encontradas nos apéndices desse artigo, viabilizando a reproducédo dos materiais por
outros professores. Diante disso, sera apresentado a seguir, o detalhamento de cada

material constituinte do laboratorio.

Bingo das operacdes

Publico-alvo: 6° ano

Objeto do conhecimento: Operagdes (adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e

potenciacdo) com numeros naturais.

Habilidade: (EFO6MAO3) Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos
(mentais ou escritos, exatos ou aproximados) com numeros naturais, por meio de
estratégias variadas, com compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem

uso de calculadora.
Materiais utilizados para construcéo: papeldo, cola e impresséo da ilustracao.
Componentes do jogo: 1 tabela do professor e 6 cartelas para os alunos.

Descricao do jogo: O bingo das operacdes trata-se de uma adaptacédo do jogo de

bingo tradicional. A tabela do professor apresenta diversas opera¢cées com numeros
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naturais que séo identificadas por meio de uma letra e um numero. Ja as cartelas
apresentam nimeros que representam o resultado dessas operacdes. Nesse caso, €
pode ser utilizado o site de sorteio “Toolks” para selecionar aleatoriamente uma letra
e um numero que irdo resultar em uma determinada operacao da tabela. Apds o
sorteio, o professor ira anuncia-la para que os alunos possam resolvé-la e quem
possuir o resultado em sua cartela devera marca-la. O jogo é finalizado quando um
aluno ou grupo de alunos (a organizacao fica a critério do professor) preencherem
todos os numeros da cartela.

Figura 5 — Bingo das operacdes (prototipo)

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 6 — Bingo das operacdes
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Fonte: Elaborado pela autora
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Domin6 das poténcias

Publico-alvo: 8° ano

Objeto do conhecimento: Potenciacao

Habilidade: (EFO8MAOQ1) Efetuar célculos com poténcias de expoentes inteiros.
Observacdao: A habilidade foi apresentada de maneira parcial.

Materiais utilizados para construgéo: papeldo, cola e impresséo da ilustragao.
Componentes do jogo: 28 pecas de domino.

Descricdo do jogo: O domind das poténcias trata-se de uma adaptacdo do jogo de
domino original. As pecas do jogo séo divididas em duas partes. De um lado, ha uma
poténcia e do outro, a resposta de uma outra poténcia. Para encaixar as pecas, 0S
jogadores deverao junta-la com sua devida resposta. Ganha o jogo quem utilizar todas
as suas pecas primeiro.

Figura 7 — Domin6 das poténcias (prototipo)

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 8 — Domind das poténcias

Fonte: Elaborado pela autora

Caca ao tesouro da funcao afim

Publico-alvo: 9° ano
Objeto do conhecimento: Funcgdes: representacdes numérica, algébrica e gréfica.

Habilidade: (EFO9MAO06) Compreender as funcbes como relacbes de dependéncia
univoca entre duas variaveis e suas representacées numérica, algébrica e grafica e
utilizar esse conceito para analisar situacdes que envolvam rela¢ées funcionais entre

duas variaveis.
Materiais utilizados para construgéo: papeldo, cola e impressao da ilustragao.
Componentes do jogo: 8 QR Codes.

Descricdo do jogo: Primeiramente, o professor ira distribuir seis QR Codes pelos
ambientes da escola. A turma devera ser dividida em dois grupos (grupo rosa e grupo

verde). Para iniciar o jogo, o professor entregara dois QR Codes, um para cada grupo.
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Quando escaneado, cada QR Code ir4d apresentar uma pista com um desafio
relacionado a funcdo afim que eles deverao resolver para chegarem até a préoxima
pista. Cada grupo devera resolver quatro pistas, quem soluciona-las e chegar ao

ambiente final primeiro, vence o jogo.

Observacdao: As pistas em formato escaneado estardo presentes no apéndice C deste

artigo.

Figura 9 — Caca ao tesouro da fungéo afim (protétipo)

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 10 — Caca ao tesouro da fungéo afim

Fonte: Elaborado pela autora
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Batalha naval das equacdes de 1° grau

Publico-alvo: 7° ano
Objeto do conhecimento: Equacdes polinomiais do 1° grau

Habilidade: (EFO7MA18) Resolver e elaborar problemas que possam ser
representados por equacdes polinomiais de 1° grau, redutiveis a forma ax + b = c,

fazendo uso das propriedades da igualdade.

Materiais utilizados para construcdo: pasta escolar, papeldo, cola e impressao da

ilustracao.

Componentes do jogo: 2 tabuleiros e 8 embarcacdes representadas por equacdes de

1° grau.

Descricdo do jogo: Esse jogo trata de uma adaptacdo do jogo de batalha naval
tradicional. O professor devera dividir a turma em grupos que serdo adversarios
durante o jogo. Primeiramente, cada grupo deve posicionar suas embarcagbes na
malha quadriculada nomeada com “seu jogo”. O primeiro grupo devera tentar acertar
o local (representado por uma letra e um namero) em que 0 grupo adversario
posicionou suas embarcacdes. Para marcar as tentativas efetuadas, deve-se utilizar
como suporte a malha quadriculada nomeada com “jogo do adversario”. Quando
algum grupo acertar uma embarcacao por completo, o grupo adversério devera ler a
equacdao correspondente de tal embarcacado e o grupo que acertou devera resolvé-la.
Se o0 grupo resolver corretamente, marcara um ponto, caso contrario, o ponto ira para
0 grupo adversario. O grupo vencedor é aquele que acumular mais pontos no final do

jogo.



Figura 11 — Batalha naval das equacdes de primeiro grau (protétipo)

Fonte: Elaborado pela autora
Figura 12 — Batalha naval das equacdes de primeiro grau
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Fonte: Elaborado pela autora
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Tangram

Sugestbes de conteldos: area, perimetro e caracteristicas geométricas de figuras
planas.

Materiais utilizados para construcéo: papeléo, cola e e.v.a.

Figura 13 — Tangram (prototipo)

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 14 — Tangram

Fonte: Elaborado pela autora
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Geoplano

Sugestdes de conteudos: area, perimetro e caracteristicas de triangulos e de outros
poligonos.

Materiais utilizados para construcdo: papeldo no tamanho 30x30 cm, palitos de
churrasco, tinta branca, cola, e.v.a, elasticos.

Figura 15 — Geoplano (prototipo)

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 16 - Geoplano

Fonte: Elaborado pela autora



Torre de Hanbi

Sugestdes de conteudos: légica e funcdo exponencial.
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Materiais utilizados para construgdo: papeldo, palitos de churrasco, tinta branca e

e.v.a.

Figura 17 — Torre de Handi (protétipo)

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 18 — Torre de Hanoi

Fonte: Elaborado pela autora



Fracdes circulares

Sugestdes de conteudos: operacdes com fracdes e comparacao de fracdes.

Materiais utilizados para construgéo: papeléo, e.v.a. e cola.

Figura 19 — Frag®es circulares (prot6tipo)

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 20 - Fragdes circulares

Fonte: Elaborado pela autora
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Figuras 21 — Frac®es circulares (montagem)

Fonte: Elaborado pela autora

Figuras geométricas planas

Sugestao de conteudo: identificagdo de poligonos.

Materiais utilizados para construcéo: papeléo, e.v.a e cola.

Figura 22 — Figuras geométricas planas (prot6tipo)

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 23 - Figuras geométricas planas

Fonte: Elaborado pela autora

3.4 Evolucéao

Na fase de evolucdo, houve a avaliacdo do material por professores
especialistas. Sendo assim, abaixo serdo apresentados os pareceres elaborados por

esses profissionais acerca do laboratério desenvolvido.
3.4.1 Dos pareceres

O laboratério desenvolvido foi avaliado por dois professores especialistas: Dra.
Ana Libério e Dr. Mateus Gianni, ambos doutores em educac¢éo. Os dois professores
tiveram contato com 0s materiais construidos e ao final, cada um elaborou um parecer
acerca do laboratério desenvolvido, apresentando comentarios e sugestdes. Diante
disso, considera-se valido apresentar tais pareceres para verificar se o produto
desenvolvido é capaz de contribuir para o processo de ensino e aprendizagem da

matematica.

Assim, de acordo com Dra. Ana Lib6rio,

“Os jogos sdo conhecidos por muitos estudantes, e possibilitam a dinamica e
interacdo dos estudantes na construcdo, estimulando novas criagtes e ideias.
Os materiais possuem cores fortes e alguns com brilhos, que favorecem a
ludicidade e o imaginario dos estudantes. Em relacdo aos conteudos foram
muito bem elaborados, pois sdo trabalhados os contetdos de poténcia,
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expressfes numericas, expressdes algébricas, e outros. De forma, que se pode
fazer alterac6es dos conteldos elaborados para cada jogo apresentado e
adapta-lo para estudantes com DV. O Laboratério Portatil de Matematica de
Baixo Custo proposto auxiliara as unidades educacionais que possuem poucos
recursos financeiros e/ou que estejam localizadas em dificil acesso e/ou
acesso restrito, como unidades escolares em comunidades indigenas,
quilombolas, assentamentos e rurais. Portanto, o parecer € de que o laboratério
portatil € de grande relevancia para o processo de ensino e de aprendizagem
em todas as modalidades de ensino, desde a educacéao infantil & educacao
superior, de forma, que os conteldos sejam adequados para cada etapa

escolar”.

Além disso, de acordo com Dr. Mateus Gianni, o laboratério desenvolvido é

acessivel e de facil adaptacdo, uma vez que o0 mesmo afirma ser um

“‘Material de baixo custo e com recursos que instrumentalizam atividades
diversificadas de matematica dos anos finais do ensino fundamental. E possivel
replicar a ideia para produzir Laboratério similar para o ensino médio. A
estratégia de oferecer um Laboratério de Matematica Portatil de Baixo Custo
(seja pronto ou em instrugcbes para sua confeccdo junto aos estudantes)
colaboram para enriquecer a visdo dos estudantes referente a matematica,
bem como, para democratizar uma vivéncia dos mesmos em atividades
concretas relacionadas a matematica. Diante de todo o exposto, considero a
ideia e 0 projeto apresentados como relevantes para a Educacéo Basica — em

especial, aos anos finais do Ensino Fundamental”.

Diante disso, conforme a opinido dos dois avaliadores, foi possivel observar
gue os jogos e materiais didaticos foram bem selecionados, visto que 0s mesmos
puderam constituir um laboratorio versatil e de facil adaptacdo. Também verificou-se,
de acordo com as falas apresentadas, que o produto desenvolvido é de grande
relevancia, podendo ser utilizado como instrumento facilitador de ensino da

matematica.
4 CONSIDERAQC)ES FINAIS

O laboratério de matematica € uma ferramenta de ensino que vem sendo
discutida ha bastante tempo em pesquisas no campo da Educacdo Matematica.
Entretanto, ndo é comum encontrar escolas que possuam esse ambiente. Diante
disso, o objetivo geral deste trabalho foi contribuir para a solugdo do impasse da

auséncia de laboratério de matematica das escolas.
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Para alcancar esse objetivo, inicialmente fez-se uso da Desk Research, em que
foi possivel observar os principais impasses acerca da aplicacdo do laboratério de
matematica. Além disso, ainda fazendo uso dessa ferramenta de coleta de dados, foi
possivel apresentar as diferentes concepc¢fes de laboratorio de matematica com o
intuito de se desconstruir a crenca limitante de que o laboratério trata-se apenas de

um espaco fisico.

Apés o conhecimento do problema, houve o processo de geracdo de ideias, em
gue decidiu-se desenvolver um laboratério de matematica movel e sustentavel. Para
isso, foram construidos diversos jogos e materiais didaticos fazendo uso de materiais

reciclaveis e/ou de baixo custo.

Cabe destacar, que devido a pandemia de Covid-19, ndo foi possivel realizar a
aplicacao desta pesquisa em ambiente escolar, no entanto, tal questao foi contornada
ao adotar a metodologia de Design Thinking, em que foi possivel verificar, por meio
da avaliacao de professores especialistas, a relevancia do produto desenvolvido para

0 processo de ensino e aprendizagem da matematica.

Por fim, sugere-se que 0s proximos pesquisadores do tema que tenham acesso
a este trabalho, apliquem o laboratério desenvolvido em ambiente escolar, com o
intuito de aperfeicoar e verificar as vantagens que o material pode oferecer, além de

investigar quaisquer adversidades que venham surgir durante a aplicacao.
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APENDICE A - ILUSTRACOES DO BINGO DAS OPERACOES
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APENDICE B - ILUSTRACAO DO DOMINO DAS POTENCIAS

(2 x 3)20 (4 x 3)°

64 | 36
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APENDICE C - PISTAS DA CACA AS FUNGOES AFIM

m-vindos a missdol Para saber onde eat “Parabéns, vocd encontron a segunda pistd
] roxlma pisia, determine a raiz das funcdes g [fPara Aescobrir onde esid a proxima, enconfr

P imeira grau abaixo. Depois veja na fabela as 0s coeficientes a e b da funcdo represemaii
letras que correspondem a resposta e forme . | \pelo grafico abaixo e relacione os coeficientes
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dltima lll‘étﬁ > . para deseobrir onde estd o tesouro. Boa so

Sla 00 por bannelrada (valol“
|fixo), além de R$0,90 por
quilo Smetro rodado’ (valor
|variavel) Qual o valor a ser
'pago por uma corrida
| um percurso de 19

” qmlomelros" &
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APENDICE D - ILUSTRAGCOES DA BATALHA NAVAL DAS EQUACOES DE 1°
GRAU

SEU JOGO

ABCDEFGHI ] EMBARCAGCOES

ABCDEFGH.I

IR e R T
EEC IS ITT 2T &



46

=

s s




APENDICE E — MOLDE DO TANGRAM
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APENDICE F — MOLDE DA TORRE DE HANOI
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APENDICE G — MOLDE DAS FRACOES CIRCULARES
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APENDICE H — MOLDE DAS FIGURAS GEOMETRICAS PLANAS
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ANEXO | — PARECER DA DRA. ANA LIBORIO
Avaliacdo Técnica — Laboratorio de Matematica Portatil de Baixo Custo

Trata-se de avaliacdo da proposta de Laboratério de Matematica Portétil de
Baixo Custo, apresentada pela estudante Bruna de Sousa de Oliveira e seu orientador

Professor Me. Tiago Felipe de Oliveira Alves.
O Laboratério em questdo compreende 9 recursos, a saber:

1 - Torre de Hanai;

2 - Formas geomeétricas planas;

3 - Geoplano;

4 - Bingo das operac0es;

5 - Dominé das poténcias;

6 - Batalha naval das equacdes;

7 - Caca as funcdes de primeiro grau;
8 - Fracldes circulares;

9 - Tangram.

Dos materiais:

- Os materiais estdo adequados conforme a proposto do projeto, sendo
elaborados por meio de materiais de facil acesso e em situa¢cfes que ndo exigem um
valor monetério elevado, sendo reciclaveis, pois foram produzidos por papelédo, papéis
para impressao e EVA. No entanto, o jogo Caca as funcdes de primeiro grau além de
utilizar um material reciclavel utiliza a tecnologia de QR Code para ajustar as
localizagbes das etapas, com a manipulagéao de celulares.

- A proposta faz o reaproveitamento dos materiais possibilitando a criatividade
e interacdo dos estudantes no processo de construgédo, assim como, a intencao de
formalizar uma educagéo ambiental. Sobretudo, os materiais ndo necessitam de

grandes espacos e de muitos recursos, € de facil armazenamento e mobilidade.

Da proposta pedagogica:
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O Laborat6rio Portatil de Matematica de Baixo Custo fortalece os seguintes

pontos no processo de ensino e de aprendizagem:

- A criatividade do professor e estudante; - Aproxima as relagdes sociais dos

estudantes, por meio da elaboragao e construcéo;

- Enriquece a dinamica do ensino e da aprendizagem, pois 0s jogos podem

apresentar muitos conteidos matematicos a serem trabalhados;

- Pode-se aplicar para atividades com estudantes com deficiéncia visual, de

forma a acrescentar nos materiais as escritas em Braile;
- Estimulam a curiosidade dos estudantes;
- Promovem a interacdo também sobre a educacao ambiental;

- Oportunizam que escolas de dificil acesso e com restricbes de materiais

consigam elaborar propostas de jogos com materiais de facil acesso;

- Oportunizam que escolas que ndo possuem recursos financeiros possam

produzir seus proprios laboratorios portateis.

Dessa forma, a proposta preenche fatores importantes que estimulam a

aprendizagem.
Sugestdes:

Cada jogo devera acompanhar instrucdes para que o0s interessados possam

construi-los com as devidas orientacoes.
Parecer:

Os jogos séo conhecidos por muitos estudantes, e possibilitam a dinamica e
interacdo dos estudantes na construcdo, estimulando novas criagcoes e ideias. Os
materiais possuem cores fortes e alguns com brilhos, que favorecem a ludicidade e o

imaginario dos estudantes.

Em relacdo aos contetdos foram muito bem elaborados, pois sdo trabalhados

0s conteudos de poténcia, expressdes numéricas, expressdes algébricas, e outros.
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De forma, que se pode fazer alteracbes dos conteudos elaborados para cada jogo

apresentado e adapta-lo para estudantes com DV.

O Laboratério Portatii de Matemética de Baixo Custo proposto auxiliar4 as
unidades educacionais que possuem poucos recursos financeiros e/ou que estejam
localizadas em dificil acesso e/ou acesso restrito, como unidades escolares em

comunidades indigenas, quilombolas, assentamentos e rurais.

Portanto, o parecer é de que o laboratério portétil é de grande relevancia para
0 processo de ensino e de aprendizagem em todas as modalidades de ensino, desde
a educacdo infantii a educacdo superior, de forma, que os conteudos sejam

adequados para cada etapa escolar.

. (74;1/ ] dinn %0)4: y) Z-uc.

Pr{sfe/ssora Drg. Ana Maria Libdrio de Oliveira

Instituto Federal de Brasilia - Campus Estrutural
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ANEXO Il - PARECER DO DR. MATEUS GIANNI
Avaliacdo Técnica — Laboratorio de Matematica Portétil de Baixo Custo

Trata-se de avaliacdo da proposta de Laboratério de Matematica Portétil de
Baixo Custo, apresentada pela estudante Bruna de Sousa de Oliveira e seu orientador

Professor Me. Tiago Felipe de Oliveira Alves.
O Laboratério em questdo compreende 9 recursos, a saber:

1 - Torre de Handi

2 - Formas geomeétricas planas

3 - Geoplano

4 - Bingo das operacdes

5 - Dominé das poténcias

6 - Batalha naval das equacdes

7 - Caca as funcdes de primeiro grau
8 - Fracdes circulares

9 — Tangram

Dos materiais:

- Os recursos foram confeccionados com papeldo e alguns outros poucos materiais
adicionais como folhas impressas e palitos. Vale ressaltar que os materiais utilizados

sao relativamente resistentes, o que torna todo o Laboratorio reutilizavel.

- A estratégia se alinha a ideia da utilizacdo de material de baixo custo, além de utilizar
de material de facil acesso no ambiente escolar. Todo o Laboratorio Portatil ficou leve
e pode ser acondicionado em uma pequena caixa, o que facilita o transporte entre

diferentes ambientes.
Da proposta pedagdgica:

O Laboratorio foi confeccionado com vistas a atender estudantes dos anos finais do
Ensino Fundamental. Os recursos sao diversos e tratam de diferentes assuntos da

matematica, instrumentalizando o trabalho pedagdgico do professor.

A ideia do Laboratério pode ser utilizada de duas formas:
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1. Uso do Laborat6rio Portatil pronto - Levado pelo professor, quem conduzira a tarefa

do dia, a partir de um planejamento previamente elaborado;

2. Construcéo do Laboratorio Portatil junto aos estudantes — Cujo papel do professor
se daré na orientacdo aos estudantes de como elaborar cada um dos recursos. Neste
caso, a construcao pode ocorrer ao longo do ano inteiro, sendo um recurso produzido

a cada determinado intervalo de tempo.
Sugestoes:

O laboratério poderia vir com instrucdes anexadas a cada recurso individual.
Instru¢cdes que podem tanto apresentar o recurso como orientacdes acerca de

possibilidades de trabalhos pedagdgicos a serem implementadas pelo professor.

Além disso, o laboratério poderia vir com o roteiro de sua construcao, de modo a
capacitar o professor a ndo apenas montar o seu préprio, como também, realizar as

aulas com dinamicas de construcdo do Laboratério Portatil junto aos estudantes.
Parecer:

Material de baixo custo e com recursos que instrumentalizam atividades diversificadas
de matematica dos anos finais do ensino fundamental. E possivel replicar a ideia para

produzir Laboratorio similar para o ensino meédio.

A estratégia de oferecer um Laboratério de Matematica Portéatil de Baixo Custo (seja
pronto ou em instrugdes para sua confeccdo junto aos estudantes) colaboram para
enriquecer a visdo dos estudantes referente & matematica, bem como, para
democratizar uma vivéncia dos mesmos em atividades concretas relacionadas a

matematica.

Diante de todo o exposto, considero a ideia e o0 projeto apresentados como relevantes

para a Educacgéo Béasica — em especial, aos anos finais do Ensino Fundamental.

“Zh

Prof. Dr. Mateus Gianrfi Fonseca — IFB, campus Ceildndia
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