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Resumo: O presente estudo é um recorte de uma investigagéo que objetivou compreender a
presenca da ludicidade e suas repercussdes no processo de construgdo do conhecimento
matematico. Para esse artigo, no entanto, apresentaremos as percepgdes de professor e alunos
quanto ao ludico nos processos de ensino e de aprendizagem da Matematica. Quanto ao percurso
metodologico, trata-se de uma pesquisa empirica, de abordagem qualitativa, que, em seu
processo de produgao de dados, contou com a utilizagéo de questionarios e com a realizagéo de
oficinas tematicas. Para analisar os dados nos inspirou a analise de conteudo apresentada por
Bardin (1977). Nesse recorte, nos ateremos apenas aos questionarios. Esse trabalho trouxe
evidéncias do potencial da ludicidade enquanto ferramenta que contribui para o ensino e
aprendizagem, e que cabe as universidades repensar, também, seus cursos de formagdo de

professores buscando incluir o ludico numa perspectiva de formagéo.
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Abstract: The present study is an excerpt from an investigation that aimed to understand the

presence of playfulness and its repercussions in the process of
construction of mathematical knowledge. For this article, however, we
will present the perceptions of teachers and students regarding
playfulness in the teaching and learning process of Mathematics. As for
the methodological path, it is an empirical research, with a qualitative
approach that, in its data production process, relied on the use of
questionnaires and thematic workshops. To analyze the data, the
content analysis presented by Bardin (1977) inspired us. In this cut, we
will stick only to the questionnaires. This work brought evidence of the
potential of playfulness as a tool that contributes to teaching and
learning, and that it is up to Universities to also rethink their teacher
training courses, seeking to include playfulness in a training
perspective.
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1 Introdugao

Atualmente, € perceptivel que os alunos estdo cada vez mais atualizados e envolvidos
com as inovagdes postas, e isso foi notado ao longo de nossas experiéncias com os Estagios
Supervisionados e o Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), por
exemplo. A escola e os seus professores, portanto, ndo devem ficar obsoletos e precisam tentar

acompanhar, se possivel, incorporando algumas dessas inovagdes as suas aulas.

Quando falamos em inovagdo, sobretudo, ndo nos referimos apenas as questbes
tecnoldgicas, embora o termo nos sugira isso. Mesmo sabendo que as discussdes voltadas ao uso
de jogos, brincadeiras, musicas, por exemplo, ndo sdo tdo atuais, reconhecemos que a
incorporagao desses instrumentos, em sala de aula, ainda é algo que precisa ser verdadeiramente
realizado (ALVES, 2001; SANTOS e CRUZ, 2011; SA et al., 2013).

Se tratando do ensino de Matematica e tendo em vista pesquisas realizadas em
programas de pos-graduagdo da area de Educagdo e Ensino de Matematica no pais, como
destaca Silva e Passos (2020), percebemos ser comum investigar a vivéncia de experiéncias
ludicas e suas implicagOes para os processos de ensino e de aprendizagem. Em alguns desses
trabalhos de pesquisa, por exemplo, fica evidente que essas praticas, quando bem planejadas,

contribuem para o ensino de conceitos matematicos.

No entanto, sabemos que, infelizmente, muitos professores desconhecem o real sentido
da ludicidade de maneira que o percebem, muitas vezes, como espago para recreagdo e
passatempo, e ndo como construtores de conhecimentos matematicos (SILVA, 2014).
Entendemos que o desconhecimento do que é a ludicidade implica, sobretudo, na néo

incorporagao do método nas praticas pedagogicas cotidianas.

Foi a partir da provocagédo apresentada anteriormente, o fato de muitos professores
desconhecerem o significado do conceito, que nos mobilizamos para a realizagao desse estudo.
Alguns questionamentos iniciais nos provocavam, como o0 que pensam 0S professores que
ensinam Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental acerca da Ludicidade? e, além disso,

0 que pensam os estudantes?

Essa pesquisa configura-se importante para a Educacéo Basica por permitir que o lugar
da ludicidade no ensino da Matemaética, nos Anos Finais do Ensino Fundamental, seja repensado
e que pré-conceitos existentes, quanto ao uso de atividades potencialmente ludicas para trabalhar

0s conceitos matematicos e como potencializador das aprendizagens, sejam ressignificados pelos
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professores e alunos. Um ponto inovador do estudo € permitir que as vozes dos estudantes e as

suas percepgdes quanto ao uso desse tipo de atividade sejam ouvidas.

Este artigo, portanto, tem como objetivo identificar as percepgdes do professor e alunos
quanto ao ludico nos processos de ensino e de aprendizagem da Matematica. Trazemos, na
escrita deste texto, reflexdes a respeito da ludicidade e do ensino de Matematica, buscando
enfrentar, como nos apresentam D’Ambrosio (1996) e Santos e Cruz (2011), os iniumeros desafios
postos a Educagéo, por meio da aceitacdo das inovagdes e da necessidade de assumir novas

praticas.

2 Discussao tedrica

A Educagédo é uma area em que muitos e diferentes desafios séo, cotidianamente,
encontrados. Portanto, a formagdo de educadores precisa ser pensada para enfrentar os

diferentes problemas postos pela sociedade na contemporaneidade.

Embora partamos do senso comum de que o processo educacional deve ser inovador e
que também o professor, em sua pratica pedagogica, precisa utilizar novos métodos de ensino,
observou-se que alguns cursos', embora ja sinalizem esse aspecto como importante para a

formacao, no “chdo da sala de aula, pouco tem sido de fato incorporado.

Nessa direcéo, portanto, Santos e Cruz (2011) destacam que quando nos referimos a
Educacao, precisamos saber que séo muitos os desafios a serem enfrentados para que esta area
possa ser considerada como geradora dos avangos cientificos. Ao compara-la com outros setores,
como a Medicina, Engenharia ou Informatica, por exemplo, nas quais as inovagdes aparecem com
frequéncia, perceberemos que nos Ultimos 50 anos pouco aconteceu, de modo que 0s avangos

ocorridos ndo chegaram a reverter o processo como um todo.

Destarte, “0 mundo atual esta a exigir outros conteudos, naturalmente outras
metodologias, para que se atinjam os objetivos maiores de criatividade e cidadania plena”
(D’AMBROSIO, 1998, p. 20). E preciso, para isso, como aponta D’Ambrosio (1993), valorizar as

diferentes formas de se matematizar, repensar constantemente o ensino de Matematica a partir

1 Para essa construgéo, portanto, levamos em consideragdo as nossas vivéncias de pesquisa e formag&o, uma vez
que somos pesquisadores e os dois primeiros autores formadores de professores que atuaram em diferentes
instituicdes no Estado da Bahia.

2 Termo que usamos para definir a realidade das escolas publicas brasileiras.
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de novas praticas e, sobretudo, refletir sobre a formagao inicial promovida pelos cursos de

Licenciaturas aos futuros professores.

Diante do cenario da necessidade de novas praticas e da valorizagdo das diferentes
formas de matematizar, visualizamos as atividades potencialmente Iidicas como possibilidades
de desenvolvimento do sujeito. Diferentemente da forma como é concebida por muitos, o uso de
ferramentas com tal potencial ndo € algo que se destina apenas ao trabalho com criangas, como
nos apresenta Huizinga (2012), corroborando ao que destacam Santos e Cruz (2011). Como
sinalizam os autores, 0 uso de atividades dessa natureza contribui para o desenvolvimento

pessoal, social e cultural e facilita a aprendizagem, independente da idade e da etapa de ensino.

Nesse sentido, consideramos importante pontuar o que entendemos, até o presente
momento de escrita desse artigo, por ludico, tendo em vista a importancia do termo para este
trabalho. A esse respeito, como nos apresenta Santos e Cruz (2011), a palavra ltdico vem do latim
ludus e significa brincar. Nesse brincar inclui-se 0s jogos, brinquedos e divertimentos “e é relativa
também a conduta daquele que joga, que brinca e que se diverte. Por sua vez, a fungao educativa
do jogo oportuniza a aprendizagem do individuo, seu saber, seu conhecimento e sua compreensao
de mundo” (SANTOS e CRUZ, 2011, p. 9).

Nesse sentido, embora o termo muitas vezes nos remeta a inferir que o idico se relaciona
Unica e exclusivamente ao jogo e a brincadeira, como nos apresenta Silva (2014), precisamos
esclarecer que esses sdo alguns dos instrumentos que podem fazer com que o sujeito tome a

atividade como ludica.

Mas como assim tomar a atividade como ludica? Até aqui abordamos as atividades como
sendo potencialmente ludicas. O uso do termo potencialmente é para marcar, ainda a partir das
premissas presentes em Silva (2014) e Silva e Passos (2020), que ha uma subjetividade no
processo de percepcao de algo como ludico. Na percepgao de alguma atividade dessa natureza,
mobilizamos questdes pessoais e subjetivas, as quais sdo movimentadas pelas nossas historias
de vida. Por exemplo: determinadas musicas marcam mais que outras por nos fazerem rememorar

fatos, assim como objetos, ou ainda, um jogo pode dar prazer para um jogador € ndo para outro.

Queremos, de certo modo, desconstruir a percepcao de que o ludico € apenas 0 jogo e a
brincadeira. Fortuna (2001), por exemplo, destaca que uma aula ludicamente inspirada néo é
aquela que traz alguma dessas atividades, mas sim aquela que se apresenta e embute as

caracteristicas do brincar. Dessa forma, mesmo sem levar qualquer instrumento, ha possibilidade
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de os estudantes perceberem uma aula como ludica. Como? Talvez, as formas como o professor
desencadeia as discussdes, o tom de voz usado ou como apresenta os problemas contribuam

para isso.

Embora Moura (2011) refira-se exclusivamente ao jogo ao destacar que este esta
carregado de conteudo cultural e que o seu uso requer certo planejamento que considere 0s
elementos sociais em que se insere, entendemos que podemos relacionar essa construgao as
inumeras ferramentas com potencial ludico, que precisam ser vistas “como conhecimento feito e
também se fazendo. E educativo. Esta caracteristica exige o seu uso de modo intencional e, sendo
assim requer um plano de a¢do que permita a aprendizagem de conceitos matematicos e culturais,
de uma maneira geral” (MOURA, 2011, p. 89).

Utilizar esses diferentes instrumentos potencialmente Iidicos, como nos sinalizam Alves
(2001), Sa e Silva (2013), Silva (2014) e Silva e Passos (2020), é fazer com que se estimule as
relacdes, principalmente afetivas e sociais, além de promover atitudes criticas, fazendo as
mediagdes entre os alunos e o conhecimento. Sem duvidas, a utiliza¢do da ludicidade nas aulas,
seja ela de Matematica ou de qualquer outra disciplina, configura-se como uma possibilidade

interessante, principalmente porque ndo se precisa de muito para prop6-las.

A educacdo ludica esta distante da percepcao ingénua de passatempo, brincadeira vulgar,
diverséo superficial, como bem nos apresenta Almeida (1998). Ela ndo é agéo exclusiva da
crianga, pelo contrario, o adolescente, o jovem e 0 adulto incluem-se nessa relacéo, de forma que
“aparece sempre como uma forma transacional em diregao a algum conhecimento, que se redefine
na elaboragao constante do pensamento individual em permutages com o pensamento coletivo”
(ALMEIDA, 1998, p. 13).

Quando pensamos em novas praticas para o ensino de Matematica, muitos recorrem,
quase que intuitivamente, ao uso de instrumentos potencialmente ludicos ou ao que entendem por
eles, por exemplo, “o uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica tem o objetivo de fazer
com que os alunos gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e despertando
0 interesse do aluno” (SILVA et al. 2013, p. 6). Espera-se, como sinalizam Muniz (2016) e Silva
(2014), que o ludico possibilite uma aproximagdo com a Matematica e, consequentemente, uma

aprendizagem prazerosa e divertida.

Quando se trata do aprendizado de Matematica, € importante que as diferentes

ferramentas com potencial lUdico sejam revestidas com significado e bem planejadas, levando-se
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em consideragao as particularidades dos sujeitos com quem se trabalhara. Isso, de certo modo,
nos leva a pensar sobre a necessidade de problematizar a propria formacao de professores, afinal,
desse professor ou futuro professor espera-se o conhecimento dessa ferramenta e uma agao
consciente em relagao ao seu uso. O uso de material didatico, como destaca Lorenzato (2010), &
um bom intermediador para a construgdo do conhecimento matematico, porque, a partir do
palpavel, conseguimos atingir as abstracfes necessarias no ensino e na aprendizagem da

Matematica.

Para discutir teoricamente as questdes que envolvem a aprendizagem nos respaldaremos
na perspectiva socio-histérica, por entender ser ela a mais apropriada para explicar esse contexto
de aprender a partir das atividades potencialmente ludicas. Nesse sentido, como descreve
Fernandes (1997, p. 563), fundamentando-se em Vygotsky, o desenvolvimento conceitual se da
por meio da interagdo entre os conceitos naturais ou conceitos espontaneos e o sistema de

conceitos cientificos, ou seja, 0s alunos aprendem a partir dessa relagéo.

A perspectiva de aprendizagem apresentada anteriormente vai ao encontro do que
discutimos quanto ao ludico e o lugar que ocupa na significagcao dos conceitos matematicos pelos
sujeitos. Entendemos que as atividades potencialmente ludicas promovem um espago de
desenvolvimento conceitual por permitir, no movimento da prépria atividade ludica, que os
estudantes relacionem os conceitos naturais ou espontaneos, construidos por eles em espagos
escolares e ndo escolares, no movimento do jogar/brincar/interagir coletivamente com o outro, de

forma a construir novos conhecimentos matematicos.

Vale destacar que entendemos esse movimento de ensinar Matematica por meio de
atividades ludicas como dindmico. Cada estudante participa de forma particular e diferente,
apresentando formas diversificadas e enriquecedoras para lidar com os problemas que s&o postos
no movimento do jogo/brincadeira/interacdo (SILVA, 2014). Nesse sentido, é importante que os
professores entendam essa dindmica e saibam como se comportar de forma a garantir as

aprendizagens matematicas.

Nesse sentido, “a formacgéo inicial deve fornecer as bases para poder construir um
conhecimento pedagdgico especializado” (IMBERNON, 2009, p. 65). Percebe-se que,
atualmente, como nos apresenta Santos e Cruz (2011), a formacao de professores, principalmente
daqueles que ensinardo Matematica, ndo estd satisfazendo as grandes necessidades

demandadas pela contemporaneidade.
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O ludico, embora discutido e aceito enquanto metodologia de ensino, ndo tem sido visto
por muitos cursos na sua dimensdo de formacdo e percebido enquanto promotora de uma
formacéo ludica3. Muitos professores, por ndo terem sido preparados para isso, acabam néo
planejando coerentemente suas atividades que envolvem aspectos da ludicidade e as apresentam
muitas vezes sem uma articulagao para uma aprendizagem que vise 0s significados e a formagéo

humana do educando.

O professor, ainda em sua formacé&o inicial, deveria compreender os diferentes aspectos
que interagem para o trabalho com a ludicidade e ndo pensa-la apenas enquanto ferramentas que
motivam o0s alunos. Para o ensino e aprendizagem da Matematica, por exemplo, a ludicidade deve
criar um canal que permita uma aproximacao para aprender a ver a propria Matematica como

ludica, de forma a alunos e professores divertir-se e sentirem prazer no ato de matematizar.

Dessa maneira, a formagao ludica pode conferir @ conformacédo inicial um auxilio
pedagdgico, de forma a ganhar qualidade, mediante, segundo Santos e Cruz (2011),
principalmente, a presencga dos trés pilares: a formacao tedrica, a formagdo pedagdgica e como

inovagdo a formacao ludica.

A formagao ludica, esse aspecto inovador que os autores apresentam, possibilita “ao
futuro educador conhecer-se como pessoa, saber de suas possibilidades e limitagdes,
desbloquear suas resisténcias e ter uma visdo clara sobre a importancia do jogo e do brinquedo
para a vida da crianga, do jovem e do adulto” (SANTOS e CRUZ, 2011, p. 14).

Vale ressaltar que a utilizagéo de atividades ludicas € importante, no entanto, apenas o
seu uso, por si s6, ndo garante uma aprendizagem da Matematica com significado. O professor,
como nos apresentam Fiorentini e Miorim (1990), ndo pode subjugar sua metodologia de ensino a
qualquer tipo de material porque ele é atraente ou potencialmente ludico; nenhum material é valido
por si SO, ou seja, “0s materiais e seu emprego sempre devem, estar em segundo plano. A simples
introdugdo de jogos ou atividades no ensino da Matematica ndo garante uma melhor
aprendizagem desta disciplina” (p. 4).

3 0 que entendemos por formagdo ludica nesse trabalho? “A formagéo ludica se assenta em pressupostos que
valorizam a criatividade, o cultivo da sensibilidade, a busca da afetividade a nutrigdo da alma, proporcionando aos
futuros educadores vivéncias lidicas, experiéncias corporais, que se utilizam da a¢&o, do pensamento e da linguagem,
tendo no jogo sua fonte dinamizadora” (SANTOS, 1997, p. 13).
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3 Percurso metodolégico

A metodologia do presente estudo é de cunho empirico, a qual refere-se a produgéo
prioritaria dos dados inteiramente com os participantes, produzindo-os com base no contexto
investigado (BERG, 2000). Constrdi-se a partir de uma perspectiva qualitativa (GIL, 2002), tendo
em vista uma abordagem exploratoria, uma vez que se procurou conhecer melhor o que pensam

os participantes a respeito da ludicidade e do ensino de Matematica.

Segundo Gil (2002, p. 41), pesquisas dessa natureza “tém como objetivo proporcionar
maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir hipdtese”.
Ainda segundo o autor, estas pesquisas objetivam, principalmente, aprimorar ideias e 0 seu
planejamento é bastante flexivel, principalmente em relagdo aos diversos instrumentos de

producdo de dados, de modo a considerar os mais variados aspectos relativos ao fato estudado.

Para a realizagdo da pesquisa, portanto, escolnemos uma escola municipal situada na
zona rural do municipio de Cristopolis, na Bahia. A escolha se deu, sobretudo, tendo em vista a
facilidade de acesso para um dos pesquisadores que j& havia desenvolvido atividades nessa

localidade.

A pesquisa foi realizada com uma professora de Matematica do 9° ano e com cinco alunos
de umas de suas turmas. A escolha de apenas cinco alunos se deu pelo fato da dificuldade dos
outros virem em turno aposto, ja que moravam distantes da escola e tinham dificuldades de
deslocamento nos horarios nos quais foram realizadas as oficinas tematicas. Os cinco alunos

participantes, de outra parte, residiam no povoado e aceitaram participar da pesquisa.

Para a escrita desse artigo, como ja evidenciamos anteriormente, levamos em
consideragao o primeiro objetivo especifico da pesquisa: identificar as percepgdes dos professores

e alunos quanto ao ludico nos processos de ensino e de aprendizagem da Matematica.

Para atender tal objetivo e tentar identificar as percepcdes tanto da professora quanto dos

alunos, foi aplicado um questionario* para a professora e dois questionarios’ para os alunos — um

4 Esse questionario foi construido levando-se em consideragéo quatro eixos: i) formagao e atuagao profissional; i) o
que entendem por Matemética e como tem a trabalho; i) o que entendem por ludico e se promove a utilizagéo de
ferramentas com potencial ludico em suas aulas; iv) o que tem, e como tem, ensinado de Geometria e Geometria
Espacial.

5 Esses questionarios foram construidos tendo em vista os seguintes eixos: i) 0 que entendem por Matematica e como
tem sido o trabalho com ela; i) o que entendem por lidico e como tem sido a utilizagao de ferramentas com potencial
ludico nas aulas para eles; iii) 0 que e como eles tém trabalhado com os conteidos de Geometria.Com o primeiro
questionério quis-se entender o que eles traziam de percepgdes das suas vivéncias escolares anteriores. O segundo
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antes e outro depois das oficinas. Vale ressaltar que a professora e 0s responsaveis legais pelos
estudantes, uma vez que eram menores de idade, assinaram o Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido (TCLE) para sua participagao.

Apos a aplicacdo do questionario inicial e a producdo de dados para a pesquisa,
realizamos oficinas levando em consideragao os principais conteudos de Geometria. Como nosso
objetivo, para este artigo, néo é discutir as oficinas em si, ndo as apresentaremos na integra. No
entanto, consideramos importante pontuar que foi realizada com a presenga de materiais
potencialmente ludicos. Apo6s a vivéncia nas oficinas, reaplicamos o questionario para identificar

as mudancas nas percepgdes dos alunos depois de sua realizagao.

Os questionarios apresentaram perguntas objetivas, as quais foram tabuladas buscando
identificar as percepgdest dos participantes em relagéo ao foco de investigagao dessa pesquisa:

0 ensino de Matematica e a ludicidade.

Para a analise dos dados obtidos nos questionarios foi usado a técnica de Analise do
Conteudo, definida por Bardin (1977) como um conjunto de técnicas de analise das comunicagoes,
objetivando obter procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das
mensagens indicadores — quantitativas ou ndo —, que possibilitem a inferéncia de conhecimentos

relativos as condi¢des de producéo/recepgdo — variaveis inferidas — destas mensagens.

4 Andlise dos dados
4.1 Analise do questionario com a professora

O questionario, utilizado como instrumento de pesquisa e realizado com a professora, foi
composto de 10 questdes, entre as quais questionamos a respeito de sua formagao. Foi possivel
observar que a profissional tem nivel superior em Licenciatura em Biologia; exerce a profissdo ha
nove anos; e atua com as mais diversas disciplinas, sendo que a maior identificacdo é com a
Matematica. Trabalha em uma Unica escola publica no turno vespertino com uma média de 36

alunos por sala.

questionério foi construido tendo como base as oficinas que foram realizadas, mas seguiram 0s mesmos eixos
apresentados anteriormente.
6 Vale destacar que entendemos por percepgao, fundamentando-se em Penna (1997), como o ato de conhecer objetos
e situagbes por meio dos sentidos. Trata-se, ainda segundo a autora, de um termo usado frequentemente para
expressar opinido ou atitude.
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Infelizmente, mesmo apo6s algumas iniciativas do Ministério da Educacéo, como o Plano
Nacional de Formacgao de Professores da Educagédo Basica (PARFOR), por exemplo, que ofereceu
0 curso de Matematica para os professores da rede de ensino que ndo possuiam formagéo, mas
lecionavam a disciplina, percebemos que ainda ndo haver professores que continuam atuando em

areas diferentes de suas formagoes iniciais.

Sabemos que o fato de néo ter feito uma formagéo inicial em Matematica traz implicagdes
para a forma como concebe e ensina tal disciplina. Nessa dire¢éo, optamos por questiona-la sobre
0 que entende por Matematica. Segundo a professora, “é uma disciplina atil para inimeras
atividades em nosso cotidiano. Sempre utilizamos nossos conhecimentos matematicos e nem

percebemos. Ela nos traz muitos beneficios”.

A sua forma de conceber a Matematica e relaciona-la as atividades Uteis e cotidianas se
aproxima do que nos apresenta Soares (2009), que sinaliza que a disciplina faz parte de inimeras
atividades do nosso cotidiano. Ficamos nos perguntando, a partir de entdo, como a professora
mobiliza tais conhecimentos para que os estudantes o percebam dessa forma, uma vez que néo

estudou o objeto matematico como deveria em sua formag&o inicial.

Ao trabalhar com alunos, principalmente de Ensino Fundamental, percebemos, e para isso
fazemos uso de nossas experiéncias profissionais, que muitos sentem dificuldades na disciplina e
a considera um “bicho de sete cabegas” que nunca vao aprender. Dessa forma, por considerar
uma realidade comum hoje, os educadores devem procurar meios para tentar aproximar 0s
estudantes do conhecimento matematico. Sendo assim, quando questionada sobre isso, a
professora discute ser “dificil desenvolver a Matematica de forma rica para todos os alunos se

enfatizarmos uma linha metodoldgica tnica. Fago uso de jogos e o trabalho em grupo”.

Conforme a resposta da professora, percebe-se que para tentar sanar as dificuldades
apresentadas pelos alunos e mudar a realidade de distanciamento do conhecimento, faz uso,
muitas vezes, de jogos e de atividades em grupo. H& um reconhecimento, por parte dela, da
tentativa de diversificar as abordagens metodolégicas. Vemos aqui, claramente, uma constatacéo
dos diferentes ritmos e tempos de aprendizagem. Isso, como nos apresenta Silva, Nascimento e

Muniz (2017), implica, possivelmente, que a produgao matematica dos estudantes seja valorizada.

A professora encontra no jogo apoio para a sua pratica pedagdgica. Nesse sentido, como
nos apresenta Moura (2011), quando o jogo, em Educagao Matematica, promove a aprendizagem,

pode ser considerado um material de ensino. Para isso, como ainda nos apresenta a professora,
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é dificil seguir um Unico instrumento metodolégico, mas é preciso diferenciar e permitir que as

diferentes realidades, tempos e ritmos de aprendizagem sejam respeitados.

N&o podemos deixar de destacar que, como salientam Muniz (2016) e Silva (2014), ndo é
0 jogo por si s6 que cumpre o papel de ensinar Matematica. E importante, nesse contexto, que o
professor consiga mobilizar situagdes de aprendizagem, pode ser por situagdes-problema
promovidas pela propria atividade, que permitam aos estudantes aprender de fato. Para isso, faz-
se necessario que o professor conhega profundamente a Matematica e consiga interagir nesse
movimento dindmico de ensinar e aprender. Em nosso caso, por exemplo, temos uma professora
que néo fez a formag&o inicial na area de atuagdo e isso pode ser um fator que pontua

negativamente para o uso adequado desse tipo de atividade.

Hoje em dia, com os jovens bastante atualizados, faz-se necessario que escolas e
professores também se renovem e procurem metodologias que possam favorecer um aprendizado
com significado. Ao perguntar a professora sobre as metodologias utilizadas, ela responde: “uso
reflexdo e discussdo. Esses sdo elementos fundamentais no ensino da Matematica. E trabalho

com problemas desafiantes e reais’.

A prépria Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017), por exemplo, apresenta a
resolu¢éo de problemas como o cerne do ensino de Matematica. No entanto, tendo em vista o
advento da tecnologia, por exemplo, que prende muitas vezes a atenc¢do dos alunos, queriamos
saber como esses problemas sdo apresentados no ambiente da sala da aula. Segundo a
professora, “sempre procuro atrair a atengdo do aluno, muitas vezes recorro aos jogos, uma

maneira eficaz levando o aluno a pensar’.

Percebemos que a profissional encontra nos jogos uma maneira de atrair a atengdo dos
alunos. Ao debater 0 uso de jogos, a BNCC (BRASIL, 2017) considera que sdo uma maneira
interessante de propor problemas, pois € um método atrativo que favorece a criatividade, sua

elaboragéo e resolugéo.

Como percebemos que a ludicidade se faz presente nas praticas da professora por meio
de jogos, como ela nos relatou, perguntamos sobre 0 que entende por ludico. Segundo ela, “sdo
formas de desenvolver a criatividade, os conhecimentos, através de jogos, musicas e

dangas. O intuito é ensinar divertindo e interagindo com os outros’.

Interessante que a professora, contrariando o que comumente ¢é feito, de definir o lidico

como 0 jogo e a brincadeira, como nos apresenta Silva (2014), ndo o vé apenas como um jogo,
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mas sim como atividades que desenvolvem a criatividade e os conhecimentos dos alunos, além
de promover a interagdo dos mesmos, 0s quais aprendem se divertindo. De acordo com Santos e
Cruz (2011), o ludico vai muito além de apenas diversao, pois facilita a aprendizagem e desenvolve
a relagdo pessoal, social e cultural, além de colaborar para uma boa saude mental e de

socializagao, comunicagao, expressao e construgdo do conhecimento.

Muitos educadores acham que a utilizagéo do ludico ndo contribui com a aprendizagem
matematica e que s6 causam indisciplina na sala de aula, no entanto, ao questionar a professora
sobre esse aspecto, ela se posiciona apresentando a ludicidade como algo que “desenvolve a
criatividade, sociabilidade, enriquece o relacionamento entre os alunos, reforga os
conteudos ja estudados, adquire novas possibilidades e proporciona também a
concentragdo”. Pela sua resposta, fica visivel encontrar no ludico uma ferramenta metodolégica
que pode ser utilizada para reforgar contetidos j& estudados, além de possibilitar € proporcionar a
concentragao, a criatividade e a sociabilidade dos alunos. Além de reforgar, é importante perceber
a utilizagdo das diferentes ferramentas potencialmente ludicas como construtoras, também, de

novos conhecimentos.

Ao ser questionada sobre a utilizagdo do ludico em suas aulas de Matematica, a
professora responde: “sempre procuro reforgar a aprendizagem do aluno, mudando a rotina
utilizando jogos, como dominé, quebra cabega e tabuleiros”. Percebe-se aqui, mais uma vez,
que concebe os jogos como forma de reforcar o que, muitas vezes, é trabalhado de forma
expositiva. E importante, como j& dissemos, que as diferentes ferramentas potencialmente ludicas

sejam pensadas no intuito de possibilitar que conceitos matematicos sejam construidos.

A professora, pelo que foi respondido, apresenta uma percepgédo a respeito do uso do
ludico em sala de aula como algo que contribui para um melhor aprendizado, pois € um método
novo que os alunos gostam. Alves (2001), corroborando o que apresentou a professora, entende
que, ao utilizar o ludico na escola, proporciona-se uma retomada cultural, a partir da qual a crianga

traz para a escola vivéncias que teve fora do ambiente escolar.

Quando questionada sobre 0 comportamento dos alunos quando leva algo potencialmente
ludico para a sala de aula, ou seja, se percebe alguma diferenca no comportamento deles,
responde que “sim. Além de melhorar o relacionamento entre alunos, desperta o interesse pela
Matematica, melhora a concentragéo, criatividade, o raciocinio l6gico etc.”. Nesse sentido, Smole,

Diniz e Milani (2007) esclarecem que quando os alunos jogam, eles estdo sempre procurando uma
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melhor maneira de fazé-lo e de resolver problemas, refletindo e analisando as regras e
estabelecendo uma relagdo entre o jogo e os conceitos do contetido abordado. Quando levamos

esse tipo de atividade ndo podemos perder de vista uma coisa: a aprendizagem da Matematica.

Se tratando do ensino de Matematica, com foco na Geometria, percebe-se que muitos
alunos sentem dificuldades em alguns de seus contetidos, pois é nesse momento que eles tém de
passar do espago em que vivem para o espago pensado, abstrato. Quando perguntamos se a
professora ja havia trabalhado Geometria com esses alunos, ela respondeu que “sim. Pontos e

retas, retas paralelas, angulos e poligonos”.

Percebe-se, entéo, que ela deu um ponto de partida ao trabalhar esses contetidos. Nesse
sentido, Toledo e Toledo (2009) consideram que a Geometria € um campo fértil para trabalhar
com situagdes-problema, sobre as quais os alunos se interessam bastante, pois as nogdes
geomeétricas contribuem para a aprendizagem de numeros e medidas, além de estimular as

criangas a identificar irregularidades, entre outros.

4.2 Andlise do questionario com os alunos

Normalmente, as vozes dos alunos ndo sdo ouvidas ao longo do processo educativo. No
entanto, sabemos que suas historias de vida e o que percebem sobre as diferentes questdes que
circunscrevem o espago escolar, como nos evidenciam Silva e Passos (2016, 2020), sao
importantes e precisam ser consideradas. Por esse motivo, queriamos saber o que entendem os

estudantes sobre a Matematica e ludicidade.

Em relagdo a Matematica, a maioria respondeu que a disciplina esta presente em todos
os lugares. Nota-se que eles ndo tém a Matematica como algo distante do seu fazer cotidiano,
semelhante ao que nos apresentou a professora. A aluna Bruna’, por exemplo, afirmou que a
“Matematica é uma das poucas disciplinas presentes em tudo que a gente vé”. Ja Pedro
responde que a Matematica “é bastante utilizada no nosso dia a dia, em tudo que fazemos
necessitamos da Matematica”. A esse respeito, a BNCC (BRASIL, 2017) apresenta que aprender
Matematica € uma das maneiras de compreender e atuar no mundo e esse conhecimento é fruto

da constru¢do humana, a partir de sua interag&o com o contexto natural, social e cultural.

Ao questionarmos se gostam da disciplina de Matematica, trés, dos cinco alunos,

" Tendo em vista as questdes éticas da pesquisa sinalizamos que todos os nomes séo ficticios.
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responderam que sim. A exemplo de algumas respostas apresentadas, esta a da estudante Bruna
que afirma “ndo, porque é muito complicada, quebra muito a Cabega”. Ja Fernanda responde
que “sim. Porque ela é uma disciplina muito boa e facil de aprender, se a gente prestar atengao
nas aulas”. Percebe-se pelas respostas, que duas alunas ndo gostam de Matematica e
apresentam como motivo o fato de ser complicada. Os demais, no entanto, gostam da disciplina

por encontrar nela alguma utilidade.

Mas o que leva os estudantes a construir tais percepgdes a respeito da Matematica? Claro
que eles tiveram contato com a Matematica de formas diversas, tendo em vista que possuem
historias de vida diferentes. Podem, por exemplo, ter estudado em escolas distintas e a

aproximacao ter se dado de forma desigual.

No entanto, por que apresentam percepgdes diferentes se estdo com a mesma
professora? Nesse caso, € importante levar em consideragao que os estudantes possuem ritmos
e tipos de aprendizagem diversos, como evidenciou a professora ao longo das respostas em seu
questionario. No caso, a aprendizagem pode estar em processo e ndo nos cabe julgamento e,

muito menos, ser imediatista.

Ao serem questionados sobre as metodologias usadas pela professora, trés, dos cinco
estudantes responderam que a professor diversifica suas metodologias. A esse respeito, Bruna
relata que “sim. Varias vezes ela modifica as aulas”. Pedro também concorda com Bruna ao
destacar que “sim, ja trabalhamos com jogos utilizando as quatro operagbes”. Sabe-se que a
utilizacdo de métodos diversificados em sala de aula, quando utilizados de forma planejada, traz
beneficios, como destaca Moura (2011) ao considerar que 0s jogos, quando passam a ter um

carater de ensino, sdo considerados promotores de aprendizagem.

Quando os alunos respondem sobre o que €é ludico para eles, fica perceptivel que sempre
fazem a relagéo do ludico com brincadeiras e com jogos. Bruna afirma que “ludico para mim é
ilustrar a aula, modificar com brincadeiras, jogos e outras”. Nessa resposta fica perceptivel
que ao responder “e outras” é porque percebe que o ludico vai além de apenas brincadeiras e

jogos, e o considera como um método que alia a diverséo com o prazer.

Lucas também diz que o ‘ludico sdo as coisas que os professores trabalham
diferente. Por exemplo, fazer brincadeiras com dados, jogos de cartazes, € que o aluno goste
dessa forma e aprenda’. Ao responder “sdo as coisas que 0s professores trabalham diferente’,

percebe-se que faz uma ligagdo entre a sala de aula com o lidico, com divertimento e, também,
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relata o gosto pelo ludico quando responde que o aluno gosta dessa forma.

A resposta de Fernanda a respeito do ludico € bem parecida com a de Lucas, pois diz que
‘e uma aula diferente que ao mesmo tempo em que a gente aprende, se diverte. Uma aula
que o professor da em forma de brincadeira’. Observa-se que Fernanda também relaciona o
ludico com uma aula diferente, em que os estudantes aprendem se divertindo. Ao nos dizer que
ludico é quando o professor da uma aula em forma de brincadeira, lembramos do que nos
apresenta Fortuna (2001) sobre uma aula ludicamente inspirada ser aquela em que esta presente

as caracteristicas do brincar, como é percebido igualmente pela estudante.

Em outra questdo ficou perceptivel que a professora, nas aulas de Matematica, ja
trabalhou com metodologias diversificadas. A esse respeito, Pedro relatou, sobre as atividades
desenvolvidas por sua professora, que gostou e que ela “fez com que eu tomasse mais
conhecimento, porque os jogos nos da mais vontade de aprender’. Fernanda respondeu que
“sim. Eu gostei muito, foi uma aula legal, mais passou muito rdpido, eu aprendi mais do que
nas outras aulas” e Bruna afirmou que “gostei porque a gente acaba se influenciando e acaba

aprendendo mais’.

Em todas as respostas citadas, o que fica evidenciado é o “sim” para o fato de que a
professora ja utilizou metodologias Iudicas e que eles gostaram e aprenderam bastante. Para
Smole, Diniz e Milani (2007), quando os alunos jogam, eles tém a oportunidade de resolver
problemas e investigar e descobrir a melhor jogada, estabelecendo uma relagdo entre 0 jogo € 0s

conceitos de aprendizagem.

Ao perguntar se a professora ja havia trabalhado algum contetido de Geometria, alguns
responderam que ja tinham visto algum contetdo, outros disseram que se lembrar. Fernanda
contou que “sim, ela ja trabalhou esse assunto”. A aluna Carol descreveu “Sim, o contetdo é a
reta”. Ja Bruna respondeu que: “ndo me lembro”. De acordo com Lorenzato (2011), o grande
objetivo da Geometria é fazer com que a crianga passe do espago em que vive para 0 espago

pensado. Em outras palavras, é a passagem do concreto ao abstrato.

4.3 Analise do questionario depois das oficinas

Depois da realizagdo das oficinas, na qual se usou de diversos instrumentos

potencialmente IUdicos, apresentamos um questionario para os alunos objetivando saber como
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entenderam o trabalho realizado e se as suas percepgdes apds a vivéncia das atividades

propostas se alteraram.

A primeira pergunta do segundo questionario era a mesma do anterior e interrogava sobre
0 que € o ludico. Percebemos, por meio das respostas apresentadas, que alguns estudantes
mudaram a sua percepgdo. O exemplo disso foi a aluna Fernanda que quando respondeu o
primeiro questionario afirmou se tratar de “aula [em] que o professor da em forma de brincadeira”.
Ja Lucas, no primeiro questionario, respondeu que é “fazer brincadeiras”. Apds as oficinas, eles
perceberam que o ludico néo esta necessariamente relacionado as brincadeiras, mas tudo aquilo

que traz divertimento e promove prazer.

Quando questionada novamente, Fernanda relata que “o ltdico pode ser muito mais que
apenas brincadeira, pode ser atividades que o professor da que chama a atengao do aluno”.
Ja Lucas responde que ‘pode ser qualquer coisa que o professor da de diferente que os

alunos gostam e aprendam se divertindo”.

O contato com as diversas formas de manifestacdo do ludico, por meio das atividades
propostas nas oficinas, de alguma forma os fizeram ampliar o olhar a respeito de tal metodologia
e perceber a ludicidade de uma forma diferente. Sabemos que, no dia a dia da sala de aula, as
diferentes atividades propostas pelo professor ajudam a constituir o que os estudantes entendem

por Matematica e por Ludicidade, por exemplo.

Quando perguntamos se gostaram da metodologia utilizada nas oficinas, todos os cinco
responderam que sim. Lucas, por exemplo, afirmou que “sim. Eu gostei porque a gente aprendeu
coisas novas, fizemos descobertas maneiras de trabalhar Matematica’”. Ja Fernanda relatou
que ‘sim, eu gostei muito as aulas foram bem legais, mas passou muito rapido, mesmo
assim aprendi mais do que nas outras aulas’. Nessa direcdo, Smole, Diniz e Milani (2007)
concordam que, por ter uma dimens&o ludica, o jogar pode ser visto como uma das bases que
desenvolve o espirito construtivo, a imaginagéo, a capacidade de sistematizagao e a capacidade

de interagir socialmente.

Ao perguntar se as atividades propostas favoreceram a aprendizagem e o raciocinio, todos
também relataram que sim. Bruna destaca que “a gente acaba se influenciando mais e acaba
aprendendo mais”. Pedro aponta que “sim, fez com que eu tomasse mais conhecimento,

porque os jogos nos da mais vontade de aprender’.

Quando questionados se depois da realizagéo das oficinas eles compreenderam melhor
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sobre Geometria, em especial sobre os sélidos geométricos, afirmaram que sim. Bruna, no
primeiro questionario respondeu que ndo se lembrava se ja tinha estudado sobre Geometria, mas
no segundo questionario, falou que “a minha professora ja trabalhou esse contetido, mas como
foi uma aula normal eu nem me lembrava, agora com essa oficina eu nunca vou esquecer
esses conteudos”. A esse respeito, Kaleff (1994) defende que as atividades que sdo encaradas
como divertimentos sdo importantes ndo sé para o desenvolvimento da intuigéo espacial e de
habilidades de visualizagdo, desenho, interpretacdo e construgdo, mas tem relacdo com a

formacao do pensamento geométrico dedutivo.

Por meio das respostas desse questionario, percebemos que, depois de realizadas as
oficinas, os alunos mudaram algumas percepcdes a respeito do ludico, reconhecendo ainda mais
sua importancia. Dessa forma, o modo como vivenciamos a pratica pedagdgica no ensino de
Matematica pode promover ressignificagdes, ndo s6 de conceitos, mas de percepgdo, 0 que
consiste 0 desafio na formacao do professor em promover outras possibilidades em sua sala de

aula, para além daquelas cristalizadas em sua formagao.

5 Algumas consideragdes

Ensinar Geometria é importante porque € um conteudo que se encontra presente no
cotidiano dos alunos. Convivemos diariamente com os conceitos geométricos, como, por exemplo,
a ideia de altura, largura, perimetro, area, volume e muitos outros. Abordar esses conceitos,
partindo de uma abordagem ludica, pode contribuir ainda mais para a aprendizagem do aluno e

para o repertério de praticas do professor.

Tendo como base a pesquisa bibliografica realizada para escrever a discussao tedrica e
a experiéncia empirica, ficou perceptivel que quando o ludico é trabalhado de forma adequada e
bem planejada contribui para a aprendizagem dos alunos, fazendo com que se tornem, de certa

maneira, pessoas com mais autonomia para matematizar.

Nesse trabalho, podemos ainda refletir quanto a ludicidade pode ser uma ferramenta que
contribui para o ensino e para a aprendizagem, principalmente se tratando da disciplina de
Matematica, considerada pela maioria um “bicho de sete cabegas”. Por isso, o ludico é tao
importante, pois vem propiciar aos alunos um ambiente agradavel, no qual as estratégias didaticas

metodoldgicas estédo sempre atreladas a propostas mais dindmicas, divertidas e prazerosas.
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Cabe a universidade repensar, também, seus cursos de formagdo de professores
buscando incluir o ludico como aspecto importante do ensino, principalmente percebendo-o na sua
dimensao humana, articuladora de saberes necessarios a docéncia e constituintes da identidade

do futuro professor.
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