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APRESENTACAO

A realidade do pais e as diferentes problematicas evidenciadas ao longo dos anos
tém demandado questbes muito particulares e mobilizado pesquisadores em busca de
respostas a inimeras inquietudes. E inegavel que a pesquisa cientifica se constitui como
importante mecanismo na busca dessas respostas € no melhorar a vida das pessoas e,
nesse interim, a Matematica ocupa um lugar importante.

E neste sentido que o livro “Investigacdo Cientifica em Matemdtica e suas
Aplicacées” nasceu: como forma de permitir que as diferentes experiéncias de
pesquisadores vinculados a Matematica e Educacdo Matematica sejam apresentadas e
constituam-se enquanto canal de formacéo para outros sujeitos. Reunimos aqui trabalhos
de pesquisa e relatos de experiéncias de diferentes praticas que surgiram no interior da
universidade e escola, por estudantes e professores/as pesquisadores/as de diferentes
instituicdes do Brasil e de outros paises.

O fazer Matematica vai muito além de aplicar formulas e regras. Existe uma dinamica
em sua constru¢do que precisa ser percebida. Importante, nos processos de ensino e
aprendizagem dessa ciéncia, priorizar e ndo perder de vista o prazer da descoberta, algo
peculiar e importante no processo de matematizar. Isso, a que nos referimos anteriormente,
configura-se como um dos principais desafios do educador matematico; e sobre isso
abordaremos também nessa obra.

Esperamos que este livro, da forma como o organizamos, desperte nos leitores
provocacles, inquietacdes, reflexbes e o (re)pensar da propria pratica docente, para
quem ja é docente, e das trajetorias de suas formages iniciais para quem encontra-se
matriculado em algum curso superior. Que, ap6s essa leitura, possamos olhar para a sala
de aula e para a Matematica com outros olhos, contribuindo de forma mais significativa com

todo o processo educativo. Desejo, portanto, uma 6tima leitura.

Américo Junior Nunes da Silva
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CAPITULO 12

LUDICIDADE NO ENSINO APRENDIZAGEM: UMA
ALIADA DA INTERVENCAO PEDAGOGICA NA

Data de aceite: 02/05/2022

Marcia Cristianne Ramos de Araujo
http://lattes.cnpq.br/5606446104190521

RESUMO: Os indices referentes a Educacéo
relacionados a aprendizagem no estado de
Mato Grosso mostram que é necessario criar
estratégias para desenvolver as habilidades e
as competéncias dos alunos. Nesse processo,
os professores ndao sao desafiados sozinhos
e a escola deve buscar construir significado na
formacdo de seus educadores e questionar o
aprendizado e pratica educacional realizada
diariamente na unidade escolar. O ladico pode
ser um excelente instrumento metodologico que
serve como estratégias de mudancgas praticas
durante as aulas de matematica. O objetivo
deste estudo € de discorrer acerca de como a
ludicidade (atividades de jogos) interferem com
a aprendizagem dos alunos e apresentar uma
pesquisa in loco realizada com sete professores
do curso de Licenciatura em Matemética atuantes
no Estado de Mato Grosso para compreender
de que forma o ludico esta sendo associado ao
processo de ensino-aprendizagem durante as
aulas de matematica. Os resultados mostram
que a ludicidade permanece indiferenciada.
O ludico estad ligado a brincadeiras, a néo
formalizagcdo, que se utiliza como motivagéao,
para introduzir o conteudo, ou no final de uma
aula para fechamento. E, atividades desse tipo
quando séo trabalhadas em sala de aula geram
dependéncia do professor, pois os alunos se
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MATEMATICA

ocupam em solicitar o professor o tempo todo
para questionar sobre o que fazer. Portanto, este
estudo mostrou que a concepcgéo de ludicidade
dos professores precisa ser redimensionada a
fim de que consigam explorar mais a capacidade
de seus alunos para criar, propondo atividades,
jogos que instiguem o seu intelecto, atividades
que sejam prazerosas.
PALAVRAS-CHAVE:
Aprendizagem.

Educacéo; Ciclo;

PLAYFULNESS IN TEACHING
LEARNING: AN ALLY OF PEDAGOGICAL
INTERVENTION IN MATHEMATICS

ABSTRACT: The indices for Education related to
learning in the state of Mato Grosso show that
it is necessary to create strategies to develop
students’ skills and competences. In this process,
teachers are not challenged alone and the school
must seek to build meaning in the training of
its educators and question the learning and
educational practice carried out daily in the school
unit. Play can be an excellent methodological tool
that serves as strategies for practical change
during math classes. The aim of this study is
to discuss how playfulness (game activities)
interfere with student learning and present an in
loco research carried out with seven teachers of
the Licentiate Degree in Mathematics working in
the State of Mato Grosso to understand how play
is being associated with the teaching-learning
process during math classes. The results show
that playfulness remains undifferentiated. The
ludic is linked to games, non-formalization, which
is used as a motivation, to introduce the content,
or at the end of a class for closing. And, activities
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of this type when they are worked on in the classroom generate dependence on the teacher,
as students are busy asking the teacher all the time to ask about what to do. Therefore, this
study showed that the teachers’ conception of playfulness needs to be resized so that they
can explore more the capacity of their students to create, proposing activities, games that
instigate their intellect, activities that are pleasurable.

KEYWORDS: Education; Cycle; Learning.

INTRODUCAO

Os indices referentes a Educagdo mostrados no IDEB (indice de Desenvolvimento da
Educagédo Basica) comprovam que existem graves problemas relacionados a aprendizagem
no estado de Mato Grosso. Grupos formais e informais podem criar equipes que produzam
um ambiente adequado a aprendizagem, propiciando com isto, a interagcdo entre todos
independente das mais variadas comunidades existenciais dentro de uma Unidade Escolar,
visando criar estratégias para desenvolver as habilidades e as competéncias que mude
esses indices no IDEB no estado de Mato Grosso.

Os alunos séo sujeitos no processo educacional e, assim sendo, o professor enquanto
educador deve buscar produzir relacdes harménicas de modo a preservar as diferencas
institucionais sem, no entanto, transforma-las em desigualdades. Sendo necessario que
o professor domine o contetdo de sua disciplina e saiba transformar aquele contetdo
sem sentido aos olhares e pensamentos dos jovens estudantes em desafios propriamente
dito. Para essa transformagé@o educacional, o professor pode utilizar a aventura e a
competitividade para buscar a atencdo dos alunos. Nesse processo, os professores nao
séo desafiados sozinhos e a escola deve buscar construir significado na formacgéo de seus
educadores e questionar o aprendizado e pratica educacional realizada diariamente na
unidade escolar. Associado a esse aprendizado, Aranha (1995, p. 2003) ressalta que a
melhoria da pratica somente pode ser feita pela critica da prépria pratica.

Ensinar e aprender matematica pode e deve ser uma experiéncia com bom éxito
do sentido de algo que traz felicidade aos alunos. Curiosamente quase nunca se cita a
felicidade dentro dos objetivos a serem alcangados no processo ensino-aprendizagem,
é evidente que séo evidenciados somente o trabalho docente bem feito quando todos
alcangam um grau de felicidade satisfatério. Corbalan (1994) menciona que o ludico € um
excelente instrumento metodoldgico que serve como estratégias de mudancgas praticas
durante as aulas de matematica.

O ludico tem sua origem na palavra “ludus” que quer dizer jogo, a palavra evoluiu
levando em consideracéo as pesquisas em psicomotricidade, de modo que deixou de ser
considerado apenas o sentido de jogo e passando a ser considerado como parte da atividade
humana caracterizando-se por ser espontaneo, funcional e satisfatério. Na atividade ludica
ndo importa somente o resultado, mas a agdo, o movimento vivenciado. O significado da

palavra lidico se origina do latim /udus que denota brincar. Portanto, o objetivo é discorrer
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acerca de como a ludicidade (atividades de jogos) interferem com a aprendizagem dos
alunos e apresentar uma pesquisa realizada com sete professores do curso de Licenciatura
em Matematica atuantes no Estado de Mato Grosso para compreender de que forma o
ludico estd sendo associado ao processo de ensino-aprendizagem durante as aulas de
matematica.

0S PRIMORDIOS DO LUDICO

O ludico é a brincadeira, é 0 jogo, é a diverséo e o brincar esteve presente em todas
as épocas da humanidade, mantendo-se até os dias atuais (SANTANNA e NASCIMENTO,
2011). Em cada época, conforme o contexto historico vivido pelos povos e conforme o
pensamento estabelecido para tal, sempre foi algo natural, vivido por todos e também
utilizado como um instrumento com um carater educativo para o desenvolvimento do
individuo (SANTANNA e NASCIMENTO, 2011; KISHIMOTO, 2017).

Na historia antiga ha relatos de que o ato de brincar era desenvolvido por toda a
familia, até quando os pais ensinavam os oficios para seus filhos. Ressalta-se que para
cada época e sociedade a concepcgdo sobre educagdo sempre teve um entendimento
diferenciado, logo o uso do ludico seguiu tal concepgdo. Os povos primitivos davam a
educacao fisica uma importancia muito grande e davam total liberdade para as criancas
aproveitarem o exercicio dos jogos naturais, possibilitando assim que esses pudessem
influenciar positivamente a educacao de suas criancgas.

Historicamente, Platdo, jA4 em meados de 367 a.C., apontou a importancia da
utilizacdo dos jogos para que o aprendizado das criancas pudesse ser desenvolvido.
Afirmava que em seus primeiros anos de vida 0os meninos e meninas deveriam praticar
juntos, atividades educativas através dos jogos. Rabelais, no século XV, ja proclamava
que o ensinamento deveria ser através dos jogos, dizendo a todos que deveriam ensinar
as criangas o gosto pela leitura, pelo desenho, pelos jogos de cartas e fichas que serviam
para ensinar a aritmética e até mesmo a geometria. Outros tedricos também contribuiram
para que o ludico pudesse ser utilizado na educacdo dentro do processo de ensino e
aprendizagem, sendo destacados aqui neste estudo Rousseau e Pestalozzi, no século
XVIII; Dewey, no século XIX; e no século XX, Montessori, Vygotsky e Piaget (SANTANNA
e NASCIMENTO, 2011; FONSECA e DIAS, 2017; ROSA, 2018; PEDREIRA et al., 2018).

Segundo as teorias de Vygotsky o ser humano se desenvolve a partir do aprendizado,
que envolve a interferéncia direta ou indireta de outros seres humanos, sendo que a
mediacgdo faz a diferencga, interferindo na relagdo de aprendizagem da crianga e fazendo
com que as fungdes psicolégicas superiores se desenvolvam no ser humano. Cita que o
jogo é um instrumento importante para esse desenvolvimento, sendo que 0s jogos e suas
regras criam nos alunos uma zona de desenvolvimento proximal (ZDP), proporcionando

desafios e estimulos para a busca de conquistas mais avangadas, ensinando também a
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separar objetos e significados (CINTRA, 2010; PEREIRA, 2021).

Vygotsky explica que a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) é o percurso que
o ser humano faz até chegar a um nivel de amadurecimento real, sendo chamado por
ele de zona de desenvolvimento real (ZDR) que é a capacidade do ser humano realizar
tarefas independentes. Ao utilizar o ludico para o ensino da matematica o professor esta
mediando o aprendizado dos alunos que, a partir da ZDP pode efetivamente adquirir um
conhecimento, proporcionando alteragbes em sua estrutura cognitiva (FREITAS et al.,
2001; SANTANNA e NASCIMENTO, 2011; MONTEIRO, 2013; ARANHA, 2016).

Piaget (1973) confere ao jogo um papel essencial para o desenvolvimento infantil;
acredita que ao jogar as criangas assimilam e transformam a realidade. Propde uma
subdivisdo dos jogos, por faixa etéaria, sendo elas: a) Primeira etapa: para criancas de
zero a dois anos de idade que ele chama de periodo sensério-motor, as criangas repetem
situacdes simplesmente por prazer; b) Segunda etapa: para criangas de dois a sete anos
que ele chama de periodo pré-operatorio em que as criangas néao fazem o exercicio mental,
mas sim a representacao do ocorrido; e c) Terceira etapa: para criangas acima dos sete
anos, que ele chama de periodo operatério em que os jogos sdo de regras. E a unido
dos outros dois jogos, explorando, neste caso, a coletividade para o ato de jogar, sendo
importante a cooperagéo entre as criangas (SPINOLA, 2018; DA SILVA e BIANCO, 2020).

A utilizagédo do ludico na educagédo tem também, além do objetivo de desenvolver
o aprendizado de forma mais atrativa para o aluno, o objetivo do resgate historico-cultural
dessas atividades. E um 6timo momento para o reconhecimento do seu histérico familiar
e de sua cultura regional. As pessoas adquirem desde crianca as mais diferentes formas
de conhecimento: seja popular, cientifico, cultural, religioso, aprendendo-as de maneiras
e objetivos diferentes, mas com algo comum para todos os seres, independentemente de
suas origens, é ludico e ilusorio e 0 mundo do adulto se abstém de ludicidade, sendo
realista (ANTONIO JUNIOR, 2014).

O ensino da matematica deve ser desenvolvido de forma que o aprendizado seja
significativo, com metodologias que estejam ligadas a vivencia dos alunos. A aquisi¢céo e a
retencdo de conhecimentos séo atividades profundas e de toda uma vida, essenciais para
o desempenho competente, a gestédo eficiente e o melhoramento das tarefas cotidianas
(AUSUBEL, 2000). A aprendizagem significativa foi utilizada para o aprendizado dos
povos passados dentro das suas reais necessidades e buscando alcancar os objetivos
da sociedade moderna. Os modelos de ensino trazem a mesma espinha dorsal desde os
primoérdios até os dias atuais. Mudancas sistematicas aconteceram justamente na forma
como se desenvolve esse ensino, mas com a perda das maneiras suaves, alegres, felizes,
objetivas, que uma crianga mereca aprender (MOREIRA, 2005).

Na Grécia antiga era através dos jogos que se passava ensinamento as criangas.
Os indios ensinavam e ensinam seus costumes através da ludicidade. No Brasil da

Idade Média, os jesuitas ensinavam utilizando brincadeiras como instrumentos para a
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aprendizagem. Desde os primordios, a metodologia ludica sempre foi valorizada pelos
povos, sejam quais forem, e a inquietacdo torna-se justamente a de: sera que nos dias
atuais esse instrumento, ja ratificado por diversos autores de renome, esta sendo valorizado
no ensino, principalmente no ensino da matematica (SANTANNA e NASCIMENTO, 2011).

Ha bases de conhecimento que formam um conjunto adquirido desde os primordios
e que devem ser valorizados e aplicados no ensino. A utilizagdo da ludicidade como
instrumento metodol6gico para o ensino das criancas é um desses ensinamentos que
ndo se perde com o passar dos tempos. O aprendizado matematico de maneira quando
€ usado de maneira espontanea, pode se tornar um processo ativo de aprendizagem e
significativo. Nessa concepc¢éo, a crianga é um ser em pleno processo de apropriagéo da
cultura, precisando participar dos jogos de uma forma espontanea e criativa (KISHIMOTO,
1990; SILVA, 2015).

A HISTORIA DO LUDICO NO BRASIL

Os indios, os portugueses e os negros foram os precursores dos atuais modelos
e maneiras de desenvolvimento do ludico que mantemos até hoje, no Brasil (OLIVEIRA,
2017). Os jogos e brincadeiras s&o originarios dessa miscigenagcao que ocorreu nesse
periodo, mas € incerto afirmar de qual povo exatamente seriam suas origens. O que
devemos ressaltar é justamente que, o que tem séo jogos e brincadeiras que ficaram como
heranca dos povos antepassados e que devem ser preservados, valorizados e utilizados
para o ensino dos nossos alunos, sempre estimulando o resgate histérico que merece cada
um deles (BERNARDES, 2005).

Nos ultimos séculos, houve no Brasil, uma grande mistura de povos e ragas, cada
qual com suas culturas, crengas, educagédo. Umas diferentes das outras e também com
sua forma de desenvolvimento da ludicidade entre seus pares; todavia essa herancga torna
nosso pais ainda mais rico do ponto de vista cultural e educacional. Toda heranga cultural e
educacional deve ser utilizada para o aprendizado universal dos alunos, haja vista que no
Brasil ha vérias etnias, ragas e povos (SANTANA; NASCIMENTO, 2011).

Os negros também trouxeram seus costumes, semelhante aos dos indios, sendo
necessaria, desde crianga, a construgao de seus proprios brinquedos, saber pescar, nadar,
cacar. Os filhos dos portugueses quando vieram para o Brasil ndo tinham seus contatos
com a ludicidade como atos para a sobrevivéncia, o tinham como ato de lazer e para seu
enriquecimento intelectual. Seus costumes, trazidos de Portugal, eram totalmente diferentes
dos existentes no Brasil dos indios e dos trazidos pelos negros, em suas bagagens, nos
navios negreiros da Africa (BERNARDES, 2005; RAMOS; DE MORAES, 2011).

Jé no final da Idade Média e inicio da ldade Moderna em meados do século XV a
Igreja Catdlica, tornou-se responsavel por extinguir os jogos da educagéo por considerar
0 jogo algo profano. Seu uso para o ensino volta a ter destaque logo em seguida com os
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jesuitas, mas que ndo se perpetuou, pois em meados de 1758 os jesuitas foram expulsos e
o Brasil ficou sem nenhum sistema organizado de ensino. Hora ou outra vinham professores
enviados de Portugal para ministrar cursos, tais como o curso de algebra, segundo uma
carta régia de1799, sobre o0 ensino de matematica no Brasil (SILVA et al., 2016).

Durante o século XX, propostas ligadas a Pedagogia Nova ajudaram a estruturar
um novo olhar para o ensino, diferenciado do Positivismo e o Tecnicismo do Ensino de
Ciéncias. Pois, o aprender fazendo, a pesquisa investigatoria, o método da redescoberta,
o0s métodos de solugéo de problemas como também as feiras e clubes de ciéncias foram
as grandes mudangas ocorridas para um ensino que até entéo néo tinha essa preocupacéo
(PEREIRA, 2007).

ARevolucdo de 1930 que p6s fim a Primeira Republica, se tornou um dos movimentos
mais importantes no Brasil, e também para a educacgéo brasileira. A educacdo deveria
cumprir para sua realizagdo, coerentemente com o seu horizonte ideolégico. Foi entéo
criado o Ministério da Educacéo e da Saude, tendo Francisco Campos, o primeiro Ministro
da Educacgdo. Esse olhar para a educagdo surgiu a partir da necessidade do sistema
econdmico, pois a Revolugdo de 30 ficou marcada pela abertura do Brasil para o mundo
capitalista de producéo, e o Brasil, por ter acumulado muito capital até entado, passou a
investir no mercado interno e na produgéo industrial. A partir dai abriram-se as portas para
investimentos na educag¢do para a formacdo de mao de obra especializada para atuar
nesse mercado e industrias (SANTANA; NASCIMENTO, 2011).

Em 1932 foi langado por um grupo de educadores, o Manifesto dos Pioneiros da
Educacédo Nova, dirigido ao povo e ao governo, o documento apresentava a diversidade
teorica e ideolégica do grupo que o concebeu e na promulgagdo da nova Constituicdo
em 1934 que apds a reforma o curriculo do ensino secundario passou a ser seriado, com
frentes de aritmética e a geometria inseridas nos estudos da disciplina de matematica
(SANTANA; TAFFAREL, 2016).

Da década de 30 até a década de 50, quase ndo houve alteragdes no ensino da
matematica. Somente em 1955, com a realizagéo do | Congresso Brasileiro de Ensino da
Matematica em Salvador, é que foi reconhecido que o curriculo secundario precisava ser
atualizado, com o propésito de ser mais entrosado com o conteddo do ensino universitario.
Pelo mundo afora ocorria 0 mesmo movimento, mas com outros interesses (MARQUES,
2021). A Matematica Moderna trazia como proposta a eliminagéo do ensino da matematica
baseado na memorizagéo de regras e no treino de algoritmos, introduzindo a teoria dos
conjuntos na tentativa de unificar a linguagem dos varios ramos da matematica, mas
mantendo o foco nos procedimentos e isolando a geometria (CARVALHO, 2017).

No Brasil varios grupos de estudos foram constituidos para estudar a matematica
moderna, entre estes estdo o Grupo de Estudos Ensino da Matematica (GEEM, Séo Paulo),
o Grupo de Estudos Matematica de Porto Alegre (GEMPA, Porto Alegre) e Grupo de Estudos
e Pesquisas de Matematica (GEPEM, Rio de Janeiro). O Ministério da Educagéo e Cultura,
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nome atribuido a partir de 1953, quando foi criado o Ministério da Saide (desmembrando
a estrutura até entdo do ministério da educacgéo e da saude publica), apoiou discretamente
as mudancas provocadas pela matematica moderna. Somente em meados dos anos 70 é
que temos a criacdo de um movimento chamado de Movimento de Educagédo Matematica,
com grupos de matematicos e especialistas, organizados para estudos e pesquisas.
Todos esses especialistas tinham o mesmo pensamento de que o ensino de matematica,
como vinha sendo realizado, estava ultrapassado. Passaram a estudar a psicologia de
desenvolvimento do conhecimento da crianca, além de como fazer para avalia-las de
maneira diferente da até entdo aplicada pelos professores, levando em consideracédo
para o ensino da matematica, a realidade vivida pelos alunos e que esta influia na sua
aprendizagem (MOTA, 2009; SANTANNA e NASCIMENTO, 2011).

Foram publicadas varias técnicas e métodos para o ensino da matemética, de acordo
com pesquisas e estudos realizados por matematicos e especialistas desse movimento, os
quais defendiam que a resolugé@o de problemas, ao contrario do mecanicismo, ajudava os
alunos a compreenderem os conteudos matematicos, devendo entédo ser aplicados antes
dos contetdos. Outros estudiosos defendiam a utilizagdo da modelagem para o ensino
da matematica, ou seja, que ao invés do professor partir das teorias matematicas para
0 ensino, que a realidade dos alunos fosse levada para dentro da escola, dentro da sala
de aula e que as situagdes vividas pelos alunos fossem utilizadas como exemplos para o
desenvolvimento da aprendizagem matematica (SANTANNA e NASCIMENTO, 2011).

Foi feito um movimento importante e fundamental para que os professores ao
ensinar matematica levassem em consideragcdo as experiéncias vividas pelos alunos
denominada etnomatematica. D’Ambrosio (2003) destaca que ha a valorizagdo demasiada
por parte dos professores, do ensino formal, sem que possam se desprender dele para um
aprofundamento maior na etnomatematica. Inclui-se na defesa do movimento de educagéo
matematica a utilizagdo dos computadores, mesmo que a titulo precéario, mas que pudesse
ser pensado, pois na época esse instrumento ndo era tdo acessivel como nos dias atuais,
mas servia como instrumento para o ensino da matematica, principalmente para a utilizagao
de jogos na relagéo de ensino e aprendizagem matematica (SANTOS, 2015).

Com a Agenda para A¢éo, documento que foi produzido nos anos 80 pelo National
Council of Teachers of Mathematics — NCTM —, dos Estados Unidos, novas propostas
para a melhoria do ensino de matematica foram trazidas para a discusséo, propostas
como a utilizacdo de resolucdo de problemas como mecanismo de aprendizagem
significativa. No final do século XX, ja nos Gltimos anos houve um avango significativo no
Brasil, com a publicagdo dos PCNs (Parametros Curriculares Nacionais) com um material
muito bem elaborado e disponibilizado pelo Ministério de Educagéo. A proposta do ensino
da matematica foi elaborada por profissionais do Movimento de Educacdo Matematica,
com objetivos totalmente diferentes dos propostos em documentos anteriores, conforme
traz o préprio PCN da area de matematica (PCNs, 1997).
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Contudo diante de todas as contribui¢cdes histoéricas, o uso do ludico no ensino da
matematica embora tao utilizado em todas as épocas, perpassando por varios sistemas,
ficou fortalecido com os estudos e pesquisas das areas das ciéncias humanas que tratam
do desenvolvimento cognitivo da crianga. Com o Movimento de Educacdo Matematica
nas Ultimas décadas do século XX e as teorias das Ciéncias Humanas para o ensino e
aprendizagem, o uso do ludico para o ensino da matematica se tornou mais valorizado
como instrumento metodolégico (MATTOS, 2009; SANTANNA e NASCIMENTO, 2011;
SANTOS, 2012).

A FORMACAO DO PROFESSOR E O LUDICO

A formacéo dos professores deve acompanhar tais mudangas estruturais do ensino
da matematica estreitando a relacdo entre as teorias que propdem tais mudangas com
a pratica docente (DAVID; MOREIRA, 2013). Desde a época da matematica moderna,
faltavam investimentos para a formacédo do professor dificultando assim os avancos
necessarios para tal estreitamento. Ha um distanciamento entre o ensino proposto pelos
PCNs e o praticado em sala de aula, o que torna essa pratica sem rumo quanto aos seus
parametros (SANTOS et al., 2015).

O uso da etnomatematica, da modelagem matematica, da resolugdo de problemas
relacionais, o ludico matematico, a tecnologia como instrumento, precisa ser algo comum
da pratica docente. Uma politica efetiva de formagéo para os professores possibilita a
estes uma imersao nos métodos e técnicas de ensino e estes possibilitam um aprendizado
matematico significativo. Este aprendizado deve contribuir para tornar o aluno um sujeito
critico, intelectual, voraz para a busca de uma sociedade justa, onde seus conhecimentos
advindos do seu processo de desenvolvimento educacional possam de fato inseri-lo na
sociedade como um ator principal de transformacgées. Pensadores como Piaget, Wallon,
Dewey, Leif, Vygotsky, defendem que o uso do ludico é essencial para a pratica educacional,
no sentido da busca do desenvolvimento cognitivo, intelectual e social dos alunos.
Considerando que os jogos estdo presentes nas vidas, ndo s6 da crianga, mas também
dos adultos, isto os torna instrumentos que podem ser utilizados para o desenvolvimento
de qualquer pessoa e, portanto, deve ser levado em consideragéo pelos educadores em
qualquer nivel de ensino (SANTANA; NASCIMENTO, 2011; JUNIOR, 2018).

Destarte, o professor tem um papel fundamental a partir de entdo para que explore as
atividades ludicas, com o objetivo de que seus alunos possam ter um aprendizado matematico
significativo, sem que tais atividades percam as suas esséncias, mas que resultem no
objetivo esperado. D’Ambrésio (1993), sugere que o professor de matematica, para as
perspectivas atuais, deva ter visdo da matematica como disciplina investigativa e inserida
no cotidiano; visdo da atividade matematica como investigativa; visdo da aprendizagem
mateméatica como propiciadora do desenvolvimento cognitivo do aluno; além de enxergar o
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que deve ser um ambiente propicio ao aprendizado do aluno, com perspectiva de estimulo
de atitudes criticas, por parte do aluno, com relagéo ao conhecimento matematico.

A respeito desse tipo de aprendizagem D’Ambroésio (2018) discute que “é impossivel
negar que precisamos de um novo pensamento dentro da Educagédo Matematica”. O ensino
da matematica pode e deve ser realizado dentro de um espago escolar propositivo, no
sentido da diversao e, sério quando esta diversédo esta intimamente ligada aos objetivos a
serem alcangados no processo de ensino e de aprendizagem. A produg¢édo passa a ser um
componente de esforco e de desafio automatico, possibilitando a construcéo e reelaboragcéo
do conhecimento por parte dos alunos.

Assim, a tarefas de aprendizagem por memorizagéo, como é 6bvio, ndo se levam a
cabo num vacuo cognitivo. Pode relacionar-se com a estrutura cognitiva, mas apenas de
uma forma arbitraria e literal que n&o resulta na aquisicéo de novos significados (AUSUBEL,
2000). Assim, é fundamental que o professor tenha pleno dominio do que esta propondo e,
para isso, a sua formagéo deve proporcionar que seus conhecimentos sejam explorados
através do uso do ludico, assim como a familiarizagdo com tal instrumento. Para que a
aprendizagem seja realmente significativa, Ausubel (2000), afirma que o contetudo adquirido
tem que estar claro, preciso, e deve haver competéncia em transferi-lo a situagdes novas,
diferentes daquelas que foram usadas para o seu ensino. Desse modo, o professor ao
conseguir definir conceitos, discorrer sobre eles ou mesmo resolver problemas complexos,
precisa fazer com que tudo isso se transforme ao propor 0 mesmo processo aos Seus
alunos, de que a aprendizagem seja realmente significativa.

E, a utilizag@o dos jogos deve ser somente quando o contetdo matematico permitir
e que seja um instrumento metodoldgico eficiente na busca do conhecimento por parte
dos alunos (ANTUNES, 1998; GRANDO et al., 2000). Sem o conhecimento prévio da
ferramenta, bem como suas aplicabilidades, o professor fica refém de cometer um erro
grave na formacgéo de seus alunos e para ndo discorrer de tal erro, € fundamental que
sua formagado lhe propicie tal conhecimento. Faz-se necesséaria uma reflexdo sobre a
importancia da utilizag&o do ludico como instrumento metodol6gico no ensino da matematica
e os resultados que proporcionardo um bom aprendizado ao aluno (TENORIO et al., 2010;
SANTANNA e NASCIMENTO, 2011).

Todos os aspectos relacionados com o desenvolvimento cognitivo devem ser levados
em consideragcdo e que o aspecto afetivo, hoje algo distante de muitas realidades de
convivio social, esteja implicito no ato de brincar, uma vez que o elemento mais importante
€ o envolvimento do individuo que brinca, condigdo essencial para o inicio da abertura
do interesse em adquirir novos conhecimentos. Portanto, para se ensinar matematica, o
professor deve saber desenvolver o raciocinio l6gico, estimular o pensamento independente,
a criatividade e a capacidade de resolver problemas dos alunos. E o uso do ludico como
instrumento metodolégico para o ensino da matematica necessita de que o professor ndo

estaciona em uma Unica pratica em sala de aula e busque sempre mudangas para que
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aconteca a melhoria substancial na qualidade do ensino da matematica.

A FORMACAO DOS FORMADORES DE PROFESSORES DE M~ATEMATICA
E A LUDICIDADE -ALGUMAS QUESTOES SOBRE A FORMACAO DOS
FORMADORES DE PROFESSORES DE MATEMATICA

A pesquisa foi realizada com sete professores do curso de Licenciatura em
Matematica de uma instituicdo. Esses sujeitos fazem parte de dois grupos: os da formacao
especifica que trabalham com os temas de Matemética, e que sdo no total de cinco; e
dois da formagédo comum que, que lidam com as questbes pedagogicas da formagdo do
professor em geral e do professor de Matematica.

Ao analisar a formagéo de formadores do curso de licenciatura utilizando a ludicidade,
em um primeiro momento houve a verificagdo acerca da concepg¢édo dos sujeitos em
relagdo ao que vem a ser ludico. As categorias para classificar os niveis de concepgéo dos
sujeitos quanto a diferenciagéo ou a indiferenciada de trés elementos: material, atividade
e o conceito de ludico em ludicidade, pois utiliza-los n&o significa que haja prazer. Assim,
durante o desenvolvimento da pesquisa constatou-se que:

a) Entre os sete professores, 29% dos sujeitos diferenciam a concep¢éo de ludicidade
e sua utilizacdo, ou seja, associavam o ludico a brincadeiras, material, recurso,
dindmicas, uma concepcao do senso comum. Eles diziam aos seus alunos o que
deveria ser feito, e, propuseram atividades que néo tinham o carater investigativo,
estavam no contexto da representagdo. As dindmicas, também ficaram no campo
da representacdo e a resolucédo de problemas foi proposta como uma forma de
animacgao, motivagéo.

b) Cerca de 14% dos sujeitos diferenciam os trés elementos: esse sujeito acredita que
a ludicidade esteja ligada a dois aspectos: primeiro a questdo do prazer e segundo
questdo do desafio. A sua concepgao sobre ludicidade engendra a aprendizagem
e esta ligada ao prazer de fazer a atividade proposta, em buscar, investigar, o
desafio a criatividade do aluno e do professor, de acordo com a concepgéo de ludico
apresentada nesta pesquisa. Esse professor tem 30 anos de magistério, deu aula
nas séries iniciais, ensino fundamental e médio, e propés atividades aos alunos,
do curso de matemética, de investigacdo, de desafio, atividades que produzem a
aprendizagem.

¢) Quanto aos 57% dos sujeitos que fazem a diferenciagdo entre um ou dois
elementos, temos: h4d uma confus@o com brincar, atividade de laboratério, aplicagéo
de jogos, levar prazer ao aluno. Assim concebida, a ludicidade permanece
indiferenciada, propiciando uma visdo um tanto quanto equivocada, pois um jogo
pode ndo ser prazeroso. E importante que os sujeitos entendam que o prazer
em aprender pode estar na resolugdo de um exercicio, de um problema, de uma
atividade e ndo necessariamente no ato de brincar, de jogar em si. E que ndo somos
nds que levamos prazer ao aluno, mas que é a atividade proposta em si que ira
proporcionar prazer ou ndo. As atividades de laboratério, geralmente, tém um roteiro
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a ser seguido, o que nao deixa de ser interessante, desde que seja para desafiar
os alunos a fazer investigagdes, e ndo como um mero exercicio escolar. Atividades
desse tipo geram dependéncia do professor, pois os alunos se ocupam em solicitar
o professor o tempo todo para questionar sobre o que fazer.

A aplicacéo de jogos para exercitar, fixar o contetdo ou para introduzi-lo e depois de
jogar € momento de formalizar € uma visdo conteudista, que separa reflexdo de ludicidade,
é como se por meio dela ndo pudéssemos refletir sobre o contetdo apresentado. Assim
sendo, € necessario repensar a ludicidade com o intuito de que ela seja utilizada o tempo
todo, ndo somente como motivagdo ou no inicio da aula, mas como desenvolvimento da
aula toda. Pensar o ludico como vinculado a formalizagdo porque brincando também se
aprende e na escola é possivel fazer isso, é pratica que deveria ser feita pelos formadores
de formadores.

Também ficou evidente a falta de divulgacdo e acesso dos sujeitos a materiais
pedagogicos e atividades ludicas para se trabalhar no ensino superior, 57% dos sujeitos
afirmaram que, para trabalhar, eles tém que criar os seus recursos e atividades, pois para
0 ensino superior € muito restrito esse tipo de material. Entretanto, para criar € preciso
que os professores tenham condi¢des para isso, e proponham atividades que levem seus
alunos a pensar.

Quanto a diferenca entre se trabalhar com materiais ludicos com criancas e com
jovens e adultos, 43% dos sujeitos afirmaram que n&do ha diferenca. Contudo, sabemos
que o processo ensino-aprendizagem do adulto é diferente do da crianca. Suas estruturas
mentais sao diferentes, pois o adulto vive uma outra etapa do desenvolvimento.

Alguns sujeitos afirmaram que aplicar a ludicidade no ensino superior seria como
resgatar a criangca que ha no adulto. Entéo, por que néo trabalhar com o ladico no ensino
superior? Os sujeitos afirmarem que quando vao trabalhar com atividades que consideram
ludicas, ha uma certa resisténcia por parte dos alunos adultos. Questionamos se essa
resisténcia estaria ligada a valorizacao do formal, do cientifico. Aescola, enquanto instituicao
social, pode perfeitamente trabalhar de forma ludica, isso néo significa desvalorizagéo do
formal.

Quanto a sistematizacdo da aula: ela deve ser feita sempre no final? Foi o que
encontramos na filmagem com 100% dos sujeitos. Todavia, acredita-se que o sistematizar,
organizar, explicar pode ser feito durante a atividade, ndo sendo obrigatério parar para
fechar a aula. Essa prética tem a ver com a tradicional.

Em relacdo a profissdo do formador encontraram-se 29% dos sujeitos exercem
outras profissdes, além do magistério, e que também 29% né&o tém a formacéao pedagogica
para o magistério, pois sua area de formacgéao é outra. O que também fica evidente na fala
do sujeito G:

Sujeito G: [...] E acho que a minha area de estudo, de dedicacéo hoje é muito maior

(...) eu também vou pouco em busca das questdes da area de matematica. (...) Eu acho
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até que muito das minhas opinides eu fico receosa de da em relagdo a matematica, (...) o
meu tempo, a minha dedicagéo, o meu estudo, o meu ir além n&o vai muito mais pra area
de matemética. (...) Quem sabe até parar para pensar isso aqui hoje com vocé me faz até
repensar sera que eu nao precisava ir mais fundo nisso, mas eu acho que no fundo eu sei
que precisava, mas que ndo da para fazer tudo.

Para esse Sujeito G, essa ndo é a sua maior area de estudo, de dedicacéo, o que
se confirma por meio dos dados de sua formagéo continuada, pois esta € em outra area.
Nosso estudo permitiu que ele tomasse consciéncia da necessidade de repensar a sua
pratica pedagogica, pois 0s professores sdo responsaveis pela criacdo de atividades e
experiéncias para seus alunos e essa variagao ird depender da capacidade que possuem
esses professores em ensinar de acordo com aquilo que acreditam. Ao buscar indicativos
para a Formacéo de Formadores de Professores de Matemética utilizando como referéncia
a ludicidade, nosso estudo nos permitiu chegar a algumas conclusdes que nos parecem
bastante significativas.

Adespeito do que concebemos como ludicidade, encontramos sujeitos que conjugam
de ideias semelhantes, por exemplo, vendo que a ludicidade esta relacionada ao prazer,
independente se & um jogo ou uma brincadeira. Um prazer também ligado ao desafio, ao
gostar de fazer, que instiga, que provoca os alunos. Todavia, ficou confirmado que a maioria
dos sujeitos ainda concebe a ludicidade como um jogo, brincadeiras, utilizac&do de recursos,
dindmicas, atividade pratica. Acreditamos que isso ocorre pelo fato de se ligar o ludico
a material concreto ou pedagoégico. Evidenciou-se também uma confuséo de ludicidade
com material concreto, com jogos e brincadeiras em sala de aula, com metodologia, com
espontaneidade, com uma atividade coletiva em que ha interagdo, a avaliagdo, a nédo
formalizacdo, a vivéncia, a aplicacéo.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo permitiu-nos inferir que a concepcédo de ludicidade dos professores
precisa ser redimensionada a fim de que consigam explorar mais a capacidade de seus
alunos para criar, propondo atividades, jogos que instiguem o seu intelecto, atividades que
sejam prazerosas. Assim sendo, entendemos que essa mudanca de concepcéo sobre a
ludicidade perpassa pela agéo transformadora do professor em promover alteragdes nas
suas praticas pedagoégicas cotidianas. Dada a escassez de material ludico para o nivel
superior ndo estaria na hora de comegarmos a criar isso? O professor sozinho se sente
sobrecarregado, tudo deve sair de seus préprios recursos. Nao seria o caso de grupos
comecgarem a se organizar para pensar em atividades e materiais para adotar a ludicidade
como ferramenta de trabalho no ensino superior? A partir da analise processada surgiu a
questao da formalizagédo dos contetdos.

Ficou evidente que para a maioria dos sujeitos, o ludico esta ligado a brincadeiras,
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a nao formalizagédo, que se utiliza como motivagdo, para introduzir o conteddo, ou no
final de uma aula para fechamento. E que somente depois de fazer a atividade ludica é
hora de sistematizar, de formalizar o contetudo. Esse tipo de procedimento mostra uma
fragmentagéo do processo ensino-aprendizagem. Novamente aqui ressaltamos a acéo
transformadora do professor no sentido de desencadear atividades que valorizem o prazer
de aprender mesmo no ensino superior.

Houve constatagéo na pratica da existéncia de uma confuséo da utilizagéo do ludico
com materiais pedagégicos; um material pedagbgico em si ndo é necessariamente ludico.
Para que esse material desperte o interesse dos alunos é necessario que o professor
proponha um jogo, elabore atividades que Ihes proporcionem investigarem, que desafiem
0 seu intelecto, que lhes deem prazer ao fazer. Quanto a necessidade de os alunos
chamarem os professores o tempo todo na realizagéo das atividades propostas, pensamos
que isso acontece ou porque essas ndo estdo adequadas ao pensamento dos mesmos, ou
seja, sua estrutura mental ainda ndo esta adequada ao proposto, ou por falta de clareza na
formulacéo da questéo ou de seus objetivos. Isso significa que se as pessoas preferem que
Ihes digam o que fazer o tempo todo, e, se tém comportamentos de dependéncia correm
o risco de se tornarem ainda mais obedientes e submissas; propor atividades ludicas que
levem os alunos a pensar as ajudaria no sentido de romper com essa dependéncia.

Quanto ao resgate da ludicidade no ensino superior, para os adultos, acredita-se
que, pelas condi¢cdes da sociedade atual, realmente o homem tenha perdido essa parte
da dimensdo humana que é o brincar, e que nesse momento de sua formacgéo é preciso
fazer um resgate dessa condicdo humana. Precisa-se romper com esse mito criado pela
sociedade de que ao brincar ndo estamos sendo sérios. Entretanto, ndo basta refletir que
€ preciso repensar o ludico, é necessario por isso em pratica.

E possivel que a resisténcia dos estudantes & aplicagdo de atividades lidicas
seja pela ndo convivéncia com as mesmas e que 0 ensino superior, em especial o de
matematica, seja momento para formalizagbes e que esse ensino ndo pode ser feito de
outra forma, ja que aprenderam que brincar é diferente de estudar, que estudar da trabalho.
Entretanto, o aprender pode vir a ser prazeroso e isso ndo quer dizer que ndo tenha que
ser trabalhoso. Se o ensino superior conseguir fazer isso com os futuros professores eles
terdo a oportunidade de trabalhar de forma diferenciada com seus alunos. Nosso estudo
também sinaliza que 0 ensino superior precisa deixar de ser simplesmente um lugar para
aridas formalizagcdes, onde o contetdo l6gico-matemético continua sendo transmitido como
se fosse um conhecimento social. A partir dos resultados de nossos estudos, acredita-se
que a ludicidade pode ser um caminho para a aprendizagem significativa da matematica
e advogamos a favor de que o professor do ensino superior, o formador de formadores,
faca uso da mesma, resguardadas as caracteristicas mentais, afetivo-sociais e culturais do

aluno dos cursos de graduacéo.
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