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COMO O LUDICO E ENTENDIDO PELOS PROFESSORES DE MATEMATICA
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Resumo: Este artigo teve como objetivo investigar o que os professores de
matematica entendiam por ludico. A pesquisa qualitativa foi realizada com seis
escolas de trés redes de ensino: municipal, estadual e particular. Os dados foram
coletados por meio de questionarios aplicados com professores de matematica. Os
resultados obtidos mostraram que o professor que tem formagao continuada
consegue compreender o real significado do ludico, conseguindo, algumas vezes,
trabalhar com a interdisciplinaridade e, dependendo do conteudo, com algumas
atividades contextualizadas, realizando verdadeiras aulas ludicas. Ja para os
professores que nao possuem uma formagdo continuada, uma aula ludica
necessariamente precisa ter jogos e isso acaba resultando, muitas vezes, em aulas
sem sentido para os alunos.
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HOW THE LUDIC IS UNDERSTOOD BY MATHEMATICS TEACHERS

Abstract: This study aimed to investigate what math teachers understood by.ludic.
The qualitative research was made with six schools in three school systems:
municipal, state and private. Data were collected through questionnaires applied to
mathematics teachers. The results showed that the teacher who has continued
formation can understand the real meaning of ludic, managing to work with
interdisciplinarity sometimes and, depending on the content, with some
contextualized activities, performing real ludic classes. And for teachers who don’t
have a continued formation, a ludic lesson necessarily need to have games and
often it results in meaningless classes for students.
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1 INTRODUGAO

A matematica sempre foi a minha paixao, era a disciplina preferida na escola
basica, o que me fez ingressar na faculdade e me realizar.

A minha experiéncia nos estagios obrigatorios foi uma experiéncia impar,
visto que ratificou ainda mais o meu desejo de ser professora. Geralmente meus
planos de aulas continham atividades com materiais concretos ou materiais em que
os alunos precisassem confeccionar, exercicios contextualizados, atividades para o
laboratério de informatica. Nao participei de nenhum projeto interdisciplinar, visto que
o tempo do estagio € muito curto e ndo ha, muitas vezes, a possibilidade de um
planejamento em conjunto com outros colegas de outras areas. Mas é uma
estratégia valida e interessante a ponto de se pensar.

Antes de estagiar, também foi preciso observar a turma por um certo numero
de aulas e nas minhas observagdes, pude constatar que nenhum professor
trabalhava assim, isto quer dizer, que as aulas eram de forma tradicional. E nas
minhas aulas observei que os alunos gostavam muito das minhas atividades
propostas e também participavam bem mais, no sentido de perguntar mais, para
esclarecer as suas duvidas. Claro, que também realizei exercicios de forma
tradicional, mas senti que os alunos estavam mais motivados e dispostos para fazer
as tarefas solicitadas.

Logo, a minha curiosidade foi saber se os professores tém essa preocupagao
em planejar aulas ludicas, no sentido de dar prazer, motivagéo para os alunos em
realizar as atividades/exercicios. Entao, o problema em que gerou essa pesquisa foi:
Como o ludico é visto pelos professores de matematica?

Assim, o objetivo geral foi analisar se o ludico estd sendo utilizado por
professores de matematica nas escolas. Para isso, busquei saber se esses
professores utilizam material concreto, se tem laboratério de informatica, sala
tematica ou até mesmo, se fazem alguma coisa para inovar nas aulas.

Essa pesquisa foi realizada de forma qualitativa afim de responder o problema
da pesquisa e alcancgar esses objetivos. Elaborei um questionario composto por oito
questbes, tendo um certo cuidado na ordem como foram realizados os
questionamentos, para que os professores ndo percebessem logo qual era o meu
objetivo. O questionario foi entregue aos professores nas escolas, para serem

respondidas somente por professores de matematica. Foram entregues em nove



escolas distribuidas em: trés escolas da rede municipal, trés escolas da rede
estadual e trés escolas da rede particular.

Este artigo compde-se de oito capitulos, sendo os proximos quatro capitulos
tedricos e os demais capitulos referem-se a metodologia, a analise das questdes
respondidas pelos professores, para obter assim, as consideracdes finais. Tenha

uma boa leitura!

2 LUDICO

Ao pensar na escola nas diferentes sociedades, mais especificamente como
professora de matematica, também me sinto responsavel por formar sujeitos para o
futuro. De acordo com Sartori (2015, p. 217), “[...] percebemos que nas diferentes
sociedades, a escola apresenta-se com o objetivo de ‘educar a crianga para o
futuro’, controlando e disciplinando seus modos de ser, promovendo
comportamentos e condutas adequadas”.

Nessa perspectiva, Veiga-Neto (2003, p. 104) fala que,

A escola foi e continua sendo a principal instituicdo encarregada de
construir um tipo de mundo que chamamos de mundo moderno. [...]. A
escola como o lugar capaz de arrancar cada um de nés — e, assim, arrancar
a sociedade de que fazemos parte — da modernidade e nos langar num
estagio de vida mais evoluido, criando uma sociedade formada por
cidadaos.

Desta forma, nas relagdes entre professores e alunos, saberes e praticas, vao
sendo constituidos sujeitos, afim de que se tornem bons alunos, bons cidadaos, para
que assim sejam preparados para o mercado de trabalho e se tornem também
otimos profissionais. Entretanto Rabelo e Lorenzato (1994, p. 44), nos alertam que
inicialmente é necessario ter muita coragem para os docentes e também “[...] é
preciso buscar uma mudanga de paradigmas para testar e avaliar o potencial de
nossos alunos, [...]. Mas isso significa antes de tudo um teste e a avaliagdo de nos
mesmos enquanto profissionais”.

Mesmo sabendo que a matematica esta indiretamente no nosso dia a dia, nas
aulas de matematica, nem sempre € possivel reconhecer sua aplicabilidade nas
situacdes do cotidiano, dado que os conceitos matematicos ainda sao apresentados

de uma forma complexa e, muitas vezes, desvinculados com a realidade.
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O ensino por muitas vezes é focado nos conteidos como meio de aquisi¢cao
de conceitos visando resolver a dificuldade enfrentada por meio da
utilizacdo de conceitos matematicos, calculos e memorizagdo. Mesmo
depois de tanta investigacdo na area da educacdo matematica para um
melhor ensino, ainda € um desafio para o professor ensinar matematica, as
dificuldades estdo em todas as partes do ambiente escolar, cabendo ao
professor analisar, experimentar e inovar frente aos problemas enfrentados.
(SILVA, 2015, p. 21).

Alves (2012), como ministrante de cursos de aprofundamento para
professores das redes municipal, estadual e federal, percebeu nos debates ocorridos

nos eventos, o desejo dos educadores em criar na sala de aula um ambiente mais

motivador. Desse modo, em

[...] ndo concordar com a pratica pedagdgica tradicional, estatica, com o
trabalho realizado de forma excessivamente centralizada na figura no
professor, no qual o aluno é passivo, submisso, ouvindo e obedecendo,
sendo portanto heterdnimo, busquei meios para cambiar essas agdes por
outras que possibilitassem aos alunos gostar das aulas, ter interesse em
frequenta-las e estudar os conteudos, minimizando os traumas e medos
matematicos. (ALVES, 2012, p. 12).

Sabe-se que existem muitas propostas para o ensino e aprendizagem nos
conteudos de matematica, afim de promover mudangas significativas na pratica
pedagogica e uma delas € o ludico.

Para Feij6 (1992, p. 60), da psicologia “O ludico tem origem na palavra latina
‘ludus’. Do ponto de vista etimoldgico, ‘ludus’ quer dizer ‘jogo’. Se ficasse confinado
a sua origem, o termo ludico estaria se referindo apenas ao jogar, ao brincar, ao
movimento espontaneo”. Na filosofia, Huizinga (1993) define o ludico também pelo
jogo, basicamente pelo divertimento, no sentido do prazer, do agrado, da alegria. No
campo da psicanalise, Winnicott (1975) defende a ideia do ludico num processo de
criatividade do préprio ser humano.

No campo da educacdo, Bruner (1976), ao propor o ludico aos alunos,
compreende que eles s&do participantes ativos no processo de aprendizagem e nao
apenas expectadores. Reconhece que comecga pelo pensamento intuitivo, todavia
gera motivagdo, prazer quando se comega a construir conhecimento e por ultimo,
em estruturar a aprendizagem dos conceitos significativos.

Para Dewey (1959, p. 93), ha duas qualidades do prazer. uma é a que
acompanha a atividade, em aspecto pessoal, € sempre voltada pela atividade em
que se identifica. “E um prazer que acompanha o interesse auténtico e legitimo. Sua

fonte é, no fundo, uma necessidade do organismo”. A outra qualidade do prazer € do
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prazer em si, ndo de uma atividade. “O prazer que nasce de contato, filho de nossa
receptividade”. (DEWEY, 1959 p. 93). Ou seja, é ligada com a condigao humana.
Mas o ludico pode estar inserido em uma: brincadeira, brinquedo, jogo.

Almeida (2013, p. 18) conceitua-os

O termo brincadeira é compreendido como a atividade recreativa. A maioria
das brincadeiras ndo possui regras explicitas pré-estabelecidas, mas sim
criadas momentaneamente ou seguidas por tradigdo cultural. [...]. O termo
brinquedo, por sua vez, restringe-se a materializacdo da brincadeira, ou
seja, o objeto fisico do ludico. [...]. O jogo é algo mais complexo. E uma
atividade ludica regida por um sistema de regras, com uma estrutura
sequencial que especifica sua natureza. A maioria dos jogos possui regras
explicitas preestabelecidas. O sentido e a pratica do jogo dependem da
linguagem, do contexto em que ele se da e do objetivo que se espera
alcangar. A diversidade de jogos é muito grande e eles sao caracterizados
de acordo com sua especificidade.

Como vimos, o ludico ndo é uma abordagem isolada em uma ou em outra
atividade como: jogo, brincadeiras, brinquedo, etc. No entanto, como especifico a
condicdo humana, que depende de onde o sujeito vive e que esta inserido ou
localizado culturalmente. Logo, o ludico esta associado ao sentido do prazer, de
fazer algo que goste, que realize, do contentamento. “Um prazer que esta ligado ao
interesse do aluno, pois a atividade sera aceita ou nao por ele se for interessante e
estiver adequada ao seu desenvolvimento intelectual”. (COSTA, 2012, p. 3).

Almeida (2013, p. 84) ainda ressalta que “Uma sala de aula ludicamente
inspirada nao é, necessariamente, aquela que ensina conteudos com jogos, mas
aquela em que se apresentam as caracteristicas do aprender de forma motivada,
atraente, com conteudos que tenham significacéo”.

Dewey (1959) faz uma critica ao ensino, pois para o autor tém escolas que
utilizam atividades ludicas somente voltadas para o jogo, tornando-as atividades sem
sentido algum para os alunos e assim, registrando-as como atividades diferentes do

tradicional. O que se entende por tradicional, segundo Dewey (1959, p. 40):

Conhecimento decorado, ou um meio-saber livresco e intelectualista. O
aluno ganha, porém, através dessa aprendizagem uma singular
indisposicéo para a agao. Todo o seu saber € um saber segregado da vida,
sem relagdo com a realidade, inaplicavel.

Santos (2015, p. 8) destaca que varios estudiosos evidenciam que por ser um

“[...] recurso benéfico, em alguns casos vem fugindo ao objetivo master, que é a
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construgcdo do conhecimento. Ha aqueles alunos que gostam de matematica porque
tem muitos jogos, outros por se tratar da matéria que tem mais brincadeiras”.

Por esta razdo, o uso de atividades ludicas principalmente no ensino da
matematica “[...] adquiriu visibilidade, segundo educadores e pesquisadores deste
campo, devido as caracteristicas que esta disciplina comporta — a linguagem
abstrata, o formalismo, a exatiddo, entre outros — que remetem a dificuldade de
aprendizagem”. (SARTORI, 2015, p. 223). O ludico facilitaria o entendimento dos
conteudos, pois essa caracteristica da disciplina de matematica como dificil, faz com
que os professores busquem novas estratégias para ajudar no aprendizado.

Santos (1997, p. 12) enfatiza ainda que

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e nao
pode ser vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico
facilita a aprendizagem, o desenvolvido pessoal, social e cultural, colabora
para uma boa saude mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os
processos de socializagdo, comunicagcdo, expressdo e construgdo do
conhecimento.

Junior (2013, p. 107) pensa que para despertar o interesse dos alunos pela
educacdo matematica, “[...] a aprendizagem de base ludica a partir de métodos de
ensino inovadores e criativos, pode ser capaz de orientar esses jovens em diregao a
novas perspectivas pelo desenvolvimento do exercicio critico e consciente de
valores pessoais e sociais”.

Almeida (2013, p. 114), na conclusdo do seu livro Educacéo ludica fala o
seguinte: “O sucesso da aplicagao da educacao ludica depende, acima de tudo, de
boa formacao tedrica do professor e de suas agdes praticas, caracterizadas pela
lideranga criativa, participativa, entusiastica e comprometida com a historia e a
formagao dos alunos”.

“Para o professor inserir o ludico é prioritaria uma formagao académica para
que a teoria seja desenvolvida através da pratica de acordo com os objetivos a
serem alcangados”. (FEITOSA, 2016, p. 1). Essa formacéo tedrica servira como uma
base necessaria para que o professor compreenda que as suas aulas serdao mais

prazerosas e com mais sentido para o aluno.



3 FORMAGAO DOS DOCENTES

Nos ultimos anos, a pesquisa em educagao, excepcionalmente em Educacgao
Matematica, tem avancado e mostrado a preocupacdo com a problematica da
formagdo de professores, responsaveis pelo processo de aprendizagem dos
conteudos matematicos. Garcia (1995, p. 183) define a formagéo de professores

sendo o

[...] campo de conhecimentos, investigacbes e de propostas tedricas e
praticas que, dentro da Didatica e da Organizagcdo Escolar, estuda os
processos mediante os quais os professores — em formagao e em exercicio
- se implicam individualmente ou em equipe, em experiéncias de
aprendizagem através das quais adquirem ou melhoram seus
conhecimentos, destrezas e disposicdes, e que lhes permitem intervir
profissionalmente no desenvolvimento do ensino, do curriculo e da escola,
com o objetivo de melhorar a qualidade da educagdo que recebem os
alunos.

Na virada da década de 1980 para a de 1990, a educagao deparou-se com a
chamada crise de paradigmas. Isso tudo, porque a academia’ privilegiava entdo a
formagao do professor-pesquisador, ou seja, aquele que pesquisava e refletia sobre
a sua pratica, destacando assim, a importancia da formacgao do profissional reflexivo,
isto é, aquele sujeito que pensa em sua acgao de tal forma que suas praticas de
pesquisa e pedagogica estejam alinhadas.

Essas pesquisas comegam a buscar os saberes que o professor vai
adquirindo diariamente das suas atividades praticas. Tardif (2002), fala que os
professores em sua pratica pedagogica, apoiam-se em saberes que provém de
diferentes formas que s&o: a) Saberes disciplinares: sdo saberes que integram
igualmente a pratica docente através da formacado (inicial e continua) dos
professores em que as universidades disponibilizam nas disciplinas; b) Saberes
curriculares: correspondem aos discursos, objetivos, conteudos e meétodos; e c)
Saberes experienciais: se constitui como algo pessoal, baseado em seu trabalho
cotidiano.

Tardif (2002, p. 39) ainda fala que o

' Academia significa escola.
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[...] professor ideal é alguém que deve conhecer sua matéria, sua disciplina
€ seu programa, além de possuir certos conhecimentos relativos as ciéncias
da educacado e a pedagogia e desenvolver um saber pratico baseado em
sua experiéncia cotidiana com os alunos.

Silva (2015, p. 22), enfatiza que “A formacao do professor € fundamental no
processo de ensino e aprendizagem, o docente precisa se dispor a ser um
investigador, um analista dos progressos de sua area, dos avangos na educagéao e
em especial no ensino de matematica”. D’Ambrdésio (1993, p. 35), também concorda
com essa concepgao de que “[...] ha uma necessidade de os novos professores
compreenderem a Matematica como uma disciplina de investigacao”.

Por isso, D’Ambrésio (1996, p. 80) salienta que “O novo papel do professor
sera o de gerenciar, de facilitar o processo de aprendizagem e, naturalmente, de
interagir com o aluno na produgao e critica de novos conhecimentos [...]".

D’Ambrésio (1993), traz uma proposta para a formacao de professores de
matematica no século XXI, em que ela destaca que as caracteristicas desejadas que
o futuro professor devera ter, que sao: a) visdo do que vem a ser a matematica; b)
visdo do que constitui a atividade matematica; c) visdo do que constitui a
aprendizagem da matematica; e d) visdo do que constitui um ambiente propicio a
aprendizagem da matematica”.

Para que isso ocorra, segunda a autora tem que ter um ambiente que
encoraja os alunos a propor solugdes ou desenvolvimento afim de proporcionar
possibilidades, de poder se justificar seu proprio raciocinio e tirar as suas proprias
conclusodes.

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), nas areas do conhecimento e
seus componentes curriculares, mais especificamente na area de matematica, da

mesma forma concordando com os autores acima, afirma que

O estudante deve ser motivado a, em seu percurso escolar, questionar,
formular, testar e validar hipoteses, buscar contraexemplos, modelar
situagdes, verificar a adequacgao da resposta a um problema, desenvolver
linguagens e, como consequéncia, construir formas de pensar que o levem
a refletir e agir de maneira critica sobre as questdes com as quais ele se
depara em seu cotidiano. (BRASIL, 2016, p. 131).

Para nos docentes alguns questionamentos sdo comuns durante a nossa
trajetoria como professor, como: Qual a melhor metodologia para este conteudo?

Onde sera que os alunos podem ver isso no seu dia a dia? Sempre cabe ao

professor escolher a melhor estratégia.
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Esta escolha (que cada professor faz ao menos implicitamente) é
influenciada por multiplas variaveis: o ponto de vista do professor a respeito
da disciplina ensinada (o que é matematica? O que é fazer matematica?),
seu ponto de vista a respeito dos objetivos gerais do ensino e a respeito dos
alunos (suas possibilidades, suas expectativas), a imagem que faz das
demandas da instituicdo de ensino (explicitas, implicitas e supostas) e da
demanda social. (PARRA, 1996, p. 38).

Percebe deste modo, que o papel do docente na educagao é essencial, sendo
assim fundamental ter essa visao global da sua formacao, das metodologias a serem
adotadas em sua pratica pedagodgica. Ser professor €& tornar-se um eterno
estudante, visto que compreende ir além da formacéao inicial e continuada, num
continuo reconstruir como sujeito ensinante e aprendente. Freire (1996, p. 29)
reforca a importancia do professor continuar estudando: “...] ndo ha ensino sem
pesquisa e pesquisa sem ensino. [..]. Enquanto ensino continuo buscando,

reprocurando [...]. Pesquiso para conhecer o que ainda ndo conheco e comunicar ou

anunciar a novidade”.

4 MATERIAIS CONCRETOS E A TECNOLOGIA

Uma das formas também dos professores estarem se atualizando na sua area
de atuacao no ensino de matematica, sdo por meios de encontros, conferéncia ou
cursos, como o XII-ENEM Encontro Nacional de Educacdo Matematica que ocorreu

em julho deste ano, em Sao Paulo. Fiorentini (1990, p. 1), observou que

[...] sdo nestes eventos que percebemos o grande interesse dos professores
pelos materiais didaticos e pelos jogos [...]. As salas ficam repletas e os
professores ficam maravilhados diante de um novo material ou de um jogo
desconhecido. Parecem encontrar nos materiais a solugdo — a férmula
magica — para os problemas que enfrentam no dia-a-dia da sala de aula.

Geralmente costuma-se justificar esses materiais pela motivagao e assim os
alunos passam a gostar mais de matematica. D’Ambrésio (1996, p. 84), fala dessa
motivacao: “O ideal é o aprender com prazer ou O prazer em aprender e iSsO
relaciona-se com a postura filoséfica do professor, sua maneira de ver o
conhecimento, e do aluno”.

Nos dias de hoje, ha algumas referéncias a materiais concretos. Observa-se

que esses materiais sdo chamados de: material concreto e de material manipulavel.

Contudo, os materiais concretos podem ser classificados como:
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Materiais concretos estruturados [quando] representam um conjunto de
objetos construidos para auxiliarem a representacao de idéias matematicas.
Como exemplo: Material Dourado, Blocos Ldgicos, Tangrans entre outros.
Materiais concretos nao-estruturados [quando] os objetos comuns do
cotidiano [sdo] utilizados pelo professor na pratica de sala de aula,
exemplicados por gréos de feijdo, palitos de picolé, folha de papel, lapis,
cordao, bolas de gudes, dados, baralho entre outros. (CAVALCANTI, 2007,
p. 3 apud JANUARIO, 2008, p. 32).

Passos (2006, p. 77, apud Campos, 2009, p. 34), fala que o material
manipulavel sao: “[...] objetos ou coisas que o aluno € capaz de sentir, tocar,
manipular e movimentar. Podem ser objetos reais que tém aplicagcao no dia a dia ou
podem ser objetos que sao usados para representar uma ideia”.

Lorenzato (2006, p. 18) classifica os materiais manipulaveis em dois tipos,

que sao:

Materiais manipulaveis estaticos — aqueles que ‘ndo possibilitam
modificagdes em suas formas, [...] apenas a observagio’; sdo exemplos os
‘solidos geométricos construidos em madeira ou cartolina’. Porém, dentre os
estaticos, ha os materiais que permitem uma participacdo mais ativa do
aluno, ‘é o caso do material montessoriano [...], dos jogos de tabuleiro’;

Materiais manipulaveis dindmicos — aqueles que ‘permitindo transformagdes
por continuidade, facilitam ao aluno a realizacdo de redescobertas e a
construcdo de uma efetiva aprendizagem’; sdo aqueles que o aluno, ao
manipular, pode modificar suas formas, dando nova estrutura ao objeto.

No entanto, Carraher e Schliemann (1995, p. 179) fazem uma critica em
relacdo aos materiais concretos, pois “[...] ndo precisamos de objetos na sala de
aula, mas de situacbes em que a resolucdo de um problema implique a utilizacao
dos principios l6gicos-matematicos a serem ensinados”. Isso porque, “o material,
apesar de ser formado por objetos, pode ser considerado com um conjunto de
objetos ‘abstratos’, porque esses objetos existem apenas na escola, para finalidade
de ensino [...]” (CARRAHER E SCHLIEMANN, 1995, p. 180) e ndo tem nenhuma
ligagdo com a rotina do aluno fora da area escolar.

Dewey (1959, p. 40) vai de encontro com a ideia dos autores, pois quando o
aluno ndo enxerga nenhuma relagao com o seu dia a dia, “[...] ndo pode ter motivo
para se esforgar; ndo tendo motivo, ndo pode ter desejo ou intencdo de aprender
(salvo motivos artificiais ou falsos)”. Justifica, pelo fato de ndo poder integrar a
matéria completamente com a sua vida.

Chaves (1960, p. 17) pensa que o professor é que precisa despertar esse

interesse do aluno, “O papel da motivacédo na aprendizagem € importantissimo.
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Ninguém aprende sem ter um interésse, e éste, quando despertado habilmente pelo
professor, constitui uma das melhores técnicas da didatica moderna”.

Neste sentido, Januario (2008) apoia a utilizagdo destes recursos, em razao
de conseguir deixar as aulas mais atraentes, principalmente para aqueles alunos
que tém mais dificuldades.

Entretanto, sabemos que atualmente, os alunos tém muitos recursos

tecnologicos a disposicéo deles.

Vivemos numa sociedade em que prevalecem a informacao, a velocidade, o
movimento, a imagem, o tempo € o0 espago com uma nova conceituagao.
[...]. Ainternet, por exemplo, era conhecida e utilizada principalmente pelos
cientistas. Hoje, grande parte da populacdo ja tem conhecimento dessa
possibilidade de comunicacéo [...]. (PENTEADO, 1999, p. 297).

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca os temas especiais

Esses temas dizem respeito a questdes que atravessam as experiéncias
dos sujeitos em seus contextos de vida e atuagao e que, portanto, intervém
em seus processos de construgao de identidade e no modo como interagem
com outros sujeitos e com o ambiente, posicionando-se ética e criticamente
sobre o mundo. (BRASIL, 2016, p. 47).

E um desses temas é Culturas digitais e computagdo. A escola por sua vez,
tem que considerar esses recursos tecnologicos para consequentemente atingir as
suas metas, pois “A escola tem o importante papel de ndo apenas considerar essa
cultura em suas praticas, mas, também, de orientar os/as estudantes a utiliza-las de
forma reflexiva e ética”. (BRASIL, 2016, p. 50).

Nesse cenario, o professor de matematica precisa repensar nessas
mudangas metodoldgicas que serdo necessarias na sua pratica docente, em razéao,
de que essas orientagdes da BNCC nos indicam que a tecnologia pode contribuir
com o processo de aprendizagem da matematica. Logo, ndo basta s6 providenciar
computadores aos alunos sem estabelecer objetivos que realmente tenham
qualidades no processo de aprendizagem.

Rodrigues (2010, p. 26) enfatiza que “E preciso ter em mente qual o papel da
tecnologia, as estratégias que serdo adotadas e a adequagao do material que sera
utilizado, para que se tire o maximo proveito em beneficio do ensino e da
aprendizagem da Matematica”.

Hoje sabemos que é possivel acessar a internet a partir de telefones

celulares, tablets, etc. Algumas destas tecnologias estdo sendo inseridas em



12

atividades educacionais com grande velocidade como é o caso de: “[...] tablets, das
cameras digitais, dos celulares, GPS e lousas digitais, por exemplo”. (KALINKE,
2013, p. 15).

Borba (2015, p. 77) ressalta que “Muitos de nossos estudantes, por exemplo,
utilizam a internet em sala de aula a partir de seus telefones para acessar
plataformas como o google”. O autor traz alguns exemplos de recursos disponiveis
na internet que podem ser explorados em sala de aula e conseguem contribuir com
as aulas de matematica. Os recursos sao: Geogebra, Wikipédia, Facebook, MOOC e
o YouTube.

Geogebra “[..] é um software de matematica dindmica gratuito e
multiplataforma para todos os niveis de ensino, que combina geometria, algebra,
tabelas, graficos, estatistica e calculo numa unica aplicagao”. (BORBA, 2015, p. 47).
O Wikipédia “[...] € um recurso imediato para iniciar uma pesquisa com certa
credibilidade”. (BORBA, 2015, p. 77). A plataforma do Facebook “[...] permitem que,
além de textos escritos, imagens e videos sejam incorporados ao forum, oferecendo
um carater multimodal ao cenario de interacdo”. (BORBA, 2015, p. 84). MOOC
Curso Online Aberto de Massas “[...] € um desenvolvimento recente na area de
educacéo a distancia, [...]. Normalmente ndo exige pré-requisitos, mas também nao
oferece certificados de participagao”. (BORBA, 2015, p.94). e O YouTube “[...] que
pode ser traduzido livremente como ‘Vocé faz o filme’.” (BORBA, 2015, p. 99).

O autor também diz o seguinte: “Ha uma ‘cultura do celular sendo
desenvolvida que privilegia interagdes sociais via essa midia como meio de contato
social. Ja € comum termos alunos em sala presencial ‘prestando mais atengcao’ no
bip ou vibragdo do celular que no professor ou mesmo nos colegas”. (BORBA, 2015,
p. 80). Isso porque, o WhatsApp é um software que a grande maioria ja tem
instalado em seus celulares e € utilizado para troca de mensagens de texto, além de
videos, fotos e audios através da conexao a internet.

Para Borba (2015, p. 133) precisamos “[...] ver a tecnologia como uma marca
do nosso tempo, que constréi e é construida pelo ser humano”. Isso quer dizer, que
somos os frutos de um momento histérico, que tem as tecnologias digitais fazendo
parte do processo de educacao do ser humano.

Penteado (1999, p. 309), fala que nao se trata de usar com muita frequéncia

o computador nas aulas de matematica, mas também o professor precisa
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compreender que “E preciso considerar que o computador passara a constituir essa

profissdo”. Precisamos inovar as aulas de matematica.
5 INOVAGAO

Ha diferentes concepgbes sobre o que é inovacgao, além disso o que pode ser
inovacao para uma pessoa pode nao ser para a outra, dentro desse sistema. Para
Hernandez (2000, p. 19), “A definigdo do que constitui uma inovagao resulta da
confluéncia de uma pluralidade de olhares e opinides que procedem dos que tém
algum tipo de relagdo com ela”.

Cunha (1998, p. 31) entende por inovar “...] as formas alternativas de
trabalhos que significam uma quebra na estrutura tradicional e interferem nas
tensdes que caracterizam os tempos de transicdo entre paradigmas”.

Para Cardoso (1997, p. 1), a inovagao ndao € uma mudanga qualquer, implica

uma ruptura e precisa estar atento que

A inovacdo pedagodgica traz algo de ‘novo’, ou seja, algo ainda nao
estreado; é uma mudanca, mas intencional e bem evidente; exige um
esforco deliberado e conscientemente assumido; requer uma agao
persistente; tenciona melhorar a pratica educativa.

Atualmente, a palavra inovagdo da uma nogéo que esta ligada a tecnologia.
Forster (2006, p. 48) diz “Se tens dispositivos tecnoldgicos, por si s6 tu levas o rétulo
de inovador e, equivocamente, ela esta ligada hoje em dia com tecnologia”. Na
verdade, o que se precisa € uma mudanga epistemoldogica e cultural, para
compreender a inclusdo de tecnologias no trabalho do professor, no sentido de ver
também “[...] as tecnologias como um meio de ruptura”. (FORSTER, 2006, p. 48).

O inovar nado € a questao de fazer tudo novo, mas entende-se que é fazer
melhor, para facilitar a compreensao e assim possibilitar a formac&o integral do

aluno, pois,

[...] ao inovar, ao fazer diferente, a compreensdo de agregar melhoria ao
processo anteriormente desenvolvido. Decorre de motivagédo em busca de
melhoria de qualidade. Nessa compreensdo, ser inovador inclui mudangas
em alguns aspectos, conservando as referéncias do existente. (FORSTER,
2006, p. 49).
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Diante disso, percebe-se as varias concepgdes que a inovagao incorpora € o
quanto ela é desafiante. Visto que, requer uma nova compreensao do papel dos
educadores, acima de tudo, implica apostar na capacidade de auto aprendizado dos
alunos. Hernandez (2000, p. 29) ainda enfatiza que “[...] incluem-se ndo so6
mudancas curriculares, mas também a introducdo de novos processos de ensino e

aprendizagem, de produtos, materiais, ideias e, inclusive, pessoas”.

6 METODOLOGIA DA PESQUISA

A pesquisa realizada foi de cunho qualitativo, pois segundo Minayo (1993, p. 6)
“[...] realiza uma aproximagao fundamental e de intimidade entre sujeito e objeto, uma
vez que ambos sdo da mesma natureza: ela se volve com empatia aos motivos, as
intengdes, aos projetos dos atores, [...]. E as relagdes tornam-se significativas”.

Essa pesquisa também é qualitativa exploratéria, pois tem “[...] foco mais
amplo e aberto para a investigacdo de fenbmenos e processos complexos e
principalmente pouco conhecidos e/ou pouco sistematizados, ou passiveis de varias
perspectivas de interpretagao, sejam eles tedricos, culturais, [...]". (VASCONCELOS,
2013, p. 158).

A parte empirica da pesquisa foi realizada no municipio de Sao Leopoldo
localizada na regido metropolitana de Porto Alegre, no estado do Rio grande do Sul.
Foram trés redes de ensino: municipal, estadual e privada.

Foram distribuidos questionarios?> em nove escolas, sendo trés para cada
rede de ensino, somente para os professores de matematica. Ao final, a pesquisa
contou com a analise de seis questionarios, sendo dois questionarios de cada rede
de ensino, uma vez que os demais sujeitos da pesquisa nao retornaram. Nesse
questionario contém questionamentos iniciais, com a finalidade de saber/conhecer
um pouco mais sobre esses professores e a seguir oito questdes abertas a serem
respondidas.

Na analise dos dados foram selecionados trés excertos, um de cada rede,
para cada questdo respondida pelos professores de matematica. Estes foram
escolhidos, pois melhor representavam as respostas dos questionarios.

2 Encontra-se no Apéndice A.
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7 ANALISE DOS RESULTADOS DA PESQUISA

Um dos questionamentos iniciais foi em relacdo a idade, obtendo-se que
estas variam de trinta anos até cinquenta e oitos anos de idade.

O segundo questionamento foi sobre a formagao do professor e a primeira
questdao aberta do questionario foi a seguinte: Ha quantos anos vocé leciona
Matematica?

Na rede municipal de ensino, o Professor A tem Especializacdo em Midias
Digitais e leciona ha quatorze anos. O Professor B tem Especializagdo em Ensino de
Geometria e leciona ha oito anos. Ja na rede estadual, o Professor C tem Mestrado
em Educacgéo de Ciéncias e Matematica e leciona ha oito anos. O professor D tem
Licenciatura em Matematica e leciona ha sete anos. E por ultimo, na rede privada, o
professor E tem licenciatura em Matematica e leciona ha dezenove anos. E o
Professor F tem Especializagcdo em Metodologia do Ensino de Matematica e leciona
ha dois anos.

A segunda questao foi a seguinte: Quais os recursos que a escola dispbe
para o ensino da Matematica (sala tematica, recursos tecnoldégicos, materiais

concretos)?
Os excertos 1, 2 e 3 representam as respostas encontradas.

Excerto 1

Jogos de ldgica, raciocinio em madeira e para usar no quadro, kit com régua, compasso e
transferidor, comprado esse ano apos inumeros pedidos. A sala de informatica (ndo tem espaco
nem computadores para todos). Jogos da mente inovadora (projeto da prefeitura). (Professora A
da rede municipal)

Excerto 2

Laboratério de informatica, mas s6 o utilizo quando posso usar o software geogebra. Temos
varios materiais para o ensino de geometria (materiais concretos) em madeira, plastico, etc. Mas
também quando é outro conteldo, os alunos fazem de cartolina e acabam aproveitando para
serem utilizados por alguns anos. Eles constroem nas aulas de matematica. (Professora C da
rede estadual)

Excerto 3

N&o temos sala tematica, mas temos muitos recursos. Varios jogos (materiais concretos), temos a
sala de informatica a disposicéo, porém nado tem computador para todos. (Professora E da rede
particular)
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No geral, como podemos ver as escolas tém materiais concretos e uma
escola até citou que quando nao tem para algum conteudo especifico, constréi na
aula de matematica com os alunos. Isso € bem interessante, pois o aluno vai
interagindo mais nas aulas e acaba tendo mais autonomia, diferente de se dar tudo
pronto aos educandos e ter as aulas centralizadas na figura do professor. Como ja
comentado anteriormente por Borba (2015), estamos vivendo nos tempos de
tecnologia, onde o aluno esta prestando mais a atencdo no seu celular do que
propriamente nas aulas. Infelizmente sabemos que isso é verdade, mas quando
olhamos para a escola e para esses excertos percebemos que precisamos ainda
avancar muito na tecnologia, porque neste contexto, s6 uma escola que consegue
utilizar o laboratério de informatica, as demais néo tém computadores e nem espago
para receber todos os alunos.

A proxima pergunta foi: Na sua opinido, o uso de recursos favorece

aprendizagem do aluno? Justifique.

Os excertos 4, 5 e 6 sao as respostas em relagao ao questionamento.

Excerto 4

Muitas vezes sim, pois dependendo do conceito que estd sendo trabalhando, a
visualizagdo/manuseio facilita a compreensao. (Professora B da rede municipal)

Excerto 5

Sim, favorece o entrosamento, interesse, os alunos participam mais e perguntam, pois, foge um
pouco do tradicional, o mesmo acontece na sala de informatica ou construindo materiais.
(Professora C da rede estadual)

Excerto 6

Acredito que sim, pois dessa forma, o aluno visualiza, ou “toca” aquilo que ele esta aprendendo, o
que a torna mais significativa e muitas vezes mais facil. (Professora F da rede particular)

As trés redes de ensino concordam em que OS usSOS desses recursos
favorecem as aulas de matematica. E como se desse um animo para as aulas, os
alunos se sentem mais motivados e, consequentemente, questionam mais
conteudo/atividade, em razdo também de fugir das aulas tradicionais, pois os alunos

nao tém o modelo para ser seguido. Braga (2013) afirma que assim assegura-se ao
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aluno uma educacao significativa, ou seja, defende a ideia do educando em
participar e construir as aprendizagens matematicas.
A quarta pergunta fazia referéncia a inovagdo. A pergunta foi a seguinte: O

que entendes por inovagao no ensino?
Os proximos excertos que sao 7, 8 e 9 estao dispostas as respostas.

Excerto 7

Qualquer metodologia de ensino que fuja do tradicional trabalhado pelos professores.
Dependendo do professor, um simples video, ja seria uma inovacdao em sua sala de aula.
(Professora B da rede municipal)

Excerto 8

Para mim inovagéo nao significa somente avangos tecnoldgicos, acredito que inovar é fazer uma
aula diferente, ndo com coisas mirabolantes e uso de tecnologia de ponta, e sim, coisas simples
que transformam a aprendizagem dos alunos. E muito mais do que isso, é buscar formas de
melhorar o aprendizado, com novas técnicas de ensino. (Professora F da rede particular)

Conforme foi discutido no capitulo cinco Inovacédo, necessariamente o que
pode ser para uma pessoa o significado da inovagdo, ndo precisa ser para a outra.
No excerto 7, fala até que um video simples, ja4 pode sim ser considerado uma
inovagao na sala de aula. No excerto 8, reforcou a ideia de que também nao precisa
ser uma coisa extraordinaria, mas uma nova técnica, um novo olhar para o ensino.

Ja o préximo excerto, o professor pensa diferente.

Excerto 9

Acredito que sO conseguiremos inovar no ensino da Matematica quando os alunos
compreenderem o que estdo aprendendo e isso, eles s6 conseguem quando nds, professores,
dermos subsidios para isso. (Professora D da rede estadual)

No excerto 9, o professor nao percebeu que, as vezes, na sala de aula temos
que trabalhar em um determinado conteudo de varios modos/maneiras. Cada aluno
tem seu jeito de aprender e alguns poderao ter mais dificuldades do que os outros,
mas como acabamos de constatar no questionamento anterior, 0 uso de recursos
para a sala de aula, s6 tem a conquistar o aluno, no sentido de fazer diferente. Em
razao de ser algo novo, o aluno ira esclarecer as suas duvidas e também fazer seus

questionamentos.
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A questdo de numero cinco do questionario foi: Acredita que € possivel inovar

nas aulas de matematica? Como?

As respostas apresentadas estao nos excertos 10, 11 e 12.

Excerto 10

Sim. Existe inUmeros jogos, brincadeiras, desafios légicos, maquetes. Acredito que qualquer
atividade que fugir do tradicional conteudo mais exercicios no livro/caderno, € uma inovagao.
(Professora B da rede municipal)

No excerto 10, o professor lembrou-se dos jogos, das brincadeiras, como
também desafios de ldgicas. Sao coisas simples, mas que incrementam a aula e os
alunos logo ficam mais entusiasmado. A inovagédo para esse docente é qualquer
atividade que consiga sair do quadro/caderno, ou seja, que permite fugir das aulas

normais.

Excerto 11

Mudar alguma coisa em sala de aula, tentar ser criativo, trazer algum diferencial, noticia,
problema, dindmica, desafio. Mas é complicado depende da turma. (Professora C da rede
estadual)

Excerto 12

Acho possivel, porém, dependendo da turma, muito dificil. E possivel inovar por exemplo, usando
materiais reciclados, jornal, caixas, etc... (Professora F da rede particular)

Os excertos 11 e 12, evidenciam que para se trabalhar inovagao, depende da
turma/grupo. Ambos também n&o citaram materiais concretos ou até mesmo a
tecnologia, como inovagdes. Falaram exemplos simples, que sao praticos e que
geralmente os alunos tém em casa, que sao: noticia em um jornal (que na
reportagem tenham numeros, facil de encontrar), caixas (papeldo), da mesma forma
um desafio, que aqui pode ser resolucdo de problemas e até mesmo palavras
cruzadas, visto que os alunos adoram (claro tem que ser de matematica e do
conteudo que esta sendo trabalhado no momento ou que o aluno ja viu/sabe), para
assim conseguir responder.

O questionamento feito na questao seis foi: O que vocé entende por ludico?

Os excertos 13, 14 e 15 a seguir, sao referentes as respostas solicitadas.
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Excerto 13

Ludico é a “brincadeira”. Em sala de aula, é aquela atividade que o aluno encara como uma
brincadeira, mas que alguma coisa acaba aprendendo, com ela seja no sentido social,
comportamental ou conteudista. (Professora B da rede municipal)

Excerto 14

Eu entendo que ludico é tornar alguma coisa mais simples e divertida, que faz com que o aluno
ative a sua criatividade, que por consequéncia se torne um aprendizado. (Professora F da rede
particular)

Nesses excertos 13 e 14, os docentes percebem que o aluno precisa gostar e
ter prazer em realizar aquela atividade, logo ocasiona um divertimento, mas que no
fundo aprende de uma maneira mais facil. Vai de encontro com o autor Alves (2012,
p. 102), que “[...] considera que a proposta da utilizagdo do ludico propicia um
ambiente favoravel ao aprendizado, pois motiva os educandos a frequentar as aulas
e a fazer suas atividades de aprendizagem”. Ja& no proximo excerto, o professor

entende o ludico de outra forma.

Excerto 15

Atividades que tenham objetos, desenhos ou até mesmo um programa de computador. O que
remetem para a visualizagcdo do concreto com outras formas de contextualizagcdo. Em outras
palavras, o ludico € o que se refere a jogos e brinquedos. (Professor D da rede estadual)

O excerto 15 remete ao olhar desse professor de que para existir o ludico na
sala de aula, precisa-se de atividades que necessitem ter objetos (materiais
concretos) ou software no computador. Talvez para esse educador a fungdo do

ludico n&o esta clara e também Fortuna (2001, p. 116) afirma que

Uma aula ludicamente inspirada nao €, necessariamente, aquela que ensina
conteudos com jogos, mas aquela em que as caracteristicas do brincar
estdo presentes, influindo no modo de ensinar do professor, na selecao dos
conteudos, no papel do aluno.

A penultima pergunta foi: Ja desenvolveste uma experiéncia que consideraste

ludica? Relate a experiéncia.

Os proximos excertos 16, 17 e 18, mostram as experiéncias que 0s

professores relataram.
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Excerto 16

Costumo trabalhar com a brincadeira do PIM (do Silvio Santos) para mostrar a ideia multiplos e
depois do critério de divisibilidade do seis.

Costumo também trabalhar com desenho, pinturas e recortes com geometria.

Desenho: construgcdo de malhas poligonais, de mandalas.

Recorte: monkiris (simetria), recortes para mostrar questdes de paralelas, perpendiculares e
concorrentes.

Pintura: malhas poligonais e quadriculares, em parceria com a professora de artes. (Artista
Alfredo Volpi).

Algumas vezes (dependendo da turma) trabalhei com um desafio fotografico, onde analisdvamos
0s angulos encontrados e (6° e 7° ano).

Para a educacao financeira, utilizo panfletos de diversas lojas e com o uso da calculadora (até
entdo proibida em sala de aula), vemos o quanto tem de juros, porcentagem de aumento, etc, (6°
e 7° ano). Eles encaram como uma brincadeira e as vezes, como competicdo, quem acha o
produto mais caro, etc.

Além de diversos jogos de tabuleiro para fixagdo de conteudo. (Professora B da rede municipal)

Excerto 17

Fiz a construgao de graficos apds pesquisa de opinido em graficos na cartolina, no computador e
também construindo um blog, envolvendo outras disciplinas, todas elas, os alunos gostaram se
envolveram e participaram mais, todos os anos construo com eles os sélidos geométricos de
cartolina ou canudo e calculamos as areas e volume sempre tenho 6timos resultados.
(Professora C da rede estadual)

O excerto 16, a professora relatou varias atividades que considera como
ludicas. Como podemos observar sao atividades bem interessantes e em todas elas,
em geral, os alunos precisam interagir, logo ndo € aquela atividade em que o aluno
sO observa. Os alunos acabam encarando como uma brincadeira mesmo, mas
sabendo que no fundo tem um propdsito para compreender um determinado
conteudo ou uma simples fixagao/reforgo.

No excerto 17, a professora relatou atividades mais voltadas para a
tecnologia. Como ja vimos, estamos na era digital, onde a maioria dos nossos alunos
nao consegue ficar desconectados da internet. Isso hoje em dia, também é uma
estratégia do professor em fazer que suas aulas sejam mais prazerosas e do mesmo
modo, ter como consequéncia o envolvimento dos alunos com a disciplina.

Um ponto em comum, em que esses excertos indiretamente falaram foi a
interdisciplinaridade. Na matematica infelizmente, isso € muito dificil de se ouvir. Um
dos motivos que leva a isso é o fato de algumas vezes os colegas (professores) n&o
gostarem deste tipo de trabalho ou a escola ndo oportuniza esse espaco, etc.
Macedo (2000), tem a concepgao de que nao existe aluno desinteressado o tempo

todo, o que realmente acontece € que os alunos se sentem desmotivados pelas
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propostas escolares. De acordo com o autor “...] a interdisciplinaridade ¢é
fundamental: se os professores e as disciplinas ‘conversassem’ mais entre si, talvez
fosse possivel entender melhor o processo de aprendizagem de cada aluno”.
(MACEDO, 2000, p. 33). O proximo excerto o docente fala de uma atividade

contextualizada.

Excerto 18

Ja fiz vérias, vou citar na parte da geometria, quando expliquei areas, por exemplo, vamos para a
rua (no patio da escola) identificar e medi-las. (Professor E da rede particular)

Neste excerto, o professor usa um exemplo, em que, as vezes, € s6 mudar o
ambiente de estudo, que os alunos se sentem mais motivados. Imediatamente o
professor percebe que a turma ja fica mais agitada (no bom sentido), € uma forma
de conquistar o aluno e deixar as aulas mais dinamicas.

Os proximos excertos 19, 20 e 21, falam de como foi a reagdo dos alunos a
experiéncia/proposta do ludico. Essa foi a questdo de numero oito, a ultima do

questionario. A questao foi: Como os alunos participaram da experiéncia/proposta?

Excerto 19

No inicio levam na brincadeira, mas com o tempo, comegcam a ter um outro olhar. Alguns se
retraem com medo, vergonha do erro. Cabe a nds observar e resolver. (Professora A da rede
municipal)

Excerto 20

Nunca conseguimos atingir todos os alunos, pois cada um deles tém habilidades e gostos
diferentes, porém a maioria dos alunos se envolve com as atividades propostas e o resultado é
satisfatorio. (Professora D da rede estadual)

No geral, os alunos participam e acabam gostando das atividades, algumas
vezes com medo de errar, o que € natural. Do mesmo modo, o educador nunca
consegue atingir 100% da turma, no entanto se atingir a grande maioria € um sinal
de que o professor estd no caminho certo. Para Almeida (2013, p. 87) o papel
principal do educador é “[...] despertar no aluno a paixao pelos estudos, pois, se isso
acontecer, ninguém mais precisara dizer-lhe para fazer isto ou aquilo, ele mesmo se

encarregara de buscar os conhecimentos necessarios [...]".
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Excerto 21

Muito participativos, eles gostam de mudar a rotina, coisa que na matematica, as vezes, nao se
consegue. Adoram um material colorido e € sempre uma proposta boa com bastante participagéo
dos alunos. (Professora E da rede particular)

Neste excerto, além de falar que os alunos sao participativos, trouxe uma fala
que noés como docentes precisamos ter cuidado, adoram um material colorido.
Sabemos que os alunos realmente gostam, porém como professores precisamos ter
um olhar mais critico, ou seja, nem todo material colorido é interessante. Braga
(2013, p. 234) acredita que os docentes “Nao utilizam a ludicidade em decorréncia
de nao dominarem esse tema, por ndo conhecerem mais aprofundamento e,

mesmo, por ndo terem experiéncia com a pratica dessa ferramenta na Matematica”.
8 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo da pesquisa, mais especificamente na parte da analise, destaquei
trés excertos em cada questdo, um de cada rede, ndo com a intengao de mostrar
qual era a melhor, mas sim, de como essas escolas/redes entendiam sobre alguns
conceitos. Meu objetivo principal era saber o que os professores de matematica
entendiam por ludico e obtive uma surpresa, pois os professores que compreendiam
o lddico ndo s6 apenas como um jogo, brincadeira, eram professores que
lecionavam também ja ha alguns anos. Entretanto, o que destacou esses
professores, foi que possuiam alguma especializagdo e um professor possuia até
mestrado. Isso, realmente faz toda uma diferenca na sala de aula.

Tendo uma compreensé&o maior, o professor consegue ir além, consegue, por
exemplo, incluir nos seus planos de aula outras disciplinas, fazer o uso da
interdisciplinaridade e algumas vezes também, atividades contextualizadas, como os
professores relataram. Além dos docentes planejarem nessas circunstancias suas
aulas (claro que nem sempre é possivel), ao mesmo tempo, pensam em aulas que
os alunos possam gostar de matematica e o mais importante compreender o
conteudo.

Em né&o ter essa formacgao continuada, percebe-se que os professores nao
compreendem o real significado do ludico, pois para eles é necessario ter jogos ou
brincadeira para acontecer verdadeiras aulas ludicas. E como ja vimos, uma aula

ludica, ndo necessariamente precisa ter jogos, podem ser aulas tradicionais desde



23

que os alunos sintam prazer em realizar as atividades propostas. Outro aspecto
importante € que o professor precisa avaliar bem o jogo ou material concreto, nao sé
pela estética, mas qual a finalidade e se realmente aquele material é interessante ou
nao. Caso contrario, pode ter aulas sem sentido para os alunos.

O mesmo também se aplica para o uso do computador. Levar os alunos para
o laboratério e fazer uma atividade qualquer, s6 para dizer que saiu das aulas
tradicionais ou que inovou € equivoco que o professor comete. E algumas vezes, é
necessario explicar o conteudo de mais de um jeito/modo, pois nem todas as turmas
sdo iguais e, as vezes, o mesmo plano de aula ndo é adequado para todas as
turmas do mesmo ano, por exemplo.

A forma como organizei as questdes do questionario foi proposital. Preferi
nao colocar logo as questdes que falavam do ludico, a fim de ver se os professores
iriam se contradizer. A partir da analise dos questionarios, foi possivel perceber que
na maioria das escolas ha materiais concretos e todos os professores concordaram
em dizer que esses materiais favorecem a aprendizagem dos alunos nas aulas de
matematica. Porém ao inovar nas aulas, os docentes disseram que depende da
turma para se aplicar, sendo, as vezes, preferivel trabalhar de forma tradicional
mesmo.

Quanto a tecnologia, sabemos que estamos no momento histérico, em que
nossos alunos nado conseguem ficar desconectados da internet por muito tempo.
Entretanto, convivemos com a triste realidade em nossas escolas de nao ter
computadores para todos ou nem todos computadores funcionarem ou ainda
algumas escolas com falta de espacgo para todos alunos da turma.

Enfim, sabe-se que se tem uma longa caminhada pela frente. O que me
motiva a continuar os meus estudos, sdo esses professores que tentam fazer a
diferengca em seu trabalho da melhor forma possivel. Essa pesquisa ndo se encerra
aqui, a partir dela outros questionamentos podem ser feitos pelos leitores,

incentivando assim, a continua-la.
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APENDICE A — QUESTIONARIO ENTREGUE AOS SUJEITOS DA PESQUISA

J Universidade do Vale do Rio dos Sinos - Unisinos
UNISINOS

Especializacdo em Educacdo Matematica

Sou Alice Francisca Keiber, aluna do Pés Graduacédo — Lato Senso e este
questionario € um instrumento de coleta de dados para o meu artigo. Desde ja

agradeco.

Formacéo: Idade:

1) Ha quantos anos vocé leciona Matematica?

2) Quais os recursos que a escola dispdéem para o ensino da Matematica (sala
tematica, recursos tecnolégicos, materiais concretos)?

3) Na sua opiniao, o uso de recursos favorece aprendizagem do aluno? Justifique.
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4) O que entendes por inovagao no ensino?

5) Acredita que é possivel inovar nas aulas de matematica? Como?

6) O que vocé entende por ludico?

7) Ja desenvolveste uma experiéncia que consideraste ludica? Relate a experiéncia.

8) Como os alunos participaram da experiéncia/proposta?

Muito Obrigada!!!-



