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Resumo: Este trabalho estd circunscrito a origem do ladico, seu significado e sua
importdncia no ensino da matematica, a criatividade e os processos criativos como
auxiliar no desenvolvimento da compreensdo dos conceitos matematicos propostos na
grade curricular, com uma pesquisa bibliografica para ter mais conhecimento sobre os
topicos o ludico, matematica ludica; criatividade e processos criativos; processos
criativos no ensino da matematica. Uma pesquisa estatistica com a pretensdo de saber
quais professores e professoras de matematica utilizam os recursos ludicos/criativos em
suas aulas para ensinar matematica de uma forma mais atrativa e fora do ensino
tradicional, além de ter o feedback dos professores e professoras, destacando os pontos
positivos e negativos do uso desses recursos.
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INTRODUCAO

Nos dias atuais percebe-se que ha muitos
estudantes que apresentam dificuldades em
compreender os conceitos matematicos, reconhecer
as formas geométricas, aplicar as formulas algébricas
e até mesmo analisar dados estatisticos em graficos e
tabelas. Mas por que essa dificuldade existe? A
resposta para essa pergunta seria simples se fossem
casos pequenos, onde apenas um ou dois alunos
apresentassem essa dificuldade em uma sala de aula
com trinta e cinco a quarenta alunos.

Essa dificuldade surge por conta da falta de
envolvimento com a disciplina, ndo ha estimulo da
parte de terceiros para que esses estudantes se
aproximem da matematica. Porém, como estimular
esses estudantes a aprenderem matematica? Essa
pergunta tem uma resposta mais concreta, pois varios
estudiosos afirmam que o uso de recursos
ludicos/criativos trazem uma aprendizagem mais
significativa, de maneira voluntdria da parte dos
estudantes. O ludico desde do antigo Egito faz parte
do processo de aprendizagem e vem se
desenvolvendo até hoje em varias dreas do
conhecimento.

Este trabalho ira mostrar a origem do ludico,
como surgiu e seu significado, sua importancia no
processo de aprendizagem e suas aplicacdes no
ensino da matematica, o desenvolvimento da
criatividade aplicado ao ensino da matematica e os
processos criativos no ensino da matematica.

Tendo como objetivo principal conhecer os
recursos ludicos/criativos utilizados por professores
de matematica e suas percepcdes sobre a utilizagdo
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desses recursos. Buscar estudos comprovados sobre o
ludico, a matematica ludica, a criatividade e os
processos criativos e processos criativos no ensino da
matematica.

Os processos metodologicos foram realizados
através de uma pesquisa bibliografica para
aprofundar os conhecimentos sobre o ludico ¢ a
criatividade no ensino da matematica, com leitura de
revistas cientificas, artigos cientificos, livros,
monografias, dissertagdes e teses. Na pesquisa de
campo foi elaborado um questiondrio no Google
Formulario com trés perguntas que foram
respondidas por vinte e sete professores de
matematica de escolas do estado de Pernambuco
onde a primeira delas foi para saber se o professor
utiliza recursos Iudicos/criativos, a segunda questiona
quais os recursos os professores e professoras
utilizam e a terceira solicitava um relato para
destacar os pontos positivos e negativos da utilizagao
desses recursos em suas aulas.

O Ludico

A origem da palavra ladico vem do latim Ludus,
que significa jogar, brincar e se divertir. Estd também
relacionado sobre aquele que joga, aquele que brinca
e se diverte. O papel do ludico na educagdo ¢ de
estimular o aluno para a aprendizagem, para que ele
permita o acesso a informagdes, segundo Roloff
(2010, p. 1), “a fungdo educativa do jogo oportuniza
a aprendizagem do individuo: seu saber, seu
conhecimento e sua compreensdo de mundo”.

De fato, o ludico ¢ importante para o
desenvolvimento do individuo, j& que ocorre de
maneira natural, de forma voluntaria da parte do
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mesmo, existe uma aceitagdo do aluno sobre
determinada informagdo quando envolve atividades
ludicas, além de melhorar alguns aspectos da sua
saude, como diz Dias.

E importante para a saude fisica, mental, social e
emocional. E por meio do lidico que o Ser exprime mais
genuinamente e exerce as suas relagdes com o mundo,
com as pessoas e com os objetos. Dias (2005, p. 121).

A realizacdo das atividades ludicas facilitam o
processo de ensino e aprendizagem, pois desvia um
pouco do ensino tradicional e desperta uma
curiosidade nos estudantes sobre como serdo
desenvolvidas as atividades propostas. "E um espago
de prazer, de liberdade, de criacdo, de descoberta e
de invengdo” Dias (2005).

Mas como surgiu o ladico? Qual o seu
envolvimento com o processo de ensino e
aprendizagem?

Ainda na antiguidade, alguns povos como os
fenicios e egipcios ja utilizavam o ludico, através de
criptografias e escritas egipcias que nos possibilitam
conhecer alguns jogos antigos que revelaram os
aspectos culturais de alguns povos. Além dos
fenicios ¢ dos egipcios, os gregos ¢ 0s romanos
também utilizavam a ludicidade como atividades
fisicas e bonecos de animais feitos de barro. Embora
essas informagdes sobre jogos ludicos existam,
muitos desses registros sdo insuficientes para
concretizar esses fatos. Os povos antigos davam
bastante importancia a educagdo, como aponta
Sant'Anna.

Para cada época e sociedade a concepgdo sobre
educacdo sempre teve um entendimento diferenciado,
logo o uso do ludico seguiu tal concepgdo. Os povos
primitivos davam a educagdo fisica uma importancia
muito grande ¢ davam total liberdade para as criangas
aproveitarem o exercicio dos jogos naturais,
possibilitando assim que esses pudessem influenciar
positivamente a educagdo de suas criangas. Sant'Anna

(2011, p. 20).
Alguns filésofos e estudiosos, abordam suas
definigdes sobre a importdncia do ladico na
aprendizagem.

Albert Einstein no século XX destacou, “que
brincar é a forma mais sublime de descobrir’, nesta
fala percebe-se que o ludico estda muito ligado a
aprendizagem, que faz sentido inclui-lo no ambiente
escolar, para que os estudantes desenvolvam seus
conhecimentos através de jogos e brincadeiras.

Ja Lev Vygotsky diz que “ao brincar, a crianca
assume papéis e aceita as regras proprias da
brincadeira, executando, imaginariamente, tarefas
para as quais ainda ndo esta apta ou ndo sente como
agradaveis na realidade”, o destaque para essa fala
estd na parte onde se dita as proprias regras, que tudo
acontece de maneira natural, assim ocorre em sala de
aula, pois de maneira voluntaria o estudante se
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aprofunda no conhecimento e sua aprendizagem ¢
mais eficaz.

O aspecto ludico ¢ um aliado muito forte para o
desenvolvimento cognitivo do individuo, fazendo
com que o processo de ensino e aprendizagem ocorra
de forma natural. Como destaca Santaella.

Além de ser uma atividade voluntaria, os humanos -
especialmente as criangas, ¢ mesmo 0s animais -
brincam porque gostam de brincar. Isso lhes ¢ inerente, e
“precisamente em tal fato que reside a sua liberdade”.
Santaella (2012, p. 186).

Para muitos autores o processo de ensino e
aprendizagem através do lidico com contextos
educativos visa melhorar e acelerar o processo de
aprendizagem de maneira mais dindmica, para
incentivar os estudantes a buscar o conhecimento.
Para o Iudico ser aplicado para fins educacionais, ¢
necessario que possua objetos de aprendizagem
bastante definidos, com a finalidade de ensinar
conteidos de diversas areas do conhecimento
buscando aprimorar o desenvolvimento de
competéncias para ampliar a capacidade cognitiva e
intelectual dos estudantes.

E assim diz Martins (2010) sobre o uso do
ludico nas escolas: "a utilizagdo do ludico nas escolas
faz com que haja uma valorizacdo das relacdes
sociais, possibilitando aquisi¢do de valores ja
esquecidos, novos conhecimentos, desenvolvendo a
criatividade, com valorizagdo cultural”. Aqui a autora
destaca o ladico como um recurso de valorizagdo do
individuo no meio social, além de resgatar alguns
valores que possivelmente tinham sido descartados,
porém frisa também a implantagdo de novos
conhecimentos, desenvolvimento da criatividade,
algo que possa ser bem aproveitado pelo estudante, e
com total convicgdo o valor a cultura, possibilita os
estudantes a encontrar sua identidade.

Matematica Luadica

Ja foi vista a definigdo do Iludico e sua
importdncia no meio educacional, para auxiliar e
facilitar o processo de ensino e aprendizagem, o
desenvolvimento cognitivo, a valorizagdo social e
cultural do individuo. Mas como o ludico funciona
especificamente no ensino da matematica? Como as
ferramentas ludicas possibilitam o desenvolvimento
matematico dos estudantes?

Da Silva (2010) diz que ensinar Matematica ¢
desenvolver o raciocinio ldégico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a
capacidade de resolver problemas. Professores como
educadores matematicos, devem procurar alternativas
para aumentar a motivacdo para a aprendizagem,
desenvolver a autoconfianca, a organizacdo, a
concentragdo, estimulando a socializagdo e
aumentando as interagdes do individuo com outras
pessoas.
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Em destaque com essa fala, o autor preserva
muito a motivacdo do estudante em ter mais
aproximagdo com a disciplina de matematica, pois ja
se tem conhecimento que a matemadtica ndo ¢ uma
matéria “querida” pela maioria dos estudantes de
escolas publicas, e 0 uso de recursos ludicos seja uma
das estratégia mais elaboradas para que o estudante
desperte  essa  motivacdo, desenvolva  sua
autoconfianga, se organize, se concentre em aprender
os conteudos e estimule a socializagdo com outras
pessoas.

Lembrando também que o ludico ¢ algo que
demonstra o prazer e a alegria de aprender nos jovens,
onde os mesmos t&ém como lidar com suas energias
de maneira satisfatoria nos seus desejos. Além de
despertar a curiosidade destes jovens a interagir com
as brincadeiras, com isso varios pesquisadores
também se movem em suas pesquisas. Se divertir
enquanto se estuda matematica move os estudantes a
buscar cada vez mais o conhecimento nos conteudos
abordados na grade curricular, Da Silva aponta que o
encontro do lidico com a aprendizagem é uma forma
saudavel para que os estudantes aprendam e guardem
esse conhecimento.

Dessa forma ¢ desejavel buscar conciliar a alegria da
brincadeira com a aprendizagem escolar e podemos
salientar a gritante necessidade de implantar uma nova
forma de ensino da Matematica no ensino fundamental e
médio, buscando uma forma saudavel de aprendizagem
dos alunos e que de fato, aprendam e guardem seus
conhecimentos, evidenciando nas aulas com essa nova
Metodologia do Ensino que brincar de Matematica ¢
simples e divertido. Da Silva (2010, p. 3).

Implantar a matematica ludica no ensino médio
¢ uma maneira de tirar do pensamento dos
adolescentes a concep¢do do ensino tradicional,
mondtono e sem momentos atrativos, como
professores com uma formacgdo pedagogica mais
rigida e dar valor ao método tradicional de ensino.
Por estar no ramo das ciéncias exatas, a matematica
se torna muito complexa. Ciéncias exatas tém
necessidade de uma atengdo mais apurada e
disciplina em sua aplicagdo, essa exigéncia faz com
que a maioria dos estudantes apresentem dificuldades
em compreender e aplicar os contetidos que
apresentam calculos.

O papel do ludico no ensino da matematica €
para descontrair os estudantes com finalidade de
despertar o interesse pela matematica e uma atengéo
especial nos conteudos da disciplina, sem pretensdo
da exigéncia de decorar as férmulas e tirar notas altas
nas provas, segundo Da Silva (2010, p. 3), “o Iudico
no ensino da Matematica geraria descontragdo no
modo de utilizar a atengdo do aluno na pratica da
Matematica, ou seja, em vez de fazer com que o
aluno decore formulas matematicas para tirar boas
notas numa prova e esquecer tudo o que estudou dois
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dias depois, ensinar a ele que na pratica, aquilo que
estudou serve para alguma coisa”.

Quando se esta iniciando o estudo da algebra, a
compreensdo dos conteidos se torna menos eficaz, ja
que o basico também ndo estd bem consolidado em
seus conhecimentos.

Para diminuir essa deficiéncia, muitos
professores recorrem a recursos metodologicos
diferenciados, buscando uma forma mais prazerosa e
eficaz no ensino da matemdtica, para adquirir
resultados significativos vindo dos estudantes na
compreensdo e aplicagio dos conteudos de
matematica.

A maior dificuldade no ensino da matematica ¢
a compreensdo inicial dos estudantes, pois alguns
professores ndo buscam fazer um trabalho de
nivelamento da turma, quando estd no ensino
fundamental o estudante que apresenta dificuldades
nesse nivel de fato, ird apresentar dificuldades no
ensino médio, e para dar continuidade ao processo de
desenvolvimento da compreensdo desses estudantes
deve-se buscar alternativas mais proximas dos
estudantes, como afirma Da Silva

A Matematica pode ser aplicada nas situagcdes mais
comuns. Para os alunos do ensino fundamental ¢
necessario apresentar as maneiras em que se pode
utilizar a Matematica de forma simples e necessaria, sem
ser em expressdes complexas e em calculo que para eles
no momento ndo seja interessante saber. (SANTOS,
2019, p. 2).

Para ter éxito nas aplicacdes do ladico na
matematica as atividades devem proporcionar
desafios agradaveis e divertidos, mas salientar que
essas metodologias apresentam significados para
motivar os estudantes em sala de aula e
consequentemente o ambiente escolar..

Duarte (2010) apontou que “para que a
matematica seja um fator de interagdo social, ¢é
preciso, por parte dos docentes, agugar nos
estudantes o prazer de aprendé-la e pratica-la. As
atividades com jogos aparecem como grandes aliadas
na busca desse prazer, pois com o ladico, o professor
ndo ensina, mas ajuda o aluno a encontrar caminhos
por meio da criatividade, da imaginag@o e da tomada
de iniciativas para encontrar os resultados desejados,
bem diferente da matematica cheia de formulas e
memoriza¢des, que nao exige do educando o
raciocinio proprio, levando-o a resolver um
determinado  exercicio = muitas  vezes  sem
compreender a logica de suas agdes, pois se o aluno
so0 repete conhecimentos que outros ja pensaram, a
educagdo ndo esta cumprindo o seu papel”.

O papel do professor nesse aspecto ¢ a mediagéo
das atividades, onde o mesmo chega com uma
proposta para melhoria de uma aula mais atrativa e
que busca aproximar mais os estudantes da disciplina,
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pois no ludico o professor faz uma mediacao, como
se fosse um guia para que a atividade seja bem
conduzida e os resultados esperados sejam
alcancados de forma positiva. Como destaca
Bandeira.
O ludico envolve a capacidade que o professor tem de
transpor o0s conhecimentos teodricos, recorrendo a
atividades praticas e dindmicas a fim de atingir os

objetivos a que se propde e envolvendo ativamente os
alunos.(BANDEIRA, 2015, p. 6).

Com tudo percebe-se que a matematica ladica ¢
bastante eficaz, tanto para os professores e
professoras, pois explora a capacidade de nortear os
conteudos de forma prazerosa e divertida, quanto
para os estudantes, que desperta o interesse em
buscar mais aproxima¢do com a disciplina, a
valorizagdo social, cultural e compreensdo das
aplicagdes da matematica em seu cotidiano.

Criatividade e Processos Criativos

De acordo com Oxford Languages o termo
criatividade tem seus significados:

1. Qualidade ou caracteristica de quem ou do
que ¢ criativo.

2. Inventividade, inteligéncia e talento, natos ou
adquiridos, para criar, inventar, inovar, quer no
campo artistico, quer no cientifico, esportivo etc.

3. LINGUISTICA

Capacidade que tem o falante de produzir e
compreender um numero imenso de enunciados,
mesmo aqueles que ndo tinham sido por ele ouvidos
ou pronunciados anteriormente [Decorre da
competéncia linguistica, que ¢é o conhecimento
intuitivo que todo falante possui dos principios e
regras da sua lingua.].

O ser criativo tem a capacidade de apresentar
solugdes inovadoras para problemas em diferentes
contextos onde estdo presentes € que apresenta um
grau de complexidade muito elevado. Mas como
surgiu a criatividade no contexto educacional?

De acordo com Fleith (2005), “o interesse em
criatividade como uma area de pesquisa educacional
floresceu na segunda metade do século XX. Desde
entdo, os resultados da pesquisa em criatividade tém
influenciado praticas educacionais, objetivos de
ensino, estratégias de ensino e até o ambiente fisico
da escola”. (FLEITH, 2005, p. 85).

As praticas educacionais estdo cada vez mais
eficazes com a implementagdo da criatividade, pois
tal habilidade proporciona solugdes satisfatorias para
quem aplica seus conceitos no ambiente escolar.
Como funciona a criatividade no contexto escolar?
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Segundo Alves, a criatividade funciona como
um reflexo da acdo e da representacdo, ligados em
seus planos.

Neste sentido, propde que todos os atos de criatividade
intelectual fazem parte de um processo que denomina
abstragdo reflexiva, momento de tomada de consciéncia
da acdo no qual ha um movimento para um plano mais
elevado, um reflexo do plano de agdo para o plano de
representagdo, assim, pode ocorrer um processo de
reconstrugdo,  enriquecimento,  entendimento e
transposi¢do para niveis superiores de abstracdo.
(ALVES, 2015, p. 48).

A criatividade estd relacionada a evolugdo
individual, voltado para os processos cognitivos.
Enfatizando que as pesquisas tém dado acesso as
estruturas do intelecto humano alta complexidade,
aprofundando as pesquisas que definiu-se como
pensamento divergente. O pensamento divergente e o
desempenho criativo, inicia um sentido a uma
producdo criativa levando para a inovagdo buscando
dar significados aos ideais que o ser humano tem do
mundo.

Como afirma Alves (2015) “pensamento
divergente, relacionado a busca por todas as solugdes
possiveis diante de um problema, menos ligado ao
conformismo, capaz de perceber novas formas,
inovagdo.”

Obviamente que existe uma diferenga entre o
pensamento divergente e a criatividade, mesmo que
os dois sentidos busquem a inovagdo e solu¢des para
alguns problemas. O pensamento divergente busca a
solugdo para uma dificuldade explicita, uma
dificuldade ja existente, ja a criatividade esta ligada
em descobrir, sem necessidade de uma evidéncia
logica.

A existéncia de diferengas entre solugdo de problemas e
produgdo criadora, na primeira ¢ preciso que exista uma
dificuldade que desencadeia o processo de solugdo de
problemas, e a aceitacdo de uma solu¢do, a segunda

caracteriza-se mais pela descoberta, com auséncia de
evidéncias logicas. (ALVES, 2015, p. 48).

Definidos em muitos aspectos, a criatividade
possui um ramo muito vasto de literatura, ja que esta
presente em varios contextos. Estudos da psicologia
tratam a criatividade como um processo, que ¢
definido como processo criador. Como destaca
Portella (2014), “seu pensamento ¢ agil, engenhoso;
suas motivacdes precisam estar alinhadas com o tema
proposto pelo orador, a fim de realizar o melhor
trabalho possivel; sua percepgao precisa ser agugada
mediante qualquer mudanca repentina de planos no
decorrer do evento”.

O que faz agucar a criatividade em um
individuo? Zinker (2007) diz que a criatividade aflora
engatilhada pelo desejo de experiéncias e
manifestagdes mais completas. O autor também
afirma que o processo criativo ¢ uma unidade de
inspiracdo e expiragdo; e que a expressdo dessa
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plenitude melhora a qualidade de vida do individuo e
aumenta sua vitalidade.

O processo criativo ¢ a mudanga: a conversdo de uma
coisa em outra, de um simbolo num insight, de um gesto
num novo conjunto de condutas, de um sonho de um
desempenho emocionante. (ZINKER, 2007, p. 17).

Pirolo (2016) ressalta que “ndo ha féormulas para
ativar nosso lado criativo. A eclosdo do processo de
desenvolvimento do comportamento criativo inclui
quase necessariamente a adesdo da pessoa a uma
abordagem, a um caminho ou fase do processo
criativo”. Esse caminho a ser tracado vem de buscar
informagdes em diversas fontes e agdes, como
pesquisa de campo, leitura em informativos, estudos
de ideias, etc. A autora destaca que devemos esta
com o processo criativo programado, ja que a
qualquer momento podemos precisar do seu auxilio
em um determinado momento.

Os estudiosos enfatizam a grande necessidade de um
esfor¢o mental concentrado sobre o tema ou problema
em questdo para a busca de uma solugdo criativa.
(PIROLO, 2016, p. 41).

Por fim, o processo criativo ¢ desenvolvido por

meio de formag¢do de conceitos, buscando
informagdes para que gere ideias, as quais
possibilitam  solucionar problemas e serem

classificadas como criatividade.
Processos Criativos no Ensino da Matematica

Se aprofundando um pouco na Histéria da
Matematica, percebe-se varias descobertas de
diversos matematicos famosos, que por aptidio a
ciéncia, trabalharam e se dedicaram a desenvolver
técnicas inovadoras, com genialidade e criatividade,
dai surgiram varios teoremas, formulas, propriedades
e teorias que sdo aplicadas para solucionar problemas
de diversas areas, facilitando a vida cotidiana das
pessoas.

Martinho (2016) diz que a matematica e a
criatividade sempre estdo associadas, no decorrer da
histéria gerando muitos feitos matematicos. Mas
como ¢ feita essa associagdo?

Para a resolucdo de problemas e para o
desenvolvimento da criatividade dos estudantes, essa
associagdo entre matematica e criatividade é definida
como uma forma de resolver problemas, ou pode-se
optar por uma investigacdo na area.

A partida parece ser um objetivo dificil de atingir, uma
vez que a Resolugdo Criativa de Problemas ¢ ainda um
conceito novo, com multiplas defini¢des, dificil de
avaliar e a sua presenga pode acontecer no processo de
aprendizagem de diversas formas, através de atividades
curriculares ou extra-curriculares. (MARTINHO, 2016,

p.-7).

O processo criativo ¢ algo bastante dinamico,
que ressalta diversas caracteristicas, ligadas a
imaginagdo, curiosidade, argumentagdo e invengdo
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de artefatos, que possibilitam a resolucdo de
problemas no meio social. Portanto deve-se
considerar que a criatividade deve ser aplicada nas
aulas de matematica, com o auxilio do ladico,
pretendendo criar algo abstrato no desenvolvimento
de ideias e materiais.

Centralizando os olhares no processo criativo na
aprendizagem da matematica dar mais incentivo as
ideias e as solugdes inovadoras na criacdo de alguns
dispositivos que tenham capacidade de resolver
problemas do mundo fora da sala de aula.
“Entendemos que essas praticas sdo mais favoraveis
ao aprendizado do que a cdpia nas aulas de
matematica”. (TOLEDO, 2020, p. 84).

Compreende-se que aplicar o processo criativo
nas aulas de matematica ndo € ensinar criatividade,
mas tem mais haver em incentivar os estudantes a se
aproximarem da disciplina criativamente. Além disso,
0 processo criativo estd ligado ao desenvolvimento
cognitivo, motivacional e cultural.

O processo criativo de aprendizagem matematica como
algo dindmico-inventivo, caracterizado pela imaginagao,
originalidade e criagdo-produgdo de artefatos curiosos
que nio obedecem necessariamente a uma logica linear
de aprendizagem e regada de formalismos. (TOLEDO,
2020, p. 84).

Por fim, o processo criativo no ensino da
matematica favorece uma producdo mais fluida e
dindmica em conceitos matematicos e suas
aplicacdes, além de agucar os sentidos cognitivos,
tais como: curiosidade, inquietagdo, argumentacdo,
intuicdo légica e hipoteses. O processo criativo
aplicado na aprendizagem da matematica chega a
provocar varios aspectos que ficam independentes de
uma pratica mecanica. Com tudo, precisa-se de
reflexdo sobre a formacdo matematica, ja que o foco
ndo ¢ extinguir os contelidos curriculares da
matematica, mas formalizar uma constru¢do e
ampliacao de ideais e conceitos, para buscar solucdes
criativas e inovadoras para os problemas
apresentados no meio social.

MATERIAL E METODOS

Esta pesquisa foi desenvolvida através de
um questionario postado no Google formulario que
estava disponivel em
(https://forms.gle/MEJRVEywbZazh7mh6), com
uma pretensdo de saber quais professores de
matematica usam recursos ludicos e criativos em suas
aulas.

No total 27 professores de matematica
responderam este questiondrio, que possuia as
seguintes questoes:

1. Vocé utiliza recursos ludicos/criativos em suas
aulas?

2. Contendo como respostas as opgodes: Sim ou Nio.
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Q‘iali recursos lidicos/criativos vocé utiliza nas suas Vocé utiliza recursos lidicos/criativos em suas aulas?
aulas’

27 respostas
Neste item as respostas foram mais de uma opgdo,

dais quais eram: Jogos eletronicos, redes sociais,
jogos fisicos, musica/musicalidade,
software/aplicativos,  videos  (curtas, longas,
documentarios ou animacgdes), quizzes, ferramentas

de laboratdrio, apareclhos eletronicos, robotica e A
outros.

3. Como vocé descreve os resultados em destaques,
positivos e negativos, apds a utilizagdo desses
recursos em suas aulas?

® Sim
® Nio

Aqui o professor relata os pontos positivos e
negativos sobre a utilizagdo dos recursos

5 o Figura 1. Grafico 1: Utiliza¢@o de recursos ludicos
Iudicos/criativos em suas aulas.

por professores.

Também foi realizada uma revisdo bibliografica
para se ter conhecimento tedrico sobre criatividade e
processos criativos, o ladico, a matematica ladica e o Na segunda questdo foram citados alguns
processo criativo aplicado no ensino da matematica. recursos ludico/criativos, ¢ o grafico 2 mostra os
Todas as referéncias tedricas vém de artigos resultados de quais recursos os professores e
cientificos, monografias, livros, dissertagdes e teses. professoras de matematica mais utilizam.

A pesquisa bibliografica ¢ feita a partir do levantamento Quais desses recursos vocé utiliza em suas aulas?
de referéncias teoricas ja analisadas, e publicadas por

meios escritos e eletronicos, como livros, artigos 77 respostas

cientificos e paginas de web sites. Qualquer trabalho

cientifico inicia-se com uma pesquisa bibliografica, que

permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou Jogos eletrdnicos
sobre o assunto. Existem, porém, pesquisas cientificas
que se baseiam unicamente na pesquisa bibliografica, )
procurando referéncias tedricas publicadas com o Jogos fsicos
objetivo de recolher informagdes ou conhecimentos MisicalMusicalidade
prévios sobre o problema a respeito do qual se procura a

7(25,3%)
Redes Sociais —8(29,6%)
16 (59,3%)

12 (48%)

resposta (FONSECA, 2002, p.32). Software/Aplcativos
L Videos (curtas, longas, docum... 18 (66.7%)
Tendo uma abordagem quantitativa, esta s
pesquisa pretende levantar dados sobre professores T
de matematica que fazem o uso dos recursos S
ludicos/criativos e saber como é o feedback dos Aparelhes leiricos
proprios professores a respeito do uso desses recursos. Rabdfica
0 5 10 55 20

Buscando também o conhecimento ladico e
criativo, incentivando o auxilio desses recursos para

Figura 2. Grafico 2:Tipos de recursos utilizados.
professores que pretendem alcangar resultados

positivos em suas aulas, agucar a relagdo da Dos vinte e sete professores e professoras de

matematica com o ludico ¢ a criatividade e aprimorar matematica entrevistados, vinte e cinco que

a capacitagdo dos professores de matematica. correspondem a 92,6%, responderam que utilizam

RESULTADOS E DISCUSSAO recursos lﬁc!icos/criativos, a média dos’ recursos

utilizada esta estimada em 10,1, com desvio padréo

Na primeira questdo o grafico 1 mostra em aproximado de 10,9, a quantidade de cada recurso

percentual quais professores utilizam ou ndo recursos listado no grafico 2 junto a porcentagem e o desvio
ludicos/criativos. estdo postados na tabela 1.
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Tabela 1. Resultados da pesquisa.

Recurso utilizado Qid de Qtd em Desvio
professores porcentagem

Jogos eletronicos 7 25.9% 31
Redes sociais g 20.6% 21
Jogos fisicos 16 583% 59
MusicaMusicalidade 12 44 4% 19
Software/Aplicativos 12 44 4% 1.9
Videos 18 66.7% 7.9
Quizzes 10 37% 0.1
Ferramentas de laboratorio 7 255% 31
Aparelhos eletronicos 8 29.6% 24
Robética 3 11.1% 7.1

Por fim, vejamos os depoimentos de alguns
professores e professoras destacando o lado positivo
e negativo do uso de recursos ludicos/criativos nas
suas aulas.

“Destaque positivo: Maior engajamento dos alunos
nas atividades propostas.

Destaque Negativo: Falta de recursos e estrutura das
escolas”.

“A utilizagdo de atividades lidicas em sala de aula,
aumenta o engajamento e desperta o interesse dos
alunos, e consequentemente melhora o desempenho”.

“Positivo, pois deixa as aulas mais dinamicas e
atraentes. Negativo em rela¢do ao lado obscuro dos
avangos tecnologicos”.

“Diante da experiéncia, tive como resultados
positivos a maior intera¢do dos alunos pelo motivo
de estar usando o aparelho eletrénico e também por
fugir do método tradicional de sala de aula, e como
ponto negativo alguns deles utilizam o meio para
fazer outros jogos que ndo vem ao caso em hordrio
de aula”.

“A utilizagdo de recursos que sdo atrativos aos
alunos levam a uma melhor concentragdo, além de
trazer a sala de aula um espagco menos formal onde o
aprendizado se mostra mais eficaz”.

“O uso dessas tecnologias melhora a fixa¢do dos
conteudos trabalhados, deixando as aulas mais
ludicas”.

CONCLUSAO

A respeito da utilizagdo dos recursos
ludicos/criativos, pode-se concluir que quando ha
uma aceitagdo do estudantes ha resultados positivos,
pois essa agdo voluntaria causa um conforto no aluno,
mais concentragdo, mais disposi¢do, mais interagdo e
dinamismo na participagdo das aulas de matematica,
na constru¢do do conhecimento e realizacdo das
atividades.

Evento online
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O despertar da criatividade também tem o
seu papel de suma importancia no desenvolvimento
do individuo, pois o processo criativo aplicado no
ensino da matematica auxilia os estudantes a
compreender os contetidos da disciplina, facilitando
sua identificacdo em aplicagdes para solucionar
problemas apresentados em sua realidade social.

Segundo Toledo (2020) “ao longo da producdo
do jogo e dispositivo robdtico, compreendemos que o
processo criativo da aprendizagem de matematica se
mostra dindmico, fluido e se configura na produgéo
de sentidos pelos alunos, dos conceitos matematicos
e das ideias de programacdo, resgatando elementos
inerentes ao processo humano, entre os quais se
destacam: curiosidade, inquictagdo, argumentagio,
intuicdo-légica e hipoteses, erros e depuragdes, além
dos avangos e retrocessos. Por meio de processos de
pesquisa e dialogo, os alunos passaram da posicdo de
receptores de informagdes e repetidores de contetidos
a posicdo de protagonistas de seu processo de
formagdo e criacdo, privilegiando aspectos do
pensamento logico-dedutivo e criativo-exploratério”.

Percebe-se também que, a maioria dos
professores que responderam o questionario fazem a
utilizagdo de recursos ludicos/criativos, € como
esperado em seus relatos muitos deram um feedback
positivo dessa forma de ensinar, pois acreditam que o
ludico e a criatividade quando sdo bem trabalhados
podem tornar o processo de ensino e aprendizagem
mais dindmico, dessa forma a matematica ndo seria
mais uma disciplina dificil de compreender, ao
explorar a sua criatividade os estudantes tém a
capacidade de se envolver mais com os conteudos
matematicos. Como diz Martinho (2013).

A pratica pedagoégica deve valorizar tarefas que
promovam o desenvolvimento do pensamento
matematico dos alunos e que diversifiquem as formas de

interagdo na sala de aula, criando oportunidades de
discussdo entre os mesmos. (MARTINHO, 2013, p. 62).

Os estudantes se tornam mais criticos aos
conteidos propostos da matematica, porém vale
ressaltar que os conteudos citados na grade curricular
ndo devem ser inibidos e sim trabalhar os recursos
Iudicos/criativos envolvendo esses contetdos, como
exemplo, o jogo de “batalha naval” pode ser aplicado
no estudo de plano cartesiano e formacgdo de pontos.
E sempre importante essa ligagio do lidico e da
criatividade com o ensino da matematica, mesmo que
ndo seja 100% eficaz, mas proporciona bons
resultados e desenvolve o senso critico e aprimora
mais a compreensdao dos estudantes aos contetidos
matematicos.
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