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RESUMO

O presente estudo parte de muitos outros ja realizados no &mbito da didatica da matematica. O
desenvolvimento dessa area de estudo encontra justificativa no processo de democratizagdo do
conhecimento matematico, que durante muito tempo foi concebido como inacessivel e
direcionado apenas para uma minima parcela de individuos, geralmente aqueles considerados
cognitivamente “superiores” ou “mais inteligentes” que os demais. Assim sendo, o objetivo
geral dessa pesquisa é compreender como a ludicidade pode contribuir para o desenvolvimento
de uma aprendizagem significativa na disciplina de matematica. A metodologia que embasa
esta pesquisa é a qualitativa, especificamente a bibliografica. Portanto, o estudo dos autores que
escrevem sobre a tematica foi o principal instrumento metodolégico utilizado nessa
investigagdo. Esta pesquisa nos trouxe a importante tarefa de se refletir sobre o ensino da
matematica. A partir desse estudo apontamos a necessidade de se desconstruir aquela concepgéo
tradicional de ensino pautada na reproducao do contetdo ministrado pelo professor. Portanto,
é no ambito dessa discussdo que sugerimos o uso da ludicidade como uma proposta pedagogica
critica capaz de fomentar o desenvolvimento de aprendizagens significativas. Assim, as
diversas metodologias ludicas que sugerimos no trabalho com a calculadora eletronica na
educacdo basica mostra como a ludicidade enriquece o conteddo matematico rompendo com

seu carater meramente técnico e instrumental.
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INTRODUCAO

O ensino da matematica €, na atualidade objeto de estudo de inUmeras pesquisas. O
desenvolvimento da didatica da matematica como &rea de estudo encontra justificativa no
processo de democratizacdo do conhecimento matemaético, que durante muito tempo foi
concebido como inacessivel e direcionado apenas para uma minima parcela de individuos,
geralmente aqueles considerados cognitivamente “superiores” ou “mais inteligentes” que os

demais.

Assim sendo, o0 objetivo geral dessa pesquisa € compreender como a ludicidade pode
contribuir para o desenvolvimento de uma aprendizagem significativa na disciplina de
matematica. Como objetivos especificos temos: Refletir sobre o conceito de ludicidade
relacionando-o com ensino da matematica; analisar como a calculadora eletrénica pode ser
trabalhada a partir da ludicidade e fazer um contraponto entre a concepcdo tradicional e a
concepgdo critica do ensino da matematica.

A metodologia que embasa esta investigacdo é a qualitativa, especificamente a
bibliografica. Portanto, o estudo dos autores que escrevem sobre o tema foi o principal
instrumento metodoldgico utilizado por nés. Como esclarece Severino (2007 p. 22) a pesquisa
bibliografica ¢ aquela proveniente “[...] de pesquisas anteriores, em documentos impressos,
como livros, artigos, teses e etc. Utiliza-se de dados ou de categorias teoricas ja trabalhadas por
outros pesquisadores e devidamente registrados”.

Esse artigo é composto por dois subitens. No primeiro, faremos uma breve explanacao
acerca do ensino da matematica na perspectiva da ludicidade trazendo alguns conceitos
considerados importantes para o nosso estudo. No segundo subitem explanaremos sobre a
calculadora eletronica, sinalizando para as diversas metodologias ludicas que podem ser
aplicadas a ela. Ao final do trabalho apresentaremos as consideracGes finais, nessa parte

traremos as ideias conclusivas da pesquisa.

O ENSINO DA MATEMATICA NA PERSPECTIVA DA LUDICIDADE:
CONCEITOS E PROPOSICOES

Durante muito tempo a disciplina de matematica foi entendida como uma matéria
desafiadora, de dificil compreensdo e que exige altos niveis de abstracdo. Historicamente, é

observado tanto pelos estudiosos da area como pelos professores as inimeras dificuldades



enfrentadas pelos alunos quando estes necessitam se apropriar do conhecimento matematico.
Diante dessa realidade, o conteddo da disciplina é muitas vezes concebido como algo
impossivel de se aprender ¢ acessivel apenas para aqueles individuos considerados “mais
inteligentes”.

Entretanto, podemos inferir que essa concepcdo sobre a matematica, decorre, muitas
vezes da metodologia utilizada pelo professor que, geralmente ainda esta pautada na pedagogia
tradicional. Nessa perspectiva o ensino segue um ritual metodologico previamente estabelecido
que se baseia principalmente, na exposicdo, na demonstracdo de formulas e resolugdes pré-
determinadas, na memorizacdo, repeticdo e reproducao do contetdo pelo aluno.

Compreendemos, portanto, que esse método ndo garante uma aprendizagem
significativa, pois parte do pressuposto do aluno como um ser passivo, cuja funcdo se limita
apenas ao acumulo de informagdes descontextualizadas. De acordo com Mizukami (1986, p.
11) no método de ensino tradicional

[...] atribui-se ao sujeito um papel irrelevante na elaboracéo e aquisi¢do do
conhecimento. Ao individuo que estd “adquirindo” conhecimento compete
memorizar definigdes, enunciados de leis, sinteses e resumos que lhes sdo
oferecidos no processo de educacdo formal a partir de um esquema atomistico.

Nesse contexto, sinalizamos para a importancia de se desconstruir a concepgado
tradicional de ensino da matematica por meio de uma metodologia critica, que possibilite ao
individuo o exercicio autbnomo do pensamento, bem como a construgdo de significados para o
que se aprende. Uma das possibilidades para este ensino da matematica € a ludicidade. Mas o
que € ludicidade? Como podemos conceitua-la? De que forma ela pode contribuir? A esse
respeito Luckesi (2019, p. 02) diz o seguinte:

Tomando por base os escritos, as falas e os debates, que tem se desenvolvido
em torno do que € ludico, tenho tido a tendéncia em definir a atividade ludica
como aquela que propicia a plenitude da experiéncia. Comumente se pensa
que uma atividade ldica é uma atividade divertida. Podera sé-la ou ndo. O
que mais caracteriza a ludicidade é a experiéncia de plenitude que ela
possibilita a quem a vivencia em seus atos.

De acordo com a ideia do autor acima citado podemos inferir que, ludicidade nem
sempre € sinbnimo de jogo ou brincadeira, ao contrario ela vai, além disso, e estd mais
corretamente relacionada a uma vivéncia ou experiéncia que possibilita ao individuo o
desenvolvimento de uma aprendizagem significativa. Essa aprendizagem para além da

reproducdo mecanica do contetdo matematico considera o aluno como um ser ativo no processo



de aquisicdo e constru¢do do conhecimento, nessa perspectiva o ensino contribui para a
formacéo de seres pensantes, reflexivos e criticos, que ao invés de receberem a resposta pronta
do professor buscam diversas possibilidades de resolucdes dos problemas. Conforme também
afirma Pereira (2002, p. 13)

A ludicidade nédo estd presente nos prazeres estereotipados, pré-fabricados,
gue ndo possuem a marca da singularidade do sujeito ludico. Ela é uma
tessitura simbdlica fecundada, gestada e gerada pela criatividade
simbolizadora...

Desse modo, tratar sobre o ensino da matematica na perspectiva da ludicidade é romper com a
concepcao estereotipada desta disciplina, que a concebe como um conjunto de prescricoes,
formulas e algoritmos a serem transferidos da mente do professor para a mente dos alunos. E
investir na capacidade cognitiva e criadora dos sujeitos que, ao terem acesso ao conhecimento
metodico poderao fazer uso dele nos diversos contextos sociais onde vivem, poderdo descobrir
outras formas de resolucdo para os problemas matematicos, construindo assim uma
aprendizagem significativa, isto é, uma aprendizagem gue se constitua ndo na mera reproducao
dos contetidos, mas na construgdo de significados.

Pensamos que somente assim a disciplina de matematica podera desempenhar a funcéo
social que Ihe é propria que é a de contribuir para formacdo de seres pensantes, evoluidos
cognitivamente, capazes de exercer a abstragdo com autonomia, de relacionar esta disciplina

com as diversas &reas do conhecimento e com a préatica social na qual estdo inseridos.

UMA PROPOSTA LUDICA PARA O ENSINO DA CALCULADORA ELETONICA

Ao recorrermos a uma breve contextualizacéo historica acerca do nosso tema podemos
dizer que calculadora surgiu na antiga mesopotamia por volta de 3500 a.C. Os primeiros abacos,
que deram origem as calculadoras, eram desenhados no ch&o e as pedras serviam como principal
instrumento para o calculo. Com o passar do tempo, esses abacos passaram a ser construidos
em tabuas de pedra ou marmore, onde eram registrados as letras e 0s nimeros necessarios a
realizacdo dos célculos.

A importéancia dessa ferramenta para os dias de hoje € imensuravel, ela tem muito a
contribuir se usada dentro da perspectiva ludica, isto é, por meio de jogos e brincadeiras que
desenvolvam o processo de aprendizagem significativa, podendo ser introduzida em todo

ensino basico. Uma outra forma de se trabalhar a calculadora na perspectiva da ludicidade esta



relacionada a contextualizacdo histéria da matematica, uma vez que, contar essa historia
possibilita a aplicacdo de diversas metodologias ludicas, como o teatro, o desenho, o trabalho
com as imagens, o filme e a pesquisa.

Essa contextualizacdo também é necessaria porque possibilita aos alunos a compreensao
de como a calculadora foi criada, desde os primdrdios da historia até os dias atuais. Nesse
contexto, ressaltamos que a ludicidade € um caminho para se desconstruir a ideia de que a
calculadora é apenas um instrumento técnico para resolucdo de problemas e validacdo de
respostas.

Silva (1989, p. 03) compartilha desta ideia ao argumentar que quando calculadora é
introduzida na aula de Matematica sem nenhum projeto educativo que Ihe dé suporta sera mais
um “modernismo” que uma proposta pedagdgica ludica, ndo contribuindo para o
desenvolvimento da abstracéo dos estudantes. A esse respeito

D’ Ambrosio (1986, p. 56) acrescenta que:

Hoje, todo mundo deveria estar utilizando a calculadora, uma ferramenta
importantissima. Ao contrario do que muitos professores dizem, a calculadora
ndo embota o raciocinio do aluno — todas as pesquisas feitas sobre
aprendizagem demonstram isso.

Assim podemos repensar 0 uso na calculadora no contexto escolar. O trabalho com ela
pode ser bem mais significativo se introduzido dentro de uma metodologia compreensivel, que
desperte o interesse pela propria aprendizagem, bem como o exercicio das funcBes mentais
como a abstracdo, o raciocinio I6gico, a memdria e a imaginagdo. Desse modo, para além de
um objeto que oferece respostas prontas e rapidas ela sera um mecanismo de aquisi¢do do
conhecimento matematico, que durante muito tempo foi tratado como sendo inacessivel,

impossivel de ser aprendido e produzido pelos estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa nos trouxe a importante tarefa de se refletir sobre o ensino da matematica.
A partir desse estudo compreendemos a necessidade de desconstruir aquela concepcao
tradicional de ensino pautada na reproducdo do contetdo ministrado pelo professor. Concepcao
essa que, no nosso entendimento, ainda esta muito arraigada na pratica de muitos docentes.

Entendemos que pesquisas como estas contribuem nesse processo de desconstrucao,

uma vez que sinalizam para a efetivacdo de uma aula de matematica critica, capaz de agucar o



pensamento dos educandos, de tornar o contetdo dessa disciplina mais vivo e dindmico, de
estimular o desenvolvimento das fungdes mentais superiores e, por fim, de estabelecer relacéo
com a pratica social dos alunos.

E, portanto, no &mbito dessa discussdo que sugerimos o uso da ludicidade como uma
proposta pedagdgica critica capaz de fomentar o desenvolvimento de aprendizagens
significativas. Assim, as diversas metodologias lidicas que sugerimos no trabalho com a
calculadora eletrénica na educacdo basica mostram como a ludicidade enriquece o conteudo

matematico rompendo com seu carater meramente técnico e instrumental.
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