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Resumo: O trabalho que se apresenta teve, como objetivo, experimentar atividades de Ludicidade e
Criatividade, no ensino de geometria e fragcdes no 6° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal
Rachel de Queiroz em Teixeira de Freitas-BA. O pilar principal dos fundamentos tedricos que
serviram de base para a pesquisa foi obtido de Dinello (2009 - 2011), e os elementos para o ensino de
Matematica ao autor da tese. Antes da pesquisa se expBem a situacdo do processo de ensino e
aprendizagem da matematica no entorno do Campus X da UNEB. A novidade é que: pela primeira vez
se propdem e aplica uma metodologia no ensino de Matemaética no municipio, centrada no sujeito (que
faz, sente e pensa), conforme sequéncia metodoldgica trabalhada em sala de aula. A metodologia
propde a saida da técnica da inducdo para dar lugar as ciéncias pelo processo da deducgdo, o desapego
da didatica que enfatiza a transmisséo do conhecimento dando lugar as articulacdes cientificas.

Palavras-chave: Ensino da Matematica, aprendizagem, ludocriatividade.

O papel da Ludocriatividade no ensino da Matematica.

Conforme o Relatério Delors (2001, p. 101) “a educagdo ao longo de toda a vida
baseia-se em quatro pilares: Aprender a Conhecer, Aprender a Fazer, Aprender a Viver Junto,
Aprender a Ser”. Percebe-se que o pilar “Aprender a Conhecer”, traduz-se em “Aprender a
Aprender”, para buscar os beneficios e as oportunidades oferecidas pela educagdo ao longo de
toda a vida.

Neste momento de crise nos sistemas educacionais que tém ocorrido em diversas
regides, e diante da nova ética mundial que aponta o direito de todos ao ensino e a educacao,
vé-se que Dinello (2007), mediante a Proposta da Pedagogia da Expressdo, da uma dimenséo
especial e radical a este paradigma, tornando-o a “Aprender a Aprender por toda vida e
Criativamente”, conceituando assim aS exigéncias dos multiplos processos da atual
complexidade social.

E importante destacar que o paradigma dessa Pedagogia, centrada na Expressdo dos
sujeitos que estdo aprendendo na interacdo Sujeito- objetos-sujeitos entra em cena a
Metodologia da Expressao Ludocriativa cuja proposta pedagdgica se sustenta em trés Pilares:

Ludicidade atende a um impulso interior buscando alegria, envolvimento,
interacdo e movimento. Permite a socializacdo e construcdo da inteligéncia,
guando traz a imaginacdo; Expressdo permite a cada um se manifestar pelas
diversas linguagens, com autonomia e originalidade, estimulando o sujeito a
assumir iniciativas e opg¢des que sdo qualidades que desenham a identidade
de cada um; Criatividade € um atributo que se constréi na curiosidade a
medida que o ser inteligente vai organizando novas situagdes. (DINELLO,
1995, p. 13).
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Na sequéncia, vém os desafios da expressdo criativa, surgindo os conflitos
pedagogicos que abrem 0s caminhos para a busca de informacdo, experimentacdo e
descoberta, sistematizando os novos conceitos aprendidos. Conjunto que Dinello apresenta
numa sequéncia de cinco etapas interdependentes, mesmo que cada etapa tenha suas fungdes

especificas.

Sequéncia Metodologica:

Actividades
Ludicas

Conflicto
pedagagico

Informacion

Expresion Experimentacion

Creativa

]
!

Fonte: Cuaderno de Ludica y Sociologia de la Educacion (Montevideo, 2011)

1 — Iniciacdo Ludica: Jogos e brincadeira cooperativa e ndo excludentes.
2 — Atividades de Expressdo: O protagonismo é do sujeito que faz, sente e pensa interagindo
com objetos e outros sujeitos através da plastica, musica, teatro, psicomotricidade e o folclore.
3 — Conflito pedagdgico: Determinacdo do conflito pedagdgico (ddvidas, indagacdes,
controvérsias, questionamentos).
4 — llustracdo (confronto de informacéo) e/ou experimentacdo: Ensaios e deducdes: O sujeito
tenta resolver o conflito pedagdgico gerado refletindo sobre sua hip6tese e as outras hipdteses
geradas na interagdo com 0s outros sujeitos (colegas e professor), cabendo ao docente auxiliar
na resolucdo deste conflito, acrescentando as informacgdes necessarias, podendo haver novas
experimentacdes.
5 — Sistematizacao conceitual: Organiza de forma Idgico-dedutivo as informacoes:

a) De conhecimento (ciéncias);

b) De valores (convivéncia);

c) De principios estéticos (arte).

A Pedagogia da Expressao parte do protagonismo de quem esta aprendendo e as areas

de Expressdo se desenvolvem na evolucdo do Campo Pedagogico (espaco adequado e
(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br

www.conedu.com.br




=52y CONEDU

/ - Congresso Nacional
X Educacao

diversidade de materiais pouco estruturados), que convida a interagdo do Sujeito-objetos-

sujeitos, vivenciando as situacOes de aprendizagem, de descobrimento, de encontro com o

contexto e de ligagdes com o programa de curso.

Conforme aos conceitos explicitados por Dinello (2009, p. 89 e 90) as areas de
expressdo criativa criam infinitas possibilidades de desenvolvimento dos sujeitos e dos
conceitos, podendo ser agrupadas em cinco areas especificas, organizadas separadamente ou
integradas, dependendo da expectativa pedagogica encarada pelo docente:

e Area de Expressdo Plastica: Utiliza materiais diversos como sucata, tinta, argila, tragados,
linhas, marcas e logomarcas; criagdo de formas tridimensionais, esculturas, colagem,
maquetes com mdltiplos objetos, tudo isso numa relacdo direta com as estruturas logica-
matematicas.

e Area de Expressdo Musical: Explora e produz ruidos e sons diversos. Envolvem ensaios
de cantos e harmonizacdo sonora, experiéncias auditivas, ritmicas e melddicas.... Esta
relacionada as estruturas da linguagem, que vai da alfabetizagdo a comunicacao social.

e Area de Expressdo Cénica: Busca o amadurecimento social e emocional do Sujeito na
utilizacdo de disfarces, mascaras, fantasias, dramatizacdo de lendas e contos, animacéo de
fantoches e representacdes de pecas teatrais, dentre outras.

e Area de Jogos e Movimento no Espaco ou da Expressdo corporal: A partir da
psicomotricidade com jogos de corridas, saltos e cambalhotas, jogos de equilibrio e
outros.

e Area de Iniciacdo Cultural: Jogos tradicionais, cantigas de roda, bailes folcléricos,
narracdo de contos e lendas permitem o reconhecimento da identidade do Sujeito e 0s
valores culturais da sua regiéo.

Esse modo de pensar, de organizar as atividades a partir das areas de expressdo
criativa possibilita, por conseguinte, outro modo de pensar também 0s modos como se ensina
e como se aprende no campo do conhecimento da matematica de modo mais amplo e mais
pertinente, articulado a vida de cada um.

Nesta investigacdo foi sistematizada e explicitada apenas a area de expressao plastica a
partir das atividades criativas de desenho, manuseio com argila e grafite. Considerando-se que
“toda crianga desde cedo gosta de “rascunhar”, se encontra um lapis ou um pincel de pintura,
ou um carvao de lenha perto da mao. Gosta de manipular o barro e de amassar, de fazer
montinhos de areia, de rasgar jornais e fazer bolinhas de papéis. ” DINELLO (1998, p.14).

Também, referente a esse comportamento Kishimoto (2010) em um de seus artigos

diz:
(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br

www.conedu.com.br




=52y CONEDU

/ - Congresso Nacional
X Educacao

“Brincar com tinta, fazer tintas com plantas, com terra e utiliza-las para
expressar o prazer de misturar, de ver as cores e, depois, representar coisas
que gosta € outra modalidade de linguagem plastica que requer materiais
apropriados. Criancas gostam de fazer marcas, para expressar sua
individualidade e as tintas s@o ferramentas para essa finalidade. As
massinhas, argila, gesso ou materiais para desenhar, pintar, fazer colagem e
construcBes com diferentes objetos sdo linguagens plasticas que dao prazer
as criangas. ”

Dinello (2007, p-67) nos fala que “As atividades ludicas tém seu infinito valor para o

desenvolvimento infantil na interacdo de comunicacao, de expressdo e criatividade”. E, para
reforcar o exposto até aqui, Luckesi (2014, p.12) nos diz:

“O que a ludicidade traz de novo é o fato de que o ser humano, quando age
ludicamente, vivencia uma experiéncia plena. Com isso, queremos dizer que,
na vivéncia de uma atividade ludica, cada um de n6s estamos plenos, inteiros
nesse momento; nos utilizamos da atencéo plena, como definem as tradi¢des
sagradas orientais. Enquanto estamos participando verdadeiramente de uma
atividade ludica, ndo ha lugar, na nossa experiéncia, para qualquer outra
coisa além dessa propria atividade. Ndo ha divisdo. Estamos inteiros, plenos,
flexiveis, alegres, saudaveis; brincar, jogar, agir ludicamente, exige uma
entrega total do ser humano, corpo e mente, a0 mesmo tempo; e, as proprias
atividades ludicas, por si mesmas, nos conduzem para esse estado de
consciéncia”.

Buscar uma via de desenvolvimento da potencialidade cognitiva do aluno; da

manifestacdo da existéncia e de afirmacdo de identidade; da integracdo sociocultural e
respeito a biodiversidade; de realizacdo de ensaios experimentais e descobertas ldgico-
matematicas numa experiéncia interativa para se chegar a sistematizacdo conceitual; de
aprender a aprender de forma ludica, criativa e continua de maneira prazerosa e alegre é

incluir na proposta pedagogica a metodologia da Expressao Ludocriativa.

A Ludocriatividade: Uma prética possivel no Ensino de Matematica
Nessa reflexdo retomamos a compreenséo de Dinello quando enuncia:

A proposta de expressdo ludocriativa, apresenta a necessidade de organizar um
campo pedagogico que facilite as maltiplas aprendizagens; criar um mundo de
interacdo partindo de realidades heterogéneas dos protagonistas e confronta-
los com situagfes novas na diversidade dos objetos postos em circulagdo
(DINELLO. 2009, p-32).

A meu ver a capacidade de aprender ndo se da por meras rotinas, formulas, algoritmos

e receitas preparadas para os educandos. E possivel que se construa competéncias do saber
matematico, com os alunos desde que no “jogo educativo” se consiga interpretar as manhas,
as artimanhas, as birras, as inquietudes ou indisciplinas, também como possibilidades
estratégicas de raciocinio logico e de compreensdo critica do mundo desses sujeitos na inter-

relagdo com 0s objetos e com o0 meio social.
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Desse modo, entendemos que o fazer matemético é também um movimento de
amorosidade, de criatividade e de intensa realizacdo simbdlica e I6gica, ndo apenas uma
habilidade ou realizacdo pessoal, mas sim a aquisicdo de conhecimentos que se constroem
com esses educandos e suas singularidades, suas relacGes sociais e culturais como
possibilidades de aprender a aprender criativamente sobre e para/com a vida.

Nos mualtiplos ensaios desenha-se um caminho de
descobrimentos, de encontros e de afirmacdo de identidades;
visto que as diversas formas de expressdo ludocriativas sdo
também  mdltiplas  facetas de n6s  mesmos, inclusive a
representacdo  de  aspectos ainda  desconhecidos. (DINELLO,
2009, p-40)

Nessa linha de pensamento os “ensaios” aqui analisados se propuseram a compreender

as possiveis contribuicdes da Ludocriatividade na aprendizagem da Matematica. Enumeramos
0s ensaios, numa ordem metodoldgica que produza maior clareza para melhor compreensao
dos leitores da pesquisa. E importante destacar que partimos de fragmentos desses ensaios e
das estratégias desencadeadas por eles, uma vez que, seria impossivel registrarmos de modo

linear todos os episodios vividos em sala de aula.

Ensaio 1
Cada aluno ao entrar na sala de aula recebeu 3 fichas em formato de figuras

geométricas (circulo, quadrado, triangulo...) de mesma cor e tamanho que serviriam para

marcar o tabuleiro do jogo Ta-Te-Ti (Dinello, 2011, p-94).
Ap0s o desenho do jogo, ocorreu a explicacdo de

como se joga e das regras a serem seguidas. (iniciacao ludica)

Durante a formagéo das duplas os educandos demonstraram falta de cordialidade e
agressividade, alguns rejeitaram a presenca de colegas sendo intolerantes com a ideia de
fazerem duplas ou ficarem proximos. Demonstraram pouca familiaridade com os termos:
retas paralelas, horizontais, verticais, medianas e diagonais, mas apos algumas intervecdes
explicativas, foi possivel concluir o desenho do tabuleiro do jogo.

Enquanto o jogo prosseguia, passei a organizar o material na mesa e em algumas
cadeiras na frente da turma. Entre uma jogada e outra, chegavam alguns alunos querendo
saber 0 que era aquilo que estava sendo preparado:

- E tinta!

- Tem pincel!

- E para pintar o que?
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Dai, partimos para a Expressdo Criativa que segundo Dinello (1998, p-39): “No
esquema didatico do ensino como transmissdo de conhecimentos (conteddos) e de condutas
(normativas) dominantes neste seculo, o docente esta fatalmente situado como intermediario e
arbitro entre o aluno e o saber.

Inovando para implementar uma situacdo de aprendizagem sustentada pela expresséo
criativa se faz necessario abrir um novo espaco: um campo pedagdgico, com variantes na
dinamica dos protagonistas”.

Consigna: Viagem Interplanetaria*

Encerramos o jogo e propomos a formacao de grupos com quatro componentes e cada
grupo deveria expressar-se através de um desenho o que os marcou ao participar de uma
Viagem Interplanetaria e que a “coisa” do desenho seria algo que beneficiaria a populagéo
da terra.

E, por um instante, certo siléncio, como quem esta absorto procurando algo, tomou
conta da sala. Alguns alunos olhavam para o material (papel, tinta, pincel) a sua frente e aos
poucos, um tanto quanto desconfiados, foram apanhando os materiais e voltando para seus
“cantos”.

Cada grupo a seu modo comecou a desenhar, as vozes se entrelagavam continuamente:
alguns discutiam sobre o tamanho do planeta 0 modelo da nave a forma das casas no outro
planeta; outros j& queriam buscar algum livro ou desenho para copiar um modelo; outros
rabiscavam o papel com tinta de varias cores sem forma definida; lambuzavam-se de tinta
dizendo que eram o “avatar” e outros ainda pensativos e discutindo o que desenhar.

Em seguida, solicitamos que cada grupo socializasse com o outro o que havia
desenhado. Momento que a maioria dos grupos relatou apenas o nome do planeta e que viram
por 14, de maneira timida e inibida. Mas de modo surpreendente outro grupo fez a leitura
simbolica de seu desenho de forma completa e com riqueza de detalhes, mobilizando a sala
inteira:

Vé-se que a sala toda reconhece que houve uma solucdo possivel e assume que essa
pode ser a solucao de todos.

E nitida a representacdo do processo percorrido pelas criangas, elas sdo ativadas em
seu estado ludico, curvam-se sobre o objeto, a relacéo sujeitos -objetos —sujeitos na interagdo

sdo mobilizados e, pela criatividade espontanea, como sujeitos do conhecimento, ficam felizes

! Consigna: proposta para desenvolver atividade criativa com liberdade
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porque finalmente elaboram a representacdo da solugdo do problema como um desafio a
enfrentar.

A partir do objeto criado, se tem elementos para realizar exposi¢oes
e analises de linguagem, das matematicas, geografia, historia,...
Combinando o imaginativo simbolico com o concreto das atividades
Expressivas se podem explorar varias areas de conhecimento.
Realizando assim a articulacdo das atividades de expresséo criativa
com o contetdo do programa.(DINELLO, 2009, p-124).

Tomando como base o depoimento dos grupos nas apresentacdes dos trabalhos, nossa

acdo enquanto docente foi a provocagdo pelo desafio na busca do saber, propondo uma
mobilizacdo e agucando o interesse e 0 gosto pelo estudo de matematica e geometria.

Ensaio 2

Ao entrarem na sala de aula os alunos encontraram todas as carteiras encostadas na
parede e o centro da sala totalmente livre, dividimos a turma em 3 grupos (7, 7 e 8 alunos).
Explicamos como seria a “brincadeira” do dia (iniciacdo ladica): A toca do coelho ou o
coelho na toca. (POLICARIO, 2015, pag. 68)

As gargalhadas foi encerrando a brincadeira e solicitamos a formagdo de 5 (cinco)
grupos, (usando para identificacdo aleatoria as letras A, B, C, D, E) que iria participar de outra
atividade, ao mesmo tempo iamos organizando o material na mesa e nas cadeiras em frente a
turma (papel metro, giz de cera, fita adesiva, régua, compasso entre outros), sem ainda dizer
do que se tratava. Terminada a arrumacdo do material foi explicado desafio: Construir um
grafite que representasse a Escola dos Sonhos deles (consigna).

Espontaneamente cada grupo elegeu um de seus colegas para coordenar o grupo e,
logo 0 mesmo se deslocou para pegar o material, em seguida cada grupo comegou a buscar 0s
caminhos de elaboracéo do trabalho.

Ao término do trabalho, ao cabo de quatro aulas os educandos socializaram suas obras
narrando sobre as escolas desejadas, criadas por eles e dispostas em um painel colocado no
patio com a presenca dos coordenadores da escola e da direcdo escolar.

As falas dos alunos revelam as vérias faces de protagonismos infantis, que a escola
tradicional ndo percebe, pois, a construcdo dos espagos, 0s modos pelos quais se ensinam &
sempre e sO pela perspectiva da visdo de mundo adulto. A crianga, a infancia ndo passa de
uma folha de papel em branco onde os adultos, governos e professores (ou ndo) imprimem
suas formas de educar, talhando uma educagdo para uma infancia que ndo mais existe,

criando, reformando espacos anacronicos chamados de escolas, nem mesmo as politicas

afirmativas em lei e discursos nos ultimos anos de Brasil ndo tem superado a contento a
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“escola como depdsito de gente”. E o que vem também comunicar essas representagdes de
escolas postas por esses garotos e garotas do ensino fundamental, publico em Teixeira de
Freitas, Bahia- Brasil. Embora nédo seja esse o foco de nossa pesquisa, mas ndo se pode deixar
de tocar em questdes que emergem com tamanha lucidez no contexto da/na pesquisa.

E notdrio na elaboragio desse objeto os avangos na autonomia dessas criangas, a
interacdo social, os espacos de ludicidade e de criatividade com alguns espacos de conflitos,
sim, sdo seres em construcao e, que também guardam conflitos entre matrizes de educacdes, a
domeéstica, a da escola, a da comunidade e as complexas desigualdades que vivem, entre
outras. Percebeu-se também que, mesmo se avangando em dire¢do ao novo, mas quando nos
movemos em caminhos ainda ndo percorridos, precisamos superar habitos antigos. Notamos
isto em alguns desenhos onde as salas de aula foram representadas com quadro de giz e
carteiras enfileiradas. Sdo, todavia, a cultura escolar que ainda persiste em muitos espacos

educativos no nosso territorio.

Ensaio 3

Sala de aula organizada com as carteiras encostadas na parede e o centro livre, ja na
entrada os alunos demonstravam que sabiam que naquele dia tinham muito movimento
corporal. Anunciamos a “brincadeira” do dia (iniciacdo ludica): Jogo das Méaos (Antunes,
1999, p-121).

Enquanto os alunos discutiam as estratégias que levaram a resolver o jogo, sugerimos
a formacdo de 4 (quatro) grupos (frequentes nesse dia apenas 20 alunos) que para
identificacdo aleatdria usamos os nimeros 1, 2, 3 e 4, e passamos a organizar o material para
a atividade de expressdo que seguiria (consigna): Representar com argila a Producdo do
Laboratdrio de Jovens Inventores.

Distribuimos aos grupos folhas de jornais e um bloco de argila ja preparada (doa¢édo de
uma ceramica local) com aproximadamente 1 dms.

A emocéo, a sensibilidade e o desejo de tocar a argila com as méos para dar forma a
sua criacdo, materializando a sua imaginacao, eram estonteantes. Cabe observar a adesdo do
educando a proposta, no exercicio de sua autonomia, no entusiasmo da escolha do que fazer,
na euforia de partilhar seu gosto, decisdo, sentimento e criagdo. Notamos tambem que 0s
alunos nessa relagéo de aprendizado, diminuiram consideravelmente as saidas da sala de aula.

E por demais interessante notar que, na dindmica atual, cada crianca,
todos os jovens, necessitam também de ser reconhecidos em suas
aprendizagens por seus colegas. O que representa um reconhecimento
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social, e que de certa maneira, complementa e, as vezes, substitui o
reconhecimento familiar. (DINELLO, 2009, p-77).

Conclusdes

Quando se procura dar um enfoque mais dedutivo ao processo de ensino e
aprendizagem, deixando que o educando busque construir seu conhecimento a partir da
mediacgéo deste com o objeto de estudo, a aprendizagem se processa de forma mais intensa e
duradoura.

Nessa direcdo a aprendizagem se da quando o Individuo evolui para Sujeito. Mas
este Ser evoluido ndo é um Sujeito e “ponto”, ele ¢ um Sujeito “ponto com”, pois ele
relaciona com Objetos, com outros Sujeitos e com o seu entorno. E, na “Expresséo Criativa, 0
Sujeito encontra sua unicidade, dado que Faz, Sente e Pensa interagindo com Objetos e outros
Sujeitos” (DINELLO e SALOMAO, 2011, p. 9)

Logo, a Metodologia da Expressdo Ludocriativa pode e deve ser usada pelo
professor de Matematica e/ou de outras disciplinas, melhorando-se assim o rendimento
escolar em qualquer contetdo, pois o centro da metodologia é o sujeito, isto &, o sujeito vem
antes do contetido. O resto é consequéncia. Quando ha o resgate da identidade desse sujeito e
ele se da conta de que existe numa interagdo com 0s objetos e 0s outros sujeitos, empolga-se
com o Fazer o Sentir e 0 Pensar na construcdo de seu conhecimento, sustentada nos trés

pilares:

<Z N

Expressao

Ludicidade Criatividade

A Pedagogia da Expressao exerceu grande influéncia na compreensao e aprendizagem

de Geometria e Fragbes dos alunos pesquisados, uma vez que, essa Pedagogia envolve

aprender com alegria e espontaneidade, criando em sucessivos ensaios um estado de ludico no

sujeito, que afirma-se como protagonista de suas aprendizagens.
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Vivemos na época em que todo mundo tem direito a educagdo. Por isso ndo tem
sentido nenhum usar principalmente a Matematica como instrumento de excluséo e/ou selecéo
COMO aparece nas provas e Nos CoONCursos.

Se assumirmos que a educacdo é para todos, necessitamos realmente de uma mudanca
que corresponda & nova ética educacional do século XXI: buscar e organizar uma metodologia
que eduque para a cidadania, uma metodologia que centrada no protagonismo do sujeito que

aprende na interacdo com 0s outros sujeitos e com 0 meio em que vive.
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