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RESUMO

O presente estudo teve por motivagdo a utilizacdo do ludico como ferramenta didatico- pedagdgica no
ensino da Matematica. Foi desenvolvido na Escola Técnica Estadual (ETE) Professor Alfredo Freyre,
em Recife-PE, com estudantes do 2° ano do Curso Médio Técnico de Artes Visuais. Teve por objetivo
principal desenvolver os conteidos da Geometria Plana (posicdes relativas entre duas retas no plano e
angulos) por meio do Jogo “Cama de Gato”, através da formacdo de figuras geométricas com as maos,
utilizando barbante ou eléastico. Como objetivos especificos buscou-se: alcancar uma aprendizagem
significativa da Matematica; superar a rejeicdo por este componente curricular; promover engajamento
e protagonismo juvenil. Pautou-se na pesquisa-acdo como metodo para a construcdo da pratica
educativa, cuja abordagem foi de cunho qualitativo. Foram adotados como procedimentos
metodoldgicos: a escuta por meio de rodas de didlogo, no inicio e no final do processo; pesquisa; divisdo
da turma em duplas; o brincar com o jogo “Cama de Gato”; socializa¢do das aprendizagens junto as
outras turmas da escola e com os familiares dos discentes. Como resultados observou-se que ocorreu 0
entendimento dos contelldos e a mudanga de postura dos estudantes frente a Geometria/Matematica,
maior envolvimento e interesse nas atividades e aulas, fortalecimento das relagdes interpessoais dentro
e fora da escola, desenvolvimento do pensamento e raciocinio matematico com alegria, divertimento e
cooperagdo. Concluiu-se entdo que o ludico e o jogo “Cama de gato” proporcionaram um cenario
educativo favoravel a uma aprendizagem interdimensional.

Palavras-chave: Ludico, Ensino da Matematica, Jogo Cama de Gato, Ensino Médio Técnico,
Recife.

INTRODUCAO

O processo de ensino-aprendizagem da Matematica, muitas vezes, torna-se um ato
desafiador tanto para os docentes, quanto para os discentes, devido a forte rejeicdo por parte
dos discentes para estudar alguns conteddos deste componente curricular, seja por lacunas
anteriores, por traumas, desinteresse ou outros motivos que ancoraram essa situagdo durante as

aulas que experienciaram. Além disso, nota-se por vezes que
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Os professores em geral mestram-a Matematica como um corpo de conhecimentos
acabado e polido. Ao aluno ndo é dada em nenhum momento a oportunidade ou gerada
a necessidade de criar nada, nem mesmo uma solucdo mais interessante. O aluno
assim passa a acreditar que na aula de Matematica 0 seu papel é passivo e
desinteressante (D'AMBROSIO, 1989, p. 15-19).

Por isso, ¢ preciso repensar algumas praticas docentes ¢ o didlogo e a “escuta” dos
discentes deve ser uma premissa do ato de ensinar, pois, € por meio deles que os docentes
podem inferir suas aflicdes diante das possiveis dificuldades de compreender a Matematica. Por

isso, torna-se imprescindivel, elucidar que

Assumir-se como professor requer a clareza de muitos aspectos constituintes da
missdo a ser realizada. E preciso, sim, ter metas e objetivos, saber sobre o que se vai
ensinar, mas ndo se pode perder de vista, um segundo sequer, para quem se esta
ensinando e é disso que decorre o como realizar. Integrar tudo inclui dar conta de
diversas facetas do processo ensino-aprendizagem, ou seja, a do aluno concreto, real,
a do conhecimento, a das estratégias de ensino, e a do contexto cultural e histérico em
que se situam (TUNES et al, 2005, p.697).

Dessa maneira, pensar 0 ensino da Matematica, na contemporaneidade, se torna
indissocidvel do pensar no estudante enquanto ser ativo da aprendizagem (BACICH e MORAN,
2018) e participe desse processo, do contrario, se 0 ensino ndo visa a aprendizagem do
estudante, entdo, ensinar para qué?. E preciso ouvir os discentes, dar-lhes voz, valorizar o que
eles dizem e as suas experiéncias vividas, para que, a partir de entdo, as acdes didatico-
pedagdgicas possam ser construidas em prol de uma aprendizagem significativa (MOREIRA,
1999).

Foi através das “escutas” dos estudantes do 2° ano do Curso Médio Técnico de Artes
Visuais, acerca de suas queixas e rejeicdo pela Matematica que decidiu-se, junto com eles,
inserir atividades ludicas na aula de Matematica, como forma de reconstruir a relacao entre 0s
estudantes e esta ciéncia, por meio da mediacdo docente e do uso do ladico como mecanismo
integrador.

Para tanto, trabalhou-se com o jogo conhecido como “Cama de Gato”, pois, este jogo,
atendia a necessidade imediata de proporcionar um ambiente mais acolhedor e amigavel para o
ensino de Matematica e contemplava, a0 mesmo tempo, a abordagem acerca da Geometria
Plana que era o eixo tematico curricular a ser discutido no momento. Assim, o objetivo principal
deste trabalho foi desenvolver os contetidos da Geometria Plana (posicdes relativas entre duas
retas no plano e angulos) por meio do Jogo “Cama de Gato”, através da formagao de figuras

geométricas com as maos, utilizando barbante ou elastico. Como objetivos especificos buscou-

se: alcancar uma aprendizagem significativa da Matematica; superar a rejeicdo por este
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componente curricular; promover engajamento“e"protagonismo juvenil. Pautou-se na pesquisa-
acdo como método para a construcdo da prética educativa, cuja abordagem foi de cunho
qualitativo.

Como resultados pode-se observar que o ato de jogar proporcionou uma aprendizagem
significativa dos contetidos, a superacdo da rejeicdo dos discentes pela Matematica, maior
motivacdo e engajamento com as atividades realizadas e relacionadas a este componente
curricular, compreensao dos contetdos da Geometria relativos a posi¢@es de duas retas relativas

a um plano e os conceitos de angulos, construidos de forma processual e divertida.

Tecendo o conceito de Ludico

Segundo o Dicionario Eletrénico Houaiss (2009), entre outros significados, o ludico
quer dizer “algo relativo a jogo, brinquedo, atividade que visa o divertimento, aquilo que se faz
por gosto, pelo prazer de fazé-lo”. Do ponto de vista de sua etimologia, origina-se do vocabulo
latino ludus, que significa diversdo, brincadeira. E, do ponto de vista da aprendizagem escolar,
refere-se a um recurso capaz de promover um ambiente motivador e agradavel, possibilitando
a aprendizagem de forma prazerosa.

Piaget (1998), citado por Caldeira (2009, p. 42) ressalta que “a atividade ludica € o ber¢o
obrigatorio das atividades intelectuais|...], sendo, por isso, indispensavel a pratica educativa”.
Sobre esse aspecto, Caldeira e Reis (s/d, p. 6) defendem que atividades ladicas “possibilitam e
fomentam a resiliéncia em que as capacidades afetivas como a autoconfianga, a autonomia, o
espirito de equipe, a cooperacao, a capacidade de dialogar, argumentar, decidir, favorecem o
desenvolvimento integral [...] e motivam para a aprendizagem”.

Nesse contexto, o ludico vem tomando espaco nas atividades escolares, para além da
educacdo infantil e ensino fundamental - anos iniciais, uma vez que, associado ao ato de brincar,
ele tem sido uma importante ferramenta didatica para impulsionar a curiosidade dos estudantes
sobre os diversos conteudos, bem como, seu uso busca trazer leveza ao processo de ensino-
aprendizagem, permitindo aos estudantes demonstrarem diferentes habilidades e formas de

aprender. Sobre esse aspecto, Oliveira et al (2012, p. 97) aponta que

A visdo do Brincar como atividade caracteristica e quase que exclusiva da infancia
vem hd bom tempo sendo abandonada, gracas a ampliacdo e consequente
ressignificacdo do conceito de ludicidade. Amparada pelas mais diversas abordagens
tedricas [...], essa abertura se apoia em pesquisas atuais que comprovam a importancia
do ludico em todas as fases da vida e nos mais variados contextos [...].
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Compactuando com essa afirmativa, entende-se ainda que o ludico tem por referéncia a
criatividade que aflora das tomadas de decisdo, das articulacOes, das aliangas estabelecidas e da
imaginacao que passam a ser agucadas nos discentes, quando do uso deste através da mediacdo
docente.

Destarte, é possivel inferir, a partir de Santos (2010, p.22), que utilizando o lidico como
estratégia o professor “ndo esta apenas ensinando conteudos conceituais, estd também educando
as pessoas integralmente, tornando-as mais humanas, através do desenvolvimento fisico,
cognitivo, afetivo, social e moral”. Logo, nota-se que a formacdo do sujeito e de suas
habilidades socioemocionais, psicomotoras e cognitivas, podem ser potencializadas a partir do
ludico.

Conhecendo o Jogo “Cama de Gato”

O jogo “Cama de Gato”, ¢ uma brincadeira antiga, que por meio do ludico, em cada
espaco-tempo, serviu a um proposito como instrumento de ensino-aprendizagem ligado tanto a
educacdo formal, como nédo formal, disseminando culturas e saberes.

Conforme estudos amplamente divulgados, ndo ha uma origem especifica e bem
definida para o lugar e época em que o jogo foi concebido. Acredita-se que na Grécia Antiga,
ja se fazia uso desse jogo. Destarte, é sabido que versdes desse jogo foram observadas nos
continentes europeu, asiatico, africano, americano e na Oceania, sempre fazendo referéncia ao
uso do barbante, seja para desenhar figuras e/ou formas matematicas, seja para contar historias
de um povo ou de um lugar por meio destas (LUDOEVICO, 2017).

Um exemplo disso é o que ocorre no Japdo, onde o jogo é conhecido pelo nome de
Itotori nas cidades de Osaka e Kyoto, enquanto que na cidade de Okinawa recebe o0 nome de
Ukitotta, sendo disseminado, em todo o pais, por meio de livros com instrucdes para que sejam
realizados os movimentos e concebidos os “desenhos” com a brincadeira nas maos, além de
tutoriais disponiveis na internet (COISAS DO JAPAO, 2019).

Esse jogo, de cunho popular, é conhecido sob diferentes alcunhas a depender do idioma
do lugar. Conforme Ludoevico (2017) na lingua inglesa, é conhecido como Cat’s Cradle (bergo
de gato); em alemdo, chama-se Hexenspiel (brincadeira da bruxa); em espanhol enunciado
como Juego del Cordel (jogo da corda) ou Cuna de Gato; e na Roma Antiga era nomeado de

Hamaca.
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No que se refere a historia da “Cama de“Gato” no contexto brasileiro, ela emerge no
contexto historico-cultural também como uma brincadeira popular, onde, pode-se destacar a
sua nomenclatura de origem indigena com o povo Kalapalo, que originalmente ocupa a regido
do estado do Mato Grosso, e nomeou a brincadeira de Ketinho Mitselu e o realizava com fios
da palha de buriti (ALICERCE, 2022). J& entre os Tapirapé, tribo tupi, residente no Brasil
central, ¢ denominado de Inima Paravuy (BASSET-CLIDIERE, 1991).

E preciso esclarecer que o jogo “Cama de Gato”, pode ter outras versdes, mas, a que
esta sendo apresentada nesse trabalho e que foi supracitado refere-se ao que se realiza com as
mados, podendo ser jogado individualmente ou em dupla, utilizando comumente como matéria
prima mais convencional o barbante/corddo, podendo também ser realizado com a utilizacdo

de elastico e outros tipos de materiais.

Ensino da Matematica e o Ludico

Comunga-se aqui com a ideia de que o ensino de Matematica na educacao bésica esteja
centrado na investigacdo, na problematizacdo e nas atividades ludicas, de forma que seus
objetos de conhecimento estejam contextualizados com o dia a dia dos estudantes. Pois,
“acredita-se que este processo de ensino e aprendizagem de Matematica através da passagem
da teoria abstrata para o entendimento da pratica concreta possa contribuir efetivamente para
a construcdo de novos conhecimentos e a compreensdo de modelos reais” (PONTES et al,
2016, p.30).

Sendo assim, as atividades ludicas, como o jogo “Cama de Gato”, podem transformar a
sala de aula em um espaco de engajamento e participacdo dos estudantes nas atividades
propostas, resultando num momento de satisfacdo do discente em realizar as atividades de
Matematica, possibilitando momentos de aprendizagens de conceitos e propriedades deste
componente curricular, ndo como uma assimilacdo momentanea por medo, imposicdo ou
obrigacdo, mas, como momentos de descoberta, identificacdo, parceria e pertencimento no ato
de aprender. “Os professores devem promover a criagdo de ambientes que encorajem os alunos
a formular quest@es, a fazer conjecturas, a tomar decisdes, a argumentar para justificar os seus
raciocinios; ambientes em que os alunos e professores estejam atentos ao pensamento e
raciocinio” (SOUSA, 2005, p. 36).

Dessa forma, 0 momento da aula precisa ser planejado sob a ética de um ensino que
ultrapasse as vaidades docentes e seja voltado a aprendizagem significativa e ativa do estudante

(DOHME, 2008), respeitando suas especificidades, ritmos de aprendizagem e compreensao. A
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aula de Matemaética precisa pensar na inclusao’dos estudantes de forma ampla e considerando
que a cooperacao e o estimulo a autonomia e protagonismo dos jovens devem permear a praxis
docente (FREIRE, 2007; COSTA, 2000).

Desse modo, em conformidade com Caldeira (2009, p.38) explorar 0 jogo no ensino da
Matematica colabora “no sentido de recrear e educar ao mesmo tempo”. Onde, o0 jogo assume
uma relevancia educativa pois contribui “no desenvolvimento de habilidades de raciocinio,
atencdo e concentracdo (entre outras) particularmente relevantes para a aprendizagem da
matematica e resolucdo de problemas” (Borin 1996 apud Caldeira 2009, p.45).

Nessa perspectiva 0 jogo “Cama de Gato”, enquanto intervengdo didatico-pedagogica
proporcionou o desenho de um cenario onde os estudantes sentiram-se bem a vontade para
questionar e serem questionados com relagdo aos conceitos da Geometria, numa relacdo de
mediacgédo docente pautada na horizontalidade, proporcional a curiosidade epistemologica e ao
prazer de aprender.

METODOLOGIA

Este trabalho foi realizado na Escola Técnica Estadual (ETE) Professor Alfredo Freyre,
em Agua Fria, Recife-PE. Teve como publico-alvo estudantes do 2° ano do Curso Médio
Técnico de Artes Visuais, onde foram ministradas seis aulas semanais de Matematica, com
duracdo de 50 minutos cada aula, durante o final do més de marco e inicio do més de abril de
2022, em regime integral.

Inicialmente, na aula da segunda-feira, utilizando o tempo de duas aulas geminadas,
realizou-se um momento de “escuta” dos discentes. Para tanto, foi realizada uma roda de
didlogo, a fim de obter a maior quantidade de informacGes possivel sobre a relacdo dos
estudantes com a Matematica. A pedido deles ndo anotou-se nada naguele momento, deixando-
0s bem a vontade, para externar livremente as suas impressdes sobre a Matematica.

Dai, foi langada a pergunta problematizadora: “Quem aqui gosta de Matematica?”. Os
discentes primeiro responderam com risos irénicos e, depois de um certo tempo, alguns
comecaram a falar: “Eu ndo gosto de Matematica!”, “Desculpe professor, nada contra o
senhor, mas eu detesto a Matemdtica!”; “Se eu pudesse, eu mataria quem inventou a
Matematica!”; “Odeio essa desgraca da Matematica!”. Diante dessas respostas, perguntou-se:
“O que poderia ser feito para reverter essa situagdo de rejeicdo pela Matematica?”, e a maioria
respondeu que fosse feito alguma coisa diferente: uma brincadeira, um jogo, algo mais atrativo

e divertido para eles.
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Mediante o sentimento e fala dos discerités=foi combinado com eles que seria utilizada
uma forma mais motivadora para trabalhar os objetos de conhecimento deste componente
curricular. E, de imediato, veio a mente, uma brincadeira de infancia que traria esse viés de
descontracdo e divertimento ao ensino-aprendizagem de Matemaética e iria dialogar com 0s
contetidos a serem vivenciados, o jogo “Cama de Gato”. Mas, era preciso acordar com eles.

Este jogo foi eleito pois, seria iniciada a parte do eixo teméatico de Geometria Plana,
cujos conceitos dispunham sobre “Posicoes relativas entre duas retas no plano” (retas paralelas,
retas concorrentes e retas perpendiculares) e alguns conceitos de angulos (angulo agudo, angulo
obtuso, angulo reto e angulos opostos pelos vértices).

Na terca-feira, também em duas aulas geminadas, apresentou-se a ideia do jogo “Cama
de Gato” aos estudantes, o que despertou risos, por causa do nome do jogo. Os discentes falaram
gue ndo conheciam o jogo, entdo, foi pedido que pesquisassem na internet sobre o jogo, sua
origem e historia, usando o celular, e verificassem se essa atividade poderia ser realizada por
eles. Nem todos tinham celular no momento, mas, fizeram grupos e pesquisaram juntos. Depois
de um tempo, entraram num consenso e aceitaram a proposta.

Escolhida a atividade, o proximo passo foi distribuir barbante e elastico aos estudantes.
O grupo de 30 estudantes foi dividido em duplas, para literalmente: jogar o jogo. Distribuiu-se
para cada dupla o barbante e o elastico, conforme a preferéncia de cada uma, cortados em um
tamanho de 50 cm, para serem manipulados com as maos. A partir desse momento, apenas
observou-se o frenesi dos estudantes tentando formar o maior nimero possivel de formas
geomeétricas através do jogo, entre erros e acertos foram muitos risos.

Nas duas aulas da sexta-feira deu-se continuidade a atividade onde foi solicitado aos
estudantes que jogassem o “Cama de Gato" e desenhassem no caderno as formas geométricas
encontradas. A partir desse movimento, utilizou-se o espaco para explicar alguns conceitos
sobre da geometria: as posicOes relativas entre duas retas no plano: retas paralelas, retas
concorrentes e retas perpendiculares; a diferenca entre angulo agudo, obtuso e reto; e explicou-
se também sobre os angulos opostos pelo vértice. Por fim, retomou-se 0 momento de escuta

com os estudantes e os resultados foram surpreendentes.
RESULTADOS E DISCUSSAO
Ao possibilitar aos estudantes externarem suas impressdes, angustias, percepcoes e

sentimentos sobre a Matematica criou-se um elo de confianca e respeito que permeou todo o

processo educativo. Pois, em momento nenhum, os mesmos foram tolhidos de falar livremente
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suas opinides, podendo expressar sua emocdo dianté’de um aparente problema que levava-os a

rejeitar as aulas de Matemaética e a bloquear suas oportunidades de aprendizagem.

Com a escuta, por meio da roda de diélogo, foi possivel superar esse primeiro obstéaculo,
que poderia se configurar como entrave entre estudante e professor no processo de ensino da
Matematica e na motivacdo para aprendizagem pelos discentes, 0 que possibilitou uma abertura
para aprendizagem ativa e significativa (MOREIRA, 1999).

Os acordos didaticos firmados e respeitados pelo professor e os estudantes, permitiu
criar um ambiente de confianca, o que é de fundamental importancia nas relacdes pedagogicas
(PONTES, 2019). Assim, oportunizar a escolha, aceitar as sugestdes dos estudantes, ouvir suas
expectativas possibilitou inserir o l0dico como processo alicergante no ensino da Matematica,
por meio do jogo “Cama de Gato”, fortalecendo a relacao dos estudantes com o componente
curricular, com o professor e alavancando 0 engajamento e protagonismo para sua
aprendizagem.

Partindo para a pratica da atividade, o jogo “Cama de Gato” foi jogado por grupos de
dois estudantes e o desafio proposto foi o de elaborar, com o barbante ou el&stico, véarias formas
geomeétricas (retas paralelas, retas concorrentes, etc). As formas geomeétricas foram feitas com
as maos e repassadas de um ao outro com as méos se entrelagcando, e assim ocorreu sucessivas
vezes, no intuito de obterem o maior numero de formas geometricas diferentes possiveis (Figura
1).

Figura 1- Interacdo das duplas de estudantes com o Jogo “Cama de Gato”
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Fonte: Silva, 2022.

Nesse contexto, pode-se notar que, essa conexao entre os estudantes, a fim de ajudar um
ao outro, criou lacos afetivos entre eles e deles com a Matematica, fez com que eles
aprendessem a colaborar e cooperar para alcancar objetivos comuns, desenvolvendo além da
cognicdo a sua aprendizagem socioemocional.

Notou-se também que, cada uma das formas geométricas feitas com as méos, ao serem

desenhadas no caderno pelos discentes (Figura 2) , para a discussao posterior sobre o conceito
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de cada forma obtida, proporcionou estimular“a“criatividade e a relacdo espacial e de

proporcionalidade escalar, ultrapassando a ideia inicial de trabalhar apenas os conceitos

relativos as retas e angulos.

a

Figura 2 - Desenho das figuras encontradas com 0 Jogo Cama de Gato no caderno de um estudante
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Fonte: Silva, 2022.
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No momento da discussdo das formas encontradas e desenhadas no caderno, percebeu-
se que o entendimento pratico advindo do jogo “Cama de Gato” favoreceu o entendimento do
conceito abstrato, como sugere Pontes (2006) e proporcionou o desenvolvimento do raciocinio
matematico e a compreensao dos contetdos de retas e angulos, alcancando o objetivo de ensino-
aprendizagem da Geometria.

Ap0s a realizacdo das etapas deste atividade Iudica, voltou-se a escuta dos discentes e
os relatos mudaram bastante, desta vez, foram ditos elogios, pois, o0s estudantes gostaram muito
da atividade. O envolvimento foi tamanho que chegaram a reproduzir 0 jogo em suas casas,
com seus familiares e amigos. Eles gostaram tanto da atividade que também resolveram ensiné-
la aos colegas das outras turmas da escola, o que foi combinado e acordado para acontecer no
dia 06 de maio, durante as comemorac6es do Dia Nacional da Matematica, momento que foi

vivenciado também com muita alegria (Figura 3).

Figura 3- Estudantes “brincando” com o Jogo Cama de Gato no Dia da Matematica




Fonte: Silva','-222.

Foi observado ainda que, o uso da atividade lGdica no ensino da Matematica
proporcionou aos discentes uma motivacgéo para estudar e comp6s um cenario de aprendizagem
significativa por meio do divertimento que o jogo “Cama de Gato” suscitou.

Com o uso do jogo nestas aulas de Matematica, ao contrario dos relatos iniciais, antes
de sua realizacdo, ndo houve nenhuma reclamacéo, nem estresse com relacdo a Matematica,
pelo contrario, desta vez, s6 ouviu-se elogios e falas gratificantes como “Porque todas as aulas
ndo sdo assim?”, “Ja terminou, aula boa num instante passal!”, “Semana que vem tem de

novo?”, 0 que motiva a continuar investindo e seguindo por esse caminho, e acreditar que

ensinar Matematica pode ser divertido também.
CONSIDERACOES FINAIS

Diante do exposto, é possivel inferir que o lidico e o ensino da Matematica podem
estabelecer uma alianca promissora. E a partir do entendimento do IGdico e suas potencialidades
enquanto instrumento didatico-pedagogico que este se torna um aliado das atividades
curriculares, adentrando as salas de aula e alavancando o ensino.

Escolher a atividade ludica com os estudantes para ser uma forma de ensinar e aprender
Matematica, diminuiu significativamente o indice de rejeicdo pelo componente curricular que
era enorme, especialmente porque 0os mesmos sentiram-se integrantes do processo educativo e
ndo meros receptores de informacBes (COSTA, 2000).

Para isso, foi preciso estudar sobre as potencialidades do ludico e refletir sobre o papel
e a acdo docente frente & Matematica e tudo o que ela representa na vida dos estudantes,

considerando que esta ciéncia tem sua prépria linguagem e requer um pensar e raciocinar
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especificos, porém, ndo desconectados com a‘réalidade de quem ensina e de quem aprende,

nem tampouco, distante de ser compreendido de forma gradual e prazerosa.

Desse modo, explorar o ludico por meio do jogo “Cama de Gato”, potencializou a
construcdo do conhecimento e do raciocinio matematico acerca dos contetdos trabalhados, de
forma envolvente e contagiante. Onde, pode-se notar que a formacdo dos sujeitos alcangou
patamares inesperados diante das emocdes que marcaram a atividade, conspirando para a
formacéo integral dos estudantes, diante de um percurso formativo pautado na alegria e no
divertimento, como propde Alves (2001).

Superar o tecnicismo e a forma dura como, muitas vezes, a Matematica é apresentada
aos estudantes, deixa-los interagir na construcdo do planejamento da sua aprendizagem,
proporcionar momentos de interacdo entre eles e o objeto de conhecimento, compartilhar
experiéncias e emocdes, podem ser estratégias para desenvolver o gosto pela Matematica e
descobrir novos talentos por meio da criatividade e motivacdo que o ludico suscita em quem
aprende e em quem ensina.

Trabalhar com o ladico por meio do jogo Cama de Gato foi uma experiéncia inspiradora
e perceber que a aprendizagem ultrapassou 0s muros da escola alcancando as familias dos
estudantes fazendo-os serem professores e ndo mais aprendizes, sem davida foi muito

gratificante.
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