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Resumo

Este artigo, resultado de uma pesquisa qualitativa, do tipo estudo de caso, objetivou analisar as concepgdes de
ludicidade apresentadas por participantes do Grupo de Estudos do Laboratério de Estudos e Pesquisas em Educagdo
Matematica (LEPEM/CNPq) e perceber como essas se ressignificaram ao longo dos encontros. Participaram desta
pesquisa 05 inscritos/as, do publico externo, professores/as e futuros/as professores/as que ensinam ou ensinardo
Matematica. Para produc¢do de dados foram utilizados dois questionarios, a priori e posteriori. As leituras propostas e
suas discussdes permitiram que os/as participantes conhecessem a ludicidade de forma mais ampla e articulada com
os aspectos de suas formagdes profissionais, construindo novos olhares sobre as subjetividades, importante no
movimento de tomar alguma atividade como ludica para si e enxergar, também, a ludicidade para além de jogos e
brincadeiras. Nessa direcdo, portanto, destacamos a necessidade de se reconhecer a ludicidade como um aspecto da
formacdo e, também, como parte dos conhecimentos necessarios a docéncia.

Palavras-chave: Ludicidade, Grupo de Estudos, Ressignificacao, LEPEM.

Study group and the resignification movement of the conception of playfulness: an experience
in UNEB's LEPEM

Abstract

This article, the result of a qualitative research, of the case study type, aimed to analyze the concepts of playfulness
presented by participants of the Study Group of the Laboratory of Studies and Research in Mathematics Education
(LEPEM/CNPq) and to understand how these have been given new meaning throughout of the meetings. 05 registered
participants, from the external public, teachers and future teachers who teach or will teach Mathematics participated
in this research. For data production, two questionnaires were used, a priori and a posteriori. The proposed readings
and their discussions allowed the participants to know playfulness in a broader and more articulated way with aspects
of their professional training, building new perspectives on subjectivities, important in the movement of taking some
activity as playful for themselves and seeing, also, playfulness beyond games and games. In this direction, therefore, we
highlight the need to recognize playfulness as an aspect of training and also as part of the knowledge necessary for
teaching.

Keywords: Playfulness, Study group,. Re-signification, LEPEM.

Grupo de Estudio y Movimiento por la Resignificacion de la Concepcion del Ludico: Una
Experiencia en Lepem en UNEB

Resumen

Este articulo, resultado de una investigacion cualitativa, del tipo estudio de caso, tuvo como objetivo analizar los
conceptos de ludico presentados por los participantes del Grupo de Estudio del Laboratorio de Estudios e
Investigaciones en Educacién Matematica (LEPEM / CNPq) y comprender cémo estos se les ha dado un nuevo significado
alolargo de las reuniones. En esta investigacion participaron 05 participantes registrados, del publico externo, docentes
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y futuros docentes que imparten o impartirdn Matematicas. Para la produccion de datos se utilizaron dos cuestionarios,
a prioriy a posteriori. Las lecturas propuestas y sus discusiones permitieron a los participantes conocer la alegria de una
manera mas amplia y articulada con aspectos de su formacién profesional, construyendo nuevas perspectivas sobre
subjetividades, importantes en el movimiento de tomar alguna actividad como ludica para ellos mismos y ver, también,
la alegria. mas alld de juegos y juegos. En esta direccidn, por tanto, destacamos la necesidad de reconocer la alegria
como un aspecto de la formacién y también como parte de los conocimientos necesarios para la docencia.

Palabras clave: Alegria, Grupo de estudio, Resignificacién, LEPEM.

INTRODUGCAO

Em 2020, em decorréncia do Novo Coronavirus, o mundo vivenciou a eclosdo de uma
pandemia. A populacdo precisou, entdo, adaptar-se a uma nova realidade (im)posta pela crise
global. Nesse interim, um conjunto de medidas foi pensado para conter a contaminag¢ao; como por
exemplo: o distanciamento social. As atividades que anteriormente aconteciam de forma presencial
precisaram adaptar-se e ocorrer de forma remota, via internet.

Nos espacos educacionais, seguindo o que apresentamos anteriormente, também foi
necessario repensar a presencialidade. Em respeito as orientagdes da Organizagdo Mundial de
Saude (OMS) e a vida, principalmente, os processos de ensino e aprendizagem precisaram ser
significados e as mediagbes tecnoldgicas foram utilizadas para garantir o distanciamento social.

O Laboratério de Estudos e Pesquisas em Educacdo Matematica (LEPEM/CNPq), espaco de
formacao de professores que ensinam Matematica, vinculado ao Departamento de Educagao da
Universidade do Estado da Bahia, UNEB, Campus VII, também precisou adaptar-se a essa nova
realidade, a que apontamos anteriormente. Destarte, esse laboratdrio objetiva promover estudos,
pesquisas e a producdo de materiais didaticos para auxiliar no processo formativo de alunos/as das
Licenciaturas em Matematica e Pedagogia e de professores/as de todas as etapas da Educacdo
Basica e no movimento de ensino e aprendizagem dessa ciéncia.

O LEPEM iniciou as suas atividades no segundo semestre de 2019 e, logo do inicio de 2020,
por conta do contexto pandémico, precisou (re)pensar as suas atividades para acontecerem
virtualmente. Uma das iniciativas que precisou ser remodelada para a virtualidade foi o Grupo de
Estudo (GE), que acontece com encontros quinzenais e perpassa pela leitura e discussdo de textos
com temadticas que intercruzam a formagao e atuagdo do/a professor/a que ensina(ra) Matematica.
No primeiro semestre de 2021, tendo em vista a organizacdo de um evento pelo laboratdrio, a
tematica escolhida foi a “Ludicidade e suas Interfaces”.

Com o objetivo de democratizar o acesso e permitir que outras pessoas interessadas pela
discussdo participassem do Grupo de Estudo, convidamos professores e futuros professores, das
diferentes regides do pais. As atividades do Grupo, no primeiro semestre de 2021, aconteceram
virtualmente, por meio da plataforma Google Meet, e reuniram além de membros do LEPEM, outros
12 participantes da comunidade externa, incluindo-se pessoas de outros estados e instituigdes.
Foram realizados 6 encontros onde discutiu-se 5 textos, de diferentes autores brasileiros.

Entendemos, partindo do que destacaram Silva (2014), Silva (2020) e Silva, Souza e Cruz
(2020), que o conceito de ludicidade, em muitos espacos de formacdo, ndo é explorado como
deveria. Em muitos cursos de formacdo inicial, por exemplo, ndo se percebe o ludico enquanto um
aspecto da formacdo importante para o exercicio profissional e o relaciona apenas a alguns
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dispositivos potencialmente IUdicos, como o jogo e a brincadeira. Ndo olhar de forma aprofundada
para esse conceito pode, em muitas situacdes, promover um perpassar de equivocos que
influenciam a [futura] pratica docente.

Diante do que objetivou o Grupo de Estudo e do apontado anteriormente, constituimos as
seguintes problematicas de investigacdao: O Grupo de Estudo do LEPEM e as leituras realizadas
durante o primeiro semestre de 2021, que trataram da ludicidade e suas interfaces, influenciaram
o movimento de ressignificacdo das concepg¢des sobre o Ludico? De que forma essas concepgdes
foram ressignificadas pelos/as participantes?

Este artigo® é resultado de uma pesquisa qualitativa, do tipo estudo de caso, que objetivou
analisar as concepgdes de ludicidade apresentadas pelos/as participantes do Grupo de Estudo e
perceber como essas se ressignificaram ao longo dos encontros. Para tal, utilizamos como
instrumento para producdo de dados dois questiondrios online, a priori e a posteriori.

Esta pesquisa vincula-se ao projeto de extensdo, “O LEPEM e suas potencialidades ludico-
pedagdgicas: construindo e gerindo espacos virtuais de aproximacao e didlogo com a comunidade”,
financiado pela Pré-Reitoria de Extensdo (PROEX) da Universidade do Estado da Bahia, pelo edital
012/2021. Esta proposta extensionista tem por objetivo desenvolver procedimentos de gestio das
redes sociais e demais espacos virtuais criados durante a pandemia do Novo Coronavirus, na busca
por alternativas que ampliem e criem interacdes entre as atividades do LEPEM, a comunidade
académica, os professores da Educacao Basica e a sociedade como um todo.

Quanto a redacgdo deste artigo, com o intuito de auxiliar o/a leitor/a em sua compreensao,
o dividimos nas seguintes sec¢des: i) O percurso metodoldgico; ii) O referencial tedrico, construido a
partir dos textos discutidos nos encontros do Grupo de Estudo; iii) Os resultados e as analises dos
dados produzidos; iv) E por fim, as nossas consideracdes finais.

PERCURSO METODOLOGICO

Diante da problemadtica de pesquisa apresentada na introducdo deste texto, achamos
pertinente defini-la como um estudo de caso por se tratar de um exame “profundo e exaustivo de
um ou de poucos objetos, de maneira a permitir o seu conhecimento amplo e detalhado” (GIL, 2012,
p.57). Nesse tipo de estudo podemos descrever o contexto em que esta sendo feita a investigacao
e explorar situacbes da vida real que, de tdo complexas, ndo podem ser explicadas a partir de
levantamentos apenas (GIL, 2012).

O carater exploratério da pesquisa busca “proporcionar visdo geral, de tipo aproximativo,
acerca de determinado fato” (GIL, 2012, p. 27), possibilitando “desenvolver, esclarecer e modificar
conceitos e ideias” (GIL, 2012, p. 27). Segundo Silveira e Cérdova (2009), nesse tipo de pesquisa ha
envolvimento e identificacdo entre os pesquisadores e as pessoas investigadas. Ainda segundo os
autores, a abordagem qualitativa da pesquisa permite que compreendamos aspectos humanos que

! Uma versdo inicial deste texto foi publicada no III Encontro de Ludicidade e Educagio Matematica. Evento organizado
pelo Departamento de Educac@o da Universidade do Estado da Bahia, Campus VII. Este artigo, portanto, ¢ um olhar
ampliado e aprofundado as discussdes que inicialmente foram construidas no evento.
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ndo podem ser quantificados, enfatizando o subjetivo dos/as participantes como caminho para
compreender e interpretar as experiéncias.

Para a producdo de dados utilizamos como instrumento dois questionarios online, aos quais
chamamos de a priori e a posteriori e que foram construidos no Google Forms. Gil (2012, p.121)
define o questionario como sendo uma “técnica de investigacgdo composta por um conjunto de
guestdes que sao submetidas a pessoas com o propdsito de obter informacées”. No questiondrio a
priori, realizado no momento da inscri¢dao no grupo de estudos, havia dezenove (19) questdes: treze
(13) para tracarmos o perfil dos participantes e seis (6) questdes abertas pertinentes aos
entendimentos quanto a ludicidade. No segundo questiondrio, a posteriori, seis (6) questdes abertas
e construidas com o intuito de ampliar o olhar acerca da ressignificacdo das concepcdes
apresentadas no inicio do estudo.

Participaram do Grupo de Estudo nesse primeiro semestre de 2021, 21 pessoas, entre
membros do Laboratério e publico externo. Porém, para a pesquisa, selecionamos 5 participantes
gue ndo estavam vinculados ao LEPEM antes da iniciativa. Essa escolha de deu, sobretudo, por
entender que muitos/as dos monitores/as do LEPEM ja tiveram, dentro do préprio espaco, contato
com algumas discussées que podem interferir/influenciar nos resultados da pesquisa.

Destarte, temos como sujeitos desta pesquisa 5 professores/as e futuros/as professores/as
que ensinam ou ensinardo Matematica, inscritos/as no Grupo de Estudo, que participaram dos
encontros e responderam aos questionarios a priori e a posteriori. Todos os participantes que
aceitaram participar da pesquisa assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).
Vale considerar que todas as questdes éticas foram respeitadas e, para manter o anonimato dos/as
participantes durante a analise dos dados, os/as identificaremos com nomes ficticios.

Usaremos, para o processo de analisar os dados, de uma analise qualitativa que, partindo do
gue apresentou Gil (2007), reine um conjunto de técnicas “que envolve a reducdo dos dados, a
categorizacdo desses dados, sua interpretacao e aredacao do relatério”. Na primeira etapa, reducao
de dados, selecionamos e simplificamos as respostas que mais se assemelham ao objetivo da
pesquisa. Em sequéncia, na categoriza¢do, organizamos os dados de modo que pudéssemos
compreender aspectos e suas interacdes. Na interpretacdo, foi onde buscamos, por meio dos dados
da pesquisa, levantar novas questdes ou hipdteses. Chegamos entdo a etapa final, a redagao do
relatdrio, este texto de pesquisa, em que expomos os resultados e indagac¢des construidas no
estudo.

REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo destina-se a construcdo de um referencial tedrico que subsidie a posterior
analise de dados. Por termos como foco de anadlise a ludicidade, mesmo objeto que estudamos ao
longo dos encontros do Grupo, optamos como ponto de partida utilizar os textos que nos auxiliaram
nas discussdes ao longo do primeiro semestre. As trés subsecdes foram propostas tendo em vista
os objetos de discussao pretendidos com este texto.

A polissemia do conceito de Ludicidade
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Poderiamos, nesse momento e como forma de definir o que entendemos por ludicidade,
realizar uma analise etimoldégica e destacar, como evidenciou Silva, Souza e Cruz (2020, p. 4), que
“a palavra ludico vem do latim ludus e significa brincar”. Porém, compreendemos ser necessario
ampliar um pouco mais o olhar acerca desse conceito e, por isso, elaboraremos algumas outras
discussoes que complementam a definicdo apresentada. Pensamos ser esse movimento ampliado,
nesse momento, oportuno.

Nesse movimento de ampliar o olhar acerca do conceito, respaldando-se em Muniz (2016)
e Leal e d’Avilla (2013), esbarramos em conjecturas que evidenciam que a ludicidade é um termo
polissémico; ou seja, possui uma variedade de significados. A ludicidade, como assevera Luckesi
(2014, p. 13), “ndo é um termo dicionarizado”, pois se mantém em constante transformacado. Nesse
sentido, portanto, compreendemos a complexidade que ha no definir esse termo, por se tratar de
um conceito abstrato.

A ludicidade, como evidencia Luckesi (2014, p. 14), se trata de “um estado interno do
sujeito”. Portanto, ainda que o/a observador/a perceba o desenrolar da atividade ele/a n3o é capaz
de compreendé-la em plenitude, apenas quem a experimenta pode qualifica-la como ludica
(MUNIZ, 2016). Entdo, partindo dessa subjetividade, entendemos que sé quem vive uma
experiéncia potencialmente ludica pode dizer se foi ludico. O que é ludico e prazeroso para um pode
ser muito chato para outro, até porque “ela [a ludicidade] ndo é igual para todos” (LUCKESI, 2014,
p.18). Partindo dos autores anteriormente referenciados entendemos que existe uma subjetividade
na tomada de algo como lidico e isso precisa ser considerado no movimento de definicdo desse
conceito.

Partindo do discutido anteriormente e na tentativa de exemplificar o que apontamos,
entendemos que “[...] uma crian¢a que, por alguma razdo biografica (de modo comum, razao
psicolégica), ndo gosta de pular corda; essa atividade — ‘brincar de pular corda’ —, além de incémoda,
serd chata para ela, e, pois, sem nenhuma ludicidade” (LUCKESI, 2014, p.14). O autor, portanto,
considera nao haver atividades que, por si, sejam Iudicas. Existem atividades.

Nesse interim, os jogos, as brincadeiras e as demais atividades utilizadas por professores/as,
por exemplo, planejadas para promover o prazer em sua realizacdo, sdo chamadas por nods,
respaldando-se nos autores que nos antecederam, de potencialmente ludicas. Essas atividades sao
pensadas, projetadas e vivenciadas com o propdsito de promover prazer na sua realizacdo, mas
essas serdo, ou ndo, ludicas a depender do sentimento do sujeito que as vivencia e o seu contexto
(LUCKESI, 2014). Elas terdo, em nosso entendimento, o potencial de ser ludica para alguém e, na
mesma proporcdo, de ndo ser para outros. O termo potencialmente, empregado antes do ludico,
garante essa subjetividade que consideramos importante.

O Ludico para além de jogos e brincadeiras

Quando falamos em Ludicidade, como evidenciaram Silva (2014) e Silva, Souza e Cruz (2020),
€ quase que comum perceber que algumas pessoas relacionam o termo Unica e exclusivamente ao
jogo ou a brincadeira. “Precisamos esclarecer que esses sao alguns dos instrumentos que podem
fazer com que o sujeito tome a atividade como ludica” (SILVA; SOUZA; CRUZ, 2020, p. 4).
Reforcamos: sdo alguns e ndo os Unicos. Por isso, entendendo que sdao comuns e conhecidos,
decidimos nessa secdo explora-los inicialmente e, depois, ampliar o olhar como fizemos na secao
anterior.
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Na direcdo do apontado, Muniz (2016) e Leal e d’Avilla (2013) enfatizam que jogos e
brincadeiras também, como acontecem com a conceituacao da ludicidade, sdo termos polissémicos.
Devido a convergéncia dessas palavras em alguns idiomas, surgem dificuldades em avancar na
definicdo desses termos individualmente. A auséncia de uma discussao aprofundada nas diversas
concepcbes de jogos e brincadeiras, segundo Muniz (2016), acaba, por vezes, limitando as
possibilidades de articulacdo entre a Matematica e o ludico, por exemplo.

Destarte, na tentativa de diferenciar os conceitos, Muniz (2016) disserta que enquanto a
brincadeira sera sempre ludica e possui regras que podem ser facilmente alteradas a medida que a
atividade estd sendo vivenciada; o jogo nem sempre implica prazer em sua realizagao e possui regras
que devem ser seguidas rigorosamente durante a partida. De acordo com Muniz (2016) os jogos e
brincadeiras sdo atividades que motivam o “étre avec”, o se relacionar. Ainda segundo o autor as
relacdes, interagdes, didlogos, expressdes e pensamentos que acontecem no curso dos jogos vao
além do plano real, do concreto, extrapolam o uso do instrumental. O jogo acontece no mesmo
plano da aprendizagem, no plano imaginario, e o que pode ser observado é apenas a ponta de um
imenso iceberg.

Nesse sentido, “é no brincar que se pode ser criativo e utilizar sua personalidade integral- é
somente sendo criativo que o individuo descobre o seu eu” (LEAL e D’AVILLA, 2013, p. 45). Ainda
segundo os autores, é brincando que somos levados a uma realidade de plenitude onde estamos
livres para imaginar, criar e construir ideias, ndo ha limites.

E partindo do que nos apresentou Leal e d’Avilla (2013) anteriormente que compreendemos
que a ludicidade, portanto, ndo estd restrita ao uso de jogos e brincadeiras, longe disso; pode advir
de tecnologias digitais, da danca, de materiais manipuldveis, do matematizar, da musica e de
qualquer atividade, concordando com Luckesi (2014), que faca os nossos olhos brilharem; das mais
simples as mais complexas interagdes humanas.

Por isso, percebemos que existem outras atividades, como as que apontamos
anteriormente, que embutem as caracteristicas do brincar, mesmo sem ser uma brincadeira
convencional. Isso fica evidente, por exemplo, quando Fortuna (2001), destaca que uma aula
ludicamente inspirada ndo é aquela que traz alguma dessas atividades, mas sim aquela que se
apresenta e embute as caracteristicas do brincar. Nesse interim, compreendemos que qualquer
atividade em que se embutem as caracteristicas do brincar assume um carater de potencialmente
[udica.

Ludicidade e Matematica: E necessario formar o/a professor/a?

Partiremos do que nos apresentaram Silva, Souza e Cruz (2020) para iniciar essa secao.
Segundo os autores, o emprego da ludicidade nas aulas de Matematica, ou de qualquer outro
componente curricular, € uma possibilidade interessante e possivel. Para isso, portanto, Como
evidenciou Silva (2014; 2020), é necessario que os/as professores/as compreendam o que é
ludicidade, ampliando as chances do proposto ser significado ludicamente pelos/as alunos/as.

Como apontado, uma formacdao adequada é primordial para a vivéncia de diferentes
metodologias, sobretudo as relacionadas a criatividade e ludicidade. Para lidar com as questdes
envoltas a ludicidade, como assevera Silva (2020), é importante que os espacos de formacdo
percebam, para além dos conhecimentos de conteldo e pedagdgico, o Conhecimento Ludico e
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Pedagdgico do Conteudo (CLPEC) como importante para a docéncia. No CLPEC, segundo Silva
(2020), percebe-se a ludicidade, a Pedagogia e o conhecimento do contetddo de forma conectada.

Destarte, partindo do que apresentou Silva (2020) anteriormente, o/a professor/a que se
propGe a utilizar dispositivos potencialmente ludicos precisa ter o conhecimento articulado do
conteudo a ser ensinado ou aprendido, das estratégias e metodologias de ensino e conhecer a
ludicidade; visto que, o seu desconhecimento, muitas vezes, “implica, sobretudo, na nao
incorporagao do método nas praticas pedagdgicas cotidianas.” (SILVA, SOUZA, CRUZ, 2020, p. 2).

Partindo do que apontamos e respaldando-se nos autores referenciados, conjecturamos que
propor a ludicidade nas aulas de Matematica ndo se trata de seguir uma receita restrita. Cada
professor precisa se enxergar como produtor de atividades que potencializem a aprendizagem e
facam com que os/as alunos/as sintam prazer no matematizar. Antes de uma atividade ser ludica
para os/as alunos/as ela precisara ser ludica para o/a professor/a. Se o/a educador/a que propde a
atividade nao sente prazer nela, os/as alunos/as provavelmente nio sentirdo.

Nesse interim, inquerimos: As atividades potencialmente ludicas promovem, de fato, a
aprendizagem matematica? Na busca por ampliar o olhar acerca desse questionamento
entendemos que essas atividades, partindo do que destacaram Silva, Souza e Cruz (2020, p. 6),
instigam um espac¢o de desenvolvimento conceitual que permite que os/as alunos/as relacionem
conceitos espontaneos, formados nos espacos escolares e ndo escolares, na construcdo coletiva dos
saberes matematicos. Por isso, mas ndo somente por isso, faz-se necessario que o/a docente seja
formado/a nessa perspectiva.

Segundo Luckesi (2014), além de orientador/a o/a professor/a é acompanhante do aluno;
portanto, estudar a literatura ndo é suficiente. O/A educador/a precisa experimentar a atividade e
construir sua prépria reflexdao sobre ela. “Sendo o lider da sala de aula, se seus olhos brilharem com
o que faz, os olhos dos seus liderados também brilhardo” (LUCKESI, 2014, p. 22).

O LEPEM como espaco de construgcao do Conhecimento Lidico e Pedagégico do Contetdo
(CLPEC)

Partindo da compreensdo da ludicidade como conhecimento necessario a docéncia,
retomando o apontado na introducdo deste texto, e entendendo o Laboratdrio de Estudos e
Pesquisas em Educacdo Matemadtica enquanto espaco de formacdo importante para o
desenvolvimento desse conhecimento, consideramos pertinente discutir o que entendemos ser
Conhecimento Ludico e Pedagdgico do Conteudo (CLPEC), lembrando que essa categoria nasceu de
leituras construidas para a escrita de um texto anteriormente publicado?. Por se tratar de um termo

2 Importante evidenciar que parte desse texto foi apresentada e publicada anteriormente em alguns espagos de
divulgagdo cientifica, como anais de eventos e livros. Uma primeira versdo do estudo encontra-se em: SILVA, A. J. N. Da.
(2020b). Laboratério de Estudos e Pesquisas em Educagdo Matematica do campus VII da UNEB: espago de formagdo e
desenvolvimento do conhecimento ludico e pedagdgico do conteldo. In: VIEIRA, A. R. L; SILVA, A. J. N. O futuro professor
de Matemdtica: vivéncias que intercruzam a formacao inicial. Ponta Grossa: Editora Fi.
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novo, pensado durante a construcdo desse artigo, sinalizamos que apresentaremos aqui as ideias
iniciais construidas. Retomaremos esses conceitos em outro momento com mais profundidade.

Para compreender o CLPEC vale destacar, inicialmente, o que entendemos por
conhecimentos necessarios a docéncia, sendo os estudos de Shulman (1987) importantes para isso.
Conhecimento necessario a docéncia é aquilo que os "(...) professores deveriam saber, fazer,
compreender ou professar para converter o ensino em algo mais que uma forma de trabalho
individual e para que seja considerada entre as profissGes prestigiadas" (SHULMAN, 1987, p. 5).

Nesse contexto, ainda segundo o autor, sdo sete, no minimo, as categorias da base de
conhecimentos do professor: 1) conhecimento do contelddo; 2) conhecimento pedagdgico
(conhecimento didatico geral), tendo em conta, especialmente, aqueles principios e estratégias
gerais de condugdo e organizacao da aula, que transcendem o ambito da disciplina; 3) conhecimento
do curriculo, considerado como um especial dominio dos materiais e os programas que servem
como "ferramentas para o oficio" do docente; 4) conhecimento dos alunos e da aprendizagem; 5)
conhecimento dos contextos educativos, que abarca desde o funcionamento do grupo ou da aula,
a gestdo e financiamento dos distritos escolares, até o cardter das comunidades e culturas; 6)
conhecimento didatico/pedagdgico do conteludo, destinado a essa especial amdlgama entre
matéria e pedagogia, que constitui uma esfera exclusiva dos professores, sua propria forma
particular de compreensdo profissional; e 7) conhecimento dos objetivos, as finalidades e os valores
educativos, e de seus fundamentos filoséficos e histoéricos.

E partindo dessa organizacdo e categorias criadas por Shulman (1987) e dos estudos de
Koehler e Mishra (2005), Graham (2011), Thompson (2008) e Chai et. al (2013), quanto ao
estabelecimento do Conhecimento Tecnoldgico e Pedagdgico do Conteudo (TPACK), que
aproximacgodes e inferéncias foram construidas para chegarmos ao termo Conhecimento Ludico e
Pedagdgico do Conteldo. E o CLPEC uma forma sintetizada de conhecimento com a finalidade de
integrar a ludicidade no e para o ensino e aprendizagem, contribuindo com o desafio de aproxima-
los. Assim como os autores anteriormente referenciados pensaram o Conhecimento Tecnoldgico
como importante ao estabelecimento do TPACK, propomos o entendimento da ludicidade enquanto
Conhecimento Ludico, também importante para nossas conjecturas.

Figura 1- CLPEC (Conhecimento Ludico e Pedagdgico do Conteudo).
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Fonte: Figura adaptada do texto de Koehler e Mishra (2008).

A figura 1 apresentada anteriormente ajuda a situar o lugar que o CLPEC ocupa e colabora
para que o leitor consiga visualizar os elementos que o constitui. Para isso, portanto, precisamos
entender o que é Conhecimento Ludico (CL). Importante situar que o CL é um conceito em
construcdo e, por isso, defini-lo ndo é uma tarefa facil. No entanto, pensamos ser um bom caminho
para a sua compreensao visualizar esse conhecimento como o responsavel por preparar o docente
para trabalhar com materiais potencialmente ludicos, independentemente de quais sejam, e
entender que neste movimento existe questdes que sdo especificas e particulares da ludicidade,
como por exemplo: a liberdade necessaria para a participacdo em atividades dessa natureza e a
subjetividade que ha em sua percepcdo, o que nos faz usar o termo “potencialmente ludico”.

Destarte, importante pontuar o que entendemos por cada um desses conhecimentos
apresentados na Figura 1. Para esta construcdo, partiremos, mais uma vez, dos estudos de Shulman
(1987) e Koehler e Mishra (2006), e, quando incluimos a ludicidade, como dissemos, fazemos
aproximacgdes ao posto por eles e pelos demais autores ja referenciados e que trataram do TPACK.

Quadro 1- Conhecimentos

Conhecimento Definicao

Conhecimento do Conteudo E o conhecimento sobre o contetido que deve
ser ensinado ou aprendido.

Conhecimento Pedagdgico E o conhecimento sobre os principios e
estratégias mais abrangentes de
gerenciamento e organizacao de sala de aula,
que parecem transcender a matéria.

Conhecimento Pedagdgico do Conteldo E 0 conhecimento sobre o amélgama especial
de conteudo e pedagogia que é o terreno
exclusivo dos professores, seu meio especial
de compreensao profissional.

Conhecimento Ludico E o conhecimento sobre a ludicidade sobre os
dispositivos potencialmente ludicos,
entendendo que existem questdes que sao
especificas e particulares da ludicidade.

Conhecimento Ludico Pedagdgico Conhecimento Ludico Pedagégico é o
reconhecimento das particularidades que
definem a ludicidade, o conhecimento da
existéncia de diversos materiais
potencialmente IGdicos e o entendimento de
como eles podem ser utilizados para o ensino
e aprendizagem, sabendo como o ensino pode
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mudar como resultado do uso de materiais
potencialmente ludicos especificos.

Conhecimento Ludico do Conteudo E o conhecimento sobre a maneira que a
ludicidade, os seus diversos materiais, e o
conteldo estdo conectados. Vale ressaltar a
importancia de os professores conhecerem
ndo apenas o conteudo especifico a ser
ensinado, mas também a maneira que o
assunto pode ser ensinado por meio do uso de
materiais potencialmente Iudicos.

Conhecimento Ludico e Pedagdgico do | O CLPEC vai além do conteldo, da pedagogia
Conteudo (CLPEC) e da ludicidade, sendo necessario percebé-los
conectados. Trata-se da integracdo dos
diferentes dispositivos potencialmente
Iudicos no e para o ensino e aprendizagem,
compreendendo as complexas relagbes que
ha entre eles.

Fonte: Construido pelo autor a partir de Shulman (1987) e Koehler e Mishra (2006).

Nesse contexto, entendemos o LEPEM como um espago de formag¢do importante para o
desenvolvimento dos diferentes conhecimentos necessdrios a docéncia. Ndo queremos, com este
texto, hierarquizar os diferentes conhecimentos necessarios a docéncia, e sim evidenciar a
necessidade de integracdo entre eles para a formacao do futuro professor que ensinard Matematica
e, nesse sentido, corroborar com o que é feito pelo Laboratorio.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secdo, ampliaremos o olhar acerca dos dados que foram produzidos a partir de
respostas dos/as participantes aos questionarios. Por uma questdo ética utilizaremos nomes
ficticios para identifica-los/as; sendo eles e elas: Tiago, Vanessa, Paula, Mateus e Melissa.

Em um primeiro momento achamos pertinente apresenta-los/as. Para esse movimento de
apresentacdo consideramos interessante, para além de considerar os dados pessoais, considerar
o que relataram sobre as relagdes construidas com a ludicidade antes do inicio do Grupo de
Estudo, o que para nds constituia-se como primeiras impressoes.

Tiago tem 26 anos, é estudante de um curso de licenciatura em Pedagogia da Universidade
do Estado da Bahia (UNEB) e relatou ndo recordar ter vivenciado ou proposto experiéncias
educacionais ludicas. Vanessa, 67 anos, é Pedagoga e relatou: “Sempre procurei no ludico a solugdo
para resolver as dificuldades dos alunos”. Melissa, 21 anos, cursa licenciatura em Matematica na
UNEB e conta ter participado de uma oficina em uma escola onde teve a “oportunidade de
estimular a ludicidade das criancas, trabalhando o conceito de propor¢do, divisGio de medidas
através de copos com demarcagdes e liquidos coloridos”.
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Ainda em busca de apresenta-los/as, cabe-nos destacar que o Mateus, 22 anos, é
licenciando em Matematica na UNEB e revela ter vivenciado experiéncias ludicas “durante aulas
em que os professores levaram jogos para aplicar conhecimentos adquiridos”. Paula, 26 anos,
cursando licenciatura em Matematica pelo Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia da
Bahia (IFBA), relata ter utilizado “balas e palitos para criar, junto com a turma em que lecionava
no periodo, sdélidos geométricos”.

Tiago, Vanessa, Mateus e Paula conheceram o grupo de estudo por redes sociais e Melissa
por indicacdo de colegas e professores da universidade. Percebe-se, pelo que revelaram nos
excertos dos pardgrafos anteriores, que Vanessa, Paula, Mateus e Melissa tiveram experiéncias
com a ludicidade de forma distintas nos espacos escolares e de formacao. Isso, de certa forma,
nos sinaliza para o que destacaram Silva, Souza e Cruz (2020) e Luckesi (2014) e Silva (2020),
guanto ao lugar de importancia que a ludicidade precisa ocupar no movimento de formacao
docente e em sua percepcao enquanto conhecimento, também, necessdrio a docéncia.

O que concebiam por ludicidade?

Agora que conhecemos um pouco os/as participantes, olharemos para o questionario a
priori, respondido no momento da inscricdo para participacdo do Grupo de Estudo. Faremos um
exercicio na tentativa de perceber quais as concepgdes de ludicidade foram apresentadas por
eles/as, antes do inicio das atividades. Nesse sentido, vejamos o que responderam quando
guestionados sobre o que entediam por ludicidade, naquele momento:

“Capacidade de transformar/expandir a imaginacgdo e raciocinio légico através de
artefatos como jogos e brincadeiras” (Melissa, 2021).

“o0 meio em que o ensino seja mais atrativo. Ndo focalizando somente na passagem
do contelddo em si, mas na experimentacao” (Tiago, 2021).

“professores levarem jogos para aplicar diretamente conhecimentos adquiridos,
influenciando os estudantes a se divertir enquanto aprendem” (Mateus, 2021).

“entendimento de algo através de estratégias inovadoras, divertidas e curiosas”
(Paula, 2021).

“Sempre enxerguei como facilitador de aprendizagem” (Vanessa, 2021).

Ao nos voltarmos para as respostas dos participantes, observamos que ainda acontece,
como apontou Silva (2014), o relacionar a ludicidade ao jogo e a brincadeira, como feito por Melissa
e Mateus. Mateus, em sua resposta, relacionou a ludicidade a vivéncias apenas de jogos; enquanto,
ao interpretar a resposta de Melissa, entendemos que esses sdo, para ela, alguns “artefatos”, o que
nos sugere sua compreensdo de que podem existir outros dispositivos ludicos.

Assim como Melissa, percebemos que Paula entende que ludicidade se da por meio de
“diversas estratégias inovadoras, divertidas e curiosas”, ndo as listando ou direcionando o olhar
apenas ao jogo e a brincadeira. Isso, de certa forma, mostra um ampliado olhar acerca desses
dispositivos que, pelo que entendemos, sdo aqueles que se constituem divertidos para que os
vivenciem; nao sendo reduzidos, respaldando-se em Muniz (2016), Silva (2014), Silva, Souza e Cruz
(2020) e Leal e d’Avilla (2012), a um ou outro dispositivo apenas.

Melissa, ao textualizar “transformar/expandir a imagina¢do e o raciocinio I6gico”, acaba
apresentando habilidades promovidas pelas praticas ludicas, ndo focando apenas em habilidades
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matematicas; o que nos leva a perceber que ela entende que as diversas praticas potencialmente
ludicas, concordando com que asseverou Muniz (2016), extrapolam o campo das situacbes de
aprendizagem do conteldo, estando em uma dimensdo imaginaria.

As respostas apresentadas por eles e elas nos faz conjecturar que a esséncia da ludicidade
estd no prazer da realizacdo de uma atividade. Isso fica visivel quando Mateus e Paula,
respectivamente, textualizam “[...] influenciando os estudantes a se divertir enquanto aprendem”,
“l...] estratégias inovadoras, divertidas, curiosas [...]”. Esses entendimentos vao ao encontro do que
apresentou Leal e d’Avilla (2013), que acreditam que ensinar e aprender sao praticas prazerosas e
criativas nos contextos de ludicidade.

Alguns participantes, como Tiago, Vanessa e Mateus, direcionam o entendimento de
ludicidade as praticas em sala de aula. Embora quiséssemos, com a pergunta, identificar o que
entendiam de uma forma mais ampla acerca do conceito, ndo focada ao contexto de pratica
profissional, entendemos ser comum esse direcionar dada as circunstancias em que o Grupo de
Estudo se estabelece.

Destarte, para Tiago, ainda na direcdo do apontado anteriormente, ndo se deve focar
“somente na passagem do contetido em si, mas na experimentagdo”. Fica perceptivel, no excerto
apresentado anteriormente, que existem situa¢cdes que extrapolam o conteudo e que se dao no
momento da experimentacdo de uma pratica potencialmente ludica. Isso, de certa forma, nos faz
voltar o olhar ao que nos apresentou Muniz (2016, p. 18), quanto ao “garantir uma relagdo ludica
entre o sujeito e Matematica”, transformando o matematizar, que para alguns é tido como chato,
em prazeroso; e que para isso as experimentagdes assumem um lugar importante.

O Grupo de Estudo e o ressignificar da concepgao de ludicidade
Seguindo a sistematica da secdo anterior, observemos o que foi respondido sobre o que
entendiam por ludicidade ao final do Grupo de Estudo, no questionario a posteriori:

“Como sendo uma visdo particular de cada individuo. Definindo com minhas
palavras, a percepgdo de associar o real ao imaginario.” (Melissa, 2021).

“Que algo interno de cada individuo, ou seja, mesmo que consideremos uma
atividade como ludica, somente quem a vivéncia pode percebé-la. e vale ressaltar, que a
mesma se faz presente em todas as fases da vida, desde a barriga da mae até a velhice.”
(Tiago, 2021).

“algo subjetivo do interior de cada pessoa, trazendo prazer a quem vivéncia o
momento” (Mateus, 2021).

“Ludicidade vai além de jogos e brincadeiras, apesar de através deles ser
alcancada. A palavra ludicidade possui diversos significados, mas compreendo-a como uma
experiéncia interna do sujeito que o faz sentir sensa¢Oes prazerosas diante a situagdo que
ele esta exposto.” (Paula, 2021).

“Ludicidade hoje tem um sentido muito amplo. Antes era somente significado de
jogo e brincadeira, mas depois que comecei a participar do grupo de estudo o sentido de
ludicidade mudou e se ampliou. Hoje entendo que é um estado de espirito. Valorizo sua
importancia no auxilio as atividades matematicas facilitando o professor e o aluno e sei que
sua importancia infelizmente, ndo é tdo valorizada por instituigdes de ensino que preferem
gue a matematica académica continue soberana e desacompanhada desse componente
motivador, criativo que é a ludicidade. (Vanessa, 2021).
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Diante das respostas apresentadas no segundo questionario, fica perceptivel que a forma
como concebem a ludicidade muda; se amplia quando comparamos as respostas apresentadas
antes e depois da vivéncia do grupo. Isso fica evidente, por exemplo, quando Vanessa, que no
primeiro questiondrio enxergava a ludicidade como “facilitador de aprendizagem”, no segundo
alega que apods participar do grupo de estudo o seu “[...] sentido de ludicidade mudou e se ampliou
[...]”. Para ela, nesse momento pds-participacdo no GE, fica evidente que a ludicidade ndo se resume
ao jogo e a brincadeira e que, concordando com Luckesi (2014), “é um estado de espirito”.

Mateus, Vanessa, Paula e Tiago, em suas respostas, nos mostram um entendimento de
ludicidade como uma concepc¢ao interna do sujeito que a vivencia. Isso se evidencia no excerto de
Paula, quando revela “[...] compreendo-a (a ludicidade) como uma experiéncia interna do sujeito
que o faz sentir sensacbes prazerosas diante a situacdo que ele estd exposto [...]”. Nesse interim,
segundo Tiago, “somente quem a vivencia pode percebé-la (ludica)”. Esses entendimentos,
revelados a partir dos dados produzidos, corroboram ao que nos sinalizam Luckesi (2014), Muniz
(2016) e Silva (2014), quando explana que a ludicidade é um estado interno do sujeito que sé pode
ser percebida e expressa por quem vive a experiéncia potencialmente ludica.

Nessa direcao, ainda em relacdo ao que discutimos anteriormente, a resposta de Melissa
revela que a tomada de algo como ludico vai depender da “visGo particular de cada individuo”. Essa
resposta, mais uma vez e como fizeram os demais participantes que referenciamos no paragrafo
anterior, nos remete a subjetividade dos sujeitos que vivenciam uma atividade; e que ela poderd
ser |Udica a partir da visdo particular de cada individuo, na mao do que asseveraram Silva, Souza e
Cruz (2020) ao afirmarem que as atividades ludicas devem ser pensadas considerando as
particularidades dos sujeitos que as vivenciarao.

Paula e Vanessa, ainda nesse movimento de conceituacdo, revelam que a ludicidade “possui
diversos significados” e que a compreendem, hoje, em “um sentido muito amplo”. Percebemos,
portanto, que elas reconhecem, partindo do que discutimos durante o Grupo de Estudo com os
textos de Muniz (2016) e Luckesi (2014), a polissemia que circunscreve o conceito.

Tiago, em sua resposta, ressaltou que a ludicidade “[...] se faz presente em todas as fases da
vida, desde a barriga da mde até a velhice”. Sobre isso nos cabe considerar o que evidenciaram Leal
e d’Avilla (2013) em seus estudos, ao pontuarem que as experiéncias ludicas estdo presentes em
todas as fases da vida. Isso, de certa forma, nos mostra que alguns pré-conceitos que limitam o uso
de dispositivos potencialmente lddicos, como o de que “a ludicidade é coisa de crianga”,
evidenciado por Silva (2014), foram ressignificados. Isso, de certa forma, é importante para que
barreiras quanto ao seu uso sejam superadas, principalmente em espacos de formacdo de
professores.

As respostas de Vanessa e Paula vdo ao encontro da percepcao da ludicidade para além de
jogos e brincadeiras, o que nos revela um ampliar do olhar para esses diversos dispositivos
potencialmente ludicos. Muniz (2016), na direcdo do que destacamos anteriormente, ressalta que
o ludico deve estar para além do brinquedo e do jogo.

CONSIDERAGOES FINAIS

Buscamos, com esta pesquisa, analisar as concepcbes de ludicidade apresentadas pelos
participantes do Grupo de Estudos do LEPEM, no primeiro semestre de 2021, e perceber como essas
se ressignificaram ao longo dos encontros. Diante do exposto neste texto de pesquisa, concluimos
que as leituras propostas e suas discussdes, permitiram que os professores/as e futuros/as
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professores/as que ensinam(rdo) Matematica conhecessem a ludicidade de forma mais ampla e
articulada com os aspectos de suas formacgdes profissionais.

A partir das leituras e discussdes do Grupo de Estudo os participantes puderam construir um
novo olhar sobre as subjetividades dos alunos, importante no movimento de tomar alguma
atividade como ludica para si e enxergar, também, a ludicidade para além de jogos e brincadeiras,
ampliando o olhar para as diversas possibilidades de insercao do ludico nas aulas, de modo que os
alunos possam desfrutar de prazer na aprendizagem e, sobretudo, o ato de matematizar.

Para encerrar este texto, portanto, decidimos trazer parte da resposta de Vanessa no
questionario a posteriori, sobretudo quando evidencia que:

[...] Valorizo sua importancia [da ludicidade] no auxilio as atividades matemadticas
facilitando o professor e o aluno e sei que sua importancia infelizmente, ndo é tdo valorizada
por instituicdes de ensino que preferem que a matematica académica continue soberana e
desacompanhada desse componente motivador, criativo que é a ludicidade [...]. (Vanessa,
2021).

Como destacado por ela, infelizmente, os aspectos que circunscrevem a formacdo ludica
dos/as professores/as e futuros/as professores/as ndo sdo evidenciados por muitos espacos de
formacdo. Nessa direcao, portanto, destacamos a necessidade de se reconhecer a ludicidade como
um aspecto da formacgao e, também, como parte dos conhecimentos necessarios a docéncia. Nesse
interim, importante que os cursos de formacdo, sobretudo os de formacao inicial, reconhecam o
seu lugar de importancia na constituicdo da identidade docente.
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