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RESUMO

Discussdes entre educadores colocam a ludicidade como elemento importante no ensino de
matematica e, assim, as pesquisas que focam essa tematica aparentemente ganham maior volume de
publicacdo a cada ano. Esses fatores nos impulsionaram a analisar as publica¢des de um evento sobre
ludicidade que enfatizasse essa tematica e que mantivesse, de certo modo, alguma proximidade com
nosso Curso de Licenciatura em Matematica. Neste sentido, o presente artigo teve por objetivo
analisar o conceito de ludicidade e suas implicagdes nas publicagdes para o ambiente escolar das trés
edicdes do Encontro de Ludicidade e Educacdo Matematica (ELEM). Para isso, construimos uma
pesquisa qualitativa de um mapeamento dos artigos publicados e disponiveis nos Anais do ELEM de
2014, 2017 e 2021. Para consolidar a pesquisa, utilizamos como base os estudos de Luckesi (2014),
Leal e D’Avilla (2013), Goldenberg (2004), Silveira e Cordova (2009), Vosgerau e Romanowski
(2014), Fiorentini, Passos e Lima (2016), a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017) e os
Anais das edigdes do ELEM (2014; 2017; 2021). Os resultados mostraram que as trés edi¢cdes do
ELEM publicaram 43 artigos, sendo 13 na modalidade de Comunicagao Cientifica e 30 na modalidade
Relato de Experiéncia. Os resultados mostraram também que as pesquisas apresentaram diversos
recursos ¢ atividades potencialmente ludicas, como softwares, livros, musicas ¢ dangas que garantiram
a ludicidade para além dos jogos e brincadeiras.

Palavras-chave: Ludicidade. Ambiente escolar. Mapeamento. Anais do ELEM.

INTRODUCAO
A Matematica se faz presente nas mais diversas areas do conhecimento, instigando o

individuo ao raciocinio logico e a formulagdo de estratégias para a resolugdo de problemas.
De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o conhecimento matematico

(BRASIL, 2017), possui grande potencialidade na formagado de cidaddos criticos e cientes de
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suas responsabilidades sociais. Sendo pois, a riatémética uma ciéncia que pode ser observada
em todos os ambientes e sociedades, conhecé-la ¢ fundamental para o desenvolvimento
pessoal de todos.

Muito se discute sobre o que fazer para que o Ensino da Matematica se torne atrativo
para os estudantes, diferentemente de aulas que se limitam ao ensino mecanico em que o
professor ¢ o que transmite o conhecimento € o aluno um mero receptor. Para isso, a
utilizacdo de diversas metodologias como a etnomatematica, modelagem matematica,
resolugdo de problemas, ou jogos e brincadeiras podem trazer novas perspectivas para o
ensino quando agregam artefatos potencialmente ludicos para o ensino.

Em busca de contribuir para a quebra de paradigmas nas formas educacionais,
pesquisadores como Portella e Thiengo (2021) e Vale (2021) propdem a ludicidade como
necessario para tornar o ensino mais dinamico e criativo, permitindo que os alunos tenham
uma visdo de aulas mais prazerosas, sobretudo as de matematica. Através do ladico podemos
construir conceitos associados a realidade, e claro, conhecer e reconhecer a si mesmos € aos
outros.

Os jogos, brincadeiras e demais atividades potencialmente ludicas, segundo Luckesi
(2014), influenciam em todas as etapas da vida humana, desde a infancia até a terceira idade.
Conforme Leal e D’avilla (2013, p. 44), a brincadeira por ser uma “atividade que se realiza
fora da crianca ¢ aprendizagem e favorece o desenvolvimento”. Ainda segundo os autores, o
jogo, mesmo que espontaneo, ¢ carregado de um enraizamento social. Diante disso,
imputamos a ludicidade como, para além de uma importante estratégia educacional, um
aspecto essencial da formac¢ao humana.

Nesse sentido, partindo da importancia de se utilizar aspectos potencialmente ludicos
para o ensino de matematica e suas implicagdes na formagao integral, nos perguntamos: O
que se tem publicado sobre ludicidade e matematica? Quais as implicagdes dessas publicacdes
para o processo de ensino e aprendizagem de matematica?

Nesse interim, partindo das questdes norteadoras, procuramos nesta pesquisa analisar
o conceito de ludicidade e suas implicagdes nas publicagdes para o ambiente escolar das trés
edicoes do Encontro de Ludicidade e Educagdo Matematica (ELEM), referentes aos anos de
2014, 2017 e 2021.

O ELEM, de acordo com o site do evento, teve sua primeira edi¢do no ano de 2014 ¢
objetiva, por meio da disseminacdo e compartilhamento de ideias, “[...] objetiva organizar e

promover a integrag¢do entre os estudantes das licenciaturas e profissionais de suas respectivas
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areas, por meio da disseminagdo e compartilﬁe;ﬁ{éﬁto de ideias, tendo como foco assuntos
relacionados a Ludicidade e Educagao Matematica. [...].”

A ultima, e terceira, edicado do ELEM, que teve como tematica “Por uma matematica
verdadeiramente ludica”, foi realizada em setembro de 2021 de forma virtual, por conta da
pandemia do COVID-19, e promovido pelo Laboratorio de Estudos e Pesquisas em Educacao
Matematica (LEPEM/CNPq), vinculado a Universidade do Estado da Bahia (UNEB), Campus
VII, em Senhor do Bonfim. Ao todo nos trés Encontros de Ludicidade e Educagao
Matematica houveram 43 publicagdes, sendo 13 Comunicagdes Cientificas e 30 Relatos de

Experiéncia, as quais foram mapeadas neste trabalho.

METODOLOGIA

Compreendemos esta pesquisa, partindo do que nos apresenta Goldenberg (2004, p.
53), como de abordagem qualitativa por possuir dados ndo padronizdveis, “obrigando o
pesquisador a ter flexibilidade e criatividade no momento de coletd-los e analisa-los”. Neste
tipo de pesquisa, conforme Silveira e Cérdova (2009, p. 32), busca-se “[...] explicar o porqué
das coisas, exprimindo o que convém ser feito, mas nao quantificam os valores e as trocas
simbolicas nem se submetem a prova de fatos, pois os dados analisados sdo ndo-métricos
(suscitados e de interag@o) e se valem de diferentes abordagens.”

Desta maneira, procuramos por meio do mapeamento construir a pesquisa. O
mapeamento, por sua vez, ¢ um método de pesquisa que consiste no “[...] levantamento e
descri¢do de informagdes acerca das pesquisas produzidas sobre um campo especifico de
estudo, abrangendo um determinado espaco (lugar) e periodo de tempo. [...].” (FIORENTINI;
PASSOS; LIMA, 2016, p. 18).

A fim de responder as questdes de pesquisa propusemos como locus o mapeamento
dos Anais dos Encontros de Ludicidade e Educa¢dao Matematica (ELEM) realizados em 2014,
2017 e 2021. Para (p. 174-175), o mapeamento tem ainda por “[...] finalidade central levantar
indicadores que fornecem caminhos ou referéncias tedricas para novas pesquisas.”

A escolha do ELEM como locus deu-se por ser um evento sobre ludicidade com
propor¢do nacional e pela vinculo com a Licenciatura em Matematica da Universidade do
Estado da Bahia (UNEB).

Os dois primeiros ELEM aconteceram de forma presencial no municipio de Barreiras,
Campus 1X da UNEB, e ligadas ao Curso de Licenciatura em Matematica daquele municipio.
A tltima edi¢do do evento ocorreu em 2021 de forma virtual, por conta da COVID-19,

articulado pelo Laboratério de Estudos e Pesquisas em Educagcdo Matematica do Curso de
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Licenciatura em Matematica no Campus VII da®UNEB, em Senhor do Bonfim. O acesso aos
Anais foi realizado no site do evento (ELEM, 2022).

Apos a fase inicial de classificacdo da proposta selecionamos os procedimentos e
instrumentos utilizados para a realiza¢ao da pesquisa. O primeiro passo para 0 mapeamento,
foi acessar o site e verificar a quantidade de trabalhos publicados nas modalidades de
Comunicacdo Cientifica (CC) e Relato de Experiéncia (RE). Depois disso, realizamos a
leitura na integra, de todos os trabalhos identificados, considerando principalmente as segdes
em que os autores discutem sobre a ludicidade.

Para a andlise dos dados, achamos pertinente optar pela Andlise do Contetdo que
segundo Gil (2007, p. 133) “[...] envolve a reducdo dos dados, a categorizacao desses dados,

sua interpretacdo e a redacao do relatério.”

RESULTADOS E DISCUSSAO

O processo de leitura e analise dos trabalhos durante 0 mapeamento permite que nos,
enquanto leitores e pesquisadores, conhegamos o amago de cada producdo. Nessa se¢do, a
partir do apresentado na se¢do anterior ¢ nos valendo do quantitativo das produgdes e as
analises por nos feitas, registramos os dados encontrados. Ressaltamos, porém, que as analises
aqui contidas ndo sugerem esgotar as possibilidades de outras conjecturas e novas analises.
Buscamos nesse momento, fomentar curiosidade aos leitores e pesquisadores sobre o proposto

e o encontrado.

Descri¢ao dos trabalhos publicados
Para iniciar esse registro de producao de dados, pensamos ser pertinente apresentar o
quantitativo de trabalhos publicados, nas modalidades de Comunicagao Cientifica (CC) e

Relato de Experiéncia (RE) nas trés edi¢gdes do ELEM.

Quadro 1 - Trabalhos publicados no I, II e III ELEM nas modalidades de CC e RE

EDICAO ELEM | COMUNICACAO | RELATOS DE TOTAL DE
CIENTIFICA EXPERIENCIA | PUBLICACOES
2014 1 4 5
2017 - 8 8
2021 12 18 30
TOTAL 13 30 43

-
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Fonte: Producéo pessoal dos autores a partir dos dados levantados, 2022

Na tultima edi¢do do ELEM observamos um significativo aumento nas publica¢des em
relacdo aos anos anteriores. Essa expressiva produgdo pode se dar por diversos fatores,
entretanto, supomos que parte do mérito se da ao fato de o evento ter acontecido no espago
virtual e facilitar a participacao de autores, pesquisadores e espectadores de varias partes do
Brasil, ampliando o alcance do evento que anteriormente se restringia a Bahia. No Quadro 2
registramos a vinculagdo dos trabalhos publicados na terceira edicdo e as instituigdes

conforme seus autores.

Quadro 2 — Instituicdes vinculadas aos trabalhos publicados no III ELEM

INSTITUICAO QUANTIDADE
Universidade do Estado da Bahia 8
Universidade Federal de Campina Grande 1
Universidade Bandeirante de Séo Paulo 1
Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul 1
Universidade Federal do Para 1
Universidade Federal de Rondonia 1
Universidade de Brasilia 1
Universidade Federal do Rio de Janeiro 1
Universidade Estadual de Ponta Grossa 1
Instituto Federal do Espirito Santo 1
Universidade Federal do Rio Grande do Sul 2
Universidade Federal de Sergipe 1
Centro Universitario Mauricio de Nassau 1
Universidade Federal de Pernambuco 1
Universidade Federal de Alagoas 3
Universidade Federal do Maranhdo 1
Instituto Federal de Alagoas 1
Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo 1
Universidade Federal da Bahia 1
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Universidade Paulista 1

Universidade Estadual de Campinas 1
Universidade do Estado do Para 1
TOTAL 32

Fonte: Producao pessoal dos autores a partir dos dados levantados, 2022

Nas edi¢des de 2014 e 2017 todos os trabalhos estavam vinculados 8 UNEB, enquanto
na edi¢do de 2021 verificamos 32 institui¢cdes, entre Universidade e Institutos. O niimero total
de institui¢des ¢ superior ao de trabalhos publicados em razao de alguns trabalhos possuirem
autores vinculados a mais de uma instituigdo, essa interinstitucionalidade ¢ bastante
satisfatoria e demonstra preocupacao em pesquisar sobre Ludicidade e Educagdo Matematica.

No III ELEM a Universidade do Estado da Bahia continua como a principal institui¢ao
publicadora, com 8 trabalhos, no entanto, ndo mais a tnica. A edi¢ao de 2021 contou com
autores vinculados a instituicdes de todas as regides do Brasil e apresentou uma maior
visibilidade académica do ELEM.

No levantamento verificamos também o total de 153 palavras-chave nas trés edigdes,

com diversas repeti¢cdes, que foram registradas no Quadro 3 que segue.

Quadro 3 - Palavras-chave que se repetiram nas publicacdes dos I, I1 e Il ELEM

PALAVRAS-CHAVE REPETICOES
Ensino/Ensino de matematica 5
Aprendizagem/ Aprendizagem Matematica 5
Matemética 15
Jogos/Jogos Matematicos 5
Educagdo Matematica 8
Ludicidade/ Ludico /Atividades Ludicas 27
Literatura/ Literatura Infantil/ Literatura de Cordel 3
Operagdes Matematica 2
Anos iniciais 2
Musica/Cangéo 3
Educagdo Infantil 6




Aulas remotas / Ensino Remoto ErnDérgén\él;l 3
Matematica Financeira / Educacdo Financeira 2
Quatro operagdes 2
PIBID 2
Estagio/ Estagio supervisionado 2

Fonte: Producio pessoal dos autores a partir dos dados levantados, 2022

A leitura do Quadro 3 evidencia repeticdo de diversas palavras-chave. Percebemos que
Ludicidade/Ludico/Atividades Ludicas, que colocamos na mesma contagem por
considerarmos como sindnimos, foi a mais repetida, 27 vezes. As proximas palavras mais
repetidas sdo Matematica e Educacdo Matematica, respectivamente, 15 ¢ 8 vezes. Esses
nimeros ndo sdo imprevistos, visto que, a tematica do evento é exatamente Ludicidade e
Educa¢ao Matematica.

Notamos que Educacao Infantil se repete 6 vezes e Anos Iniciais, 2 vezes, Ensino
Fundamental, Terceira Idade e Educacao de Jovens e Adultos (EJA) sdao usados uma vez, no
entanto, o Ensino Médio ndo aparece como palavra-chave nos trabalhos.

A principio, na pré-analise, questionamos o porqué de possuirem mais publicacdes nos
niveis iniciais que nos anos finais ¢ ensino médio, mas quando seguimos para a leitura dos
trabalhos percebemos numeros diferentes. Verificamos que nas publicagdes tiveram 9
trabalhos voltados a educacdo infantil, 4 para os anos iniciais do ensino fundamental, 8 para
os anos finais, 5 para o ensino médio, 1 para terceira idade e 1 para EJA.

As publicacdes mostraram que os pesquisadores t€ém se preocupado em propor e
estudar a ludicidade em todos os ambitos da educacgdo basica. A ludicidade, conforme Leal e
D’Avilla (2013) e Luckesi (2014) esta presente em todas as fases da vida e ¢ importantissima
para o desenvolvimento, seja académico ou humano, do individuo e, por tal, ndo deve ser
desprezada em qualquer das etapas da formacao.

E comum quando pensamos em ludicidade vir a nossa mente jogos. Através do jogar o
sujeito ¢ atraido a um lugar de prazer e aprendizagem, portanto, jogos também sdo termos
importantes no levantamento de dados. Neste sentido, Jogos/Jogos Matematicos ¢
palavra-chave em 5 artigos. Segundo Luckesi (2014) a ludicidade vai além de apenas jogos,
mas pode vir de qualquer atividade que faca o olho do aluno brilhar.

No Quadro 3, percebemos que outros recursos tiveram destaque entre as

palavras-chave. Musica/Cang¢do e Literatura/Literatura Infantil/Literatura de Cordel aparecem
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3 vezes. A musicalidade e a leitura possuem “grafide potencial ludico, visto que, envolve os
sujeitos em espacos diferenciados em relagdo a matemadtica. Outros recursos potencialmente
ludicos surgiram entre as palavras-chave como: Danga, Arte e Software. Deste modo,
compreendemos que os trabalhos publicados no ELEM enxergam a ludicidade para além de
jogos e brincadeiras.

O PIBID e o Estagio Supervisionado, foram 2 vezes citados, cada, como
palavra-chave nas publicagdes. Ambos sdo de grande importancia para a formagao do futuro
professor que ensinarda matematica por permitir que esses vivenciem a sala de aula durante a
graduacdo e fortalecer o elo entre estudos atuais nas diversas metodologias educacionais,
como a ludicidade, ¢ a educacao basica.

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdao a Docéncia (PIBID), ¢ um programa
que oferece bolsas de iniciacdo a docéncia que abarca alunos das licenciaturas de
universidades publicas. Observamos durante a leitura dos textos, entretanto, o pouco cuidado
ao apresentar o PIBID e sua proposta nos trabalhos publicados. Nds, enquanto leitores,
sentimos curiosidade em entender a importancia do Programa na formacao dos autores.

O estagio supervisionado nos cursos de licenciatura representa uma vivéncia
importante durante a graduacdo, especialmente por registrar as experiéncias de ensino em
turmas da educagdo bdasica. Esta vivéncia ¢ muito importante, visto que, para muitos ¢ a
primeira experiéncia de docéncia, € a hora de colocar em pratica as metodologias e contetidos
aprendidos durante a formagdo académica. Esta importancia ¢ manifestada pelos autores que
tém as suas publicacdes baseadas no estdgio como ¢ o exemplo de George et al. (2017, p.
35-36). Os autores destacam a relevancia do estagio para a sua formagao académica, visto
que, “permite refletir a respeito da teoria sendo aplicada na pratica, dando oportunidades de
vivenciar a sala de aula para aqueles que ainda ndo sdo professores de nenhuma esfera
educacional”.

As palavras-chave Aulas Remotas/Ensino Remoto Emergencial apareceram 3 vezes
em artigos publicados na tultima edicdo do ELEM (2021), com tematicas sobre estudos e
experiéncias desenvolvidas durante a pandemia do COVID-19. Com a eclosdo da pandemia,
as institui¢des precisaram mudar totalmente a dinamica de suas aulas e, muitas delas aderiram
as plataformas digitais e ao formato remoto e/ou virtual.

Mesquita e Moura (2021, p. 9) relatam as suas experiéncias com as aulas virtuais e
que apesar do contexto atipico, puderam participar de aulas de matemadtica envolventes e
criativas. Para os autores, por meio delas foi possivel “[...] ressignificar sua formagdo e

repensar metodologias para o ensino de matemadtica escolar, levando em considera¢do o
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aparato tecnologico que pode ser utilizado na¥ atilas’ no formato remoto”. Ainda segundo os
autores, ““[...] associar o ensino da matematica escolar com atividades ludicas tém sido uma
excelente estratégia para desenvolver a aprendizagem das criancas na fase escolar, ainda mais

no cenario pandémico”. (MESQUITA; MOURA, 2021, p. 10).

Concepcoes e perspectivas desenvolvidas nos textos em relacao a ludicidade
Durante a leitura integral dos textos foi notoria a auséncia da definicdo de ludicidade
em alguns trabalhos. O pouco cuidado tedérico-metodologico, a nosso ver, fragiliza o trabalho
por ndo apresentar os aspectos conceituais. Apesar disso, verificamos a concep¢ao dos autores
que a apresentaram.
Souza e Silva (2021, p. 5), apresentam a ludicidade como um termo polissémico:
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 ¢ um termo polissémico; ou seja, possui uma variedade de significados. A

ludicidade, como assevera Luckesi (2014, p. 13), “ndo ¢ um termo dicionarizado”,
pois se mantém em constante transformacao.

Devido a variedade de significados possiveis para ludicidade, concedida pela
Polissemia, evidencia-se, ainda mais, a importincia de se apresentar a perspectiva de
ludicidade empregada pelos autores dos trabalhos publicados.

Segundo Santos et al (2017a, p. 22), “quando os pesquisadores se referem a
ludicidade, afirmam como algo prazeroso as pessoas, logo ¢ um conceito subjetivo, pois o que
¢ ludico para alguém nem sempre vai ser para outra pessoa [...].” Ainda segundo os autores,
partindo dessa subjetividade apenas quem vivencia a atividade podera classifica-la como
ludica ou ndo. O estado de prazer ofertado pela ludicidade pode ser influenciado por varios
fatores como idade, cultura e as experiéncias anteriores do sujeito. E nesse sentido que Souza
e Silva (2021), concluem que a subjetividade na tomada de algo como ludico precisa ser
considerada para conceituagdo desse termo.

Conforme Portella e Thiengo (2021, p. 9),

Os estudos das neurociéncias revelam que o cérebro esta concebido para a fruicdo do
pensar e que o conhecimento s6 aflora com vitalidade, se manifestar alguma ligacao
com o prazer. Partindo dessa revelacdo, urge em trazer para a escola o principio de
que toda forma de conhecimento esta relacionada com a experiéncia do prazer ¢ na

auséncia desta, o processo de aprender torna-se apenas uma mera transmissdo de
conhecimentos prontos e acabados.
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Nesse sentido, a ludicidade se configufa’como importante aspecto da aprendizagem,

visto que possibilita que a sala de aula seja um local de fascinacdo e mobilizagdo da
aprendizagem, pois aprender ¢ um dinamizador do conhecimento. “Educagao bem sucedida ¢
aquela que foca na geracdo de experiéncias de aprendizagem, inventividade para construir
conhecimentos e habilidade para acessar informacdes diversas”. (PORTELLA; THIENGO,
2021, p. 9).

Segundo Santos et al (2017b, p. 51),

O ludico é uma forma de desenvolver a criatividade, os conhecimentos, o raciocinio
do aluno, através de jogos, musica desafios, curiosidades e entre outras, onde o uso
do liadico nas salas de aulas, é educar matematicamente, permitindo que o aluno
raciocine, descubra, se envolva e interaja com os colegas e professores.

Ignorar os beneficios da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem ¢ desperdicar
a oportunidade de promover uma experiéncia educacional que contempla o enxergar de uma
realidade e o buscar de um aprendizado mais significativo e satisfatério (SANTOS et al.,
2017b).

Durante a leitura de alguns trabalhos nos deparamos com expressdes como
“potencialmente ludica”, a exemplo do trecho que segue, no Relato de experiéncia de Silva e

Souza (2021, p. 5):

Portanto, ainda que quem estiver observando perceba o andamento da atividade esse
alguém nao ¢ capaz de compreendé-la, ndo em sua plenitude; pois apenas quem a
experimenta pode qualifica-la dessa forma. Entdo, partindo dessa subjetividade [...],
entendemos que s6 quem vive uma experiéncia potencialmente ludica pode dizer se
foi ludico.

Sendo a ludicidade pairada numa subjetividade, alguns dos autores utilizam o
“potencialmente”, como em "experiéncia potencialmente ludica" para registrar as atividades
planejadas e propostas com o objetivo de ser prazeroso para o individuo que a vivencia. Esse
estado interno, porém, dependera de outros fatores.

Ao propor uma atividade potencialmente ludica nas aulas o professor se move do
lugar de comunicador do conhecimento para o de organizador, mediador, observador e
incentivador (BARBOSA et al., 2017). Afinal, ‘O ato de educar vai bem mais além do que
repassar conhecimento, ¢ possibilitar ao individuo visualizar varios caminhos e ter autonomia
de escolher”. (VALE, 2021, p. 6). O aluno durante a vivéncia da atividade ludica, através da

socializagdo, dos desafios, da curiosidade, torna-se o principal condutor de sua propria

aprendizagem.
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CONSIDERACOES FINAIS B

Ao longo desta pesquisa, pudemos analisar os dados sobre todas as publicagdes das
trés edigdes do ELEM e apresentar o que tem sido publicado sobre ludicidade e educacao
matematica e as implicagdes para a sala de aula. Concluimos, diante do que foi apresentado
nos 43 textos publicados, a importancia das atividades que foram desenvolvidas em cada
pesquisa para o processo de ensino de matematica através da ludicidade. E de extrema
relevancia salientar que alguns dos trabalhos se fragilizaram devido a falta de fundamentos
tedricos, aspecto importante para aprofundar eventuais discussdes realizadas pelos autores.

Durante a leitura dos textos nos deparamos com diversos recursos e atividades
“potencialmente Iudicas”, como softwares, livros, musicas e dangas, ¢ sentimos a importancia
de em pesquisas futuras apresentar alguns dos demais recursos que vao para além de jogos e
brincadeiras e perceber quais as implica¢des para a aprendizagem.

Diante das pesquisas e relatos mapeados fica clara a significancia da ludicidade para a
formagdo, tanto académica quanto humana, do individuo ¢ o dever do professor construir
atividades diversificadas que contemplem aspectos prazerosos aos alunos. As analises aqui
contidas ndo limitam a possibilidade de outras conjecturas, ao contrdrio, intentemos com ela

fomentar a curiosidade em leitores e pesquisadores em avangar na analise das publicagdes.
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