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RESUMO

O assunto ludicidade sempre esteve em pauta no meio educativo, dada sua
relevancia e heranca historica. O tema encontra-se atrelado a Educacédo, assim
como com as relacdes de ensino e aprendizagem. Desta forma, o presente trabalho
objetiva mostrar formas ludicas de ensino como uma opc¢ao de pratica motivadora e
facilitadora da aprendizagem como um todo, sendo as mesmas aplicadas a
educacdo béasica em especial no ensino de Ciéncias. A cada dia percebe-se a
necessidade da inovacao das praticas pedagdgicas, tendo em vista que sentimentos
de desanimo, apatia, dentre outros comportamentos negativos por parte dos
discentes € algo presente, ndo desejavel e consequentemente ndo contribuindo na
construcéo de saberes. Quando se trata de inovacao das metodologias utilizadas se
propde o uso da ludicidade no ambito educativo na intencdo de que este ultimo se
torne mais agradavel, prazeroso e envolvente no sentido de possibilitar melhores
resultados no processo de ensino e aprendizagem. Desta forma se tratard acerca
das possiveis contribuicdes da pratica ludica nas relagdes educativas. A pesquisa se
constituiu de uma revisdo de literatura, utilizando-se de diversos trabalhos
relacionados ao tema, assim como alguns exemplos de aplicacbes de praticas
lidicas no ambito educativo, realizadas por alguns autores em que ficaram evidentes
as contribuicbes reais de tais praticas assim como a relevancia de se incluir as
mesmas no contexto escolar.

Palavras-chave — Préticas ludicas: Aprendizagem: Ensino.



PEDREIRA, Roseane Ramos. Ludicidade and teaching of Sciences - a
bibliographic review on the ludic. 59f. Monograph (graduation) - Federal University
of the Recdncavo of Bahia, Cruz das Almas, 2018.

ABSTRACT

The subject of playfulness was always on the agenda in the educational
environment, given its relevance and historical heritage. The theme is linked to
Education, as well as to teaching and learning relationships. In this way, the present
work aims to show "ludic forms of teaching" as an option of motivating practice and
facilitating learning as a whole, being applied to basic education especially in the
teaching of Science. Every day we see the need for innovation in pedagogical
practices, considering that feelings of discouragement, apathy, among other negative
behaviors on the part of the students is something present, undesirable and
consequently not contributing to the acquisition of knowledge. When it comes to
innovation of the methodologies used, it is proposed the use of playfulness in the
educational context in the intention that the latter become more pleasant, pleasant
and engaging in the sense of enabling better results in the teaching and learning
process. The research, as the one already elucidated, constituted a review of the
literature, where several researches related to the theme were used, as well as some
examples of applications of playful practices in the educational field, carried out by
other authors, and experience of such practices as well as the relevance of including
playful practices in the school context.

Keywords - Playful practices: learning: teaching.
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1 - INTRODUCAO

Atualmente, tratando-se do ambito escolar e suas relacoes, professor versus
aluno, aluno versus contetudos e professor versus rotina escolar, observamos que
momentos de fadiga e estresses sdo presentes no espaco educativo, além de ser
bem provavel que na exposi¢ao tradicional dos contetdos ocorra falta de atencéo e
desmotivacdo entre os discentes, tornando tal rotina como algo cansativo, trazendo

cOmo consequéncia prejuizos no processo de ensino e aprendizagem.

No entanto, a situacdo da auséncia de motivacdo nao ocorre apenas entre
alunos. Educadores, mediadores de conhecimentos, se encontram cada vez mais
desmotivados e sem perspectivas de melhoras sobre como tornar seu ambiente de

trabalho mais atrativo e, portanto mais significativo (TAPIA 2004).

Mediante o exposto, hd a necessidade de praticas diferenciadas que possam
facilitar a aquisicdo de conhecimentos, colaborando para que 0s momentos
vivenciados na escola possam ser aproveitados da melhor forma possivel, e que tais
momentos se tornem agradaveis, prazerosos e marcantes, no sentido da

aprendizagem, se tornar de fato, algo significativo para o discente.

De acordo com Friedman (2012), a pratica e o resgate do brincar estdo hoje
entre as prioridades e objetivos das diversas instituicdes de Educacdo. Estudos,
teses, pesquisas, seminarios, praticas e cursos produzidos nos ultimos tempos séo

evidéncia que a area adquiriu reconhecimento por todo Brasil.

De acordo com Pereira (2015 p.172):

Muitos estudos (BENJAMIN, 2002; BROUGERE, 1998; FRIEDMANN, 1996;
ORTIZ, 2005; ROCHA, 2005; WAJSKOP, 1997; KISHIMOTO, 1998; 2000;
2003); tém demonstrado o quanto o lidico ocupa um lugar importante na
cultura e no desenvolvimento humano, abrangendo tanto a atividade
individual e livre quanto a atividade coletiva e regrada, num movimento
progressivo e integrado que contribui para o desenvolvimento das relacdes
sociais e culturais. Esses autores afirmam também a relevante contribui¢éo
das atividades ludicas para o desenvolvimento da crianca e a formacéo
humana nos seus mdltiplos aspectos: cognitivo, afetivo, social, motor, ético
e estético, visto que expressam a forma pela qual uma crianca reflete,
organiza, constroi e reconstréi o mundo a sua maneira.
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Quando se fala em cultura ndo se desvincula esta do meio educativo, uma vez
que este Ultimo sempre recebera influéncias da primeira. Da mesma forma que
quando se trata de desenvolvimento humano, trazemos a luz a aprendizagem
cotidiana e gradativa de um ser. Dessa forma, Pereira (2015) ratifica que o uso de
atividades ludicas contribui para formacdo humana, e consequentemente, subtende-

se, na sua aprendizagem e desenvolvimento de forma integral.

Diante deste universo, surgem varios questionamentos, como: Sera o uso das
atividades ludicas no ambito escolar um fator motivador e facilitador da
aprendizagem? Como proceder para que a ludicidade venha ser uma metodologia
estratégica e que envolva o corpo discente? Os jogos e brincadeiras podem de fato
tornar o ambiente escolar mais agradavel e produtivo? Tais questionamentos sdo
parte integrante do trabalho e sdo abordados ao longo dos textos. Experiéncias
pessoais prévias tem mostrado que a questdo da motivacao discente é algo que de
fato interfere no processo de aprendizagem.

O presente trabalho objetiva observar se as formas ludicas de ensino podem
ser uma opcao de pratica motivadora e facilitadora da aprendizagem como um todo,

sendo as mesmas aplicadas a educacao basica em especial no ensino de Ciéncias.

O trabalho foi realizado através de pesquisa exploratéria e bibliografica e traz
um historico sobre a ludicidade ao longo dos tempos, utilizando-se de referéncias
gue vao de 1974 até o presente ano de 2018 buscando compreender a importancia
do ludico na Educacdo basica, sua relacdo com a aprendizagem e possiveis
contribuicdes para o ensino de Ciéncias. Para isso foram selecionados alguns livros
e artigos que tratam acerca do tema por alguns autores como: Vigotsky; Piaget;

Kishimoto; Huizinga; Brougére; Chateau; Friedman, dentre outros.

Em todo material selecionado se buscou essa relacdo com o tema proposto, a
fim de se obter um bom embasamento tedrico da pesquisa. De acordo com Lima e
Mioto (2007) no caso da pesquisa bibliografica, a leitura é a principal técnica, sendo
através dela que se pode identificar as informagfes e os dados contidos no material
selecionado, bem como verificar as relagbes existentes entre eles de modo a

analisar a sua consisténcia.

Tem-se como objetivos especificos, sintetizar aspectos histéricos acerca do

uso do ldadico; verificar algumas contribuicbes acerca do ludico nas préticas
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educativas por autores de referéncia; abordar como a ludicidade pode contribuir para

auxiliar no processo de aprendizagem, com énfase no ensino de Ciéncias.

Conforme exposto, o trabalho foi dividido em quatro capitulos, onde o primeiro
trata acerca do ladico relacionado a educacéo, fazendo-se um passeio historico ao

longo do tempo, abordando diversas concepc¢des, sobre o tema em foco.

O segundo capitulo nos traz uma discussao & respeito da ludicidade e
educacado sob a oOtica de varios autores, em especial aos que dedicam boa parte de

seus trabalhos relacionados ao tema.

O terceiro capitulo trata acerca da ludicidade como um instrumento que auxilie
no processo de construcdo de saberes. Por conseguinte o quarto capitulo se remete
ao ensino de Ciéncias e atividades ludicas aplicadas ao mesmo, citando algumas

pesquisas realizadas por alguns autores e seus resultados.

Espera-se que o trabalho seja uma contribuicdo para educadores, em
especial, aos professores de Ciéncias. Importa que o tempo utilizado em sala de
aula, ndo se resuma apenas a transmissdo de conteldos, mas que se tornem
conhecimentos significativos, para que possam entdo ser internalizados e bem
utilizados posteriormente e que tal processo se dé de forma agradavel e prazerosa.
Que o conhecimento seja algo apreciavel e, em consequéncia disso mais desejado.
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2 LUDICO E EDUCACAO: UMA VISAO HISTORICA.

O tema ludicidade, j& muito abordado por diversos autores do meio educativo
desde os mais antigos como Chateau (1987), Piaget (1990), Huizinga (2001),
Brougére (1995) e Vygotsky (1993), até os mais atuais, tais como Luckesi (2005),
Friedman (2012) e Sétiro (2012). O brincar surgiu ha muito tempo e esta presente
nas diversas culturas, por todo o mundo, e entre os individuos, independentes de
grupo social e se encontra também associado a Educacéo, onde se pode usa-lo
como um instrumento facilitador da aprendizagem, tendo em vista que a cada dia h4
a necessidade de busca de recursos para que o processo de mediacdo de saberes
pelo educador, se torne algo mais envolvente, agradavel e significativo para seus

discentes.

2.1 CONTRIBUICOES DE EDUCACAO.

As discussdes a respeito da Educacao se estendem ao longo dos séculos.
Diversas sdo as concepcbes existentes. Ndo se pretende neste momento se
aprofundar no assunto, mas fazer breves consideragdes, tendo em vista que todo o

contetdo abordado neste trabalho traz luz ao processo educativo.

Tratando de tais consideracdes, Freire (1980) ja se posicionava contra o
ensino puramente tradicional e “bancario”, conforme expressdo do mesmo, quando
se colocou contra a uma memorizag¢do de conteidos no momento das aulas. Nesse
contexto, o autor explica que o educador aparece como um agente, um real sujeito
da situacdo, cuja tarefa € transmitir aos educandos informacbes, estas
descontextualizadas da realidade do aluno e, portanto, sem real valor para 0s

mesmos.

O autor apoia uma atitude de criacdo e recriacdo. A Educacéo formal dentro
das instituicbes escolares deveria contemplar ndo apenas o0 aspecto conteudista,
isto €, o acumulo de informacgdes historicas e cientificas organizadas ao longo do

tempo. Antes, 0 meio educativo deve ser um espaco que favoreca a formacéo de
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sujeitos criticos, participativos e questionadores, e os conteldos usados de forma
gue contemplem a realidade do discente (FREIRE 1980).

De acordo com Friedmann (2012 p. 44) “formar cidadaos sensiveis, criativos,
inventivos e descobridores, capazes de distinguir entre 0 que esta provado e o que
nao esta, deveria ser o principal objetivo da Educagao”. Dessa forma, quando se fala
do objetivo da mesma, logo se pensa na formacdo de cidadaos. No que se refere
aos conteudos escolares, 0 sujeito deve ser capaz de criar, inventar, descobrir e
distinguir, para que, através disso possa haver de fato aprendizagem, jA que os

processos da Educacao e aprendizagem estao intimamente ligados.

Contudo, ha que se considerar que Educacao nao se refere apenas ao ensino
sistematizado, dentro do ambiente educativo. Cada ser ja traz consigo uma gama de
conhecimentos e vivéncias peculiares, vivéncias tais que cada educador deve

considerar antes da exposicdo de contelidos.

De acordo com Brandao (2013), em toda parte pode haver redes de estrutura
do saber, de uma geracdo para outra e até mesmo antes de existir a criacdo de
instituicbes de ensino. Dessa forma se compreende a existéncia de dois tipos de
Educacdo: a formal e a informal. Porém, os dois tipos compreendem um Unico

objetivo que é a aquisicao de saberes, ou, o capital cultural de cada ser.

Se reportando apenas ao ensino formal, as Diretrizes Curriculares Nacionais

da Educacéo Basica (2013 p. 17) diz o seguinte:

A Educacdo Bésica é direito universal e alicerce indispensavel para a
capacidade de exercer em plenitude o direito & cidadania. E o tempo, o
espago e o contexto em que 0O sujeito aprende a constituir e reconstituir a
sua identidade, em meio a transformacfes corporais, afetivoemocionais,
socioemocionais, cognitivas e socioculturais, respeitando e valorizando as
diferencas. Liberdade e pluralidade tornam-se, portanto, exigéncias do
projeto educacional.

A liberdade e a pluralidade, que s&o exigéncias do projeto educacional,
corroboram para a necessidade de promocdo de rotinas diferenciadas e novas
praticas, que tendem a contribuir para uma melhor aquisicdo de saberes. Dessa
forma, as individualidades de cada ser devem ser respeitadas, assim como a

pluralidade cultural, diferencas de racas e de géneros.
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A escola para atender bem a toda clientela deve promover o respeito a
pluralidade, proporcionando um ambiente acolhedor para todos, tendo em vista que

o0 sujeito deve ser considerado de forma integral.

No entanto, para que essa Educacdo cumpra seu papel sdo necessarios 0 uso
de estratégias que venham facilitar a aprendizagem para a totalidade. “E nessas
estratégias que quero situar a atividade lddica como um caminho possivel”
(FRIEDMANN, 2012 p.45).

2.2 LUDICIDADE EDUCACAO E SEUS ASPECTOS HISTORICOS.

Desde os tempos remotos, assim como nos dias atuais, o ludico tem trazido
grandes contribuicdes ao processo de ensino e aprendizagem, facilitando dessa
forma, a aquisicdo de conhecimentos, integrando o educando ao ambito escolar, se
tornando este ultimo mais acolhedor, promovendo a fuga de uma rotina tradicional e
fatigante, tornando as aulas mais prazerosas e agradaveis e, portanto mais
produtivas (ALMEIDA 2003).

O ato de brincar, propriamente infantil, porém apreciado por todas as idades,
nunca sai de moda ou nunca cai em desuso. Por este mesmo motivo tal ato possui
uma histéria associada também a Educacdo, e como ja foi dito, trazendo iniUmeras
contribuicdes no processo de aquisicdo de saberes.

Vigotsky (2007), em muitos de seus trabalhos, defende que o jogo colabora
com o educando a avangar da ZDP (zona de desenvolvimento proximal) para a ZDR
(zona de desenvolvimento real). J& Piaget (1990) coloca o jogo como um elemento
essencial para o desenvolvimento infantil. O mesmo acredita que, através do jogo,

as criancgas assimilam e transformam a realidade.

A assimilacdo citada por Piaget (1990) se d4 de maneira diferenciada durante
determinadas fases na vida infantil. Ele coloca que, a Ultima fase desta é
responsavel pela formagéo da personalidade e repercute até a vida adulta do sujeito.

Em tais concepcdes se evidenciam que uma crianga nao € um adulto em miniatura.

No entanto, 0 adulto conservara em sua personalidade memoérias do que se
vivenciou na infancia, trazendo sentimentos positivos como 0s negativos de cada

trajetéria vivenciada. Nisto, se considera que jogos, brincadeiras e outras formas
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agradaveis de divertimento contribuirdo nos mais diversos aspectos, em toda a
trajetoria do ser (PIAGET 1990).

De acordo com Kishimoto (1990), surgiram na Grécia e na antiga Roma as
primeiras reflexdes acerca do brincar e Educacao. Dessa forma, a ludicidade passa
a ser vista como contribuinte do processo de ensino e aprendizagem. Surge entéo
nessa fase uma valorizacéo pelo ludico assim como sua importancia na aquisi¢éo de
saberes.

Com o advento do cristianismo, as escolas episcopais se preocupavam apenas
com a decoragao por parte dos alunos. Os alunos deviam estar bem vestidos assim
como a estrutura fisica da escola teria que ser a melhor. Quanto aos jogos, 0S
mesmos foram desvalorizados, sendo considerados delituosos, tais como a
prostituicdo e embriaguez (KISHIMOTO 1990).

Apbs o renascimento, carregado de paganismo, € que 0 jogo volta novamente,
nao como mera diversdo, mas, como tendéncia natural, inerente ao ser humano.
“‘RABELAIS e MONTAIGNE compartilham desse ideal, denunciando a crueldade e
0s castigos corporais dos tempos medievais” Kishimoto (1990 p. 40).

Um acontecimento de importancia ocorre entdo no século XVI, conforme
Kishimoto (1990), quando Ignacio de LOYOLA (militar e nobre), um dos lideres na
época do instituto dos Jesuitas compreende a importancia dos jogos de exercicios
para formacéo do ser humano e preconiza sua utilizacdo no sistema educacional de
sua organizacdo. Desde entdo, ainda conforme a autora, ocorre uma série de
introducdo de jogos no ambito educativo, ndo s6 no século citado como no século
seguinte.

No século XVIII as concepc¢des sobre os jogos associados a Educacao continuam
se fortalecendo na Grécia e Roma. No entanto no Brasil as pesquisas na area ainda
sdo precérias, e estdo apenas se iniciando. Enquanto isso, fora do pais, as criancas
com deficiéncia sédo favorecidas com a criacdo de jogos voltados para as mesmas.
Em 1934, o longo processo de valorizagdo do brinquedo permite o florescimento de
associacbes nacionais e internacionais, bem como organizacdo de estudo e
divulgacéo do jogo (KISHIMOTO 1990).

As discussbes acerca da ludicidade e sua relevancia para as praticas
pedagodgicas ndo é algo novo como ja foi colocado e ratificam as informacdes acima.

A mesma possui uma histéria ao longo da existéncia da humanidade e do
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surgimento da mesma. Brincadeiras, jogos, expressdes e praticas diferenciadas
sempre fizeram parte do contexto escolar (ALMEIDA 2003).

Em se tratando da etimologia e/ou significado do ladico, conforme Dallabona
(2004) a literatura especializada no tema nao registra concordancia para um
conceito comum para o ludico na Educacao. Porém, alguns autores, como Vigotsky
(1993) Piaget (1990) e Brougére (2003), o relacionam ao jogo e estudam sua

importancia profundamente na Educacao.

A importancia dos estudos sobre ludicidade vem contribuindo ao longo dos anos
no ambito educativo, onde o “brincar”, independente da faixa etaria do alunado, das
condi¢cbes e estruturas da unidade escolar, dos recursos existentes, dentre outras
condicbes, pode estar presente na rotina escolar com a funcdo de facilitar o

processo de aprendizagem, tornando-o menos fatigante, prazeroso e agradavel

E evidente, que as praticas ludicas sejam trabalhadas de forma organizada e
coerente. Para tal h4 que se considerar uma série de fatores como: o0 contexto
cultural; faixa etaria do alunado; integracdo da turma; adequacdo aos conteudos,
dentre outros, de modo que aplicacdo da metodologia seja condizente ao corpo
discente (TEIXEIRA 2018).

O que se objetiva é que o alunado passe a considerar o ambiente escolar como
desejavel de se encontrar, sendo o mesmo um local de existéncia dessa liberdade,
porém com regras e organizacdo adequada e necessaria tal qual o brincar oferece
quando associado a contetdos sistematizados (DALLABONA E MENDES 2004).

Ainda de acordo com Dallabona e Mendes (2004), a idéia do estudo com
prazer se deu desde a época de Platdo e Aristoteles, e foi se adaptando as
necessidades da sociedade vigente. O brincar ja esta na esséncia do ser humano,
presente na sua cultura, assim como a necessidade do estudar brincando. Isso
perpassa a vida do ser desde a fase infantil até seus ultimos anos de vida, trazendo
sentimentos positivos de alegria e contentamento, remetendo a momentos gradaveis

e de lazer.

Associando a ludicidade a pratica educativa, Macedo (2005) nos mostra que
segundo o dicionario eletrénico Houaiss, entre outros significados, em sua versao

latina, escola quer dizer divertimento, recreio, e, em sua versado grega, descanso,
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repouso, lazer, tempo livre, hora de estudo, ocupacdo de um homem com Gcio, livre

do trabalho servil.

Mediante a tal definicdo, se observa, o quanto que a instituicdo escolar se
encontra associada a atividades agradaveis e positivas, dissociando a ideia de
obrigacao, de praticas estaticas ou de modelos de ensino prontos e acabados, que
ndo levam em consideracdo as peculiaridades de cada sujeito. Nota-se, o quanto é
relevante a introducédo das formas ludicas no meio educativo como um importante

instrumento do fazer docente.

Para Santanna (2012 p.20):

O brincar esteve presente em todas as épocas da humanidade, mantendo-
se até os dias atuais. Em cada época, conforme o contexto histérico vivido
pelos povos e conforme o pensamento estabelecido para tal, sempre foi
algo natural, vivido por todos e também utilizado como um instrumento com
um caréater educativo para o desenvolvimento do individuo.

Como bem colocou Santana, o brincar ndo possui apenas uma histéria
particular, Porém, o mesmo faz parte da histéria da humanidade e desde a
antiguidade até os dias atuais se faz presente como um legado e associado as
praticas educativas, dado o0 seu reconhecimento na promocdo e participacdo do

desenvolvimento humano.

Além de serem utilizadas no cotidiano entre os diversos grupos sociais, as
praticas ludicas foram, e continuam sendo, dentro de uma perspectiva histérica,
observada como elemento facilitador das relacdes de aprendizagem, contribuindo de
forma significativa, para o desenvolvimento do individuo no todo, ndo apenas na
aquisicdo de conhecimentos, mas ainda, em suas relacbes intrapessoal e
interpessoal (FRIEDMANN 2012).

Ainda fazendo referéncia a Santanna (2012 p.20), que nos mostra um breve
panorama historico de alguns autores que marcaram suas épocas, onde 0S mesmos

trataram do tema “ludicidade” com certa propriedade. O autor entdo considera que:

Platdo em meados de 367 a.c., apontou a importancia da utilizacdo dos
jogos para que o aprendizado das criancas pudesse ser desenvolvido.
Afirmava que em seus primeiros anos de vida 0s meninos e meninas
deveriam praticar juntos, atividades educativas através dos jogos. Rabelais,
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no século XV, ja proclamava que o0 ensinamento deveria ser através dos
jogos, dizendo a todos que deveriam ensinar as criangcas 0 gosto pela
leitura, pelo desenho, pelos jogos de cartas e fichas que serviam para
ensinar a aritmética e até mesmo a geometria. Outros tedricos também
contribuiram para que o ludico pudesse ser utilizado na educacédo dentro do
processo de ensino e aprendizagem. Destacamos: Rousseau e Pestalozzi,
no século XVIII; Dewey, no século XIX; e no século XX, Montessori,
Vygotsky e Piaget.

A trajetoria dos estudos acerca da ludicidade possui um longo percurso,
envolvendo épocas e autores com diversas linhas de pensamentos diferenciados.
Mediante o exposto, se observa o quanto que tal trajetéria foi imprescindivel para
que se firmasse a real importancia de se trabalhar formas ludicas no ambito
educativo ndo como modismo ou simplesmente para diferenciar a rotina escolar,
mas, sobretudo, como uma pratica que de fato contribui na construcao de

conhecimentos e relacdes no ambito educativo.

De acordo com Friedman, (2012), o brincar ja existia na vida dos seres
humanos bem antes das primeiras pesquisas sobre 0 assunto: desde a Antiguidade
e ao longo do tempo histoérico e nas diversas regides geograficas, ha evidéncias de
gue o homem sempre brincou. A mesma ainda coloca que o estudo das brincadeiras

tradicionais vem de longas datas.

Como ja colocado anteriormente, o ato de brincar € antigo, e ao mesmo
tempo, atual. Essa realidade se constitui ndo apenas para a fase infantil, mas para
todas as fases as brincadeiras se adequam para entreter e divertir os mais diversos

grupos sociais, das diversas culturas.

Em varias épocas, com diversas transi¢des, praticas diferenciadas, modismos,
onde determinadas praticas se tornam antiquadas e sem valor, permanece a
valorizacdo pelo brincar. Apreco de importancia tal que trouxe a necessidade de
registro na literatura como uma heranca cultural, tal qual o exemplo das brincadeiras
folcléricas, além do acervo riquissimo existente ndo apenas nacionalmente como

mundialmente.

Em tal acervo se encontram registradas diversos tipos de brincadeiras, jogos,
lendas, mitos, dangas, enfim, uma infinidade de préticas Iudicas, que desenvolvidas

no ambito escolar fazem deste Ultimo mais agradavel, acolhedor, produtivo e
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propicio a aprendizagens significativas, além de contribuirem de forma efetiva para o
desenvolvimento psiquico, motor, social e afetivo do educando (FRIEDMANN 2012).

Silva (2016) nos traz uma visao diferenciada acerca do tema e coloca que ao
longo dos anos, a evolucdo semantica do termo ludico leva-nos a perceber que a
definicdo deixou de ser um simples sinbnimo do que se restringe apenas a
jogo/brincadeira, abrangendo, hoje, inUmeras formas de expressdo humana. Essas

expressodes fazem parte do ser integral.

Diante disso uma gama de atividades que nao apenas 0s jogos e brincadeiras
podem ser consideradas como ludicas. Isso confere uma série de op¢les a serem
desenvolvidas no espacgo escolar, onde as expressdes humanas colocadas pelo

autor podem ganhar forma e se transformarem em diversas atividades.

Observa-se que a ludicidade atrelada a Educacédo como fator facilitador desta
Gltima, possui uma histéria firmada ao longo dos séculos, histéria essa marcada por

varias pesquisas e melhoramentos na area.
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3 ALGUNS AUTORES E SUAS CONTRIBUICOES SOBRE LUDICIDADE E
EDUCACAO.

Apoés fazer uma andlise histérica da relacdo do ludico com a educacdo é
pertinente trazer para a nossa discusséo a contribuicdo de alguns autores sobre a
ludicidade como um instrumento facilitador da aprendizagem. Para isso foi realizada
uma contextualizacdo da ludicidade na educacdo, enquanto uma ferramenta
pedagogica, no sentido de facilitar a construcdo de saberes. Sera abordado o ludico
além das questdes educativas e por fim com as concepc¢fes de Cipriano Luckesi, &

respeito da atividade lidica como uma experiéncia interna para o sujeito.

3.1 IMPORTANCIA DO LUDICO NA EDUCACAO

De acordo com Kishimoto (1990), a importancia do jogo na Educacao oscila
ao longo dos tempos. Isso por que no século XV o jogo foi considerado benéfico e
necessario nos processos de aprendizagem. No entanto houve mudancas nessas
concepcdes na época do advento do cristianismo, em que 0 jogo passou a ser Visto
como atividade sem valor educativo , apds isso, no século XVI o mesmo volta a ser
valorizado. Conforme a autora isso ocorre, em especial, nos momentos de critica e
reformulacdo da educacado, onde as concepcdes de ensino teriam que ser revistas
para promocao de melhorias no processo educativo, onde as estratégias ludicas sédo
lembradas como alternativas interessantes para solucionar problemas de prética
pedagogica. Tais oscilacbes dependem de reestruturacdes politicas e econbmicas

de cada pais.

Conforme nos diz Luckesi (2005, p. 52) “a ludicidade é um fazer humano mais
amplo que se relaciona ndo apenas a presenca das brincadeiras ou jogos, mas
também a um sentimento, a atitude do sujeito envolvido na acdo, que se refere a um
prazer de celebragcdo em funcdo do envolvimento genuino com a atividade”.
Percebe-se, portanto que o ludico, se refere a uma série de atividades relacionadas
ao prazer e ao bem estar humano. Nao apenas o jogo, o brinquedo e a brincadeira
estdo relacionados a ludicidade, assim como outras atividades que exigem de quem

as realiza uma entrega total de mente e corpo.
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Quanto aos jogos compreende-se que nem sempre 0 Uso dos mesmos como
estratégia ludica nos processos de ensino e aprendizagem, foi considerado como
uma pratica significativa. Porém, discussdes acerca do mesmo estdo sempre
presentes nas pautas a respeito da solucéo de problemas que norteiam a educacao
(PIAGET, 1990). A valorizacdo ou ndo dessas préticas ludicas também dependem
da cultura e situacao atual de cada pais a medida que estudos na area corroborem
ou nao para valorizacdo das atividades ladicas no meio educativo. (KISHIMOTO
1990)

Porém, esta relacdo entre ludicidade e educacgdo tem sido muito discutida no
contexto educacional, isso porque estamos diante de uma ferramenta que, se bem
utilizada, podera oferecer bons resultados para o ensino e a aprendizagem por se
tratar de uma possibilidade de dar mais significado as praticas pedagogicas.
Brougére (2003) nos diz que o jogo, assim como as demais atividades ludicas,
oferecem bons meios para a crianga desenvolver suas faculdades mentais,

sensoriais e sensitivas.

Tendo em vista o0 objetivo da educacdo como desenvolvimento integral do ser,
conforme Referencial Curricular Nacional para Educacao (BRASIL 1998), as praticas
ludicas colaboram para que tais objetivos sejam alcancados, conforme Brougére
(1995), que considerou o0 jogo como uma ferramenta essencial no contexto
educacional. Neste ponto Chateau (1987) diz que pelo jogo e pelo brinquedo que

crescem a alma e a inteligéncia.

Esse trabalho com o ludico permite-nos desenvolver um novo olhar sobre as
relacbes que ocorrem no espaco escolar, pois, como ja colocado, é possivel
envolver todas as areas do desenvolvimento, entendendo que a aprendizagem
requer a significacdo das informacdes para que se torne conhecimento (RAU 2012).
Através da ludicidade temos a possibilidade de fazer com que esse universo de
significagdes seja efetivamente transformado em conhecimento, pois estamos diante
de um recurso pedagdgico que contempla, em suas atividades, todas as esferas do

desenvolvimento humano.

Rau (2012, p. 60-61) destaca seis elementos fundamentais dos saberes sobre

ludicidade que a evidencia como uma atividade significativa:

1) O conhecimento tedrico sobre o ludico;
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2) A observacao do aluno em situacdes ludicas;

3) A escolha de brinquedos e objetos culturais adequados;

4) A definicdo dos objetivos;

5) A organizacdo do ambiente ludico de modo que favoreca as interacfes
crianga/crianga, crianga/adulto, crianga/objetos;

6) A observacao criteriosa da prética ludica em relagdo aos objetivos propostos.

Dentre esses elementos fundamentais, a autora nos permite perceber a
complexidade de fazer da ludicidade este recurso pedagoégico, ou seja, existe uma
gama de competéncias e habilidades que precisam ser desenvolvidas e
implementadas se quisermos ter uma praxis pedagodgica contextualizada e
significativa. Nao se trata apenas da insercao de jogos e brincadeiras nas atividades
escolares, mas de compreender como se da a relagdo entre a ludicidade e a
educacdo de modo a contextualizi-la e adequa-la as necessidades reais de cada

situacao escolar.

Ainda utilizando o pensamento de Rau (2012) podemos definir que, no
trabalho com a ludicidade, o brincar se apresenta com duas func¢ées: a funcéo ludica
gue se define por um brincar livre e com a fungcéo educacional que se caracteriza por

um brincar direcionado.

Sao nas especificidades dessas duas fun¢des que consiste o grande desafio
de trabalhar com a ludicidade na escola. Faz-se necessario compreender como
€sses processos acontecem para que as atividades ludicas possam ser planejadas
de forma eficaz. Temos na funcdo lidica uma liberdade associada ao brincar ndo
menos importante que o direcionamento da fungcdo educativa, quando o que se
pretende é desenvolver conhecimentos e saberes relativos a aprendizagem e a

compreensao do mundo que nos cerca (RAU 2012).

A escola precisa dar espaco para estas duas funcdes e entender como o
desenvolvimento dos alunos acontece em cada uma delas. E fundamental ir além
dos conteudos escolares possibilitando aos alunos vivenciar conhecimentos
inerentes a vida social. E necessario que a atividade ludica seja fruto de um

planejamento que deve observar o antes, o durante e o depois da sua realizacao.
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3.2 LUDICO NO CONTEXTO ESCOLAR E PARA ALEM DELE.

Jogos e brincadeiras sdo mais antigos do que a existéncia da cultura, e o
brincar é inerente aos seres e vai além dos fendbmenos fisioldgicos e do reflexo
psicoldgico, isso por que se constitui como uma necessidade da vida (HUIZINGA
2001). Ainda de acordo com o autor, existem varias teorias que se propdem a definir
o significado jogo e do brincar que constitui em preparacao dos jovens para tarefas

sérias, exercicio de autocontrole, ou como uma necessidade inata dos seres.

Em se tratando de jogo, para Huizinga (2001), o mesmo € dotado de regras,
porém, essas mesmas devem ser livremente aceitas para aqueles que fardo parte
do jogo. Tais regras devem ser respeitadas e sdo, no momento da brincadeira,
essenciais para que o mundo inventado naquele momento ganhe sentido, sendo tais

normas, portanto, indiscutiveis.

Segundo Soares (1991), as habilidades e os conhecimentos adquiridos no
jogo preparam e tem a capacidade de preparar para o trabalho. Em sua afirmacéo o
mesmo coloca que ao mesmo tempo em que 0 jogo se constitui como algo divertido,
0O mesmo possui em suas caracteristicas uma série de regras que devem ser

respeitadas. Dessa forma, sao trabalhadas competéncias futuras de
responsabilidades.

Conforme coloca Sant’'na e Nascimento (2012 p. 21) “Piaget atribui ao jogo um
papel essencial para o desenvolvimento infantil; acredita que ao jogar as criancas
assimilam e transformam a realidade” Assim sendo, seja no espaco escolar ou néo,
0 jogo dotado de regras tende a contribuir de forma significativa para o crescimento
cognitivo do ser, tendo em vista as regras que envolvem o mesmo assim como a
atencdo disponibilizada o que certamente contribui para a assimilacdo e

transformacao da realidade.

De acordo com Brougére (2003), o brincar permite o desenvolvimento das
significacdes da aprendizagem e quando o professor o instrumentaliza, 0 mesmo
colabora para o aprendizado. A brincadeira se constitui assim uma intervencao
aberta uma vez que nao ha como delimita-la, sob pena de acabar com o jogo. Nesse

sentido o autor considera o brincar do momento com o jogo, e conforme o
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planejamento e intencdo do educador este jogo tem a possibilidade de provocar o
aprendizado.

Sob andlise de Friedman (2012), na area do brincar, Piaget se ocupa em
estudar o processo de desenvolvimento do individuo, explicando a funcdo da
brincadeira no desenvolvimento intelectual do ser, além de sua evolugdo em
diferentes estagios. Ja Vigotsky se debruca sobre o contexto social e a questdo de
como as atividades ludicas influenciam nas relacdes sociais. Porém ambos possuem
uma Visdo interacionista, 0 que determina as rela¢cdes sociais como algo
imprescindivel para o sucesso ou ndo de varios processos relacionados ao

desenvolvimento humano.

Friedman, (2012 p. 23) considera que:

As atividades ludicas infantis — brincadeiras, producdes plasticas,
expressbes corporais — caracterizam as diversas culturas com seus
saberes, suas crencas, seus conteddos e valores, e levam a marca, a
influéncia de todo o entorno familiar, social, midiatico e mercadoldgico.
Essas representagdes e seus simbolismos tém vida propria e “dizem” da
crianca e de seu ser, das suas emocgbes, das suas crencas, da sua
realidade.

A linha de estudo sociointeracionista, como expde a autora, considera tudo
gue se encontra impregnado em uma cultura local, que vao desde as relacdes
familiares até as mercadoldgicas. Dessa forma, ndo se pode ignorar que as escolhas
das atividades ludicas a serem trabalhadas no ambito educativo devem se adequar

e respeitar tais particularidades contextualizadas a realidade local.

Ainda tratando das questdes interacionistas, Piaget (1990), coloca que é nas
trocas com seus semelhantes que os seres conseguem desenvolver sua prépria
autonomia, por meio da linguagem, do brinquedo, e nas atividades ludicas, onde
desde a fase pré-escolar as criancgas ja exercitam seus direitos e aprendem ainda a

defender seus pontos de vista.

O brincar além de ser um instrumento de motivacdo e promotor de aulas mais
prazerosas e significativas, se torna ainda uma ferramenta que repercutirA na
formacdo da personalidade do sujeito. Nesse caso, da forma como Piaget coloca,
esse brincar podera ser usado a favor de estimulos que favorecam a formacéo de

sujeitos criticos, participativos e atuantes da sociedade de que fazem parte.
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Nesse sentido Vigotsky (2007) considera que a escola tem um papel essencial
na construcao dos adultos que vivem em sociedades escolarizadas. De acordo com
0 mesmo, cabe a instituicdo fazer uso de elementos que favorecam de forma
progressiva o desenvolvimento do ser para preparar este mesmo & sociedade. O
mesmo ainda coloca que a escola deve contribuir ndo apenas para as conquistas

intelectuais, mas ainda nas conquistas psicolégicas.

Friedman (2012 p.40) coloca que, de acordo com Vigotsky, “A atividade ludica
€ decisiva no desenvolvimento das criangas por que as liberta de situagdes dificeis”.
Dessa forma, sao as brincadeiras responsaveis por fazer o sujeito descobrir que as
acOes tem origem muito mais em ideias do que em coisas. Por tal motivo € que
Vigotsky acredita ser a atividade ludica crucial para o desenvolvimento cognitivo,
tendo em vista que o processo de criar situacbes imaginarias leva ao

desenvolvimento do pensamento abstrato.

Para Friedman (2012, p 41)

Na andlise das funcdes simbdlicas no brincar, pesquisadores russos,
seguindo a linha de Vygotsky, também destacaram sua importancia para o
desenvolvimento do pensamento abstrato nas criancas, pois nessas
simbolizagdes acontece a “emancipagao da palavra da coisa” e o ato de
brincar torna-se “um significado poderoso da penetragdo da crianga na
realidade”.
Diante do exposto, o estimulo a situacdes imaginarias é essencial, portanto, para
o desenvolvimento do ser, pois até chegar a situacfes abstratas, se percorre um
certo caminho em situacdes imaginarias, momentos que serdo influenciados por
ocorréncias ludicas tais como brincadeiras, jogos ou representacdo. A partir disso
se observa a pratica da ludicidade ndo apenas como eficiente ferramenta de ensino,

mas como um instrumento que serd util em varios aspectos na vida do ser.

Além da interacdo com os brinquedos ou objetos manipulaveis que possibilitem o
brincar, o jogar, ou as representacdes, as atividades ladicas permitem ainda essa
interacdo com as demais pessoas gque possam estar envolvidas na brincadeira. Tal
ato é ainda proveitoso no sentido do desenvolvimento das relacdes interpessoais,
habilidade importante a ser trabalhada também no contexto educativo. O jogo com

suas regras tem colaboragao crucial nesse processo.
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3.3 — ATIVIDADE LUDICA COMO EXPERIENCIA PLENA PARA O SUJEITO DE
ACORDO COM CIPRIANO CARLOS LUCKESI.

A experiéncia particular no qual Luckesi refere, em seu artigo “Ludicidade e
atividades ludicas — uma abordagem a partir da experiéncia interna”, diz respeito a
uma situacdo de plenitude do sujeito que esta a participar de uma atividade onde o
mesmo estara plenamente voltado para a mesma. Dessa forma, para que algo seja
de fato ludico para alguém, este ultimo devera se envolver por completo naquilo que
estd realizando. Isso abrange a diversidade de atividades que envolvem as
situacdes ludicas em geral.

“Brincar, jogar, agir ludicamente, exige uma entrega total do ser humano,
corpo e mente, a0 mesmo tempo. A atividade ludica ndo admite divisdo; e, as
proprias atividades ludicas, por si mesmas, nos conduzem para esse estado de
consciéncia”. (LUCKESI 2005 p.2). Além da atividade desenvolvida, ser algo
totalmente envolvente para aquele que participe dela, para o autor tal atividade
remete a sentimentos bons e positivos como a flexibilidade, a alegria, sendo por

consequéncia a prética ludica considerada saudavel.

Se remetendo ao ambito escolar, (embora o autor referido nao trate do mesmo
em suas citadas consideracfes nesse momento), esse estado de plenitude, essa
alegria, assim como a flexibilidade e a possibilidade de manter o ambito educativo
como um espaco saudavel seria sem davida o ideal para o sucesso escolar, uma

vez que o educando deve ser considerado como ser integral.

A prética ludica se interioriza na vida do sujeito no momento que 0 mesmo se
propde a realiza-la de fato, ou seja, da maneira correta descrita pelo autor, que é,
como ja foi dito, uma inteira entrega feita pelo sujeito a atividade Iudica. Isso incluiu
fatores sociais, bioldgicos, psicologicos, éticos, emotivos, dentre outros (LUCKESI
2005).

Essa entrega sera benéfica e muito significativa para a vida do ser, tendo em
vista que O sujeito ocupa seu tempo com uma atividade prazerosa, onde tem por
vezes a possibilidade de expresséo de sentimentos, que deve se encontrar presente
na sua vida. Por isso, Luckesi (2005 p.10) mais uma vez se coloca a respeito da

opinido de Freud e questiona: “Sera que as atividades ludicas seriam o caminho real
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s para a inconsciente e a identidade e individualidade da crian¢a, ou do adulto

também”?

O referido autor coloca a prética ludica como necessaria para a vida do ser.
Isso independe de faixa etaria, ndo se restringe apenas as necessidades da
Educacéo, ndo se atém a determinadas culturas ou classes sociais. Por fim, Luckesi
(2005) ressalta que vivenciar atividades ladicas, € também um caminho tanto para o
inconsciente quanto para a construcao de identidade e individualidade saudavel dos

adultos.
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4 LUDICIDADE COMO ELEMENTO FACILITADOR DA APRENDIZAGEM.
4.1 SOBRE APRENDIZAGEM.

Quando tratamos de Educacg&do, um dos assuntos mais relevantes que

7

norteia €, sem duavida, a aprendizagem. De acordo com Vigotsky (2007),

a
0
aprendizado € considerado um processo relacionado as relacbes com o meio. A
partir das interacdes vivenciadas, o0s sujeitos aprendem. Dessa forma, a
aproximagdo com o0 objeto a ser aprendido, assim como o convivio social, é
imprescindivel em tal processo. E nesse ponto que vale destacar a importancia da
escola no processo de aquisicdo de saberes, ndo conferindo a ela Unica e

exclusivamente essa funcao.

Para que haja aprendizagem, uma série de fatores corroboram para isso.
Portanto, ndo se pode garantir que alguém aprenda simplesmente por fazer parte de
uma instituicdo de ensino sistematizada, tendo em vista a necessidade de se
considerar o ser de forma integral. Um dos fatores principais seria a parte emocional
dos envolvidos nesse processo, em especial, do educando (OLIVEIRA, 2001). De
acordo com o Oliveira (2001), a parte emocional e a presenca de motivos para
aprender seriam como um gatilho, que impulsiona e estabelece as condi¢bes nas

quais a aprendizagem ocorre.

Inimeras sdo as concepcdes de ensino e aprendizagem existente, tais como
as apresentadas acima. No entanto, de que forma o educador pode e deve se
posicionar diante de tais conhecimentos, a fim de proporcionar ao aluno uma

aprendizagem significativa?

De acordo com Ausubel (1982), na teoria da aprendizagem significativa, para
cada novo conhecimento iniciado, deve-se considerar aquilo que o aprendiz j& sabe.
A partir disso, pode-se criar “subsungores”, para que as novas informacdes néo
venham ser compartilhadas de forma nao literal e arbitraria. Dessa forma, a nova
informacdo tende a “ancorar-se” em conceitos ou proposi¢cdes relevantes ja

presentes na estrutura cognitiva do sujeito.
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Deve-se observar e considerar outras teorias existentes acerca da
aprendizagem. Porém, unido a tais teorias, faz-se a necessidade do educador
avaliar de forma continua sua clientela, observando de que forma a mesma
responde aos estimulos, e ainda, se tais estimulos irdo produzir condicbes
necessérias e adequadas para aquisicdo de saberes. Nesse sentido é que se
propde o uso de formas ludicas para facilitar a aprendizagem, tornar as aulas mais
agradaveis e prazerosas contribuindo para a satisfacdo do alunado (FRIEDMANN
2012).

O professor tem um papel preponderante ao eleger os caminhos
metodologicos que ird desenvolver em sua praxis pedagogica. E de sua
responsabilidade tracar objetivos claros para atender a aprendizagem dos alunos.
Para isso precisa ter clareza de como acontecem 0s processos de ensinar e
aprender para que possa conduzi-los de uma maneira eficaz. Quando opta por ter a
ludicidade como um recurso pedagogico precisa além da compreensdo do ensinar e
do aprender, entender como a ludicidade se relaciona com estes processos. Isso

porque a ludicidade na educacéo requer:

uma atitude pedagdgica por parte do professor, 0 que gera a necessidade
do envolvimento com a literatura da area, da definicdo de objetivos,
organizacdo de espacos, da selecdo e da escolha dos brinquedos
adequados e o olhar constante nos interesses e das necessidades dos
educandos. (RAU, 2012, p. 30).

Esta atitude pedagoOgica do professor precisa estar alicercada em uma
formacao que contemple a questdo do ludico. Ou seja, o curriculo de formacéo do
professor precisa dar espaco para discussdes nesta area. Nao se pode realizar um
trabalho eficaz desconhecendo as possibilidades de desenvolvé-lo de maneira mais

significativa.

Portanto o professor precisa ser preparado para trabalhar com a ludicidade
em seus aspectos teodricos e praticos e ainda, se permitir em sua formacgéo
continuada, estar reconstruindo os conceitos adquiridos para readequa-los as novas
demandas educacionais agregando diferentes recursos pedagogicos a sua

orientacdo metodologica.

A concepcao que o professor tem sobre a ludicidade orientard as suas acoes

em sala de aula. Se ele acredita que o ludico pode contribuir de maneira significativa
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para a aprendizagem dos alunos ele fara deste uma ferramenta para o seu dia a dia.
Porém, se o professor ndo considera esta visdo, infelizmente, a ludicidade ficara a
margem do seu trabalho. E todas as contribuicbes, ja evidenciadas, ndo serdo
percebidas no trabalho daquele professor que desconhece os seus beneficios.

Portanto:

o professor atento a essas demandas reconhece que a ludicidade nao é
apenas um passatempo para divertir as criancas. Ele encara a questdo com
seriedade; planeja e desenvolve atividades lidicas com objetivos claros;
registra e avalia as situa¢cBes de aprendizagem; percebe as necessidades
dos alunos e organiza os espagos pedagdgicos com materiais e brinquedos
potencialmente significativos (TEIXEIRA, 2018, p. 144).

Com isso, ressaltamos que a forma como o professor compreende 0s
processos de ensino e aprendizagem e as relacdes que sdo concebidas nesse
contexto é crucial para o desenvolvimento de sua préatica docente. Quanto menos o
professor compreender esses processos, mais praticas vazias e sem sentido

teremos em nossas salas de aulas.

4.2 USO DOS JOGOS COMO UMA DAS FORMAS LUDICAS PARA O ENSINO.

Como ja exposto anteriormente, o termo ludico ndo se refere apenas a jogos,
mas, a uma gama de expressdes humanas, sistematizadas ou nado, presentes no
cotidiano escolar como um instrumento facilitador da aprendizagem. J& o jogo (que
também é um instrumento lidico), possui uma configuracdo peculiar. O jogo é algo

organizado, planejado, com caréater desafiador e de disputa (FRIEDMANN 2012).

De acordo com Brougére (2003) a nocdo de jogo ndo pode ser definida por
uma lingua particular ou de uma ciéncia. Seu uso se encontra presente no cotidiano,
fato em que a maioria das Ciéncias ou saberes relacionados ao mesmo nao se
esforgam em construir um conceito unico sobre ele. Conforme o autor, a nogéo de
jogo provém da compreensao do seu lugar em diferentes contextos sociais, sendo

assim considerado um fato social.

No gue tange ao jogo relacionado & aprendizagem, se relaciona este primeiro

ao desenvolvimento psicologico, como observa-se abaixo:
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A relacao entre jogo e aprendizagem tem um estatuto tedrico proeminente
na proposicao historico-cultural do desenvolvimento. N&o porgque exista uma
producdo extensa sobre o assunto, mas porque jogo tem explicita relacédo
com desenvolvimento potencial e porque estabelece fortes lacos entre
processos imaginarios e desenvolvimento psicolégico, caracterizando a
imaginacdo como sistema integrado das fungdes psicoldgicas superiores,
proporcionando que a crianca se torne capaz de acessar, interpretar,
significar e modificar a realidade e a si prépria.

Pimentel (2008 p.117).

Como nos expBe Pimentel (2008), o jogo aguca processos imaginarios, isso
por que incentiva a disputa, mantém organizacdo, exige a criagdo de estratégias,
agucando e desenvolvendo varias potencialidades. O mesmo pode ser considerado
significativo no processo de aquisicdo de saberes, se estendendo até o processo
geral de desenvolvimento de  potencialidades de  qualquer  ser.
Dalabona e Mendes (2004 p.03) confirmam, quando diz que: o jogo abrange
manifestacées competitivas. E uma atividade de ac&o voluntéria, exercida dentro de
determinados limites de tempo e espaco, seguindo regras livremente consentidas,
mas obrigatéria, dotada de tens&o, alegria e uma consciéncia diferente da vida
cotidiana.

Tais ideias contemplam de forma abrangente o sentido de se introduzir o jogo
como uma das formas de se trabalhar o lidico na pratica escolar, conferindo
responsabilidades ao sujeito de forma livre, e ndo imposta, possibilitando insercéo
de conteldos sistematizados, sendo um excelente instrumento na compreensao
destes ultimos. Assim, com o ambito escolar mais atrativo, a ideia de permanéncia
na escola por obrigacdo tende a ser modificada, uma vez que ha presenca de

motivos para que o aluno se encontre na escola de forma espontanea.

No que tange a definicdo da palavra jogo, a mesma possui diversidade de
conceitos. De acordo com Antunes (1998) a palavra jogo expressa divertimento e
brincadeira, sendo este mesmo um passatempo, porém com regras. Fin (2006) nos
diz que a palavra jogo vem do latim jocu, gracejo, tendo em vista que além de
divertir e entreter, o jogo envolve regras e competicdes. Tal divertimento agregado
as regras tendem a manter a organizacdo e o controle do alunado. Ja Brougére
(2003) coloca que ndo ha uma definicdo para a palavra jogo, sendo este um assunto

comentado por todos como uma atividade evidente, porém, incapaz de se definir. O
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autor relaciona o jogo a cultura e diz que esta Ultima serd determinante para o

comportamento das pessoas que fazem parte do jogo e/ou brincadeiras.

Os jogos didaticos contribuem para uma efetiva unido entre os discentes, no
sentido de se aprender e se habituar a trabalhar em equipe e em regime de
cooperacao, caracteristica essa muito desejada pelas empresas e demais
organizacdes em seus futuros profissionais, preparando entdo o alunado para as

competéncias necessarias para o mercado de trabalho (COSTA E PIMENTEL2008).

Tem-se ainda a diversidade de personalidades no ambito escolar: alguns
dispostos e mais expansivos, que dialogam com facilidade; outros timidos, que néo
compartilham opinides nem costuma expor nenhum tipo de duvida. Porém, esses
altimos, na presenca dos jogos, tem a possibilidade de melhorarem seus
relacionamentos tanto com o educador assim como com 0s demais colegas, pois, no
momento que sdo incentivados com o sentimento de disputa que o jogo oferece
tendem a modificarem seus comportamentos (COSTA E PIMENTEL 2008)

Quem nos confirma o exposto acima € Falkembach, (2007 p.01,), quando diz
que: “a atividade de jogar € uma alternativa de realizacdo pessoal que possibilita a
expressdo de sentimentos, de emocado e propicia a aprendizagem de

comportamentos adequados e adaptativos”.

A adaptacdo é de extrema importancia, tendo em vista a heterogeneidade
existente em todo meio educativo, sabendo que a escola tem a funcdo de incluir e
integrar, ndo sendo a mesma discriminatéria, mas inclusiva, ndo apenas no que
tange as deficiéncias fisicas aparentes, mas na inser¢ao dos “ditos normais” também
(COSTA E PIMENTEL 2008). Essa necessidade por parte da escola exige varias
adaptacdes por parte da instituicdo. Quando se fala em adaptacBes ndo se refere
apenas as estruturais, mas ha que se observar as metodologias utilizadas, se as
mesmas estédo atendendo a necessidade do alunado.(COSTA E PIMENTEL 2008).

Numa didatica diferenciada, os jogos ludicos tendem a proporcionar grandes
resultados. Nao sO nas questdes voltadas & inclusdo e adaptacdo, mas ainda no
sentido dos conhecimentos abordados em sala serem significativos fora da mesma
(FRIEDMANN 2012).

Ainda Falkembach, (2007) nos traz esse outro beneficio, o de promover uma

melhor associagdo dos conhecimentos atrelados aos jogos, quando coloca o0 que o
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jogo por meio do ludico pode ser desafiador e sempre vai gerar uma aprendizagem
gue se prolonga fora da sala de aula, fora da escola, pelo cotidiano e acontece de

forma interessante e prazerosa.

Para Macedo; Petty e Pessoa (2005) os jogos proporcionam uma série de
beneficios, tendo em vista que, ao aprendé-lo desenvolvemos o respeito mutuo
(modos de se relacionar entre iguais), o saber compartilhar uma tarefa ou um
desafio em um contexto de regras e objetivos, a reciprocidade, as estratégias para o

enfrentamento de situacdes problemas, os raciocinios.

Dessa forma, se observa os inumeros beneficios dos jogos, e de como os
mesmos podem ser de fato um diferencial na pratica educativa, contribuindo para o
processo de aquisicdo de saberes (FRIEDMANN 2012).

4.3 LUDICO E MOTIVACAO DA APRENDIZAGEM

Outro beneficio que o uso do ludico pode trazer é também na questdo da
motivacdo do alunado. Acerca disso, Tapia (2004), diz que uma gueixa constante da
maioria dos professores € que os alunos nao tem interesse de aprender o0s
contelidos escolares. Ainda conforme os autores, isso afeta professores e alunos em
funcdo das areas de estudo, dos niveis do sistema educacional e das caracteristicas

socioculturais de quem aprende, e outras variaveis.

De acordo com Bock (2008) em se tratando da questdo do ensino e da
motivacdo do alunado, para aprender, h4 um duplo desafio: o de criar o
entendimento da necessidade do aprendizado, ou seja, provocar compreensao no
aluno da necessidade posterior de determinado conteudo, e apresentar uma forma
(elogio, atribuicdo de nota) adequada para a satisfacdo do discente. Dessa forma,
compreende-se que a falta de interesse dos alunos pode se dar, dentre outros
motivos, pelo fato dos conteudos abordados serem desconectados de sua realidade
atual e posterior. E necessario ainda que se tenha um retorno, para que ocorra a
satisfacdo discente. Esse retorno pode advir em nota de uma avaliacdo, elogio do

professor, da familia, dentre outros (BOCK 2008).
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Ratificando o exposto acima, Gagné (1985 p.13), ja dizia que: “a motivagao é
uma pré-condi¢do para a aprendizagem”. Sendo assim, antes que a aprendizagem
se concretize, € necessario que o aprendiz compreenda o motivo da mesma e qual
sera a importancia posterior de tais conhecimentos. Promover essa compreensao
pelos discentes nos momentos das aulas é de suma importancia, pois como alguém

se interessara em aprender algo que néo tenha aplicabilidade posterior?

Quando se coloca as formas ludicas como algo possivel de provocar
motivacdo no alunado, faz-se referéncia a Tapia (2004). O mesmo coloca que a
motivacdo ndo depende s6 do aluno, mas sim do contexto. Tal contexto diz respeito
a toda préatica docente, suas metodologias e recursos, enfim, da forma como as

aulas sdo conduzidas.

‘O uso do ludico para ensinar conceitos em sala de aula pode ser uma
ferramenta que desperte o interesse na maioria dos alunos, motivando-os a buscar
solugdes e alternativas que resolvam e expliquem as atividades ludicas propostas”
(FILHO et al. 2009 p.89). Atividades que proponham soluc¢des de problemas em sala
podem ser desafiadoras, 0 que leva muitas vezes os discentes a quererem resolver
as situacbes propostas. Quando surge um clima de disputa, o aluno é levado a
superar seus limites, se envolvendo de forma significativa nas atividades

desenvolvidas.

Em concordancia, Abreu (2017), nos mostra que os alunos evidenciam-se na
area da expressdo plastica e em atividades acompanhadas pela utilizacdo de
recursos/materiais didaticos, uso de formas ludicas. Quando em contato com este
tipo de material, nota-se nos alunos uma mudanca ao nivel do comportamento, ndo
apenas no que concerne as questdes do saber estar, mas, também, ao nivel da

motivacado, espirito de interajuda e cooperacao.

Dessa forma, com alunos mais envolvidos, tem-se uma maior interacdo com
0os conteudos trabalhados, resultando assim em aprendizagens significativas.
Frymier (1970 p. 20) afirma que “a motivagdao para aprender, da direcédo e
intensidade a conduta humana no contexto educativo”. E necessario que se observe,
no entanto, quais, entre os varios fatores estardo sempre contribuindo para a

presenca ou nao de motivos.
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Utilizar formas ladicas como promotor da motivagdo e consequente
aprendizagem é interessante ndo apenas para inovar, mas para que se perceba o
que realmente proporciona mais disposicdo ao alunado. De acordo com Hunter
(1976, p. 21) “sentimentos de prazer irdo aumentar a motivagcdo num alto grau”.
Despertando o prazer os resultados serdo favoraveis. Prazer este que trara motivos,

que serdo imprescindiveis no processo de construcao de saberes.

4.4 PRATICAS LUDICAS UTILIZADAS NO AMBIENTE ESCOLAR PARA
FAVORECER A APRENDIZAGEM.

Assim, diversas atividades como jogos, musicas, mensagens, desenhos e
brincadeiras, se articulam como espacos reais e potenciais de aprendizagens
(CONCEICAO, 2004). Quando se trata das praticas ltdicas, sdo lembrados os jogos
e brincadeiras. Porém, as formas ladicas assumem uma infinidade de atividades,
essas ultimas, que devidamente organizadas e atreladas aos conteudos, resultam

em melhoras significativas na aprendizagem do alunado.

Criar e pesquisar atividades como: encontros, projetos, oficinas, temas de
comunicacdo de massa, dancas, filmes, videos, teatro, linguagem simbdlica, tais
como mitos, contos de fadas e sonhos, sao validas para a rotina escolar, conforme
Satiro (2012).

Enfatiza-se a importancia da promocéo diferenciada e organizada de dialogos
nos momentos das aulas, contendo questionamentos diversos, sem um tema
especifico, em diferentes contextos objetivando a promocdo de exercicios da

capacidade de pensar critica e criativamente (SATIRO 2012).

Nos momentos em que tais dialogos ocorrem identifica-se a aceitacéo
discente pelas atividades Iudicas assim como percebe-se quais dessas tem
aceitacdo entre o alunado, tendo em vista que o ludico abrange uma série de
expressoes, que vao desde as atividades de movimento, aquelas que exigem
raciocinio, algumas que despertam emocfes ou aquelas que simplesmente mexem

com a imaginacéo, tais como as historias.
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Quem ndo gosta de escutar historia? Independente da faixa etéria do
educando, de crianca a idoso, todos tendem a apreciar uma histdria, seja a mesma
com enredo engracado, romantico, ou mesmo aquela que venha transmitir uma
mensagem ética e moral. De acordo com Dohme (2003), o processo de ouvir
histérias, provoca absor¢cdo de conhecimentos oriundos do préprio texto, do

contetdo da mesma.

Ainda é colocado pelo mesmo que, 0 exercicio da imaginacdo provoca o
sentimento de varias emocdes. No primeiro caso 0s conhecimentos absorvidos sdo
comuns a todos os ouvintes, no segundo caso estas emoc¢des sdo particulares e
caracteristicas para cada ser (DOHME 2003). Dessa forma, incluir as historias no
planejamento escolar contribui de forma significativa na promocao da aprendizagem,
uma vez gque o ouvinte tende a internalizar diversos conteudos de forma diferenciada

e de forma critica.

Semelhante as histérias, trabalhar com dramatizacdes se aplicam héa varias
faixas etérias, além de ser abrangente no sentido de agradar boa parte do alunado.
Na ludoeducacéo o teatro pode ser visto como um meio através do qual passamos
uma mensagem; também pode ser visto como uma técnica utilizada para as criancas

produzirem teatro, conforme Dohme (2003).

Ainda coloca Dohme (2003) trabalhando a dramatizagcdo com objetivos
educacionais o que importa mais Sao 0s aspectos sociais e psicologicos do discente
gue se processam no decorrer do trabalho. Dessa forma, se compreende que
durante tal pratica, o aluno tem a oportunidade de interagir com diversos
conhecimentos, tendo a oportunidade de dialogar com o0s mesmos, sendo O

resultado final disso um aprendizado também diferenciado.

Em concordancia Dill; Richter e Siqueira (2013 p.03) apud Haidt (2004) expde
que “o uso da dramatizagao no processo didatico, portanto, contribui para aumentar
o nivel de participacdo dos alunos estimulando o interesse, pois supde um
envolvimento maior e favorece a participacdo mais intensa no ato de aprender”.
Esse envolvimento assim como a participacdo discente € essencial para os
processos de aprendizagem, tendo em vista que, como ja colocado, ha um grande
problema em torno da falta de participacdo nas atividades propostas, o que faz com
gue os alunos ndo obtenham rendimento adequado e necessario por ndo quererem

participar das aulas de forma efetiva.
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Ainda de acordo com Dill; Richter e Siqueira (2013) para a realizacao da
dramatizacdo ha a necessidade de um planejamento e de uma definicdo de
objetivos. Isso deve ocorrer respeitando o0 cronograma e 0s conteudos escolares.
Importa, portanto, que os objetivos sejam totalmente condizente com a rotina escolar

e atenda o conteudo proposto pelo planejamento.

Outra alternativa ladica, valida para a promocao do aprendizado, € a utilizacao
de musica, dancas e cancbes no geral. O trabalho com musica desenvolve a
concentracdo, e o que € melhor, ndo aquela vinda da disciplina, de uma obrigacéo
de “fora para dentro”, mas, ao contrario: de “dentro para fora”, pois a crianga deseja
se sair bem, tem interesse em apresentar o resultado, esta motivada por algo que
gosta (DOHME 2003).

A opcao ludica citada acima, assim como as demais apresentadas, diferencia
a rotina escolar, ao mesmo tempo em que sdo usadas para introduzir e aprofundar
contetidos. Dessa forma se tornam uma boa opcdo para aulas mais agradaveis e

motivantes, tendo como resultado um nivel maior de aprendizado.

Falando em formas ladicas que contribuam para aquisicdo de saberes, o
brincar, ndo poderia deixar de ser citado. O brinquedo e as brincadeiras s&o
atividades culturalmente pertencentes ao ser humano, onde desde crianga estamos

inseridos e impregnados por essa imersao involuntaria (BROUGERE 1995).

A brincadeira se diferencia do jogo no seu carater mais livre e espontaneo.
Sem regras nem objetivos finais (FRIEDMANN 2012). No entanto, tanto brincadeiras
COmMo jogos possuem carater marcante na vida dos seres. A atividade ludica, o
prazer dos jogos e das brincadeiras, atravessa geracdes e culturas, faz parte do
universo infantil e esta ligada a vida adulta (PEREIRA 2015).

Conforme Friedman (2012), ao interpretar dados fornecidos por observacgoées,
surgiram diferentes perspectivas de analise do comportamento de brincar: afetivas,

cognitivas, sociais, morais, culturais, corporais, linguisticas, dentre outras.

Podemos dizer que tal brincar se encontra estritamente ligado as condicdes
de aprendizagem, uma vez que tais sentimentos citados provocados pelas
brincadeiras se encaixam nas concepcoes de Moreira (1999) a respeito dos tipos de
aprendizagem, expostos no inicio desse mesmo capitulo. Certamente esse brincar,

apesar de ser considerado livre e espontaneo, pode ser direcionado a um obijetivo,
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trazendo consigo um enredo elaborado, resultando também na construcdo de

saberes.

Voltando a falar sobre ludicidade, de acordo com Pereira (2015), a palavra
ludico carrega a conotacao de prazer, auséncia de tenséo e de conflito; também liga-
se a criatividade, a arte, a poesia, a constru¢do e desconstrucéo da realidade; é um
espaco-tempo pautado na imaginagao, inventividade, fantasia e desejo. Por tal
motivo, se considera 0 assunto em pauta relevante quando se trata de
aprendizagem e que meétodos ladicos devem ser associados a didatica para o

favorecimento da mediacao de conteldos.

Ha a necessidade de se reivindicar 0 jogo e consequentemente as atividades
lidicas como possivel e complementar das atividades curriculares obrigatorias,
estando estas Ultimas destinadas a aprendizagem cultural considerada
imprescindivel e que o alunado as aprendam no ambiente educativo (CONCEICAO
2004).

Diante de todo exposto, se observa o quanto que as atividades ludicas podem
contribuir no processo de ensino aprendizagem, processo esse de grande
importancia no meio educativo. Sendo assim, o ludico, deveria ndo ser uma
novidade utilizada de forma esporadica na didatica dos educadores. Porém, de
acordo com seus diversos beneficios, tais praticas, deveriam sim, como ja colocado

por Conceicao (2004), compor de forma efetiva o planejamento didatico.
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5 LUDICIDADE E ENSINO DE CIENCIAS

5.1 SOBRE O ENSINO DE CIENCIAS

Quando se trata de ensino e aprendizagem em Ciéncias (assim como em
outros componentes curriculares), se observa o quanto é relevante o uso de
didaticas diferenciadas e que chamem atencdo do discente, estando 0 mesmo
inserido em uma sociedade impregnada pelas novas tecnologias. Usar apenas, por
exemplo, o livro didatico como recurso nem sempre pode ser interessante e

suficiente para proporcionar a aprendizagem.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais para o ensino de
Ciéncias (1998), apesar da série de discussfes sobre a necessidade de modificacdo
da didatica escolar, muitas praticas sdo baseadas na mera transmissdo de
informacdes, tendo como recurso exclusivo o livro didatico e sua transcri¢do; outras,
porém, ja incorporam avancos, produzidos nas ultimas décadas, sobre o processo
de ensino e aprendizagem em geral e sobre o ensino de Ciéncias em particular
(BRASIL 1998).

No entanto, “O objetivo fundamental do ensino de Ciéncias Naturais passou a
ser dar condicBes para o aluno vivenciar o que se denominava método cientifico, ou
seja, levantar hipéteses testa-las, refuta-las e abandona-las quando fosse o caso”
(BRASIL 1998, p.19). Dessa forma, os objetivos para o ensino de Ciéncias se
tornaram mais interessantes e condizentes com o que se trabalha de fato nessa
disciplina, tendo em vista que o método cientifico ndo poderia ser considerado
inquestionavel. No entanto, ndo se observa no documento citado, nada sobre o

[Gdico relacionado ao ensino de Ciéncias.

Para que o educando, esteja preparado para todas as atividades descritas
acima, de acordo com Ward et al. (2010), € imprescindivel a atuacdo do educador.
Este, que precisa identificar no aluno habilidades processuais que formam a
compreensao dos procedimentos que serdo aplicados, como a capacidade de
levantar questdes ou planejar, para que depois de trabalhada suas potencialidades,
tenham os educandos a capacidade de levantar suas proprias hipoteses com

autonomia, desempenho adequado e liberdade na realizacéo de pesquisas.
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O ensino de Ciéncias passou e continuara passando por inUmeras mudancas.
De acordo com Krasilchik (2000), com o reconhecimento da Ciéncia e Tecnologia
como essenciais no desenvolvimento econdémico, cultural e social, 0 ensino das
Ciéncias foi crescendo de importancia, e se tornou objeto de inGmeros movimentos
de transformacdo do ensino, podendo servir de exemplo para demais tentativas e

efeitos das reformas educacionais.

Além de inspirar a necessidade de mudanca de outras disciplinas, para um
melhor aproveitamento dos conteudos, transformacdes no ensino de Ciéncias foram
consideradas imprescindiveis para o desenvolvimento do pais, conforme salientou
Krasilchik (2000). No entanto, quais sao essas mudancas? Ou, dependeria essas

mudancas de grandes recursos e investimentos?

Apesar de ndo ter atingido a maioria das escolas e ter criado a idéia no
professorado de que somente com laboratérios € possivel alguma
modificacdo no ensino de Ciéncias, muitos materiais didaticos produzidos
segundo a proposta da aprendizagem por redescoberta constituiram um
avanco relativo, para o qual contribuiram equipes de professores,
trabalhando em instituicbes de ensino e pesquisa, para a melhoria do
ensino de Ciéncias Naturais. Brasil (1998 p.20).

Dessa forma, subtende-se que existe a necessidade de laboratérios. Porém,
se 0S mesmos nao estiverem acessiveis, ou até que estejam, outros métodos
podem ser utilizados de maneira a contribuir bastante na aquisicdo de saberes em
Ciéncias. Tais métodos podem ser caracterizados por pesquisas direcionadas,
metodologias e recursos diferenciados, que possam ser mais significativos a todo

alunado.

5.2 USO DA LUDICIDADE NAS AULAS DE CIENCIAS.

Como ja colocado nos capitulos anteriores, a pratica da ludicidade abrange
uma diversidade de atividades e expressodes, dentre estas, muasicas, parédias, jogos,

poesia, brincadeiras, expressdes corporais, dramatizacdes, dentre outras.

Como bem colocado por Soares et al. (2014), a utilizacdo de ferramentas

criativas no ensino de Ciéncias € necessario para que se possa atrair a atencédo do
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aluno, na intencdo que o mesmo compreenda os diversos conteudos com o auxilio
dessas formas ludicas. Independente da faixa etaria ou nivel da turma, utilizar a
ludicidade é sempre agradavel e diferente das formas tradicionais de ensino. Desde
entdo, se coloca essa possibilidade de se atrair a atencdo do aluno, tendo este

altimo, uma condigdo mais atraente de aprendizado.

Ratifica o exposto Soares et al. (2014) quando coloca que o ludico pode ser
utilizado como uma pratica que facilita a aprendizagem, especificamente nas
atividades escolares, possibilitando dessa forma contribuicbes na aquisicdo de
conhecimentos. As atividades escolares por vezes, se interiorizam entre 0s
discentes como macantes e fatigantes. Dessa forma entédo o lidico vem a ser usado

como facilitador da aprendizagem.

Ainda de acordo com Soares et al. (2014), as formas ludicas no contexto
educativo ndo devem ser utilizadas de qualquer maneira. Porém, devem ser bem
organizadas, de acordo com o conteudo, faixa etaria proposta, nivel do
desenvolvimento do educando e tempo de duracdo das atividades. Antes da
aplicacdo dessas ultimas, é necessario que sejam organizados 0s objetivos e

identificadas as competéncias e habilidades a serem trabalhadas.

O brincar, assim como outras formas diferenciadas de ensino, ndo devem ser
introduzidas de forma arbitraria, para diferenciar as metodologias ou para inovar,
mas a admissdo dessa gama de expressdes no cotidiano escolar deve respeitar

alguns aspectos que atendam ao planejamento escolar de forma organizada.

Conforme nos mostra Silva; Mettrau e Barreto (2007 p.453) “A esséncia do
brincar é a criagdo de uma nova relacdo entre as situacfes pensadas e as situacdes
reais e possiveis”. Isto confirma o quanto que os momentos de ludicidade no ensino
de Ciéncias e nos demais componentes curriculares ndo devem ser introduzidos em
sala de aula de forma aleat6ria. Se deve respeitar uma certa l6gica, possivel de ser
vivenciada pelo educando, afim de que o contetudo aplicado tenha sentido e

significado posterior.

Para o desenvolvimento de algumas formas ladicas, no entanto, é necessario
se fazer uso de alguns recursos. Silva; Mettrau e Barreto (2007) nos expde ainda,
gque um material variado e que possa ser socializado entre os discentes, podera

suscitar no aluno o desejo de realizar uma série de atividades. Ao identificar esse
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desejo, o professor devera entdo enriquecer e problematizar a atividade de forma a
solicitar do aluno sua atuagao plena.

Importa que os estudantes ndo participem mecanicamente. Tal participacao
deve ser voluntaria e que possam também sugerir outras atividades a partir daquela
proposta. Dessa forma é necessario que a atuagdo autbnoma sobre 0 meio seja
vivenciada como tal pelo aluno em suas experiéncias de aprendizagem. O alunado
torna-se coparticipante em todos os processos, sendo entdo valorizados (SILVA;
METTRAU E BARRETO2007).

Ao introduzir os conteudos de Ciéncias com o auxilio de praticas ludicas ou
ndo, é ainda interessante que se faca uso de temas atuais, e que, como ja foi dito,
tenham relacdo com a realidade vivenciada pelo aluno. Fazer uso da
interdisciplinaridade certamente ampliara de forma significativa a percepcao do

educando em muitos aspectos.

Como colocou Soares et al. (2014), o carater interdisciplinar e ludico foi
percebido em atividades propostas, através de pesquisas e observacdo, que
visaram melhorar a aprendizagem de estudantes, em varios niveis de ensino, sobre
temas interessantes e que sao intensamente vividos em sua vida cotidiana. Nisto se
propde um ensino centrado no aluno, permeado por temas transversais
abrangentes, relevantes e desafiadores, abordado de maneira diferenciada através
da metodologia interdisciplinar, supostamente facilitara esse processo de construcao
de conhecimentos e consequente melhora no processo de ensino e aprendizagem

em ciéncias.

5.2.1- EXEMPLOS PRATICOS DO USO DO LUDICO NO AMBITO EDUCATIVO.

Passaremos agora a apresentar no quadro abaixo (quadro 01), um resumo de
exemplos de pesquisas desenvolvidas na area educativa. Para isso, se fez uso de
atividades ludicas com o objetivo de experimentar a relevancia destas e se as
mesmas podem contribuir no processo de aquisicdo de saberes. As atividades,

citadas no quadro se encontram descritas em detalhe no anexo um do trabalho.
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Quadro 01 — Resumo de algumas experiéncias ludicas aplicadas em sala de aula.

AUTORES/ANO | ATIVIDADES SERIES CONTEUDO RESULTADOS
Rossetto - 2008 Palavras 1° ano do Organelas Entusiasmo;
cruzadas. ensino médio. celulares.
Concentracéo;
Interesse e
participacdo da
classe.
Filho et al. 2009 Jogo do DNA. 1° ano do Teoria atbmica. Interesse pelo

ensino médio.

estudo
extraclasse;

35 % de
melhora das
notas nas
avaliacoes.
Santos e Jogo nas aulas 6° sério (7° Filo Participacao;
Guimaraes — de zoologia. ano) Equinodermata.
2010. Compreensao
do conteudo;
Aumento
aparente da
motivacao.
Jann e Leite — Jogo das 3° ano do Molécula de Participacao
2010 organelas. ensino médio. DNA, efetiva da
duplicacgéo, classe.
transcricéo,
traducéo e
sintese.
Dill, Richeter e Danca dos 8° série (9° Estrutura Participacao
Boccacius - 2013 atomos ano). atbmica dos efetiva da
(dramatizacao). elementos classe.
guimicos.

De acordo com Vigotski (2007), criar situagBes imaginarias pode ser uma

forma para a provocacdo de um pensamento abstrato. Dessa forma, subtende-se

que, ao despertar o pensamento do aluno com jogos, brincadeiras, pecas teatrais,

dentre outras situacdes que despertem a imaginacéo discente, se causam condi¢des

para o desenvolvimento do pensamento real, originando uma melhor compreenséo

dos conceitos para futuras aplicacdes praticas.
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Atualmente, temos inimeros registros de pesquisas desenvolvidas na area
educativa, com o proposito de apresentar de que forma e até que ponto a utilizagédo
do ludico pode de fato contribuir no processo de ensino aprendizagem. Segue no
anexo um, uma pequena amostragem dessas experiéncias realizadas no ambito

escolar.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Pretendeu-se apresentar neste trabalho a pertinéncia do uso de praticas

ludicas no contexto educativo e em especial nas aulas de Ciéncias.

Atualmente, no meio educativo, nem sempre ocorre 0 aproveitamento
satisfatorio esperado por parte do alunado. Isso se da por vezes, pela auséncia de
métodos que chamem atencdo do educando. O desejavel é tornar a rotina escolar
mais atrativa e menos fatigante. Tais métodos quando trabalhados de forma
diferenciada tendem a trazer melhoras na motivacdo discente e docente. Nesta
situacdo consideram-se as praticas ladicas como uma op¢do para melhoras no

processo de aquisicdo de saberes.

Quanto aos aspectos histéricos percebeu-se que o ludico atrelado a
Educacédo nao é algo novo. O tema é abordado por diversos autores em uma linha
cronoldgica que vai desde os anos 300 a.c. até os dias atuais. Nisto nota-se a
relevancia do tema para o meio educativo. Buscou-se ainda citar concepcdes de

alguns autores que ocupam seus estudos com o referido tema.

Foram citadas algumas experiéncias realizadas no ambito educativo e, em
todos os trabalhos desenvolvidos observaram-se resultados positivos. Tais
resultados envolveram melhoras na relagcdo entre educador e educando e
contribuicdes na relacdo da classe como um todo, assim como melhor envolvimento
da turma com os conteudos abordados e o principal: melhoras significativas no

aprendizado sendo notadas através de avaliagdes.

Se considerou a necessidade das praticas ludicas fazerem-se presentes no
contexto escolar para que possam facilitar a aquisicdo de conhecimentos, facilitar a
aprendizagem e corroborar para que o0 tempo na instituicdo escolar possa ser

aproveitado ao maximo e seja convertido de fato em aprendizagens significativas.

Contudo, ficou evidente a importancia do educador perceber-se como um dos
participantes cruciais do processo de aquisicdo de saberes, e que estes mesmos
considerem a necessidade de estarem revendo suas praticas e métodos, avaliando

se estao de fato atendendo de forma satisfatoria a sua clientela.
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Recomenda-se dessa forma, a cada educador comprometido com seu
trabalho e constantemente aplicado em tornar o mesmo melhor, que considerem 0s

beneficios das praticas ludicas nas relagcbes com a vivéncia diaria em sala de aula.

Que tais praticas sejam introduzidas de forma organizada, com objetivos bem
fundamentados e por meio de uma série de expressfes que podem enriquecer,
alegrar, entreter, em fim, proporcionar sentimentos positivos, Unicos e intensos na
rotina escolar. Que se possa considerar que a ludicidade faz parte da esséncia dos
seres em geral e que nos encontramos todos impregnados nesta imersdo

involuntéaria do brincar.
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Anexo | - EXPERIENCIAS LUDICAS VIVENCIADAS NO AMBITO ESCOLAR NO
ENSINO DE CIENCIAS E BIOLOGIA.

Esse anexo objetiva descrever de forma detalhada algumas atividades ludicas
que foram realizadas no ambito escolar em turmas de Ciéncias e Biologia. Através
das mesmas foi possivel observar a relevancia e a influéncia que atividades ludicas
podem ter no meio educativo. Foram observados alguns resultados positivos que
vao desde um melhor comportamento e motivacdo dos alunos, relacionamento entre
os discentes e o docente da classe até melhoras das notas e do rendimento de todo

alunado.

Nota-se ainda que tais atividades realizadas ndo demandam de altos custos
financeiros, sendo possivel que as mesmas, dentre diversas outras, sejam aplicadas

e inclusas na metodologia escolar sem grandes dificuldades.

USO DE PALAVRAS CRUZADAS

Filho et al. (2009), no seu artigo “Palavras Cruzadas como Recurso Didatico
no Ensino de Teoria Atdmica”, propds o uso de palavras cruzadas como uma
substituicdo dos exercicios de fixacdo em sala de aula. Os autores consideraram o
uso de tal atividade, prazerosa e, até mesmo, como alternativa menos formal de

avaliacao.

O conteudo utilizado para a primeira experiéncia foi Teoria Atémica e o publico
alvo foram os alunos iniciantes do Ensino Médio. Foi sugerido aos professores a
apresentacao dos conteudos antes da utilizacdo e preenchimento, pelos discentes,
das palavras cruzadas. A atividade foi aplicada individualmente. Somente uma
palavra cruzada foi solucionada em sala de aula, e o restante das palavras foram

entregues para serem preenchidas e devolvidas na proxima aula.

A proposta foi executada em uma escola da rede publica de ensino do estado
de Mato Grosso do Sul, da regido de Dourados, com 88 alunos de trés turmas do 1°
ano do Ensino Médio matutino e quatro professores. “Durante a aplicacido das
palavras cruzadas na sala de aula, verificamos um grande interesse da maioria dos

alunos em participar da atividade ludica” Filho et al. (2009 p.91).

De acordo com os autores, havia um clima de competicdo na sala, sendo este

um fator motivador para que os alunos completassem suas palavras cruzadas. Na
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opinido dos docentes envolvidos nas atividades, o nivel de aprendizagem dos
discentes aumentou de forma significativa, além de melhoras na questdo da evaséo

durante as aulas. Houve ainda melhoras na relacéo professor-aluno.

Filho et al. (2009), concluiu que a aplicacdo desses jogos aumentou o
interesse pelo estudo extraclasse, fato que, segundo os professores, inexistia antes
da atividade proposta. Foi verificado através das avaliacbes aplicadas apoés a

atividade descrita, um indice de 35% de melhora nas notas. .

JOGO DO DNA

Jann e Leite (2010), no seu artigo “Jogo do DNA: um instrumento pedagdgico
para o ensino de ciéncias e biologia” foi elaborado baseado na literatura sobre jogos
didaticos e conteudos especificos: Biologia Celular, Molecular e Genética. A
aplicacdo do jogo foi realizada nas aulas da disciplina Metodologias e Praticas em
Biologia, no Centro Universitario da Cidade de Madureira no Rio de Janeiro, sob a

orientacéo do professor responsavel pela disciplina.

O jogo pretendeu retratar de forma facil simples e objetiva a molécula de DNA,
e as etapas da duplicag&o, transcricdo, traducéo e sintese proteica. E recomendado
para grupos de até seis alunos com conhecimento prévio do assunto. As pecas
foram confeccionadas com material emborrachado, com cores e formas
diferenciadas para distincdo. Tais pecas dizem respeito ao: fosforo; pentose; bases

nitrogenadas; pontes de hidrogénio; RNAmM; RNAt; e aminoacidos.

O jogo foi realizado em um colégio da rede privada da zona Norte do Rio de
Janeiro, Colégio da Cidade — MEIER, e aplicado a turma de 3° ano do Ensino Médio,
com 30 alunos, que foram divididos em grupos de seis para a montagem do jogo.
Foi solicitado aos alunos preencherem o 1° questionario para sondagem dos
conhecimentos prévios. Apds isso, dois licenciandos em Biologia fizeram a
apresentacao do jogo, fornecendo somente as informacdes necessarias para que
pudessem iniciar a montagem da molécula de DNA, a transcrigdo do RNAm e por

fim a sintese de proteinas.

No decorrer da atividade os alunos montaram as demais estruturas, baseados
em conhecimentos prévios. Os graduandos auxiliavam fornecendo pistas em forma

de perguntas, direcionando-os para a descoberta do caminho correto. Ao final da
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atividade foram entregues ao alunos um segundo questionario a fim de que os

mesmos pudessem expor suas opinides e sondar os conhecimentos adquiridos.

De acordo com Jann e Leite (2010), os alunos participaram ativamente da
atividade proposta. Os alunos mostraram-se muito motivados, excitados e avidos por
realizar algumas etapas do jogo. “O simples manuseio das pegas durante a atividade
constitui uma forma de interagcdo do aluno com o objeto de conhecimento, o que se

torna uma agao prazerosa para o estudante”. Jann e Leite (2010 p. 290).

A mudanca de comportamento da turma durante os jogos fez com que o
professor da mesma viesse admirar tal postura, pois até os considerados
‘problematicos” se envolveram na atividade. Durante a aula, surgiram varios
guestionamentos a respeito do DNA. Dessa forma constatou-se como a incluséo do

jogo facilitou a compreenséao e envolvimento do aluno na atividade proposta.

JOGOS NAS AULAS DE ZOOLOGIA

O artigo produzido por Santos e Guimarédes (2010), intitulado “A utilizacdo de
jogos como recurso didatico no ensino de zoologia”, buscou utilizar os jogos como
uma alternativa para facilitar o aprendizado sobre o filo Equinodermata, e foi
desenvolvido numa escola Estadual de Ensino médio no Estado de Sergipe.

A principio foram ministradas aulas expositivas de um dos contetdos
especificos de zoologia, como ja dito, Filo Equinodermata. Aracaju, cidade onde foi
realizado o trabalho, esta situada em uma regido litoranea, ambiente onde o grupo
de animais citados vivem. Isso facilitou a interacdo discente, sendo apresentados
ainda locais da fauna da cidade através da realizacdo de um esquema no quadro.

Apoés a aula expositiva foi aplicado um questionario denominado de pré-teste.
O mesmo foi feito apds a realizacdo do jogo. O terceiro momento consistiu na
aplicacao do jogo de tabuleiro. O jogo apresentava uma base de 65 x 47,5cm, com
motivos do fundo do mar e sobre ela existia uma trilha a ser percorrida pelos alunos
a medida que jogavam os dados. A trilha apresentava cores referentes a cartdes
contendo questbes sobre o conteddo. A partir destas questdes o0s alunos
demonstravam ou ndo o seu conhecimento e as duvidas eram esclarecidas e

debatidas em conjunto. Santos e Guimarées (2010).
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O quarto momento foi constituido do mesmo questionario, porém agora
aplicado como pos-teste, aplicado uma semana apo6s ao jogo. O publico composto
por 30 (trinta) estudantes da 62 série da Escola Governador Djenal Tavares de
Queiroz. As questbes apresentadas no questionario tratavam a respeito de

caracteristicas morfoldgicas e fisiologicas do filo.

Apés a aplicacdo dos jogos, compararam-se as respostas do educandos, se
chegando a conclusdo que o indice de assimilacdo foi bem maior na totalidade.
Comparando as notas do pré e pos-teste foi verificado notas maiores neste segundo.
Dessa forma, a média geral alcancada pelos alunos cresceu de forma significativa.
Concluindo, a avaliagdo demonstrou um aumento da capacidade de compreensao

dos contetdos com o uso de uma atividade ludica. Santos e Guimaraes (2010).

JOGO DAS ORGANELAS

O jogo ora apresentado ¢é integrante do trabalho intitulado “Jogo das organelas:
o ludico na Biologia para o Ensino Médio e Superior” produzido por Estela Rossetto
doutora em Biologia. O jogo foi confeccionado para ser usado no ensino de citologia
para os alunos do ensino médio. O mesmo é jogado em grupo ou individualmente na
versao paciéncia. Pode ser trabalhado na sala de aula ou fora dela e ser jogado em

grupo ou de forma individual.

Objetiva-se a formacado de quintetos de cartas que versam sobre morfologia,
metabolismo e funcdes das organelas celulares. O jogo exige conhecimento do
assunto, motivo em que a turma no momento das aulas o jogasse consultando o
livro didatico. O mesmo foi elaborado com o objetivo de se trabalhar com o contetudo

de organelas celulares conforme relata Rossetto (2008).

A clientela escolhida para aplicacdo foram os alunos de primeiro ano do
ensino médio, na disciplina de Biologia do IFSP, campus Sertdozinho, do Estado de
Séo Paulo.

O baralho das organelas dispde de cartas com organelas e estruturas
celulares. Para cada organela existem cinco cartas, sendo uma foto de
ultramicrografia e as quatro demais com aspectos referentes a forma, delimitacdo ou
nao e funcdes, sem identificacdo da organela descrita na carta. Tem-se o total de

cinquenta cartas, sendo dez destas com figuras e quarenta e cinco com textos.
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No primeiro momento os grupos de quatro a seis estudantes fizeram uma
andalise em todas as cartas a fim de encontrar os quintetos das dez organelas. Cada
grupo selecionou apenas um numero de quintetos referente a quantidade de
componentes. Nesse momento era possivel a ajuda da professora Apos isso, as
cartas foram embaralhadas e redistribuidas. Cada aluno separou consigo duas ou
demais cartas relacionadas a uma organela e foram passando as demais cartas. Foi
considerado vencedor aquele que nessa troca de cartas primeiro conseguiu formar

seu quinteto referente a sua organela.

Em todo processo realizado durante o jogo, o discente teria que possuir o
conhecimento necessario para saber quais eram as cartas que conservaria consigo,
pois dizia respeito a sua organela, e quais cartas passariam adiante. Por tal motivo,
alguns fizeram uso do livro didatico durante essa aula, o que foi permitido apenas na

primeira partida.

“‘Os alunos do ensino médio demonstraram entusiasmo e grande
competitividade no jogo” (ROSSETTO 2008 p.121). A autora ainda colocou que
todos os alunos de uma forma geral, até os mais agitados, demonstraram grande
concentracdo, fator imprescindivel para aquisicdo de conhecimentos. Conforme a
mesma, nenhum dos alunos desistiu do jogo. Os mesmos demonstraram interesse e
participacdo até o final, considerando por esse motivo, 0 jogo como um importante
aliado para integracdo e participagdo em especial em turmas de adolescentes
(ROSSETTO 2008).

Na avaliacdo dos alunos, o jogo das organelas foi interessante e dinamico. Os
mesmos se sentiram desafiados a conhecerem mais as organelas celulares para
terem mais chances de vencer 0 jogo o0 que, conseguentemente, proporcionou
aprendizado no conhecimento das estruturas celulares na disciplina de Biologia
(ROSSETTO 2008).

DANCA DO ATOMO

“A Danca do atomo: Uma Dramatizacdo no Ensino de Ciéncias”, é um relato
de uma experiéncia didatica produzido por Eugenio Dill, graduando em Ciéncias
Biologicas, Luciana Richter e André Boccasius, docentes do curso de Ciéncias
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Biologicas da Universidade Federal de Santa Maria — UFSM , no campus Palmeira
de Missoes.

A atividade foi destinada aos alunos do ensino fundamental e utilizou-se de
uma dramatizacdo que representasse a estrutura atbmica dos elementos quimicos.
A clientela escolhida foram os alunos da oitava série da Escola Estadual de
Educacdo Basica de Palmeira das Missbes com o conteudo “estrutura atémica,
componentes e distribuicdo e relacfes de energias atbmicas e processo de fissdo

nuclear”.

O professor dividiu a turma em trés grupos para que cada um deles
representasse estrutura atdmica, relagdes de energia e processo de fissdo nuclear.
O primeiro grupo foi composto por dez pessoas onde cinco representaram 0S
prétons e cinco os néutrons. O segundo por cinco pessoas que simularam o0s
elétrons formando dois circulos ao redor do nudcleo. E por fim dois alunos

representaram as energias, o Quanto e o Féton.

Na dramatizacdo os alunos atuaram representando a ioniza¢do de um atomo
demonstrando a perda e o recebimento de um elétron; na segunda representacéo
mostraram o0 que ocorre quando um elétron recebe um quantum e quando este
mesmo libera um foton. Para finalizar os alunos demonstraram o que ocorre quando
uma particula radioativa se colide com o nucleo do atomo. O professor intermediou
toda encenacao (DILL; RICHTER; SIQUEIRA 2013).

Todos os alunos participaram da atividade que contou com a mediacdo do
educador, este que utilizou varios questionamentos referentes ao tema ja citado
antes da dramatizacdo. Para responder as questdes os alunos dramatizaram a

ionizacdo de um atomo e apoés representaram fissdo do atomo.

O que ficou em evidéncia nos resultados da metodologia adotada foi a
participacdo e envolvimento efetivo dos discentes, o que corrobora para uma
aprendizagem significativa. “A dramatizagcao para temas complexos na disciplina de
ciéncias € um facilitador na relagdo de ensino e aprendizagem, pois permite que os
alunos formulem concepgbes através da representagcdo de conceitos abstratos”
(DILL; RICHTER; SIQUEIRA 2013 p.6).



