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RESUMO

Esse estudo tem o objetivo de apresentar 0s jogos e o uso do ludico como forma de
melhorar o processo de ensino-aprendizagem, independente da disciplina ensinada.
Procuramos mostrar como a teoria pode ser passada de forma mais agradavel e menos
tediosa para os alunos que ndo tém, ainda, discernimento quanto a importancia do
aprender. A principio partimos da nocdo de jogo e como ele estd presente em nossas
vidas, em seguida observamos alguns tipos de jogos e de aplicacGes de alternativas
ludicas em sala de aula. Buscou-se embasamento na teoria e na pratica de estudiosos da
dera. Ao final da pesquisa foi possivel observar que a verdadeira filosofia da educacéo é
aquela que promove discussdo, desafia, incita o aluno a fazer descobertas, promove e
constréi conhecimento e o ludico, sem davida, pode ser um dos caminhos para esse
resultado.
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ABSTRACT

This study aims to present the games and the use of the ludic as a way to improve the
process of teaching and learning, regardless the subject taught. We seek to show how
theory can be transmitted through a more pleasant and less tedious way to the students
who still don’t have discernment about the importance of learning. At first, we start from
the idea of game the way it is present in our lives, then we observe some types of games
and applications of ludic alternatives in the classroom. It was sought foundation through
the theories and practices of scholars from this area. At the end of the research it was
possible to observe that the true philosophy of education is the one that promotes
discussion, that defies, incites the student to make discoveries, promotes and builds
knowledge, and the ludic, with no doubt, can be one of the paths for this result.

Keywords: Theory. Playfulness. Teaching. Learning.

INTRODUCAO

Na atual circunstancia da educacdo, nés educadores somos convidados quando nédo intimados a
repensar nossos métodos e adquirir novas competéncias para aplicar os contetdos, pois temos
fortes concorrentes que podem ajudar ou prejudicar o trabalho docente que sdo 0s meios
tecnolodgicos, esles promovem mudancas aceleradas e os docentes precisam acompanhar as
novas necessidades, pois o individuo é o foco, a base destas mudancas.

A atuacdo dos jogos, ou do riquissimo universo ludico na sala de aula, a cada dia que passa, surte
um efeito cada vez maior e mais positivo, trazendo o aluno a manifestar sua criatividade, sua
competitividade sadia, raciocinio logico, rapido, interacdo, nocdo de respeito as regras,
mobilidade fisica, entre outros beneficios que o jogo e atividade empirica trazem ao educando,
sendo, portanto, unidade basica de uma mudanca que se faz necessaria.
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1 O0JOGO

O jogo sempre fez parte da vida das pessoas, desde tempos remotos, na Grécia antiga, berco dos
jogos olimpicos, 0s jogos ja eram atragdo em varias modalidades. Sobre esse contexto, Maria
Celeste Dezotti e Jane Kelly de Oliveira (2000, p. 1) observam que:

Competir, vencer, ser aplaudido e tornar-se famoso para continuar vivo na
memoria da comunidade, eram componentes essenciais da visdo de mundo dos
gregos antigos. As competi¢Ges permitiam-lhes, portanto, demonstrar a
exceléncia de suas qualidades fisicas e intelectuais. "Competi¢do" em grego

antigo era agon, que também significava "combate", "luta”, "batalha", ou entdo
"prova"”, "concurso", "jogo", e ainda "assembléia", além de “processo
judiciario”.

Observa-se que 0 jogo ndo condiz s6 ao atleta que usa o corpo, mas também a inteligéncia, uma
vez que a condigdo inteligivel e intelectual também era “medida” através dos jogos na Grécia.
Nesse contexto, percebemos que jogo é muito mais do que algumas pessoas pensam. No site
Wikipédia (2013, p. 1) pode-se encontrar a seguinte definicdo: “Jogo é toda e qualquer atividade
em que exista a figura do jogador (como individuo praticante do jogo) e para ele, sdo criadas as
regras que podem ser para ambiente restrito ou livre”.

Os nossos ancestrais indigenas nos proporcionaram alguns jogos que hoje muita gente pratica,
mas desconhece a origem, a exemplo do pido, o bilboqué, a peteca e ainda alguns modos de
pular amarelinha. No portal Brasil (2013, p. 1) encontra-se um exemplo dessa premissa quando
diz:

Em meio a tantas historias e curiosidades em exposicdo durante a Semana
Nacional de Ciéncia e Tecnologia, em Brasilia (DF), eram as mesinhas com 0
jogo da onga que mais capturavam estudantes de diferentes idades em um dos
estandes montados no pavilhdo de eventos do Parque da Cidade. Atraidos pelo
tabuleiro, eles sentavam-se para aprender as regras do jogo, conhecido pelos
indigenas brasileiros antes mesmo da chegada dos portugueses.

Dessa forma, o jogo ficou conhecido em Portugal, mas foi ensinado pelos indios brasileiros e,
por ter se tornado popular em entre os portugueses, se achava que eles o tinham criado. Trata-se
de um jogo disputado em dupla e exige estratégia: um jogador fica com a onca e o outro com 14
sementes ou pedrinhas que representam os cachorros. O jogador com a onga deve capturar cinco
cachorros enquanto o oponente precisa encurralar a onca e impedi-la de se mover pelo tabuleiro.
Os indios mais antigos desenhavam o tabuleiro no chdo para jogar. Assim, muitos jogos ja fazem
parte de nossas vidas e, antes das escolas, eram formas de entreter e ensinar criangas entdo,
porque ndo aproveita-los dentro da propria escola em beneficio do ensino-aprendizagem?

Nesse sentido, lembramos que qualquer forma de jogo confere ao individuo participante
habilidades metacognitivas e utilizacdo de maultiplas inteligéncias, independente do jogo ser ou
ndo voltado para a questdo didatica. Porém, os jogos educativos para que sejam abordados a fim
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de ilustrar um contetdo, requer um planejamento e um objetivo para obter sucesso no
aprendizado do aluno, sendo ministrado adequadamente pelo professor que tenha o dominio
técnico e adequacgdo do contetdo e use esse jogo para manobras de aplicagdo de conteudo de
forma relevante. Enfatizamos que é sempre valido o uso de uma metodologia para que o
educador tenha um real retorno positivo da sua pratica.

Em todas as fases da escola de Ensino Fundamental e Médio a pratica do jogo é importante para
0 processo de aprendizagem, de entendimento, e de amadurecimento de visdes e sentidos, nao se
devendo, portanto, ignorar este metodo, entendendo, o educador, que esta pratica deve ser
instrutiva acima de tudo e ndo usada apenas para distrair o aluno. Nesse aspecto, concordamos
com Lidiane C. de Aradjo (2011, p. 20) quando diz que:

A ludicidade é como um estado de integridade, de estar pleno naquilo que se faz
com prazer e pode estar presente em diferentes situacfes de nossas vidas. Ela
deve ser vista como algo imprescindivel a necessidade do ser humano que
facilita os processos de socializacdo, comunicacao, expressdo e construcdo do
conhecimento.

Dessa forma, uma aula empirica pode oferecer relevancia para o desenvolvimento cognitivo do
aluno e, para isso, se faz necessario mostrar a pluralidade de visdes que o aluno deve perceber
acerca dos instrumentos utilizados no processo do ensino, em meio as dificuldades das
disciplinas que, muitas vezes, assustam os alunos, bem como o acolhimento das disciplinas que
eles gostam.

Nesse contexto torna-se igualmente importante a autorreflexdo do professor, uma vez que
reavaliar os métodos é ponto fundamental para o processo de ensino-aprendizagem e que “a ideia
de reflexdo na acéo e sobre a agdo esta ligada a nossa experiéncia de mundo” (PERRENOUD,
2002, p. 28). Assim, é importante, em qualquer forma do ensino-aprendizagem, que o educador
tenha consciéncia do que esta fazendo, e compreenda a importancia desse universo interativo
para 0 desenvolvimento social do individuo, seja pratica ou tedrica. E de fundamental
importancia que o professor tenha competéncia técnica, que mostre seu dominio sobre o
contedo em questdo e que saiba trabalhar este contedo adaptando o mesmo & realidade do
aluno.

Dessa forma, a teoria deve ser usada como embasamento para a apreensdo do conhecimento,
restando, é claro, a culminancia e manifestagdo da teoria que seriam as atividades ludicas
desenvolvidas de acordo com os contetdos que estdo sendo trabalhados. Assim, a teoria estaria
sendo passada de uma forma menos formal, porém sem perder o valor didatico e sendo
assimilada com mais facilidade. Nesse contexto, Olavo Feijo (1992, p. 185) citado por Lidiane
C. de Aragjo (2011, p. 20) observa que: “0 ludico extrapola o conceito de jogo, tornando-se uma
necessidade basica da personalidade, do corpo e da mente, faz parte das atividades essenciais da
dindmica humana”. Percebemos assim, que o ludico ¢ um importante instrumento para a
formacdo do sujeito no sentido de possibilitar a autonomia, desenvolver a inteligéncia e
favorecer a espontaneidade.
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E necessario que o educador pense em como vai ministrar um determinado contetido para seu
aluno, atuando com competéncia didatico-pedagdgica, que seria a aplicacdo metodoldgica ou as
praticas de ensino, usando isso como instrumento pedagodgico para aplicacdo dos conteidos de
modo dindmico e dentro da realidade do educando, numa logica que inclui conteudo, realidade e
competéncia técnica. Esta competéncia deve estar coerente com o curriculo e com as Diretrizes
de Base da Educacéo e de acordo com a postura politico-pedagdgica da instituicdo de ensino.

Muitos professores tém trabalhado apenas com o livro didatico e tem se restringido apenas a
aulas expositivas, tornando a aula rotineira, fazendo o aluno ndo compreender, e sim, memorizar,
0 que impede a progressdo do aluno. As aulas lidicas proporcionam ao aluno desenvolver
habilidades cognitivas em que seja estimulado a encontrar solugdes e interagir com os colegas e
com a propria disciplina, como ensinam os PCN: “A atividade escolar ndo é olhar para coisas
prontas e definitivas, mas a construgédo e a apropriacdo de um conhecimento pelo aluno, que se
servira dele para compreender e transformar sua realidade”.

Usar o ludico pode ser uma maneira eficaz de ministrar contetidos, de modo que relacione esse
conteddo a realidade do educando, enfatizando, em muitos casos, a interdisciplinaridade.
Mediante o jogo ou qualquer forma lidica o aluno d& o melhor de si, ele pensa e apresenta
valores, pois cresce cognitivamente e, a0 mesmo tempo abre a possibilidade da relagdo com o
mundo.

Sem duvida, o ludico é importante para o desenvolvimento mental e mediacdo de experiéncias
pessoais e culturais de acordo com o que € compativel com o nivel do aluno, pois a ludicidade é
uma forma natural e necessaria para o desenvolvimento do individuo. E perceptivel o
crescimento do aluno quando desenvolve um contetdo através de uma abordagem dinamica e
participativa, de modo que, quando ele é orientado apenas a ler e responder questdes sem
interagir, ele sente enfado, ndo ha troca de experiéncia, o que faz cair de rendimento, torna-se
monotona e cansativa a aula, entdo o aluno fica ansioso pelo intervalo ou término da aula, o que
vai tira-lo daquela situacédo. Isso o desconcentra de modo que o tempo parece demorar a passar e
sua concentracdo fica baixa, pois atividade se resume a quantidade e ndo a qualidade e, muitas
vezes, ele realiza as tarefas respondendo com transcri¢fes do livro, 0 que torna a atividade
ineficaz. No entanto, segundo Lidiane Araujo (2011, p. 24-25)

Trabalhar o ludico em sala de aula ndo é uma tarefa simples, pois é necessario
que o professor rompa com experiéncias vividas ao longo de uma trajetéria de
vida académica. Para aperfeicoar sua pratica o professor precisa descobrir e
trabalhar o ludico na sua histéria, resgatar momentos, incentivar a
espontaneidade, a criatividade, a imaginacao e a emocao. Viver a ludicidade em
sala de aula é conviver com o incerto, com o improvavel, é deixar de ser
protagonista para atuar com o grupo. Se o professor na sua formacgédo foi
sensibilizado a aprender com prazer, se sua curiosidade foi despertada pelo
conhecimento e, se lhe foi proposto atividades dinamicas e desafiadoras, ele
poderd fazé-lo em sua prética pedag6gica. Com uma formacgdo Iudica o
professor tera oportunidade de se conhecer, de saber quais sd0 suas
potencialidades e limitacBes, de desenvolver seu senso critico e, ainda, de ter
atitude de pesquisador.
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O termo ludico tem sua origem na palavra latina "ludus"” que quer dizer "jogo". Que vem a ser a
prética ao jogar, ao brincar, a0 movimento espontaneo, mas se atentarmos para a sua evolucao
semantica, perceberemos que ela transcendeu as suas raizes e se estendeu aos diversos campos
de todas as ciéncias e em todos os ramos de atividades, o ludico é, sem duvida, a agdo da teoria,
a aplicacdo dessa teoria para “atingir” o aluno, para chegar ao individuo, para falar sua lingua, e
promover essa interacdo entre a teoria e a pratica.

Um aspecto fundamental da utilizacdo dos jogos nas aulas encontra-se nas possibilidades que
este recurso oferece para aproximar o aprendente do conhecimento cientifico. Moura (2000) diz
que essa aproximag&o leva o aluno a vivenciar virtualmente situagdes-problema que ja foram ou
sdo enfrentadas pela humanidade. Salienta que “deve buscar no jogo (com sentido amplo) a
ludicidade das solucdes construidas para as situagdes-problema seriamente vividas pelo homem”
(MOURA, 2000, p. 86).

Por outro lado, Para Vygotsky, um dos maiores estudiosos do comportamento infantil e criador
do sociointeracionismo:

Todos conhecemos o grande papel que nos jogos da crianca desempenha a
imitagdo, com muita frequéncia estes jogos sdo apenas um eco do que as
criancas viram e escutaram aos adultos, ndo obstante estes elementos da sua
experiéncia anterior nunca se reproduzem no jogo de forma absolutamente igual
e como acontecem na realidade. O jogo da crianga ndo é uma recordacéo
simples do vivido, mas sim a transformacdo criadora das impressfes para a
formacdo de uma nova realidade que responda as exigéncias e inclinacdes da
prépria crianca (VYGOTSKY, apud PALANGANA 1999, p. 12).

Percebemos nas ideias de Vygotsky que o jogo marca o individuo e mostra novos angulos por
onde aprende a ver as situac@es vividas. Vemos que o estudioso corrobora com as ideias de
Piaget quando este expressa que “O valor do conteido de um jogo deve ser considerado em
relacdo ao estagio de desenvolvimento em que se encontra a crianga, isto €, como a crianca
adquire conhecimento e raciocina.” (PIAGET, 1975, p. 35).

Com ndo poderia ser diferente, em se tratando de Piaget é possivel observar na fala dele que a
crianga age de acordo com o seu desenvolvimento inteligivel, que também esta ligado ao seu
desenvolvimento fisico e social. Assim, 0s jogos sdo benéficos e eficazes, mas devem ser
aplicados de modo que se respeitem as fases da criancga.

2 APLICANDO OS JOGOS

Destacar a importancia e o0s objetivos do ladico no ensino-aprendizagem é essencial, por isso é
importante observar como podemos agir em alguns momentos para obtermos bons resultados
naquilo que esta sendo ensinado.
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*Proposicdo de alguma coisa interessante e desafiadora para as criangas resolverem, por
exemplo, palavras cruzadas usando o assunto, colocada de modo a se ver quem terminaria
primeiro o desafio.

*Permitir que as criangas possam se avaliar quanto a seu desempenho. Ao entrar em
contato com o que ela fez e com o que os outros fizeram, ela pode ter uma no¢do de onde
errou e onde acertou e fazer uma andlise critica de si mesma.

*Permitir que todos os jogadores possam participar ativamente, do comeco ao fim do
jogo, conforme a vontade deles.

*Demonstrar a diferenca entre um jogo comum e um jogo pedagdgico para ensino.

*Contribuir com o desenvolvimento do pensamento l6gico dos alunos usando adivinhas,
calculos, brincadeiras, completar desenhos ou palavras, entre outros.

*Oferecer ao aluno condicdes para explorar as diversas formas de se abordar um assunto
dentro de qualquer conteudo. Desde que este método seja adaptado ao nivel do aluno em
seu atual estagio.

2.1 DESENVOLVER O TRABALHO EM GRUPO

Nas diversas disciplinas e niveis pode-se desenvolver um método lidico para ilustrar a teoria;
por exemplo, a aula de redacdo que vai trabalhar o texto descritivo pode trabalhar a teoria e
depois sugerir que os alunos criem um produto ou servico, crie um slogan e uma logomarca ou
um texto de propaganda que apresente o produto, desenvolva uma campanha simulando o real.
Desse modo o aluno vai entender a proposta da teoria e vai usar a ludicidade dentro do contetdo
do programa curricular.

A utilizacdo de jogos, por exemplo: Matix é importante na aplicacdo dos ndmeros inteiros no
ensino da matematica, pois ele vai permitir que o aluno confeccione o jogo com materiais
reaproveitaveis, como tampas de garrafas entre outros materiais que podem ser reaproveitados,
de forma que o aluno aprende sobre reaproveitamento e reciclagem, sobre artesanato como
forma de confeccionar o proprio jogo € com ele aprende a matematica. “A matix um jogo que
tem por objetivo o desenvolvimento do raciocinio matematico por meio de estratégia de calculo
mental e reflexdo a cerca da soma algébrica envolvendo os nudmeros inteiros. Criado na
Alemanha, o jogo possui duas versdes: uma em que o tabuleiro apresenta 36 e outra 64 “casas”.
Pode ser usado, por exemplo, um jogo formado por 64 casas, de um tabuleiro 8x8 (igual ao de
damas ou xadrez) e de 64 pegas ou fichas.”.

Com a ajuda dos autores Sandra Regina D’ Antonio, Jodo César Guirado, Solange Cristina
D’Antonio, no artigo MATIX: construindo novos conceitos nas aulas de matematica, publicado
na Revista Eletronica de Psicologia e Epistemologia genéticas (2013, p. 64) podemos ilustrar
nossa fala sobre o Matix, figura 1:
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Figura 1: Matix confeccionado em casa ou na escola

Fonte: Sandra Regina D’ Antonio, Jodo César Guirado, Solange Cristina D’ Antonio,(2013,p. 64)

Material que pode ser utilizado conforme os autores acima:

e Um tabuleiro quadrangular de dimensdes 20x20, subdividido em 400 quadrados de
mesma dimensdo; 84 pecas, sendo: 21 amarelas, 21 verdes, 21 azuis e 21 vermelhas, nos
formatos de monominds, dominds, triminds, tetraminds e pentamings,
sendo:

e 4 monominds: 2 indicando o valor +1 e 2 indicando o valor -1,

e 4 dominds: 2 indicando o valor +2 e 2 indicando o valor -2;

e 8triminds: 2 indicando o valor +3, 2 indicando o valor -3; 2 indicando o
valor +4 e 2 indicando o valor -4;

e 20 tetraminds: 2 indicando o valor +5, 2 indicando o valor -5; 2 indicando o valor +6, 2
indicando o valor -6; 2 indicando o valor +7, 2 indicando o valor -7; 2 indicando o valor
+8, 2 indicando o valor -8; 2 indicando o valor +9, 2 indicando o valor -9;

e 48 pentaminds: 2 indicando o valor +10, 2 indicando o valor -10; 2
indicando o valor +11, 2 indicando o valor -11; 2 indicando o valor +12, 2
indicando o valor -12; 2 indicando o valor +13, 2 indicando o valor -13; 2
indicando o valor +14, 2 indicando o valor -14; 2 indicando o valor +15, 2
indicando o valor -15; 2 indicando o valor +16, 2 indicando o valor -16; 2
indicando o valor +17, 2 indicando o valor -17; 2 indicando o valor +18, 2
indicando o valor -18; 2 indicando o valor +19, 2 indicando o valor -19; 2
indicando o valor +20, 2 indicando o valor -20; 3 indicando 0 0 (zero) e 1
(peca sem registro) representando o coringa.

2.1.1 Como jogar

Distribuem-se, aleatoriamente, as pecas nas “casas” do tabuleiro e decide-se, por algum critério,
quem dard inicio ao jogo. O primeiro a jogar retira o curinga do tabuleiro e, em seguida, uma
peca da mesma linha (ou coluna), reservando-a para si e coloca o curinga na “casa” em que esta
peca foi retirada. O proximo jogador sé pode retirar uma peca da coluna (ou da linha) em que
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estiver o curinga. Vencedor: Aquele que obtiver maior soma algébrica, obtida com os nimeros
registrados nas pecas de seu monte.

Observamos que a pratica do ludico entra em qualquer disciplina. Um educador da area de
Geografia no ensino médio e fundamental pode se utilizar de estratégias como, por exemplo:

1. Palavras cruzadas com os nomes dos estados do Brasil ou de cada regido.
2. Descobrir o tempo referente a decomposicao de materiais

3. Montagem de quebra cabecas geografico com tempo limitado, com direito a um
bombom e seu nome no mural da escola quem conseguir.

4. Jogo da forca com enigmas de geografia da regido
5. Caga palavras com nomes de cidades e do respectivo Estado
6. A construcdo do globo terrestre com bolas de isopor

7. Projeto de irrigacdo a partir de garrafas pet e um respingador utilizado para
aplicacao de soro em pacientes. E muitos outros.

Desenvolvi, no decorrer dos anos de pratica pedagogica, uma forma inovadora e dinamica de
avaliacdo dos alunos na disciplina de literatura do Ensino Médio. Desenvolvi o jogo literario que
consta de pistas sobre um autor ou obra com o intuito de promover interacdo, competitividade
sadia e ainda faturar pontos, bastando que eles acertem o0 maior numero de autor e obras atraves
das pistas, toda a sala pode participar formando grupos ou individualmente.

Estes séo exemplos de aulas que podem ser dinamizadas para atender melhor o aluno e alcancar
a compreensdo do mesmo, partindo do principio de que o professor deve alcancar o aluno para
que ele retribua com rendimento. Quando o professor utiliza os métodos dinamicos, os alunos
podem entender os conteddos sem que seja necessario que ele utilize o famoso método da
mnemonica a famosa memorizacdo ou a. popularmente conhecida. “decoreba” de modo que o
aluno fique “engessado” e condicionado a praticar apenas a cultura da memorizagéo.

De acordo com o Dicionario Online de Portugués (2013, p. 1), mneménica pode ser:

S.F. Arte de ajudar as operacGes da memdria. O que é facil de memorizar e, por
associag0es, possibilita a recordacdo de coisas mais dificeis de reter.Definicéo
de MneménicaClasse gramatical de mneméonica: Substantivo feminino “A
alavra mnemonica partilha a etimologia de Mnemosine, o nome da deusal que
personificava a Memaria na mitologia grega.

Com base nessa informacao, esse método tem ligacdo com memorizacao através de associagao.
Desse modo, trazendo para a realidade do ensino-aprendizagem, se o aluno conseguir aprender
um conteudo que faz parte de sua realidade de uma forma mais ludica, com certeza vai surtir
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efeito bem mais positivo do que teria o aluno que ¢ “engessado”, ou seja, aquele que, pelo
simples motivo de uma prova, acha que o conteldo deve ser decorado e ndo aprendido, seja esse
assunto sobre seu Estado ou sobre o Afeganistéo!

Muitos professores de disciplinas mais tedricas se preocupam com quantidade de exercicios
feitos e ndo com a qualidade do modo como estdo sendo aplicados ou absorvidos pelos alunos.
Muitas vezes, resumos e fichamentos sem razdo de ser, s6 para cumprir 0 tempo, acarreta um
déficit por causa da atuacdo mecanica do aluno. Nado que o método nédo seja valido, porém deve
ser usado com competéncia e de acordo com o que é viavel, a exemplo do seu uso na fisica,
como mostra o site Wikipedia:

Na fisica, uma mnemdnica bastante utilizada para a Lei de Ohm, consiste em
memorizar a sigla RVI' (que se assemelha ao nome Rui) ou o termo "Vocé Ri"
referente a expressdo V=R*i, num tridngulo equilatero dividido da forma
ilustrada a direita. A Lei de Ohm pode ser aplicada para cada uma das
grandezas, seleccionando uma dessas grandezas e construindo a equacdo na
forma em que aparecem as outras duas. Por exemplo, para determinar

Desse modo, a utilizacdo do sistema de memorizacdo mnemdnica é saudavel ao ponto que
decora apenas a formula para desenvolver um célculo que ndo pode ser decorado e sim
aprendido, este uso € diferente, aconselhdvel como alguns outros, como temos abaixo 0s meses
com 31 dias e os demais que ndo tem 31 dias. Contudo, é importante ressaltar que cada método
deve ser usado a seu tempo e necessidade.

Figura 2: Memorizagdo dos meses do ano que contém 31 dias pelos punhos
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Mnem%C3%b3nica

CONSIDERACOES FINAIS

Podemos perceber ao longo da pesquisa, que o ludico transforma qualquer aula em um projeto de
ensino aprendizagem, porque consegue atingir e envolver todo e qualquer pablico, desde o aluno
mais extrovertido até o mais timido e que o processo de socializagéo se da de forma que ndo haja
0 melhor ou o pior, mas apenas um grupo trabalhando por um mesmo objetivo; aprender e
construir.
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Esta proposta foi levantada com base na observagéo e na experiéncia de sala de aula, medindo as
necessidades dos alunos e o aproveitamento dos conteddos com base nos métodos utilizados para
ministré-los, mas que a brevidade do texto ndo nos permitiu demonstragdo da pratica.

Percebemos que ha uma caréncia de metodologias vélidas nas nossas escolas para alcangarmos o
aluno e ndo esperar que ele nos alcance. Ja que somos nos os condutores de conhecimento e
formadores de opinido, ndo devemos esperar que ele nos acompanhe, temos que encontrar o
caminho até eles.

O ludico ndo ¢ apenas a utilizacdo de jogos, mas de qualquer forma dindmica que possibilite o
conhecimento de chegar até o aluno. Os jogos como um recurso a mais a ser construido e
explorado com os alunos, s6 vem a somar positivamente no processo de ensino-aprendizagem.
Nesse caso, professor ndo € apenas um agente de repasse de contetdos, mas um agente
transformador que tem por missdo mediar o conhecimento, levando-o até o aluno de maneira
suave e agradavel e esse método apresenta-se a educacdo como mais um agente transformador,
enriquecendo as aulas de forma divertida e animada, pois brincando também se aprende e é
muito mais prazeroso.

Através da atividade ludica e do jogo, o educando integra percepcdes, forma conceitos, seleciona
ideias, estabelece relacBes ldgicas, faz estimativas compativeis com o crescimento fisico e
mental e, 0 que é mais importante, vai sendo socializado. Porém, a cultura da leitura silenciosa,
da resposta tirada de um pedaco do texto sem dar ao aluno voz para expor seu entendimento, a
cultura da “decoreba” dos grandes resumos sem o aluno entender o que escreve, sao usadas para
alienar o aluno, o que é uma contradicdo diante da verdadeira filosofia da educacdo, aquela que
promove discussdo, desafia, incita o aluno a fazer descobertas, promove e constroi
conhecimento.
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