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RESUMO

Atualmente, vé-se um crescente aumento das instituicdes de ensino que optam por atividades lddicas
como préatica de ensino, proporcionando aos individuos o convivio social e diversdo. O ladico nas
escolas cria nos alunos o interesse pelo assunto tratado, podendo, assim, ser trabalhado em todas as areas
e gerando grandes resultados. Portanto, o objetivo do presente trabalho é conhecer as percepcoes dos
alunos a respeito da influéncia do ensino ltdico no ambiente escolar. O trabalho foi desenvolvido através
do projeto “Educacéo para desenvolvimento da cidadania e sustentabilidade: a influéncia das atividades
ladicas no ambiente escolar”, cujo ao qual ocorreu no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Norte — IFRN campus Natal - Central. A coleta de dados foi realizada por
meio dos registros do questionario final. Dos cinco relatos analisados, 75% (N=4) consideraram
inovadora a proposta apresentada. A importancia da escolha do tema “sustentabilidade” para a confec¢do
dos jogos, foi evidenciada por 100% deles (N=5) e de mesmo modo, 100% (N=5) acreditam que a
aplicacdo de projetos como esse sdo de extrema importante nas escolas e sociedade. Além disso, 75%
(N=4) demonstraram sentimentos de contribuicdo do projeto para a sua formacdo pessoal e/ou
profissional. As atividades ludicas causaram impactos muito positivos para a formacdo dos alunos,
proporcionando divertimento e promovendo o desenvolvimento do seu pensamento critico e de sua
autonomia. Reconhecemos, portanto, o ensino lddico e as metodologias ativas de ensino, como uma
contribuicdo significativa e diferenciada para aprendizado dos alunos.

Palavras-chave: Ensino Ludico; Atividades recreativas; Brincadeiras escolares; Ambiente
escolar.

INTRODUCAO

Nos dias atuais diversas escolas (publicas e particulares) adotam atividades ladicas

como pratica de ensino, aplicando em sua grade curricular projetos recreativos como sendo
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obrigatorios, principalmente, na educacdo infantil. Segundo Franco (2016), a crianca adquire

conhecimento no ato do brincar:

Jogando e brincando a crianga terd oportunidade de desenvolver
capacidades indispensaveis a sua condigdo social e ao seu pleno bem-
estar, tais como: atengdo, afetividade, o habito de permanecer
concentrado e outras habilidades, como, a motora, a cognitiva e a
afetiva. (FRANCO, 2016, p.199).

Historicamente, esse meio de aplicar uma atividade de maneira ladica vem sendo
utilizado desde o séc. XIX, quando o ensino por meio de jogos comecou a ser estudado
cientificamente por psicélogos e pedagogos. Antes disso, na Idade Média, outra personalidade
importante para a utilizacdo de jogos didaticos foi o frade Franciscano Thomas Murner, notando
a dificuldade dos seus alunos em compreender o dialeto Espanhol, em suas aulas de filosofia,
desenvolveu um jogo de cartas para auxilia-lo em sala, obtendo assim um 6timo desempenho
entre eles (KISHIMOTO, 1995).

O ensino ludico entdo veio ganhando mais destaque nas escolas quando os educadores
comegaram a notar a importancia de um ensino recreativo, uma vez que com 0s jogos, 0s alunos
desenvolvem o trabalho em grupo e convivio social, como também tém contato com as diversas
culturas presente em seu meio, desenvolvendo-o e o educando para a vida em sociedade, pois
de acordo com Almeida (1994, p.18): "O grande educador faz do jogo uma arte, um admiravel
instrumento para promover educacgao para as criangas”. Portanto, trabalhos de cunho recreativos
sdo, em maioria, feitos em equipe, justamente para que os alunos tenham uma interacdo social
e, assim, alcancem o seu maximo. Tarefas assim, necessitam que todos os grupos trabalhem em
conjunto, pois, desse modo, fica pronto mais rapido e ha uma discussdo de ideias para

complementa-lo.

Diante disso, as mais diversas tematicas podem ser trabalhadas associadas ao ensino
ludico, gerando 6timos debates criticos. Os temas “educacdo ambiental” e “educagdo para a
cidadania”, por exemplo, vem sendo muito trabalhados no ensino bésico e, com os avangos
tecnoldgicos, a midia contribui para o aprendizado, envolvendo sustentabilidade, respeito e
convivéncia, tornando, assim, o individuo apto para a sociedade e preservando 0 meio ambiente,

pois segundo Dias (2013, p.6): “Com o brincar, se faz o processo de humanizagdo ética da

crianca, por isso, deve ser utilizado para o desenvolvimento das criangas”.
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Ap6s um extenso periodo de acBes de degradacdo ambiental causada pela

irresponsabilidade humana, notamos que o termo “sustentabilidade” vem sendo mais utilizado
no cotidiano. Os professores comegaram a ensinar as criangas a serem cidadaos nao poluentes
e falam mais sobre os impactos ambientais na escola, conscientizando-os sobre a influéncia das
atividades humanas no meio ambiente e explicando como as méas atividades podem ser

prejudiciais as comunidades e sociedades.

Nesse sentido, evidenciar e colocar em discussdo tematicas sobre sustentabilidade aos
estudantes, pais, curiosos e cidaddos como um todo, € motivador e engrandecedor, porque
propicia que a sociedade reveja a sua relacdo com o ambiente natural e social. Isso remete a
populacdo um repensar sobre as bases de sustentacdo do nosso planeta, indo desde as praticas
mais elementares e aparentemente ingénuas dos individuos, como o ato de jogar papel no chéo,
passando pelas préaticas de consumo exacerbado e indo até a elaboracéo e aplicacdo de politicas
publicas e ambientais baseadas na ética (HIGUCHI E AZEVEDO, 2004).

Neste contexto, o objetivo deste trabalho é conhecer os relatos e percepcdes de
estudantes do ensino médio do IFRN na participacdo de um projeto pedagogico, sobre 0 ensino
ludico aliado a sustentabilidade, e a contribuicdo desta para a sua formagéo cidada, pessoal e

profissional.

METODOLOGIA

No primeiro semestre letivo do ano de 2019, no Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia
e tecnologia do Rio Grande do Norte - IFRN, campus Natal/RN, houve o desenvolvimento do
projeto intitulado “Educagdo para desenvolvimento da cidadania e sustentabilidade: a
influéncia das atividades ladicas no ambiente escolar”. O projeto consistia em incentivar os
alunos a desenvolverem jogos pedagogicos voltados a resolucdo de problemas relacionados aos
impactos ambientais, lhes dando a oportunidade de obterem contato com atividades

direcionadas a sustentabilidade.

O projeto foi desenvolvido de modo a propor uma dindmica interativa entre as equipes,
através da criacdo de um jogo, cujo ao qual deveria possuir problematicas relacionadas a
sustentabilidade. Para a confeccdo do mesmo, deveriam ser utilizados materiais de potencial

reciclavel e reutilizavel, e, portanto, foram utilizadas cartas usadas, folhas de papel A4,
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materiais de papelaria e de colorir. Vérias tematicas surgiram e foram propostas pelo professor

na sala de aula e dentre elas foi escolhida a tematica de doengas relacionadas a poluigéo.

A fim de conhecer as percepcGes dos alunos sobre o desenvolvimento desta atividade,
foram realizadas perguntas através de um questionario aplicado ao final do projeto, sendo 0s
dados coletados desses registros. O uso das informagdes contidas no questionario foi autorizado
pelos cinco alunos, atuantes na EQUIPE 04, tal como da professora supervisora e do orientador
do projeto, assegurando 0s procedimentos éticos e metodoldgicos de pesquisa.

A analise qualitativa dos dados, de carater descritivo, foi realizada seguindo a
metodologia da analise de contetido de Bardin (2010). Apoés a leitura e exploracdo minuciosa
dos registros escritos, houve a transcricdo literal de trechos dos relatos de experiéncias,

expressadas nos resultados como fragmentos dos relatos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

IMPORTANCIA TEMATICA DO JOGO

Quando o trabalho foi proposto pelo professor na sala de aula, a EQUIPE 04, depois de
formada, fez uma pesquisa sobre doencas associadas a poluicdo. Com as informacoes
adquiridas e compartilhadas entre o grupo, foi constatado que o Aedes Aegypti € uma doenca
que aumentou no Brasil no ano de 2019 em comparacdo com o mesmo periodo em 2018,
segundo os dados epidemioldgicos (MINISTERIO DA SAUDE, 2019). De acordo com Dias et
al (2010), esse mosquito é responsavel pela transmissédo da dengue, uma doenca que causa ao
individuo uma série de sintomas, tais como: dor abdominal intensa e continua; vémitos
persistentes e desconforto respiratorio, 0 que pode levar o individuo a ébito se ndo tratado. A
partir disto o jogo foi nomeado de: “VIVA: A sobrevivéncia do mais forte”, fazendo alusdo a

competicao entre os jogadores até que um deles sobreviva, no caso o jogador ganhador.

Ficou-se entdo decidido que esse seria 0 tema do jogo, com objetivo de desenvolver
informacGes sobre 0 mosquito e alertar a populacéo, as possiveis formas de prevencdo contra o
mesmo. Além da diversdo e o raciocinio légico, o jogo foi criado baseado na conscientizacdo
de sustentabilidade, uma vez que a maior parte dos materiais utilizados para a sua confec¢do

foram de origem reciclavel e reutilizavel, além de oferecer informacdes visuais acerca desta

doenca. “VIVA” se trata de um jogo de cartas com o proposito de facilitar o aprendizado e

(83) 3322.3222
contato@conapesc.com.br
www.conapesc.com.br



CONGRESSO
NACIONALde
PESQUISA eENSINO

em CIENCIAS

“ CONAPESC

divulgacdo da doenca relacionada, nesse caso, a dengue, com finalidade de levar para as

comunidades um meio de melhorar a salide e o convivio dos envolvidos.
PERCEPCOES DOS ALUNOS

Apos a leitura e exploracdo minuciosa dos registros escritos, contatou-se que dos cinco
relatos analisados, 75% (N=4) consideraram inovadora a proposta apresentada. A importancia
da escolha do tema “sustentabilidade” para a confeccdo dos jogos, foi evidenciada por 100%
deles (N=5) e de mesmo modo, 100% (N=>5) acreditam que a aplicacdo de projetos como esse
sdo de extrema importante nas escolas e sociedade. Além disso, 75% (N=4) demonstraram

sentimentos de contribuig@o do projeto para a sua formacéo pessoal e/ou profissional.

O propésito do jogo foi trabalhar com jovens e adultos uma atividade ludica, de forma
divertida, fazendo com que aprendam sobre doencas, seus males e modo de evita-las ou trata-
las, desenvolvendo assim sua sustentabilidade e ainda fortalecendo o convivio social. Através
de exercicios ludicos, a educacéo proporciona uma visdo do todo e propicia o convivio social,
pois segundo Dias (2013, p.6): “O lidico é um instrumento que permite a insercao da crianca
na cultura, por meio do qual podem permear suas vivéncias internas com a realidade externa. E

um facilitador para a interacdo com 0 meio, embora seja muito pouco explorado.

Desse modo, a primeira pergunta feita pelo professor, objetivou compreender se a
proposta por ele apresentada foi considerada inovadora. Atualmente o ambiente escolar € um
tanto quanto limitado, com professores apenas falando em frente a um quadro e causando
desinteresse nos alunos, uma vez gque todos os dias eles veem o assunto da mesma forma e com
dificuldades, cujo aos quais vdo se acumulando ao longo dos anos, pois de acordo com
Boruchovitch e Bzuneck (2001): “a medida que as criangas sobem de série, cai o interesse €

facilmente se instalam duvidas quanto a capacidade de aprender certas matérias”.

Portanto, ao abordar o ensino de maneira ludica, fugindo do padréo tradicional,
agucando a curiosidade e interesse dos alunos, é possivel compreender melhor a tematica e
desenvolver nos individuos o desejo pelo aprendizado, como € possivel observar nas respostas

dos alunos:
“E diferente de todas as propostas que eu ja vi e a mais dindmica.” (Aluno 1).

“Achei uma boa iniciativa, tendo em vista os problemas ocorridos atualmente no mundo

(problemas ambientais).” (Aluno 2).
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“Sim, com certeza.” (Aluno 3).

“Sim, pois eu tenho um grande interesse em todos os tipos de jogos.” (Aluno 4).

A segunda pergunta feita pelo professor, objetivou compreender se os alunos
consideraram importante a escolha da tematica sustentabilidade para a confeccdo dos jogos.
Segundo Lopes e Tendrio (2011), ser sustentavel significa ser capaz de satisfazer as
necessidades das geracOes presentes, sem o comprometimento da sobrevivéncia das geracoes
futuras, causando minimos impactos no meio ambiente e comunidade. Desse modo, realizar
uma confecc¢éo de jogos de forma sustentavel é criar atividades ltdicas de uma forma que utilize
0 maximo de materiais reciclaveis ou reutilizaveis, reduzindo, portanto, 0s prejuizos ao meio

ambiente.

Devido ao crescimento populacional do mundo, torna-se necessario atender a maiores
demandas de recursos buscando melhorar a qualidade de vida das pessoas. Devido tal demanda
excessiva, € utilizada a produgdo em massa de diversos produtos como plastico, vidro e metais,
Cujo aos quais estdo presentes em diversos materiais do nosso cotidiano e, portanto, acabam
indo parar nas ruas, por falta de conscientizacéo. Portanto a adesdo da tematica sustentabilidade
no trabalho de confec¢do de jogos permitiu que os alunos descobrissem novas formas de
aprender enquanto ajudam o meio ambiente a ser salvo. E possivel perceber pelo relato dos
alunos que o tema sustentabilidade pode ser amplamente trabalhado na disciplina, uma vez que
se trata de um tema importante e cujo ao qual é atual devido ao descaso dos seres humanos com
0 meio ambiente, devido ao aumento da poluicdo. A seguir sdo apresentadas as respostas

expressando tais indicios:

“Sim, pois ensina de forma dindmica as formas de ser sustentavel no dia a dia.” (Aluno

1).
“Da para trabalhar com muitas coisas com esse tema.” (Aluno 2).

“Sim, mesmo que vemos isso com frequéncia quando fizemos o trabalho descobrimos

novas coisas e aprofundamos as que ja sabiamos.” (Aluno 3).

Sim, os projetos em sua maioria tem varias partes de materiais que foram reutilizados.

(Aluno 4).

“Sim, pois é algo que precisa ser trabalhado devido a grande poluicdo.” (Aluno 5).
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Para os estudantes desenvolverem este tipo de projeto, eles devem possuir o

conhecimento de outros tipos de atividades sustentdveis e auxiliar também na resolucdo de
problemas, ampliando o seu acesso a outras leituras, como artigos que apresentam uma Vviséo
mais ampla das tematicas. Nesse caso € muito importante a atuacdo do professor como um
facilitador de ensino, de modo a guiar o estudante ao desenvolvimento de sua autonomia,
conscientizacdo social e visao critica da realidade. Portanto, a terceira pergunta questionou aos
alunos se 0os mesmos consideram importante a aplicagdo de projetos como esse nas escolas e
sociedade. Percebe-se pela fala dos alunos que a consciéncia ambiental pode ser proporcionada
por projetos como esse, motivando os individuos de todas as idades e a populacdo, ao
desenvolvimento de habitos saudaveis. As respostas que proporcionam tais impressdes, foram:

“Sim, porque, assim, os alunos criam uma consciéncia ambiental mais descontraida”

(Alunol).

“Sim, tendo em vista que a educacdo ambiental é quase essencial nas escolas e no

cenario mundial atual, misturando o conhecimento de forma mais dinamica.” (Aluno 2).
“Sim, projetos como esse trazem um novo olhar.” (Aluno 3).
“Esses jogos podem conscientizar as pessoas que jogarem.” (Aluno 4).
“Principalmente para criangas, adultos e idosos.” (Aluno 5).

Em sua ultima pergunta, o professor buscou compreender se esse projeto contribuiu para
a formacdo pessoal e/ou profissional dos seus alunos. Levando em conta a maneira sob a qual
0 ensino atual esta causando diversos problemas no processo de ensino-aprendizagem, o

processo tradicional de ensino segundo Borges e Alencar (2014, p.125):

Né&o contribui para uma formacdo critica dos estudantes, pois centraliza
na figura do professor todo o conhecimento, e menospreza nos alunos
as qualidades e capacidades que deles podem ser desenvolvidas.
(BORGES E ALENCAR, 2014, p.125).

Portanto é possivel que através das atividades ludicas os alunos sejam os protagonistas
do seu proprio aprendizado, desenvolvendo no mesmo a formacdo de seu pensamento critico
sobre 0 mundo e sociedade, tornando-o apto na sua jornada de vida, seja pessoal ou profissional.
Foi possivel perceber a significancia dos demais jogos para os alunos, nos quais continham
informacGes novas e diferenciadas que contribuirdo para as suas vidas, além de ser possivel

constatar a influéncia positiva dessa proposta causada na vida de um estudante em particular,
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que possui um sonho a ser aflorado, no caso, de tornar-se um designer de jogos. A seguir estéo

descritos os relatos confirmando tal fato:
“Teve uns jogos que tiveram informagoes novas e interessantes” (Aluno 1).

“Sim, trabalhamos em grupo e cada um fez o que sabia mesmo que outros tenham feito

mais.” (Aluno 3).
“Agora eu posso ter o sonho de ser um designer de jogos.” (Aluno 4).
“Com ele posso fazer artigos e apresentar em congressos.” (Aluno 5).

No geral, tanto no decorrer do desenvolvimento do jogo quanto apds a sua apresentacao
(Fig. 1), a EQUIPE 04 recebeu inameros elogios do professor orientador do projeto e da
professora responsavel pela disciplina. Foi-se possivel perceber que os grupos se divertiram
com todos os jogos, cada qual com o seu tema especifico e materiais utilizados, compartilhando,
assim, conhecimentos diversos adquiridos durante o processo de criacdo da atividade ludica,
formando assim, um método de aprendizado interativo para jovens e adultos. Em sintese, as
respostas resumem o sentimento de dever cumprido e conscientizacdo dos alunos frente a

aplicacdo da proposta sustentavel.

Figura 1: Fotografia da apresentag@o do jogo “VIVA: A Sobrevivéncia Do Mais Forte”.
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CONSIDERACOES FINAIS

Constatamos por meio desta atividade que o uso de jogos como proposta de ensino nas
escolas ajuda os alunos a compreenderem com mais facilidade os conteidos e melhora o meio
de convivéncia entre os mesmos, desenvolvendo vinculos entre todos. E reconhecivel a
importancia de praticas metodoldgicas construtivistas de ensino, nesse caso o ensino ludico,
que busquem promover mudancas na sociedade e desenvolver a autonomia e pensamento critico
dos estudantes, como neste trabalho evidenciou-se. E notavel o ensino sustentavel e a educagéo
ambiental como de extrema importancia para conscientizacdo dos individuos sobre os
maleficios das ac¢bes humana na natureza, proporcionando uma mudanga positiva nos
individuos. Portanto, tratou-se de uma experiéncia de aprendizado transformadora, onde viu-se
prosperar 0s resultados de uma proposta trabalhosa, que ao final mostrou-se uma experiéncia

magnifica.
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