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RESUMO

Diante da grande dificuldade que os alunos apresentam em contextualizar os contetidos
trabalhados em sala de aula, de forma a relacionar com sua vivencia, e por outro lado a
necessidade dos professores em obter a atencdo dos alunos, € indispensdvel a implementacao
de metodologias diferenciadas capazes de corroborar de forma transformadora e significativa
com a pratica pedagégica. Tendo em vista estas dificuldades, as atividades lidicas surgem como
uma alternativa eficiente que reforca positivamente a assimilagdo do conhecimento. Neste
sentido o presente trabalho teve como objetivo investigar a contribui¢ao dos jogos diddticos no
processo de ensino-aprendizagem, identificando as possiveis significagdes dadas ao termo jogo
e aprendizagem significativa. A pesquisa possui uma abordagem quantiqualitativa, no qual o
procedimento de anédlise consistiu mediante revisdo bibliografica, onde foram consultadas
diversas obras para fim de analise, tendo como base de busca o acervo da Biblioteca da
UFCGCES. Os resultados obtidos evidenciaram uma contribuicdo significativa dos jogos,
tornandose uma aquisi¢do benefica para aprendizagem. Portanto € compreendido a necessidade
de empregar novas metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem, visando
corroborar para um ambiente de condicdes favordveis para uma aprendizagem mais eficaz,

levando o individuo ao desenvolvimento da autonomia do seu conhecimento.

Palavras-chave: ludicidade; metodologias ativas; aprendizagem significativa.



RESUMEN

Frente de la gran dificultad que presentan los alumnos para contextualizar los contenidos
trabajados en el aula, de forma a relacionarse con su experiencia, y por otro lado la necesidad
de los docentes de obtener la atencidn de los alumnos, es indispensable implementar diferentes
metodologias capaces de ayudar de manera transformadora y significativa con la prictica
pedagdgica. Dadas estas dificultades, las actividades lidicas surgen como una alternativa
eficiente que refuerza positivamente la asimilacion del conocimiento. En este sentido, el
presente trabajo tiene como objetivo investigar la contribucién de los juegos didacticos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, identificando los posibles significados dados al término
juego y aprendizaje significativa. La investigacion tiene un enfoque cuanticualitativo, en que
el procedimiento de andlisis consistié en una revision de la literatura, donde se consultaron
varios trabajos con el propdsito de andlisis, teniendo como base de la busca la coleccién de la
biblioteca del UFCG-CES. Los resultados mostraron una contribucion significativa de los
Juegos, convirtiéndose en una adquisicion positiva para el aprendizaje. Por lo tanto, se entiende
la necesidad de emplear nuevas metodologias activas en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
con el objetivo de ayudar para uno entorno de condiciones favorables para un aprendizaje mas

eficaz, lo que lleva al individuo a desarrollar la autonomia de sus conocimientos.

Palabras clave: ludicidade; metodologias activas; aprendizaje significativo
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1. INTRODUCAO

Mediante inimeras tecnologias e métodos que auxiliam os professores hoje em dia, é
imprescindivel, o conhecimento de didaticas inovadoras que possam contribuir, auxiliar e
melhorar com o processo de ensino-aprendizagem no Brasil e no mundo.

Considerando-se que os alunos ainda possuem uma grande dificuldade em assimilar, e
manter a concentracao no que se € dado em sala de aula, e que os professores da mesma forma,
encontram-se com dificuldades em motivar os alunos, nesse sentido para tentar solucionar esses
impasses, inimeros estudiosos realizaram pesquisas para fornecer e apontar alternativas
inovadoras para o ensino, no entanto, mesmo tendo diversas possibilidades ainda se questiona
qual seria a melhor maneira de ensinar.

Na busca de conseguir prender a atencdo do aluno em sala, muitos professores
repreendem os estudantes, até mesmo, os advertindo que realizard trabalhos de ultima hora, uma
situacdo nada confortdvel. Tais estratégias para motivar os estudantes ndo tem se mostrado
eficaz.

Virias modificacdes ocorreram ao longo do tempo e com o processo de ensino
aprendizagem nao foi diferente. De modo que ainda € visto uma abordagem tradicionalista e
um pouco atrativa em sala de aula, fazendo com que os alunos percam o interesse, apesar disso,
pouca coisa € feita para mudar esse cendrio.

Dessa forma, torna-se indispensavel estratégias de ensino com uma abordagem mais
dinamica e atrativa, primando pela contextualiza¢do, no qual, permita que os alunos consigam
assimilar o conteudo vinculando a teoria a prética, e que de forma favoravel possa suprimir o
desinteresse.

Outra alternativa que é utilizada pelos professores € o lddico, essa perspectiva torna a
aprendizagem mais dinamica, divertida e de facil assimilag¢do, portanto, criando um interesse
significativo por parte dos alunos, gerando uma maior interacio aluno-professor e favorecendo
a aprendizagem.

Considerando isso, as atividades ludicas surgem como um facilitador na apropriagdo do
conhecimento, contribuindo para contextualiza¢do do conteido de forma que os alunos possam
fazer relacdo entre o que aprenderam e sua vivéncia, desta forma, permitindo o sucesso na
aprendizagem significativa.

A adesdo de novas metodologias que simplificam o aprendizado, tornando o ensino

agraddvel, constitui uma excelente alternativa para a melhoria da aprendizagem, sendo,
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sobretudo, uma necessidade para o cendrio educacional atual, contribuindo para o papel que a
escola desempenha como formador de cidadao.

As atividades lidicas, devem ser vistas como um recurso facilitador, no qual o professor
complementa o seu trabalho, incentivando e estimulando de forma prazerosa ndo s6 a
aprendizagem, mas habilidades como a socializacdo e a comunicagao.

H4 autores que, ressaltam a importancia da utiliza¢do de recursos que potencializam o
ensino, tais como os jogos, que pode ser um grande aliado no processo de aprendizagem, mas
quando nao trabalhado de forma educativa o mesmo ndo surtird efeito. Para que ela ndo
demonstre resultados negativos o material aplicado ndo deve exercer apenas um papel
meramente ludico, mas educativo.

Por esse motivo, se faz necessario mostrar a importancia das atividades lidicas como
auxiliadoras no processo de ensino-aprendizagem, facilitando a contextualizacdo e
compreensdo dos conteudos considerados mais dificeis pelos os alunos.

Tendo em vista, as dificuldades que os docentes t€m em elaborar uma aula que prenda
a atenc¢do dos alunos de forma simples e contextualizada, sem a necessidade de materiais de alto
custo como maquetes e outros, e a dificuldade dos alunos em compreender e assimilar o
conteddo. Dessa forma, visto a capacidade que atividades lddicas tém de facilitar a
aprendizagem do contetido, permitindo também uma melhor interacdo aluno-professor.

Através de anélises literdrias sobre a utiliza¢ao de jogos didético no ensino de Biologia,
pretende-se mostrar elementos que possam contribuir para que os estudantes tenham um
conhecimento significativo, além de mostrar aos professores alternativas que complementam
suas diddticas, sendo este o objetivo do presente estudo.

Para tanto elaboramos como objetivo geral: Analisar a contribui¢do dos jogos didéticos
no processo de ensino aprendizagem de Biologia. Elaboramos também os seguintes objetivos
especificos: Realizar um levantamento dos trabalhos disponiveis dos ultimos 6 anos no CES
UFCG sobre a utilizagdo de recursos ludicos no ensino de Biologia; entender o conceito de
jogos didaticos e aprendizagem significativa; identificar nos documentos qual a € a importancia
atribuida as atividades lidicas no ensino de Biologia-

Nosso interesse neste tema surge como uma forma de investigar a importancia da
utilizacdo dos variados recursos didaticos, mostrando especificamente a contribui¢do das
atividades lddicas para o processo de ensino-aprendizagem, incentivando professores a fazerem
uso deste, como parte das vdrias estratégias que se mostram eficaz, dinamico, agradavel e

inovador para o ensino.



13

Contribuindo para amenizar as dificuldades enfrentadas em sala, visando transformar a
pratica pedagdgica exercida em nossas escolas mais prazerosa, impulsionando uma melhoria na
qualidade da educacdo. Além disso, sinto-me instigada a buscar métodos diferenciados a
contribuir para uma educag@o mais inovadora.

Nesse sentido o trabalho estd estruturado na seguinte forma: O tépico um apresenta o
referencial tedrico, contendo a significag@o do lidico e a investigacdo bibliografica oferecendo
uma base para o presente trabalho.

O tépico dois traz a metodologia, no qual, encontra-se fracionado em quatro subtdpicos:
o tipo da abordagem da pesquisa, procedimentos de andlise, tipos de materiais analisados e
fontes de pesquisa, respectivamente. O topico trés trata-se das andlises de dados. Por fim, a
conclusdo contemplando as reflexdes acerca da pesquisa e ap0ds o referencial exibindo as obras

utilizadas no referido trabalho.
1. LUDICIDADE, APRENDIZAGEM E METODOLOGIAS ATIVAS: ENTENDENDO
OS CONCEITOS

Neste capitulo € apresentado subsidios tedricos, no qual diversos autores defendem a
utilizacdo de metodologias ativas, onde demonstram a importancia e a contribuicdo das

atividades lidicas como um recurso pedagdgico inovador e facilitador da aprendizagem.
1.1. A APRENDIZAGEM POR METODOLOGIAS ATIVAS

Aprendizagem se qualifica pela interacio expressiva entre os novos conhecimentos e 0s
j4 existentes dos alunos, no qual os novos conhecimentos adquiridos sejam capazes de
estabelecer um elo entre os conhecimentos relevantes, permitindo dar um novo sentido aos
conhecimentos prévios do aluno.

De acordo com Moreira (2012) houve um empoderamento errdneo da forma como é
tratado o conceito de aprendizagem significativa, no qual € utilizado de forma vaga e superficial,
dando um novo sentido para a palavra. No entanto, grande parte das metodologias, ou
instituicbes de ensino de modo geral, frequentemente promovem a memorizacdo da
aprendizagem, no qual é puramente refletido o conhecimento, mais do que significativa.

Rogers (2001, p. 01) apud Klausen (2017, p. 6405) conceitua a aprendizagem

significativa da seguinte forma:
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Por aprendizagem significativa entendo uma aprendizagem que é mais do que uma
acumulacdo de fatos. E uma aprendizagem que provoca uma modificacdo, quer seja
no comportamento do individuo, na orienta¢do futura que escolhe ou nas suas atitudes
e personalidade. E uma aprendizagem penetrante, que nio se limita a um aumento de
conhecimento, mas que penetra profundamente todas as parcelas da sua existéncia.

Para que a aprendizagem significativa ocorra de fato se faz necessdrio a construgdo de
pontes que sejam capazes de se relacionarem aos conhecimentos prévios dos alunos, sendo eles
a chave para o processo de aprendizagem, ajustando-os de forma que seja possivel d4 um novo
sentido aos conhecimentos existentes.

Klausen (2017) afirma: “Ensino nao ¢ um adestramento de habilidades. Como ja mostrou

Paulo Freire, s6 ha aprendizagem quando houver participacdo consciente da crianca, como

sujeito do processo.” (Grifo nosso).

Para que o aprender aconteca € necessario que o protagonismo do aluno seja evidenciado,
no qual por meio de estimulos e motivagdes adequadas, seja possivel construir e buscar seus
conhecimentos. Dessa forma, metodologias ativas surgem com intuito de estimular e contribuir
significativamente no processo de aprendizagem, gerando um melhor aproveitamento do

conhecimento. Assim como afirma Moreira e Ribeiro (2016):

As metodologias ativas sdo importantes recursos para a formacio critica e reflexiva
dos estudantes por meio de processos de ensino e aprendizagem construtivistas que
relevam o contexto contempordneo da docéncia quando favorecem a autonomia e a
curiosidade dos educandos.

“As metodologias ativas colocam o aluno como o principal agente de seu aprendizado,
além de contribuir de maneira significativa para a formacdo de um cidaddo consciente e
proativo, capaz de intervir na sociedade.” (FURLANI E OLIVEIRA, 2018, p. 852).

Dessa forma, acredita -se que as metodologias ativas sejam capazes de possibilitar a
associacdo dos saberes, ocorrendo de forma dindmica, interativa. Neste caso favorecendo

aprendizagem a partir correlag@o entre o entendimento e o contexto.
1.2. A LUDICIDADE E O USO DOS JOGOS NO ENSINO DE BIOLOGIA

Conforme Casa grande (2006), afirma que a Biologia € uma das partes da ci€ncia que se
empenha em estudar os seres vivos e suas diversas relacdes com o meio, além de entender os
variados sistemas que conduz a vida.

Desta forma, ao entender a utilizagdo e sua primordial importancia, os estudos das
ciéncias possibilitam a compressao por parte dos sujeitos, no qual assumi uma postura critica

perante diferentes assuntos da sociedade moderna.
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Diante disso, a escolha de conteddo, no quais serdo empregados em sala de aula,
necessitam estar direcionados para a formacdo de alunos criticos e que sejam conscientes do
seu papel na construcao da sociedade.

No ensino de Ciéncias é perceptivel que aulas tradicionais, estdo direcionadas para
transmissao de informagdes, no qual o professor objetiva garantir a memorizag¢do do conteido
e reproducao de forma perfeita, sendo ainda muito corriqueiro na docéncia, no qual o professor
€ considerado o detentor do saber e os alunos os receptaculos a serem preenchidos, mesmo
tendo o conhecimento que ambos sdo detentores do saber particular.

As alteragdes podem surgir quando associado ao conhecimento cientifico com
atividades que englobam as emocdes e a elaboragdo de modelos da realidade, de forma criativa
e inovadora. Dessa forma, o professor passa de detentor do saber para mediador do
conhecimento sendo assim, professor e aluno agora tornam-se protagonistas do processo de
ensino-aprendizagem.

As justificativas para as aulas tradicionais geralmente sdo, a falta de um laboratério e os
conteddos que sao apresentados de forma fragmentada, como se os seres vivos fossem divididos
por porcdes com fungdes separadas, mas mesmo com esses empasses ndo € visto um minimo
de esforco da parte da maioria dos professores para se elaborar uma aula atrativa, visto as varias
alternativas disponibilizadas de forma gratuita e que se utilizam de materiais de baixo custo.

Para Knechtel e Brancalhdo (2019, p3), o processo de se ensinar ciéncias ndo se limita
apenas a transmissdao de conhecimentos ou a apontar um caminho, mas pelo contrario, pode
orientar os alunos a tomar consciéncia de si mesmo, dos outros € da sociedade. Pode
disponibilizar ferramentas para que eles possam escolher entre diferentes caminhos no qual for
compativel com sua ideia de mundo.

Para Malafaia et al. (2010), o entendimento sobre as ciéncias bioldgicas permiti ao
estudante o potencial de analisar, refletir, criticar e ampliar seu entendimento em relacio a os
sistemas bioldgicos, permitindo a tomada de decisdes de interesse coletivo e individual. Almeja-
se que o ensino de ciéncia e biologia possibilite o desenvolvimento de habilidades e
competéncias por parte do estudante, de forma que seja possivel o entendimento de fatos, sendo
de grande importancia o posicionamento em meio ao cientifico.

Dessa forma, os autores concordam que o ensinar ciéncias ndo se mostra apenas como
uma ferramenta de transmissio de conhecimentos, mas um instrumento favoravel a

aprendizagem, que motive e estimule o desenvolvimento dos alunos, incitando as pessoas a
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serem criticas e introspectivas, tornando-os hédbeis a se posicionar na sociedade e diante dos
avancos cientificos.

Dias (2008), um dos principais aspectos relacionado ao ensino de biologia € a caréncia
de novas alternativas que possibilite uma abordagem por utilizacdo de probleméticas, com
finalidade de promover uma aprendizagem que permita ultrapassa a memorizacdo de termos
bioldgicos.

Por isso, o lidico pode criar um elo entre o conteido e essa aprendizagem significativa,
facilitando a compreensao e desenvolvimentos das aulas, a partir de atividades lddicas que
contextualizam a problemaética de forma simples e atrativa tornando o aluno o protagonista da
solucdo.

Segundo Campos (1998):

"A ludicidade poderia ser a ponte facilitadora da aprendizagem se o professor pudesse
pensar e questionar-se sobre sua forma de ensinar, relacionando a utiliza¢do do lidico
como fator motivador e de qualquer tipo de aula”. (apud SILV A, 2016, p.23)

Nessa concepg¢do, o lidico tornou-se um divisor de dguas para facilitar a interacao dos
estudantes com a aulas, o professor e desenvolver a compreensdo do ensino de ciéncias,
tornando as aulas mais dindmicas e contextualizadas levando a um aprendizado significativo

construido de forma lidica e prazerosa.

1.3. LUDICIDADE: O CONCEITO E SIGNIFICADO
Para que seja possivel compreender como as atividades ludicas funcionam no processo de

ensino-aprendizagem € de fundamental importancia entender seu significado;

O ludico tem sua origem na palavra latina “ludus” que quer dizer jogo. Se achasse
confinado a sua origem, o termo lidico estaria se referindo apenas ao jogar, ao brincar,
ao movimento espontaneo. O lddico passou a ser reconhecido como trago essencial de
psicofisiologia do comportamento humano. De modo que a defini¢do deixou de ser o
simples sindnimo de jogo. As implicagdes da necessidade lidica extrapolaram as
demarcacdes do brincar espontaneo. (ALMEIDA, 2009, grifo do autor)

Segundo Santaella (2012), as praticas lddicas em que estdo inseridos os jogos, permitem
uma relacdo entre o prazer e o conhecimento, devido sua grande caracteristica de desenvolver
habilidades cognitivas e socio afetivas. Promovendo desta forma, o interesse pelo conteido
trabalhado, levando em conta os anseios € motivacdes doas alunos em expressar e interagir
durante as atividades ludicas em sala.

Todo ser humano, independente de sua sexualidade, raga, cor, origem, quando brinca,
demonstra prazer e alegria em aprender, sem o peso da obrigacdo do aprender
mecanizado. Todos devem ter a oportunidade de lidar com suas energias em busca da
satisfacdo de seus desejos e de resultados satisfatorios para o seu desenvolvimento
psiquico. (SANT’ANNA; NASCIMENTO,2011, p.33.).
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Assim, Nadaline e Final (2013), ressaltam que as atividades lidicas contribuem para um
maior envolvimento dos educandos, visto que as brincadeiras sdo atividades caracteristicas
das criangas, sendo uma forma de refletir e perceber o mundo a sua volta.

Portanto, a inclusdo das atividades lddicas como um complemento das praticas

pedagdgicas permite a associacao do aprendizado com as agdes praticas

Esses recursos e estratégias pedagdgicas sao possiveis através de materiais instrucionais
que atuam de forma positiva na aprendizagem, sio incentivadores e reforcadores da mesma.
Sao instrumentos que favorecem para o estudante o processo de assimilagdo, criatividade e
desenvolvimento cognitivo.

Na ambiente escola, possivelmente um dos grandes impasses a serem solucionado, esteja
relacionado em promover uma aprendizagem que atraia a atencdo dos alunos. Dessa forma se
faz necessdria a implantacdo de metodologias de ensino mais diversificadas, visando o resgate
da satisfacdo e do interesse dos estudantes.

Sendo uma das alternativas para o problema, a utilizacdo de recursos lddicas que
favorecam a constru¢do dos conhecimentos cientificos dos estudantes, a partir de atividades
prazerosas e contextualizadas, levando os alunos sempre ao protagonismo da constru¢do de seu
préprio conhecimento.

Com a alteracdo do entendimento de lidico, é correto afirmar que ndo mais é
considerado apenas uma pratica de divertimento espontaneo, pois traz também beneficios
significativos tanto sociais quanto cognitivos.

De acordo com Cursino (2017), € de grande importancia o emprego de novas
ferramentas para o desenvolvimento pedagdgico que torna o processo de ensino aprendizagem
mais produtiva e dindmica, reformulando a pratica tradicional, no qual isolada nio apresenta
feitos benéficos enquanto a utilizacdo de métodos diversificados.

Os resultados da prética tradicionalista sdo minimos comparados com a utilizagdo de
didéticas alternativas e quando visto a utilizacdo de atividades ludicas é perceptivel os
beneficios obtidos na aprendizagem de modo geral.

Segundo Fialho (2008), os jogos com finalidades pedagdgicas, mostram-se importante
quando promovem situagdes de ensino-aprendizagem, estimulando a constru¢cio do
conhecimento e o desenvolvimento pessoal.

Para Moyles (2002.), através do lidico € possivel propiciar de forma proporcional o

interesse, a estimulagdo, a concentragdo, a motivagao e a variedade.
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Como afirma Silva (2013, p.11.), “é brincando que a crianga se desenvolve, porque,
brincando, a crian¢a tem toda a riqueza de aprender fazendo, naturalmente, sem pressdao ou
medo de errar, com prazer pelo poder do conhecimento.”.

E de grande relevincia reconhecer que os jogos pedagégicos devem ser usados como
ferramentas de apoio, constituindo metodologias benéficas que completem os contetddos ja
aprendidos, tendo em vista que uma utiliza¢do sem fins educacionais dificultaria a assimilacao
do conteudo apresentado.

Em contrapartida, esse instrumento de ensino deve ser instrutivo, promovendo um
momento de diversdo e contextualizacdo do contetido ensinado e de forma sutil, estruturar um
caminho em direcdo a constru¢do do conhecimento em conjunto com o aluno, tornando o
estudante o protagonista do seu proprio conhecimento e ndo o receptor de conteudos e conceitos

disseminados pelo detentor absoluto do saber.

1.4. USO DOS JOGOS NO ENSINO DE CIENCIAS

Segundo Ferro (2014, p12.), estimular os interesses dos alunos € um grande desafio da
educacdo nesse século. A maioria dos educadores sentem dificuldade em introduzir novas
metodologias em suas praticas, seja por falta de capacitacao ou tempo, o que acaba levando aos
professores a optarem por aulas expositivas tracionais.

Uma boa parte dos docentes, justificam a falta de vontade dos alunos pelas atividades
escolares. De acordo com eles, por mais que estimulem ndo conseguem despertar nos seus

alunos o interesse pelos estudos.

Buscando por respostas sobre como tornar o ensino agradavel tanto para os alunos
quanto para os professores percebemos que o uso de jogos bem como de atividades
lidicas, como recursos metodolégicos, podem ser a saida para melhorar o processo de
ensino e aprendizagem e tornar o trabalho educacional realizado em nossas escolas
mais dindmico e prazeroso. (Kiya;2014, pS5.).

De acordo com Ferro (2014.p12.), aplicacdes de atividades lddicas sdo uma estratégia
considerdvel para o ensino de ciéncias, uma vez que favorece a motivagdo, o raciocinio,
concentracdo, a criatividade propicia, essencialmente, uma maior interacao aluno-professor e

facilitando a aprendizagem significativa. Fortuna (2013, p), diz que:

Existem diversas literaturas na drea de educacdo em Ciéncias articulando jogos ao
aprendizado eficaz, com uma abordagem facilitadora e amplas potencialidades e
atribuicdes ao uso de jogo no ensino, pois enquanto joga o aluno desenvolve a
iniciativa, a imaginagdo, o raciocinio, a memdria, a atencdio, a curiosidade e o
interesse, concentrando-se por longo tempo em uma atividade
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Virios estudiosos defendem a aplicacio de jogos e atividades lddicas como um
instrumento simplificativo do processo de ensino e aprendizagem. Para eles, as atividades que
utilizam a ludicidade favorecem para que ocorra uma interagdo entre docente e discente.

“Enquanto joga o aluno desenvolve a iniciativa, a imaginacao, o raciocinio, a memoria,

a atencdo, a curiosidade e o interesse, concentrando-se por longo tempo em uma atividade

(FORTUNA, 2003).”

Por aliar os aspectos lidicos aos cognitivos, entendemos que o jogo é uma importante
estratégia para o ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos e complexos,
favorecendo a motivagdo interna, o raciocinio, a argumentacdo, a interagdo entre
alunos e entre professores e alunos (CAMPOS, BORTOLOTO e FELICIO, 2003).

“De modo geral, os Jogos Didaticos sdo, para os alunos, atividades que proporcionam
uma melhor aprendizagem do que os costumeiros exercicios. Os jogos trazem situacdes
similares, porém mais simples, do que as situacdes reais que os alunos vao encontrar”
(FERREIRA, 1998, p.50).

De acordo com Kiya (2014, p5), “O uso de jogos bem como de atividades ludicas, como
recursos metodoldgicos, podem ser a saida para melhorar o processo de ensino e aprendizagem
e tornar o trabalho educacional realizado em nossas escolas mais dindmico e prazeroso”.

As atividades ludicas surgem com uma alternativa de tornar o processo de aprendizagem
mais fécil, atrativo e inovadora, quando aplicado adequadamente, o docente podera possuir mais
de um método que o ajudard no planejamento de suas aulas. Entretanto, quando utilizado de
forma err6nea pode tornar-se uma ferramenta comprometedora do processo educativo.

O motivo para que existam professores resistentes a utilizagdo dos jogos como uma
ferramenta didatica, se deve pelo fato de a muito tempo os jogos serem utilizados para distragao
e relaxamento ndo tendo uma finalidade educativa.

Visto também que os professores ndo vém os jogos como meio educativo, por muitos
acharem que, o ensino ndo pode estar de nenhuma forma vinculado com algo que possa gerar
prazer, levando esses docentes muitas vezes a elaborarem uma aula tradicional cada vez menos
prazerosa e por consequéncia, nao tendo bons resultados na formacdo dos seus alunos.

Desse modo Kiya (2014, p.18.), afirma que” Nesse sentido, o professor precisa rever
seus conceitos e compreender que o jogo, quando adequado ao processo educativo, torna-se
uma ferramenta com grande possibilidade de ensino”.

De acordo com Sant’Anna e Nascimento (2011, p.23) “Precisamos nos apropriar do
conhecimento sobre como utilizar o lidico como instrumento metodolégico para o ensino. Este

deve contribuir para que nossos alunos tenham um aprendizado qualitativo e significativo”.
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Em vista disso Marasini (2010) afirma que € de grande importincia que o professor
entenda que a base do ensino e aprendizagem, tem que ser continua e maledvel, onde possa
atingir os diversos tipos de alunos em sala.

Os jogos relacionados com o ensino de ciéncias podem favorecer a didédtica dos
professores em especifico os conteidos considerados mais dificeis pelos alunos. Muitas dessas
dificuldades sentidas pelo aluno nas disciplinas, € devido a falta de contextualiza¢do do assunto,
como também a falta de correlacdo com sua realidade, os levando a uma dificil aplicagcao de
seus conhecimentos no que os rodeia, como exemplo a dificuldade de entender como sao
repassadas as caracteristicas no processo de hereditariedade.

Observando essa enorme caréncia de contextualizacdo e dinamismo nos contetdos de
ciéncias, visto a enorme dificuldade que os alunos t€ém de compreender, e a dificuldade dos
professores de encontrarem diferentes formas para se trabalhar o assunto, os jogos didaticos
surgem como uma alternativa lidica, geralmente de baixo custo e de facil aplicabilidade para

deixar as aulas mais prazerosas e contextualizadas gerando uma aprendizagem significativa.
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2. METODOLOGIA

O presente capitulo foi destinado a apresentar os procedimentos do estudo, afim de
caracterizar a pesquisa, evidenciado a abordagem utilizada, o processo de andlise, os

documentos analisados, assim como o instrumento da pesquisa.
2.1. TIPO E ABORDAGEM DA PESQUISA

O presente estudo trata-se de uma pesquisa exploratéria documental com carater quanti-
qualitativo, em que serd analisado as contribui¢des de ferramentas auxiliadoras no processo de
aprendizagem. Pesquisas de cardter exploratério visam uma maior familiaridade entre a
pesquisa e o pesquisador, permitindo adesdes de fontes que contribuam com a linha de andlise.

Gil (2008, p;27) afirma que:

As pesquisas exploratdrias t€ém como principal finalidade desenvolver, esclarecer e
modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulacido de problemas mais preciso
ou hipéteses pesquisdveis para estudos posteriores. [...] Habitualmente envolvem
levantamentos bibliograficos e documental, entrevista ndo padronizadas e estudos de
caso. Procedimentos de amostragem e técnicas quantitativas de coleta de dados ndo
s@o costumeiramente aplicados nestas pesquisas.

A pesquisa qualitativa é caracterizada por investigar informag¢des de uma determinada
questao, no qual pode ser condicionado por convicgdes, ndo se preocupando neste caso em ser
mensurdvel. Desta forma, Silveira e Cordova (2009), afirma que a abordagem qualitativa busca
analisar os aspectos reais, no qual ndo pode ser quantificado, objetivando-se no entendimento e
explicacdo do processo das relagdes sociais.

Por outro lado, a pesquisa quantitativa prioriza a quantificacdo dos dados analisados, ou
seja, objetivando seu estudo. Portanto: “A pesquisa quantitativa, que tem suas raizes no
pensamento positivista légico, tende a enfatizar o raciocinio dedutivo, as regras da légica e os
atributos mensuraveis da experiéncia humana.” (SILVEIRA e CORDOVA, 2009, p.33).

Dessa forma, para a realizacdo de uma pesquisa ver-se necessdrio a escolha de um tipo
de abordagem metodolégica, seja ela de cunho qualitativo ou quantitativo, sendo escolhido

conforme o perfil do estudo.

2.2. PROCEDIMENTOS DE ANALISE

A anélise de conteudo tende a construir de forma critica e elaborada um entendimento
dedutivo em outro contexto, sobre a obra, sendo um dos métodos auxiliadores para o estudo e

descricdo de contetido, reunindo diversas técnicas de andlise de comunicagdo, e geralmente de
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carater quantitativo, no qual, o pesquisador tenta construir através das leituras, um pensamento
critico sobre a obra analisada, gerando assim, subsidios para a confirmacgdo de sua hipétese.

De acordo com a conceituagdo de Bardin (2016) o objetivo da andlise de contetido € a
articulacdo do material analisado para salientar algo que permita reforcar hipdteses geradas em
realidades diferentes do contexto.

Em vista disso, o presente trabalho foi realizado mediante pesquisa bibliografica, no
qual, segundo Bardin (2016, p.51), é: “uma operagao ou um conjunto de operacdes visando
representar o contetido de um documento sob uma forma diferente da original, a fim de facilitar,
num estado ulterior, a sua consulta e referenciacdo”. Sendo assim, foram consultados,
dissertacOes, monografias e teses que contemplam e ressaltam a importancia da utilizacdo de
jogos didéticos como recursos pedagdgicos. Sendo buscados a partir das seguintes palavras
chave: Ensino de Biologia, Ensino de Ciéncias, Jogos no ensino, Ludico, Ludicidade, Jogos,
Entretenimento e Ludicidade no ensino de ciéncias.

A andlise de conteddo aparece como procedimento escolhido para analisar as obras
encontradas na biblioteca do CES UFCG, utilizando das palavras chaves para busca. Esse tipo
de andlise permite interpretar o conteido ndo apenas explicito do trabalho, mas também fazer

inferéncias a partir dos conceitos tedricos estudados.
2.3. DOCUMENTOS ANALISADOS

Andlise documental contemplou o periodo de 2013 a 2019, no qual foi restrito aos
trabalhos de conclusdo de curso que fossem associados ao ludico e sua relacdo com a educacao.
Dessa forma, foram encontrados um total de 93 trabalhos, sendo 33 encontrados a partir da
palavra-chave “Ensino de Ciéncias”, 34 pela palavra-chave “Ensino de Biologia”,12 pela
palavra-chave “Jogos”, 8 pela palavra-chave “Jogos no Ensino, 4 pela palavra-chave “Ludico”
e 2 pela palavra chave “Ludicidade no ensino de Ciéncias”.

Utilizamos diversos conceitos para observar se havia diferencia¢do nas abordagens entre
Ludicidade e jogos, ja que nossa compreensao vai no sentido de entender jogos como um dos

aspectos lidicos da pratica pedagdgica, sendo a ludicidade aspecto mais amplo.

24. FONTES DE PESQUISA.

Temos como base de busca, o acervo da biblioteca online da UFCG campus Cuité-PB,
no qual foram analisados todos os trabalhos de conclusdo de curso que tratavam de ensino com

a intencdo de quanti-qualificar os trabalhos analisados que apresentam o lidico em seus textos.
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3. ANALISANDO AS PRODUCOES DO CES - UFCG A PARTIR DOS CONCEITOS
DE LUDICIDADE, JOGOS E APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

O capitulo atual foi destinado para apresentar e explanar, afim de a articular sobre os
trabalhos encontrados, no qual foi dividido em trés topicos; em que o primeiro apresenta a
quantificacdo dos trabalhos verificados, com a utilizacdo dos graficos para melhor
representacao. O segundo capitulo € objetivado a analisar os conceitos mais abordados nas obras
encontradas, e por fim o terceiro capitulo corresponde a identificar os subsidios que a utilizagcao

de préticas lidicas apresenta para uma melhora do processo de ensino-aprendizagem com

enfoque na relagdo com o curriculo.

3.1. QUANTIDADES DE TRABALHOS PRODUZIDOS NO CES UFCG

Com o proposito de coletar obras de relevincia e com o intento de colaborar com o
presente trabalho de revisdo, foi realizado uma consulta no acervo da biblioteca da UFCG-CES,
que possibilitou encontrar diversos Trabalhos de conclusao de curso, por intermédio de palavras

chaves. Os resultados das producdes encontrados foram sistematizados na tabela 1.

Tabela. 1 Resultado das obras encontrados na base dados

N° de artigos

Base de dados Palavras-chaves encontrados
Ens. de Ciéncias 13
Ens. de Biologia 11
Jogos no ensino 03
Acervo UFCG-CES  Ludicidade no ensino 02
Ludico 01
Jogos 06
Total 36

Fonte: Producgdo da pesquisadora

Apds o acesso ao acervo virtual da biblioteca, encontramos um total de 96 trabalhos,

apos a andlise foi percebido que varios trabalhos se repetiam, ficando apenas 36 trabalhos, no

29 <¢

qual foram encontradas a partir da inser¢do de palavras-chave:” ensino de ciéncias”, “ensino de



24

biologia”, “jogos no ensino”, “ludicidade no ensino”,” ladico” e” jogos”, sendo compreendido
os periodos dos dltimos 6 anos como critério de selecao.

Tanto as palavras chaves “ensino de ciéncias”, quanto o “ensino de biologia” foram
inseridos no buscador com intuito de quantificar os trabalhos produzidos na drea de Biologia e
identificar quais destes discutia o tema o lddico.

Neste sentido, as autorias estdo divididas por diversas dreas do conhecimento, como
Biologia, Quimica, Matematica, e Enfermagem, no qual foi possivel a classificagdo dos mesmos
através do reconhecimento das instru¢cdes educacionais dos autores, como apresenta a tabela.2
Tornando -se evidente que o ludico foi explorado por académicos de diversa dreas.

Dessa forma, mostrando, que o lidico ndo se apresenta apenas como um recurso de
aprendizagem para os cursos das licenciaturas, mas contribuindo também, potencialmente com

outras areas.

Tabela.2 Distribui¢do das obras encontradas por drea de conhecimento

Palavras-chave  Ens. de Ens.de  Ludico Jogos Jogos no Ludicidade

ciéncias  Biologia ensino no ensino
Areas temiticas
Biologia 13 11 01 01
Quimica 01 01 01
Matematica 04 02
Enfermagem 01
Total 13 11 01 06 03 02

Fonte: Producgdo da pesquisadora

Dos artigos encontrados, foram elegidos 7 obras, no qual falavam da utilizacdo do
lidico, em que 2 foram do ano de 2016, 3 do ano de 2017 e 2 do ano de 2018, ndo sendo
encontrado nenhum trabalho referente ao ano de 2019. O critério de selecdo ocorreu baseado
nos TCCs que relacionavam a utiliza¢ao do lidico como um recurso pedagdgico, ou de aspectos
que fizessem mengao a esta pesquisa, sendo apresentado sua caracterizagcdo. Os trabalhos foram

enumerados em ordem crescente respectivamente, como € visualizado na tabela abaixo

(Tabela.3).
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Tabela.3 Referencias, titulos e objetivos dos trabalhos escolhidos para analise

Referéncias

Titulos

Objetivos do estudo

Silva, Ana Ligia

Ludicidade: ferramenta para o

Utilizar o lddico como uma importante ferramenta

Pereira (2016) ensino de ciéncias em uma Metodologica para tornar o ensino de Ciéncias mais
TCCl escola estadual do municipio Atraente e prazeroso.
de Barra de Santa Rosa-PB.
Borges jlinior,  Os jogos matemdticos como  ¢oneeituar os jogos e estabelecer sua importincia no
Antbnio. (2018)  ferramenta de COSIMO o hsino de matemdtica, além de discorrer sobre a
TCC2 . a contribui¢do dos jogos matematicos como ferramenta no
aprendizagem

processo de ensino aprendizagem do aluno

Oliveira, Jackson
Douglas de.
(2017)
TCC3

A importancia da utilizagdo dos
jogos na sala de aula: um
estudo realizado em uma turma
do 2 ano do ensino médio de
uma escola de Barra de Santa
Rosa - PB.

trabalhar o uso dos jogos no ensino da trigonometria
tendo em vista as dificuldades apresentadas em tal
contetido por uma turma de 2° ano do ensino médio
regular.

Santos, Valeska
Silva Souza.
(2018)
TCC4

Brinquedo terapéutico

instrucional: preparando
a crianga para a

quimioterapia endovenosa.

Comparar os comportamentos expressos pelas criangas
durante a quimioterapia endovenosa antes e apds da
aplicacdo do brinquedo terapéutico instrucional

Silva, Jayane
Nunes da. (2017)
TCC5

Jogos matematicos:
contribui¢des para a parceria
familia, escola e aprendizado.

Analisar as consideragdes dos pais e alunos neste tipo de
metodologia de ensino e as contribui¢cdes dos jogos na
relagdo familia/aluno/ensino; investigar a importincia
de estabelecer um elo entre familia e escola, visando o
processo de ensino da Matematica e instigar a familia a
acompanhar o desenvolvimento da aprendizagem do
filho, como parceiros e colaboradores.

Silva, Patricia de
Medeiros. (2016)
TCC6

O uso dos jogos como recurso
pedagégico no ensino da
combinatéria e probabilidade
com alunos do 8° ano do ensino
fundamental.

Identificar as ideias sobre combinatdria e probabilidade
que surgem do processo da linguagem oral e escrita,
tendo como contexto a problematizac¢do em sala de aula
e buscar indicativos da contribuicdo de um estudo com
jogos para o desenvolvimento de conceitos

combinatdrios e probabilisticos

Silva, Renata
Joyce Diniz.
(2017)
TCC7

Ludicidade como ferramenta
metodolégica motivacional no
ensino e aprendizagem de
quimica.

Propor o uso da ludicidade com a produgdo de jogos
Iudico e a personificagdo de um jiri quimico com fins
didaticos, para alunos do ensino médio.

Fonte: Producdo da pesquisadora
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Ap6s a refinacdo das obras, € relevante mostrar que os cursos que trabalham com ludico e
jogos no ensino, com maior nimero de TCCs selecionados é do curso da matemética com um
total de 4 TCCs, sendo o curso de Biologia, Quimica e Enfermagem com 1 TCC apenas,
apresentando quantidades inferiores ao da matemadtica, isso demonstra a necessidade dos cursos
de licenciatura em matemdtica em ter alternativas metodoldgicas voltadas para a
contextualizacdo de conteidos em que a linguagem matemadtica seja facilitada, utilizando de

novas metodologias participativas, em que o aluno possa fazer parte da aprendizagem.

3.2. O CONCEITO DE JOGOS E APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NOS
TRABALHOS ENCONTRADOS.

Conforme as defini¢cdes sobre as concepg¢des referidas aos jogos, € notério que estas
compreendem uma serie de significacdes, visto que, os conceitos diversificam conforme o
cendrio que estdo inseridos. Tomando como base que os jogos sdo considerados metodologias
lidicas. Cordovil, Souza e Filho (2016, p.2). firmam que:

Ao refletirmos o conceito de lddico em diferentes literaturas que o apresentam,
percebe certas divergéncias na compreensao, pois alguns fazem associag@o do lidico
aos jogos e brincadeiras e outros o abordam como uma atividade diferente que deixa
as aulas mais dinamicas, atrativas.

Diante disso, foram realizadas leituras nas pesquisas para empoderamento dos informes,
buscando investigar defini¢des que os autores traziam acerca dos jogos utilizados em seus

escritos, afim de analisar as informagdes apresentadas, como € visto na tabela abaixo (Tabela.4).

Tabela.4 Caracterizagao dos conceitos e significacdo de aprendizagem significativa

Trabalhos Conceito de jogos Conceito de aprendizagem significativa
TCC1 O presente trabalho ndo apresenta conceituagcdo O presente trabalho ndo apresenta
de jogos, apenas lidico conceituagdo.
O presente trabalho ndo apresenta
TCC2 b b

“A origem da palavra jogos provem da lingua
latina a partir do termo ludus que significa
brincadeira, diversdo.”

conceituagdo.
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“Jogo é uma atividade ludica ou competitiva em
que hd regras estabelecidas e em que os
praticantes se opdem, pretendendo cada um
ganhar ou conseguir melhor resultado que o
outro”.

“Jogo ¢é o que o vocabulario cientifico denomina O presente trabalho ndo apresenta
"atividade lidica", quer essa denominacdo diga conceituagdo.

respeito a um reconhecimento objetivo por

observagdo externa ou ao sentimento pessoal que

cada um pode ter, em certas circunstincias, de

participar de um jogo. O adjetivo liidico nasceu de

ludo, cuja origem estd no latim ludus, que se

traduz por "jogo", "divertimento" e "passatempo’.

TCC3

O presente trabalho ndo apresenta
conceituagdo

TCC4

O presente trabalho ndo apresenta conceituacdo

O presente trabalho ndo apresenta
“O jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntaria, conceltuagao
exercida dentro de certos e determinados limites
de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias;
TCCS dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.”

Apresenta conceituagdo de liidico.

O presente trabalho ndo apresenta

TCC6 O presente trabalho ndo apresenta conceituacdo L
conceituagcdo
TCCT O presente trabalho ndo conceitua jogos, apenas O presente trabalho ndo apresenta
lidico conceituagcdo

Fonte: Producdo da pesquisadora

Nas obras analisadas, ¢ percebido uma caréncia da conceituagao do termo “jogo”, sendo
de grande importancia definir os termos centrais da pesquisa, para facilitar a compreensao do
leitor, no qual ao ser apresentado eleva o entendimento sobre a contextualizacido da obra.

Devido ter uma grande divergéncia de opinides acerca das defini¢cdes do termo jogo, faz
se necessario o esclarecimento por parte do autor, para que ndo haja equivoco durante o
transcorrer da leitura. Como € explicito na (Tabela.4), poucos trabalhos apresentam a
significacdo da palavra jogo, sendo este explorado em apenas trés TCCs, o0 2, 3 € 5. Porém no
trabalho 5 também € encontrado a defini¢do do termo ludico.

Nos TCCs,1, 4, 6 e 7 ndo foi encontrado a conceituacio do termo jogo, porém em dois
TCCs € apresentado a do termo Ludico. O TCC3 apresenta duas defini¢cdes de jogo, sendo a
primeira, caracterizada como uma passa tempo, e a segunda sendo demonstrada em um sentido

mais amplo do termo. Em conseguinte o TCC2, exibi uma defini¢do mais restrita da palavra por
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relacionar apenas com brincadeiras e diversdo. O TCCS correlaciona o termo jogo de forma
mais abrangente, englobando uma variedade de sentidos.

Tendo em vista que o lddico € considerado sindnimo de jogo, ainda assim ndo significa
necessariamente que apresenta a mesma conceituacdo, Segundo Almeida (2009) ludus tem
origem da palavra latina, que significa lidico e jogo. Se restringindo a sua origem, o significado
estaria enraizado apenas ao sentido da palavra jogo. Entretando, passou a ser entendido como
parte da psicofisiologia do comportamental do humano. De forma que a conceituagdo ndo esta
restrita ao sindnimo simplista de jogo, e sim, abrangendo vdrias formas do brincar espontaneo.

Outro ponto a ser discorrido, trata da significacdo da aprendizagem significativa, sendo
notdrio que nenhum trabalho apresentou defini¢do ao sentido da palavra. Em vista disto quando
observado o que foi discursado nos pardgrafos anteriores € percebido a necessidade de inserir
uma breve e previa definicao para um melhor entendimento da obra.

A importancia em inserir o conceito de aprendizagem significativa, demonstra a relacdo
que os trabalhos podem estar fazendo entre ludicidade, jogo e aprendizagem significativa. A
falta dessa relacao indica uma possivel ndo compreensao ou abordagem de que a aprendizagem
significativa pode vir a ser construida a partir de préticas lddicas, o que nos € relevante nesta
discussdo. N6s entendemos que o uso de metodologias ativas que coloquem o aluno como
protagonista do processo de aprendizagem pode sim favorecer a aprendizagem significativa.

Por essa razdo, o uso da ludicidade e dos jogos favorecem essa aprendizagem.

3.3. A CONTRIBUICAO DA LUDICIDADE, E JOGOS NO PROCESSO DE
APRENDIZAGEM E A RELACAO COM O CURRICULO.

Os trabalhos analisados demonstram uma preocupagdo em investigar o potencial da
utilizacdo do lidico na constru¢do do conhecimento, pois conforme a apresentacio das ideias,
se configura como um importante recurso para o alcance da aprendizagem.

Do mesmo modo que o lidico propiciar uma aprendizagem mais interativa, dinamica e
transformadora no que se refere ao ambiente escolar, tornando-o mais favordvel para a
constru¢do do conhecimento, fazendo com que o interesse do aluno para com as aulas sejam
estimulados, 0 mesmo promove numerosas contribui¢des no processo de aprender de forma

significativa, como € visto nos trabalhos selecionados esquematizado na tabela 5.
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Tabela.5 Analise da relevancia do ladico nos trabalhos abordados

Obras

Relevancia do ludico

TCCl1

“[...] A prdtica favoreceu a aprendizagem de uma forma muito proveitosa jda que de muito fdcil
assimilagd@o, melhorou o nivel de interagdo da turma, melhorou a autoestima dos educandos,
posicionando-os como agentes ativos num cendario de descobertas”. (grifo nosso)

“Analisando os resultados, fica evidente que no processo de ensino-aprendizagem fazer o uso
do liidico tem uma melhoria na aprendizagem.” (grifo nosso)

“[...] pois é algo diferente e de grande importdncia para se entender determinado assunto.
Além disso, um fator determinante que eleva o aprendizado neste tipo de prdtica é que nessas
aulas ocorre uma maior motivagd@o para compreender os contetidos observados, fazendo-os de
esta forma compreender melhor o assunto”. (grifo nosso)

H‘CC2

“[...] Ficou claro que os jogos matemdticos trazem beneficios inquestiondveis na

aprendizagem do contetido de matemdtica, através do trabalho com o raciocinio, a agilidade

de pesando, a elaboragdo de ideias e a concentracdo.”

“Pode- se estabelecer ao longo do trabalho que a ludicidade e uso de jogos nas aulas de
matemdtica trazem o aprendizado a tona, visto possibilitar o estimulo da criatividade, da
reflexdo, do pensamento organizado, além do uso de significados e conceitos da matemdtica
no processo de ensino e aprendizagem.”

TCC3

“Durante a aplicagdo do jogo percebemos que os alunos mostraram um maior interesse com
relagdo ao assunto que estava sendo trabalhado, pois questionavam mais do que durante a
aplicagdo direita dos conceitos no quadro”. (grifo nosso)

[...] Outro aspecto observado durante a aplicacdo do jogo foi a interagdo entre os alunos da
mesma equipe no sentido de verificar os resultados obtidos se estavam corretos ou ndo. (grifo
nosso). (grifo nosso)

[...] pudemos verificar que os mesmos sdo recursos importantes para a aquisi¢do e estimulacdo
da aprendizagem. (grifo nosso)

TCC4

“Quanto as sentimentos/emog¢des expresso antes e apos a realizagdo dos BTI, por meio de
desenho (BTD), observou-se uma elevada adesdo, evidenciando-se a relevdncia da utilizagdo
do (BTD), como instrumento capaz de auxiliar a crianca no controle de situacoes
desconhecidas ou assustadoras e possibilitar ao enfermeiro compreender o significado de suas
vivencias “(grifo nosso)

“[...] a partir do exposto, verifica-se a relevincia de adotar o BTI de forma rotineira, uma vez
que o periodo gasto para executar a pungdo venosa em uma crianga sem a utilizacdo de um BT
pode ser igual au superior se o profissional preparasse a crianca antes do procedimento, por
meio do BT, ou seja ganhando tempo e recursos hospitalares, pois a crianga ficaria menos
estressada, reduzindo a necessidades de puncoes repetitivas.
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“Durante as jogadas percebemos que eles possibilitaram, tanto para os pais quanto para os
seus filhos, desenvolver algumas habilidades especificas de cada jogo, contribuindo para a
socializacdo, por meio da interacdo e da utilizacdo e experimentagdo de regras ”. (grifo nosso)

TCC5

[...] a utilizagdo dos jogos estimulou a participagdo e o envolvimento de pais no processo de
ensino e aprendizagem dos seus filhos, promoveu maior aproximacdo entre ambos e contribuiu
para melhorar as relacdes de convivéncia. (grifo nosso)

“Durante o jogo percebemos que os alunos elaboram estratégias de jogada, fazem e refazem
as acdes, aprimoram suas estratégias propoe ao adversdrio um nivel mais dificil, (re) descobre
conhecimentos e pensamentos que os levam a um ciclo de reflexdo utilizando habilidades
logicas e resolucdes de problema, deixam de seguir "roteiro" ao ponderar erros ou acertos
revelados no processo de conhecimento sobre o movimento do jogo.”

TCC6 “Mesmo tendo gasto tempo maior que outras atividades desenvolvidas na sala de aula,
consideramos que as vantagens foram muitas, pois os jogos desenvolvidos na pesquisa

motivaram os alunos a resolverem situacdes-problema sobre combinatoria e probabilidade”.

(13 . . . . .

Os jogadores atuaram cooperativamente, em movimento coletivo de aprendizagem. O resgate
da vontade de aprender que é um dos objetivos que o jogo tem e foi executado naturalmente
durante o jogo”.

* Com aplicacdo do jogo foi perceptivel a empolgagdo dos alunos, vimos que a colaboracéo
em grupo foi muito bem trabalhada, pois cada representante de grupo se reunia ao demais
colegas para poder ter decisdo, o que serviu para fortalecer uma dindmica em grupo, o respeito
entre os colegas e ajuda mutua no desenvolvimento de suas capacidades e conhecimentos”.
(grifo nosso)

TCC7

“[...] usando o jogo como meio avaliativo do conhecimento, que os alunos conseguiram
assimilar bem os conhecimentos adquiridos durante a aula, pois souberam responder aos
questionarios da ficha e de modo satisfatorio. (grifo nosso)”

Fonte: Producdo da pesquisadora

Nos discursos apresentados € evidenciado os efeitos da utilizacdo do lddico no processo
de ensino-aprendizagem, ressaltando a contribuicao e a importancia de se trabalhar os conteidos
com uma abordagem diferenciada, no qual foi percebido que o0 mesmo promoveu mudangas no
comportamento dos alunos, estimulando as interacdes, possibilitando explorar diversas
habilidades, além de oportunizar uma melhora significativa das aulas.

Cabe ressaltar que além das vantagens apresentadas para o ambito escolar, € percebido
uma contribui¢cdo significativa dos jogos em um cendrio hospitalar, como é expressado pelo
TCC4, no qual relata que devido a utilizagdo de brinquedos terapéuticos em criangas que se
apresentam em situagdes atipicas, tendo seu cotidiano alterado € visto um progresso no

comportamento durante as sessdes de tratamento.
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Quando submetidas a um contexto lidico demonstram uma melhora comportamental e
cognitiva. Compreendendo assim que o ambito hospitalar se torna menos impactante, reduzindo
0s sintomas negativos.

Os discursos dos TCCs, 1, 3,5, 6 e 7 apresentaram semelhancas, embora os referidos
sejam de diferentes dreas de atuacdo, demostrando que o lidico obteve os mesmos resultados,
tendo alcangado €xito na contribui¢ao das aulas, de forma satisfatéria para o processo de ensino-
aprendizagem.

E notério que as obras apresentam vantagens em relacio aos jogos, visto que colabora
com o despertar da compreensdo dos conteudos abordados, favorecendo aos professores uma
abordagem dinamica, deixando de lado a abordagem puramente conteudistas, promovendo de
forma eficiente a aprendizagem.

Diante do exposto, fica evidenciado a contribuicdo do ludico na préitica pedagdgica,
tornando-se um colaborador do ensino, atuando de forma significativa, fazendo com que as

aulas sejam mais interessantes e prazerosas. Além de poder ser inseridos em diversos contexto.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Devido a necessidade de contribuir para solucionar impassem vividos em sala de aula,
como a grande dificuldade em atrair atencdo do aluno, ver se necessdrio a implementacdo de
metodologias inovadoras capazes de auxilia os professores, complementando os contetidos
dados, deixando as aulas mais atrativas e prazerosas.

A utilizacdo de jogos com a associacdo de contetidos resulta no desenvolvimento de
diversas potencialidades, no qual contribui para melhor assimila¢iao do contetido. Sendo assim,
quando utilizado para fins pedagdgicos, as atividades lidicas tornam-se uma ponte para o
conhecimento, facilitando e possibilitando uma aprendizagem significativa, saindo do contexto
tradicional, no qual o professor € o detentor do saber e o aluno apenas um receptor, e entrando
para uma abordagem construtivista, no qual o aluno torna-se o responsavel pela constru¢cdo do
seu conhecimento e o professor o mediador, contribuindo para uma relagdo mais dindmica e
prazerosa entre professor-aluno.

Diante disso, o presente trabalho consistiu em buscar e analisar obras que demostrassem
a contribui¢do dos jogos no processo de ensino-aprendizagem. Portanto, é observado nos
trabalhos selecionados, que quando inserido no ambito escolar de forma educativa, os jogos
conseguem cativar a atencdo dos alunos e estimular o desenvolvimento de varias aptidoes,
promovendo o sucesso educacional e o crescimento social.

Em vista disso, percebesse uma importante contribui¢do do lidico na atual conjuntura
do meio académico se fazendo necessario, que os professores entendam de sua utilidade para o
contexto educacional, sendo considerado uma mais valia para seu curriculo, de forma a ampliar
seu leque de ferramentas transformadoras, implicando em proporcionar qualidade para o

ensino-aprendizagem e transformando o ambiente escolar.
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