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RESUMO

No primeiro semestre letivo do ano de 2019, no Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e
tecnologia do Rio Grande do Norte - IFRN, campus Natal/RN, houve o desenvolvimento do
projeto intitulado “Educag@o para desenvolvimento da cidadania e sustentabilidade: a
influéncia das atividades ludicas no ambiente escolar”. O projeto foi desenvolvido de modo a
propor uma dindmica interativa entre as equipes, através da criacdo de jogos, cujo aos quais
deveriam possuir problematicas relacionadas a cidadania e sustentabilidade. Portanto o
objetivo deste trabalho é conhecer as percepcbes de alunos do ensino médio sobre a sua
participacdo em um projeto sobre atividades ludicas, e a contribuicdo deste para a sua
formacéo pessoal e para o processo de ensino e aprendizagem. A coleta de dados foi realizada
por meio dos registros de um questionario aplicado ao final do projeto. Dos trinta e quatro
relatos analisados, 76% (N=26) revelaram que o projeto implicou em divertimento e
importantes aprendizados. O sentimento de duvida foi demonstrado por 24% deles (N=8),
enguanto que a negacdo de qualquer sentimento de diversdo ou de aprendizado foi exibido por
0% (N=0) dos estudantes. O projeto recebeu inimeros elogios dos alunos, onde 0s mesmos
tiveram a oportunidade de se divertir ao mesmo tempo em que aprendiam. Constatamos a
importancia de projetos como esse que proporcionam aos estudantes experiéncias dinamicas
de aprendizagem, promovendo mudancas significativas no processo de ensino e
aprendizagem, o tornando cada vez mais divertido e didatico.

Palavras-chave: Aprendizagem; Ensino; Jogos; Metodologias ativas.

INTRODUCAO

Desde muito tempo, tem-se estabelecido a ideia de que um bom professor é aquele que

domina todos os conteldos, sendo o mais dotado de conhecimentos ou 0 mais completo

detentor dos saberes. Pode-se entender como um bom educador para muitos professores mais
velhos, ou formados a tempos atras, o ser humano cujo ao qual € o mais fadado da completa e

total magnificéncia do saber, possuindo o objetivo de transmitir tais conhecimentos aos seus
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estudantes e alunos. Todavia, grandes estudiosos vém estabelecendo ao longo do tempo, que

apenas transmitir conhecimento ndo é o suficiente no processo de ensino e aprendizado, 0
ensinar vai além desse fator.

O professor ndo deve obter-se apenas de conhecimentos especificos e cientificos, o
mesmo deve possuir também um pensamento aberto e amplo. E necessério criticidade e
companheirismo, solidariedade e amizade, criatividade e curiosidade. E preciso compreender
os alunos como um todo, tal como o ambiente no qual ele esta inserido e passar a vé-los como
individuos dotados de conhecimentos e concepg¢des, ndo apenas como um depdsito de saberes.

Dessa forma é possivel aumentar o interesse e motivacdo dos alunos para o
aprendizado, através do método construtivo de ensino, de modo a construir 0s conhecimentos
junto ao aluno, sendo 0 mesmo, centro ativo no desenvolvimento do processo de ensino. Ou
seja, um bom professor deve possuir o0 mesmo pensamento evidenciado de acordo com Freire
(1996, p. 21):

“Quando entro em uma sala de aula devo estar sendo um ser aberto a
indagac0es, a curiosidade, as perguntas dos alunos, a suas inibi¢es; um
ser critico e inquiridor, inquieto em face da tarefa que tenho — a de

ensinar e ndo a de transferir conhecimento.”

A partir desses fatos, é imprescindivel o aperfeicoamento dos nossos profissionais da
educacdo para que os mesmos se tornem facilitadores no processo de ensino-aprendizagem e
construam 0s conhecimentos juntos aos alunos, ndo apenas transmitindo conteldos aos
mesmos e sim fazendo com que eles participem ativamente da construcdo dos seus
conhecimentos. Desse modo, a Formacdo Continuada de Professores, ou FCP é de extrema
importancia para a devida capacitacdo do professor, pois segundo Davis et al (2011, p. 829):

“... consideram a FCP importante pelo fato de o campo educacional ser
muito dindmico, por exigir permanentemente a producdo de novos
conhecimentos sobre o processo de ensino-aprendizagem e por cobrar
dos professores a expansdo e o0 aprimoramento constante de sua base

conceitual e de suas habilidades pedagogicas.”

E preciso, portanto, uma busca de atualizacdes pelos professores em vista a inovagao
cientifica, pois o professor cujo ao qual é apegado apenas ao passado e aos métodos

aprendidos durante a sua formagdo na graduacdo, acaba se tornando incapaz de atuar como
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um grande facilitador de ensino. Ou seja, é necessario estar sempre preparado para as

mudancas culturais, sociais e tecnolégicas que acometem a nossa sociedade.

Uma das formas de ensinar de maneira diferenciada, fugindo do método tradicional de
ensino e unindo necessidades sociais, culturais, econémicas, ambientais e tecnoldgicas,
interligando-as em vista a uma abordagem completa e coesa € através do ensino ludico. Trata-
se de uma iniciativa diferenciada sob a qual proporciona aos estudantes a oportunidade de
aprenderem de maneira divertida e dindmica, desenvolvendo no aluno as capacidades de
argumentar, questionar, criticar e cooperar.

Os jogos, por exemplo, destacam-se enormemente em meio aos tipos de atividades
ludicas existentes e sob as quais s&o muito diversas. Muitos veem 0 jogo como uma 6tima
oportunidade de permitir uma associacao ao cotidiano do aluno de maneira didatica a medida
em que contribui para a formacdo de cidaddos criticos e atuante nas sociedades onde estdo
inseridos. Para Friedmann (1996, p. 41):

“... 0s jogos ladicos permitem uma situacdo educativa cooperativa e
interacional, ou seja, quando alguém esta jogando esta executando
regras do jogo e ao mesmo tempo, desenvolvendo a¢fes de cooperacao

e interagdo que estimulam a convivéncia em grupo.”

Dessa forma, cabe ao professor o papel de lidar com as situagdes diversas em sala de
aula e utilizar-se do ensino ludico e suas contribuicBes para a formacdo dos alunos. Através
dos jogos é possivel divertir os alunos ao mesmo tempo em que 0s mesmos aprendem sobre
determinado conteldo ou matéria especifica, tornando interessante e atrativo o conhecimento
para o aluno. De acordo com Almeida (1994, p.18): "O grande educador faz do jogo uma arte,
um admiravel instrumento para promover educacdo para as criangas".

Todavia, muitas percepcdes sobre a influéncia das atividades ludicas no ambiente
escolar partem das impressdes dos facilitadores sobre a experiéncia didatica. E perceptivel a
felicidade no rosto das nossas criancas e jovens em meio a aplicacdo de um jogo, entretanto, é
importante e muitas vezes necessario que tais percepc¢des partam dos alunos a partir de seus

relatos, sejam esses escritos ou proferidos através de um didlogo aberto. Desse modo,

conseguiremos compreender os sentimentos dos alunos em maior complexidade e passar a
enxerga-los melhor a partir de suas angustias, dificuldades e emocdes.

Perceber as opiniGes dos alunos sobre o impacto das atividades Iudicas e dinamicas
aplicadas em sala de aula abre espaco para o didlogo e a melhora no processo de ensino e

aprendizagem. Mostrar aos professores as dificuldades e potencialidades da atividade, acaba
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proporcionando uma melhora na qualidade educacional, uma vez que através dessas

contribuicbes é possivel aproximar o jogo e as estratégias, aos alunos e suas especificidades,
de modo a torna-lo mais significativo aos mesmos. E preciso, portanto, compartilhar tais
concepcdes com as comunidades cientificas de modo a contribuir diretamente com uma
melhora na compreenséo de tais contribuigdes para a formacdo do aluno e consequentemente
para 0 processo de ensino.

Neste contexto, o objetivo deste trabalho é conhecer as percepcbes dos alunos do
ensino médio e técnico em controle ambiental do IFRN na participacdo de um projeto
dindmico e didatico, sobre atividades ludicas, e a contribuicdo deste para a sua formacgao
pessoal e para o processo de ensino e aprendizagem nas escolas.

METODOLOGIA

No primeiro semestre letivo do ano de 2019, no Instituto Federal de Educagéo, 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 lidicas no ambiente escolar”. O projeto consistia em promover uma
conscientizacdo ambiental sobre probleméaticas que geram impactos ambientais a0 meio
ambiente e através da atividade ludica, buscar meios de diminuir tais impactos ou até mesmo
erradica-los, desenvolvendo nos alunos habitos sustentaveis.

O projeto foi desenvolvido em uma turma de ensino médio de modo a propor uma
dindmica interativa entre equipes previamente formadas, através da criagdo de jogos, cujo aos
quais deveriam possuir problematicas relacionadas a cidadania e sustentabilidade. Para a
confeccdo do mesmo, deveriam ser utilizados materiais de potencial reciclavel e reutilizavel,
abordando problematicas pertinentes sobre 0 mundo e sociedade que 0s cercam, como 0S
impactos ambientais causados em nossas comunidades pelas pessoas, industrias ou empresas.

A fim de conhecer as percepcoes dos alunos sobre o desenvolvimento desta atividade,
foram realizadas perguntas através de um questionario aplicado ao final do projeto, sendo 0s

dados coletados desse registros. A pergunta norteadora do presente trabalho foi a letra C, cujo

a qual questionava aos alunos se 0s mesmos tinham associado diverséo e aprendizado durante

a realizacdo do projeto (fig. 1).
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C. Vocé associou “DIVERSAO” e “APRENDIZADO” durante o desenvolvimento das etapas
do projeto?

() SIM, com certeza!

( ) TALVEZ, néo sei ao certo.

( ) NAO, de nenhuma forma.

JUSTIFIQUE:

Figura 1: Fotografia da pergunta realizada no questionario aplicado aos estudantes em etapas

finais do projeto.

O uso das informagdes contidas no questionario foi autorizado por todos os trinta e
quatro alunos, atuantes das nove equipes, tal como da professora supervisora e do orientador
do projeto, assegurando os procedimentos éticos e metodoldgicos de pesquisa.

A andlise qualitativa dos dados, de carater descritivo, foi realizada seguindo a
metodologia da analise de conteddo 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 DISCUSSOES

Dos trinta e quatro relatos analisados, 76% (N=26) revelaram que o projeto implicou
em divertimento e importantes aprendizados. O sentimento de ddvida foi demonstrado por
24% deles (N=8), enquanto que a negacdo de qualquer sentimento de diversdo ou de
aprendizado foi exibido por 0% (N=0) dos estudantes. Deste modo, apds a leitura e
exploracdo minuciosa dos registros escritos, duas categorias emergiram da analise, sendo elas:

“Diversdo e aprendizado na acdo” e “Sentimento de davida”.

A primeira categoria denominada de “Diversao e aprendizado na agdo” evidencia a
contribuicdo do projeto didatico, de forma ativa na formagéo dos alunos. A partir dos relatos
dos alunos que marcaram a opcdo “( ) SIM, com certeza! ’, foi possivel perceber que o
desenvolvimentos dos jogos proporcionou aprendizados e diversdo aos mesmos, tanto na
elaboracdo das atividades, quanto na execucao do jogo, momento esse realizado no final do
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projeto cujo ao qual destinava um espaco aos estudantes para que 0s mesmos pudessem obter

a experiéncia de jogar e testar os seus proprios jogos e os dos seus colegas de turma.

E possivel observar em alguns recortes apresentados, que os alunos expdem suas
percepcdes sobre a importancia das atividades ladicas no ambiente escolar, expressando a
facilidade de aprender enquanto se divertem ao mesmo tempo. Trata-se de uma forma na qual
0 estudante se vé na oportunidade de se conectar com o conteido atraves da brincadeira e da
alegria. Sendo desse modo, possivel proporciona-lhes um entretenimento a medida em que
aprendem de forma descontraida. Segundo Malaquias et al (2012, p. 6):

“O elemento ludico permite a cada pessoa se sentir cada vez mais
segura para expor suas davidas e curiosidades, podendo aprender, pelas
descobertas das experiéncias vividas, a diversidade cultural a qual

vive.”

Destaca-se em meio aos relatos dos alunos o quéo significativo foi a experiéncia de
buscar o conhecimento e a partir deste, criar 0 seu préprio jogo, uma vez que 0S mesmos
teriam que pensar tanto no aprendizado dos conteudos, como na melhor forma de divertir o
seu publico. Observa-se aqui a importancia do papel do professor em sala de aula, ndo de
fazer pelo aluno, mas o de dar a oportunidade de fazé-lo por si préprio. Tal como evidenciado
por Paulo Freire (1996, p. 45):

“Na verdade, meu papel como professor, ao ensinar o contetdo a ou b,
ndo é apenas o de me esforcar para, com clareza maxima, descrever a
substantividade do conteddo para que o aluno o fixe. Meu papel
fundamental, ao falar com clareza sobre o objeto, é incitar o aluno a fim
de que ele, com os materiais que ofereco, produza a compreensdo do

objeto em lugar de recebé-la, na integra, de mim.”

Portanto, torna-se claro as contribuicbes positivas que as atividades ladicas
proporcionam aos alunos no processo de ensino e aprendizagem, de modo a contribuir na

construcdo do seu pensamento critico sobre o mundo e sociedade que o cerca. Tais atividades

despertam ndo apenas a criticidade dos estudantes, mas a curiosidade, a capacidade de
raciocinio logico, a descoberta de novas habilidades, interacdes em equipes e dentre outros
fatores contribuintes para a formacdo pessoal desses individuos. Tais fatos foram

evidenciados, a partir de seus fragmentos de relatos:
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- “Os jogos cumpriram o seu papel trazendo diversdo...”; “...durante o
jogo conseguimos aprender também sobre varios temas levantados.”
(Aluno 3).

- “Diversao principalmente na reunido para a confec¢do dos jogos, na
qual diversos grupos puderam colocar masicas diversas, tornando o
clima melhor.” (Aluno 4).

- “Ao jogar os jogos dos meus amigos, eu me diverti e ri muito
enquanto estava aprendendo sobre sustentabilidade.” (Aluno 7).

- “O método utilizado pelo professor fez com que tanto os criadores,
quanto quem jogou aprendam com facilidade, a0 mesmo tempo que se
divertiam.” (Aluno 9).

- “Sim, porque descobri que ¢ possivel tratar de assuntos sérios e ao
mesmo tempo misturar com diversdo.” (Aluno 11).

- “Porque podemos nos divertir ao mesmo tempo que estudavamos.”
(Aluno 12).

- “Porque para pensar no jogo foi necessdrio pensar tanto na
jogabilidade como no aprendizado.” (Aluno 13).

- “Porque foi muito divertido construir o jogo com o meu grupo €
além disso eu consegui aprender.” (Aluno 15).

- “O aprendizado ¢ melhor desenvolvido ao meu ver se houve
ludismo.” (Aluno 20).

- “Sim! Pois com os jogos nds nos divertimos aprendendo.” (Aluno
25).

- “Até mesmo porque o interesse pela diversdo ajuda no aprendizado.”
(Aluno 30).

- “Foi divertido aprender sobre meu tema e 0 construir.” (Aluno 32).

- “Nao tem como ndo pensar e fixar o aprendizado ja que promove

grande estimulacdo. Eu aprendi muito!” (Aluno 33).

Segundo Kishimoto (1995, p. 41): “..o ato de brincar, assim como outros
comportamentos do ser humano, sofre intensa influéncia da cultura na qual estad inserida a
crianca.”. Tais dizeres sdo extremamente pertinentes e concretos com a realidade, e podemos
acrescentar algumas palavras a mais para completar o pensamento. Talvez o ato de brincar ou

a concepcao de divertimento, ndo se associe apenas a influéncia da cultura, mas também a
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influéncia do &mbito social e principalmente da integridade psicolégica e mental do individuo.

Né&o adianta desenvolver o melhor dos jogos, com as melhores dinamicas e jogabilidades se o
individuo que o esta jogando esta exausto fisicamente, mentalmente ou dos dois modos.

O sentimento de davida dos alunos que expressaram tais percep¢fes ao marcar a
alternativa “( ) TALVEZ, nédo sei ao certo.” evidencia bem isso. Na segunda categoria
denominada de “Sentimento de davida”, muitos estudantes deixam claro que se divertiram e
aprenderam com o desenvolvimento do projeto, todavia como foi um trabalho de certa forma
exaustivo, devido ao fato de estarem muito atarefados com a execuc¢éo de outras atividades ou
afazeres, o desenvolvimento do seu préprio jogo e sua participacdo no projeto, acabou se
tornando uma atividade satisfatoria e proveitosa, porém cansativa.

E perceptivel que o estresse durante a construcio do jogo e a falta de tempo foram
fatores determinantes para que esses alunos expressassem tais sentimentos de duvidas. Pois
construir uma atividade IGdica requer uma boa quantidade de tempo e uma vez que 0s
mesmos estavam atarefados com suas disciplinas, provas e vida pessoal, a atividade acabou se
tornando cansativa.

Portanto, o estresse citado durante os relatos refere-se principalmente ao pouco tempo
para confeccdo dos jogos e as dificuldades de desenvolver atividades em grupo, uma vez que
alguns colaboravam mais que outros devido a falta de tempo, sobrecarregando assim a uns e
outros ndo. Provavelmente esses individuos mais sobrecarregados desenvolveram uma
experiéncia positiva, mas acabaram adquirindo o sentimento de incerteza e, portanto, 0s seus
fragmentos foram evidenciados nesta categoria:

- “De uma certa forma foi divertido fazer as coisas e tudo mais,
porém, deu bastante trabalho.” (Aluno 14).

- “Nao participei muito da confecc¢do.” (Aluno 16).

- “Durante as etapas eu me estressei muito...”; “...mas obtive muito
aprendizado com minha temética do jogo.” (Aluno 17).

- “Sim e ndo, tirando a dor de cabeca e a falta de tempo do meu grupo,
no final foi divertido.” (Aluno 18).

- “S¢6 foi divertida a parte da pratica do jogo, pois a construgdo foi
estressante.” (Aluno 22).

- “Pois na etapa de desenvolver o jogo foi complicado ter ideias que
ndo prejudicasse o meio ambiente.” (Aluno 29).

- “Eu me estressei varias vezes durante o processo, entdo, no geral ndo

me diverti muito.” (Aluno 31).
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- “Poderia ser mais divertido se tivesse mais tempo.” (Aluno 34).

No geral, o projeto recebeu inimeros elogios dos participantes, onde 0s mesmos
tiveram a oportunidade de se divertir ao mesmo tempo em que aprendiam. Percebe-se que um
dos momentos mais significativos para os alunos durante o projeto foi 0 momento da prética,
onde houve o reconhecimento e enaltecimento aos jogos por eles construidos. Este foi o
momento mais proveitoso, onde 0s mesmos conseguiram se divertir e adquirir conhecimentos
especificos e cientificos sobre diversas tematicas. Em sintese, os relatos resumem o
sentimento de grande satisfacdo dos alunos frente a aplicagéo de tal projeto ludico didatico em

suas escolas.

CONSIDERACOES FINAIS

Constatamos a importancia de projetos como esse que proporcionam aos estudantes
experiéncias dinamicas de aprendizagem, promovendo mudancas significativas no processo
de ensino e aprendizagem, o tornando cada vez mais divertido e didatico. E reconhecivel a
importancia de praticas metodolégicas e inovadoras de ensino que busquem promover
mudancgas na sociedade e desenvolver a autonomia dos estudantes, como nesse trabalho
evidenciou-se.

E notavel que os alunos gostaram da proposta aplicada e identificaram-se na sua
execucdo, evidenciando ser possivel construir conhecimentos uns com o0s outros e a0 mesmo
tempo mistura-los com a diversédo, tornando a aprendizagem diferenciada e divertida. Desta
maneira, o presente trabalho podera servir como base para a execucdo de trabalhos ou projetos

futuros, uma vez que aqui se evidenciou o sucesso da proposta aplicada.
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