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INTRODUCAO

A metodologia ludica envolve uma bagagem de aspectos importantes no processo de
aprendizagem, desde do principio didatico através de modelos recriados pelo professor, até a
questdo da pratica que se desenvolve a partir de jogos e brincadeiras desportivas. Nesse
contexto, por intermédio desse método de ensino os alunos conseguem aprender mediante uma
interacdo cooperativa, designada pela diversdo.

A partir disso, a atividade Iudica pode influenciar a praticidade dos alunos a fazerem
parte do seu proprio processo de aprendizagem, tornando-os protagonistas. Pois com a
estimulagdo, os mesmos conseguem ter interesse por determinados contetdos, enriquecer a sua
participacao durante as aulas, de modo, a proporcionar uma melhor assimilacdo e compreensao
do que esté sendo repassado.

Desse modo, com a efetuacdo do ladico na escola Santos (2010) afirma que:

a utilizacdo do ludico na escola é um recurso muito rico para a busca da
valorizagdo das relacdes, onde as atividades ludicas possibilitam a aquisi¢cdo
de valores ja esquecidos, o desenvolvimento cultural, e, com certeza, a
assimilacdo de novos conhecimentos, desenvolvendo, assim, a sociabilidade
e a criatividade.

Baseando-se nisso, este trabalho tem por objetivo identificar como a metodologia ludica
influéncia no processo de aprendizado dos estudantes do Ensino Médio, de uma escola do
municipio de Sobral. Com intuito de demarcar 0s aspectos que se encontram a partir dessa
abordagem foi realizado uma pesquisa qualitativa e quantitativa com o alunado para obtengéo
dos resultados, o que se mostraram favoraveis para diagnosticar a execucdo do trabalho.

MATERIAIS E METODOS

Este trabalho foi realizado com uma turma do 1° ano do ensino médio de uma escola do
municipio de Sobral a qual fago-me presente como bolsista, seguindo a partir de duas etapas: a
primeira etapa enquandrava-se na intervengdo de um conteudo especifico da série em questdo,
no caso, tratou-se de citologia. Por ser um contetdo de biologia tematicamente abstrato com
um nivel de complexidade que requer uma maior atencéo dos alunos para o seu entendimento,
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foi realizado uma palestra resumida sobre o determinado contetdo, pautada do que se tratava
citologia, os tipos celulares existentes e organelas constituintes.

Em detrimento disso, foi aplicado o primeiro questionario com as seguintes perguntas:
“qual melhor forma vocé consegue entender melhor o conteddo lecionado pelo professor?”;
“para vocé 0 professor costuma realizar aulas diferenciadas?”’; “na sua concepgao a utilizacao
de aulas praticas com auxilio de jogos e diversdo influencia em sua participacdo na sala de aula,
além de ajudar na compreensdo do conteddo proposto?”. Nesse primeiro momento, contou-se
com a participacdo de dezoito alunos.

A segunda etapa foi pautada pela execugdo da metologia ludica, a partir da efetuagéo de
um jogo de palavras cruzadas denominado citocruzada. Baseando-se pelo contetdo proposto
de citologia, os alunos formariam e descobriam as palavras de acordo com 0s conceitos
existentes nela. Esse método foi utilizado para identificar a interacdo dos alunos entre si, de
maneira cooperativa e divertida. Em sequéncia, foi aplicado um segundo questionario em que
continha perguntas do tipo: “o que vocé achou desse jogo?”’; “vocé considera que esse modelo
de aula influenciou na sua participagdo?”’; “para vocé€ esse jogo ajudou na sua melhor
compreensdo do contetido?” e por ultimo, “apds a aplicacdo desse jogo, para vocé, ele
contribuiu para o seu aprendizado?”. O segundo momento, contou-se com a participacado de
doze alunos. Ressalta-se que para o envolvimento do alunado nessa pesquisa, foi elaborado um
termo de consetimento livre esclarecido, na qual os alunos que participaram de todo o processo
assinaram esse termo permitindo a utilizacdo de seus dados para a efetuacdo do estudo.

DESENVOLVIMENTO

Com a inten¢do de procurar entender na préatica de que forma a metodologia lidica pode
influenciar no processo de aprendizado, é preciso compreender em que aspecto o seu
significado se enquandra. Para Almeida (2009, p.01):

O ludico tem sua origem na palavra latina “ludus” que quer dizer jogo. Se
achasse confinado a sua origem, o termo ludico estaria se referindo apenas ao
jogar, ao brincar, a0 movimento espontaneo. O lGdico passou a ser
reconhecido como trago essencial de psicofisiologia do comportamento
humano. De modo que a definicao deixou de ser o simples sinénimo de jogo.
As implicacOes da necessidade ludica extrapolaram as demarcagdes do brincar
espontaneo.

Nesse sentido, o ladico traga um caminho em que pode-se constuir um aprendizado
influenciando na ampliacdo e no aprimoramento do conhecimento dos alunos. Segundo
Kishimoto (1996, p. 37), “a utilizagdo do jogo potencializa a exploracao e a constru¢ao do
conhecimento, por contar com a motivagao interna tipica do ludico”. Desse modo enquadrando
0 processo de aprendizagem enriquecendo e tornando significativo, essencialmente para o
desenvolvimento e melhor implicagdo didatica.

Tratando-se do &mbito em que se encontra 0s aspectos que podem ajudar na formagao
de conhecimentos dos alunos, Castro (2011, p. 29) conclui “que os jogos sdo uma alternativa
viavel e interessante para aprimorar as relacdes entre professor — aluno — conhecimento”
proporcionando ao individuo um ambiente agradavel e mais simples para a aprendizagem.

De acordo com Kishimoto (2003, p.13):

O jogo como promotor de aprendizagem e do desenvolvimento passa a ser
considerado nas praticas escolares como aliado importante para o ensino, ja
que coloca o aluno diante de situacBes ludicas. O jogo pode ser uma boa
estratégia para aproximé-lo dos conteudos culturais a serem vinculados na
escola.
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Portanto a metodologia ludica seja ela pautada na efetuacdo de uma brincadeira ou

mesmo no que diz respeito a execugdo de uma jogo, pode auxiliar nos caminhos metodoldgicos

do professor, diversificando 0 modo de ensino permitindo os alunos que através do estimulo,

desenvolva suas funcdes cognitivas, socias e interativas, que juntamente contribua na sua
participagcdo como instrumento fundamental do percurso de seu conhecimento.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A investigacao deste trabalho teve enfoque em pesquisa quantitativa e qualitativa. Com a
tabulagdo dos dados coletados do primeiro questionario, no que diz respeito ao aspecto de como
o0 aluno aprende melhor o contéudo, cerca de doze dos dezoitos que particparam concluiram
que aprendem melhor com o auxilio de aulas praticas, 0s outros seis consideram que com 0
auxilio de jogos aprendem melhor o conteudo lecionado pelo professor, permitindo assim,
destacar que com a influéncia de praticas e jogos, 0s mesmos, conseguem assimilar e entender
melhor o contéudo proposto.

Na pergunta que indaga os alunos a dizerem se o professor costuma inovar em suas aulas,
cercade sete alunos disseram que sim, o professor costuma realizar aulas diferenciadas, porém,
cerca de dez consideram que ndo é habito do professor inovar, demonstrado um dado em que
as vezes por falhas metoldgicas o professor ainda segue ligeiramente o0 modelo convencional
em suas aulas, apenas um aluno n&o soube responder.

Ja na pergunta que demontra que com o auxilio de jogos existe a influéncia na
participacdo na aula e interesse pelo conteldo proposto, cerca de dezessete alunos concluem
que para eles os jogos contribui sim na participdo e interesse pela aula, apenas um considerou
que néo existe relagao.

Nesta direcdo Rizzi e Haydt (2007) afirmam que:

O jogo é uma atividade que tem valor educacional intrinseco [...]. Mas além
desse valor educacional, que lhe é inerente 0 jogo tem sido utilizado como
recurso pedagogico. Varias sdo as razdes que levam os educadores a recorrer
ao jogo e a utiliza-lo como recurso no processo ensino-aprendizagem: o jogo
corresponde a um impulso natural da crianca, e neste sentido, satisfaz uma
necessidade interior, pois 0 ser humano apresenta uma tendéncia ludica. A
atividade de jogo apresenta dois elementos que a caracterizam: o prazer e 0
esforco espontaneo (R1ZZI E HAYDT 2007. p 13,14).

Esse dado justifica o fato de que com a ajuda de jogos, os alunos se inteira mais em
participar das aulas por serem mais divertidas, de forma que tenha interesse por determinado
contéudo e por meio disso conseguem aprender melhor a partir de uma vivéncia marcante.

Na segunda etapa do estudo, mesmo envolvendo um total de doze alunos foi perceptivel
0 interesse e participacdo dos mesmos, conseguiram interagir cooperativamente com a turma.
Ao analisar os dados coletados do segundo questionario, entende-se que cerca de seis alunos
consideraram que o jogo foi bom, cinco destacaram que o jogo foi muito proveitoso e apenas
um concluiu como regular. Sobre o jogo ter influenciado na participacdo dos alunos, todos os
dozes concluiram que o jogo que foi aplicado influenciou em sua particacéo ativa.

E possivel uma aprendizagem com caracteristicas Iidicas, com o objetivo de
dinamizar a aprendizagem, pela iniciativa do aluno e pela motivagéo gerada
pelo trabalho grupal. Nessa medida, a participagdo do professor no jogo e na
brincadeira dos alunos tem a finalidade de ajuda-lo a perceber como podem
participar da aprendizagem e da convivéncia em geral. [...] (TEIXEIRA, apud
MOREIRA, 2010, p.71).

Com isso acredita-se que a partir de um diferencial em aulas mesmo sendo uma inovacéo

simples pelo, os alunos despertam muito interesse e curiosidade em participar, visto que é um
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dos primeiros aspectos para que 0 mesmo consiga se habituar com o que esta sendo repassado,

seja em um nivel mais complexo, porém ele consegue demonstrar empenho.

Sobre a compreensdo do contetdo abordado a partir do jogo, onze alunos afirmaram que
conseguiram assimilar melhor o contéudo com o auxilio da metodologia Iudica aplicada e
apenas um ndo concordou com os demais. Com relacdo apo6s a aplicagdo do jogo, onze
concluiram que o mesmo o ajudou em seu aprendizado.

Nessa perspectiva, pode-se destacar que a presenca de metodologia ludica no ensino foi
de grande relevancia no processo de apredizagem dos estudandes, pois a partir de uma coisa
nova incumbida em sala de aula os alunos demonstraram aspectos contribuintes de interesse,
conseguiram ter uma interacdo, cooperacdo e ainda puderam se divertir com um contetdo
teoricamente abstrato, além de influenciar em sua participacéo ativa, permitindo assim, uma
maior visibilidade do contetdo. Dessa maneira pode dignosticar e identificar onde e como a
metodologia ltdica influencia no processo de aprendizado.

Salienta-se que este esdudo ndo comprova totalmente se a metologia ludica influencia
nesse Processo pois precisaria passar por um série de critérios que poderiam durar mais tempo,
porém destaca dados de uma pesquisa que pode relativamente diagnosticar e identificar por
meio de uma situagdo empirica.

CONSIDERACOES FINAIS

Portanto, é de grande importancia a contribuicdo de metodologias ludicas no ambito de
ensino, pois a partir da recriacdo de ideias como fundamento para o aprendizado do alunado,
torna-se um aspecto em que ele possa ser protagonista do seu proprio conhecimento. Visto que
essa a atribuicdo ndo so valoriza o aluno em questdo, mas também, o professor sendo ambos
colaboradores no aprimoramento didatico, o que justifica um vinculo proporcinando um melhor
convivio e por fim um melhor aprendizado. Concluindo que, a metodologia pode influenciar
no processo de aprendizado. Com a efetuacéo deste trabalho espera-se que este sirva de base
para futuros professores, assim como, para futuros pesquisadores determinando uma boa
fundamentacéo tedrica.

Palavras-chaves: Metodologia ludica, aprendizado, jogo de palavras cruzadas.
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