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RESUMO

O presente estudo buscou realizar uma investigagcdo sobre a prética do lidico na Educacio
Bésica. Foi tracado um comparativo visando elucidar o sucesso e o fracasso relatado por
profissionais da Educacdo quando buscam desenvolver este método em suas aulas. Para a
abordagem foi realizado um levantamento bibliografico buscando tracar uma linha histérica
sobre a evolucdo dos métodos utilizados para consolidar a aprendizagem e ainda estabelecer
um paralelo entre Sociedade e Escola enquanto instrumento de socializacdo e mantenedora da
formacdo cidada. O objetivo principal foi promover uma reflexdo de que quando bem
conduzido é uma ferramenta auxiliar com efeitos positivos na trajetéria escolar dos alunos.
Inicialmente foi feito um comparativo entre o método de ensino Tradicional e os métodos
Construtivistas onde o ludico € uma estratégia desta ultima metodologia. Porém, foi
questionado se recorrer ao lidico € “vestir” o conteddo com uma roupagem nova ou se para
alcancar sucesso € necessdrio que se faca um planejamento envolvendo toda a comunidade
escolar. Por fim, fez-se um relato de uma experiéncia lidica desenvolvida em uma turma de
Ensino Médio na modalidade EJA como uma estratégia de aprendizagem para o ensino de
Biologia. Concluimos que aprender brincando favorece o desenvolvimento e amplia as
possibilidades de aprendizagem quando encaradas enquanto processo de transformacao social.

PALAVRAS-CHAVE: Lidico. Educacdo. Ferramenta Pedagdgica. Aprendizagem.
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1 INTRODUCAO

Quando se fala em processos pedagdgicos que auxiliem na consolidagdo do
aprendizado, imediatamente remete-se as estratégias utilizadas pelos professores para atingir
tal objetivo. Buscar uma férmula pronta para resolver os problemas que permeiam a Teoria da
Aprendizagem Significativa tem sido objetivo de diversos Educadores pelo mundo, e € a
escola o palco de onde vao surgir as experiéncias que irdo proporcionar ao aluno as primeiras
transformacdes que o conduzirdo a efetiva participacdo na sociedade enquanto cidadao.

Nas metodologias tradicionais de ensino o professor € o Unico sujeito ativo do
processo, e restringe-se a transmissdo de conteidos através de uma repeticdo de modelos e
padrdes que nao contemplavam muitas vezes os interesses dos estudantes. A Educacio
engessava os anseios destes jovens que s6 tinham como propdsito atender a demanda de uma
sociedade pautada no mercado de trabalho e na vida académica. O professor era o detentor do
conhecimento, o aluno um mero espectador e acumular conhecimentos era sindnimo de
aprendizagem.

No inicio do século XX, o bidlogo Jean Piaget, com sua teoria sobre Epistemologia
Genética rompeu as barreiras da Educa¢do quando propds que o aprendizado é fruto das
experiéncias vivenciadas. E desde entdo, a epistemologia tem sido o foco das discussdes sobre
o Cognitivismo. Para Piaget o conhecimento era a lgica entre o pensamento e as coisas. A
consolidacdo do aprendizado se dd por meio da organizagdo das ideias quando estas passam a
fazer sentido, levando o aluno a formar conceitos subsungores que servirdo de base para a
consolidacdo de novos conhecimentos.

Neste cendrio, o lddico, do latim “ludus”, (jogo, diversdo), configura como uma das
estratégias mais eficazes de que os professores podem langar mdo na sua metodologia para
motivar os alunos e consolidar os conhecimentos vivenciados no ambito escolar. A pratica do
lddico valoriza questdes de ambito cultural e proporciona ao aluno a capacidade de criar
conceitos e desenvolver habilidades e competéncias que lhe serd util por toda a vida. O
desafio da escola, enquanto espaco de onde devem partir as iniciativas construtivas, estd em
propiciar um ambiente de afetividade e acolhimento, de forma que o aprendiz sinta-se a
vontade para aprender e o professor sinta-se a vontade para trabalhar de forma integrativa
com todos os membros da comunidade escolar, explorando novas possibilidades de
metodologias inter e transdisciplinares.

Quando se opta por uma estratégia lidica, o “aprender” acaba se tornando um

processo natural, pois chega até o jovem por meio prazeroso, sem imposicao. O lidico requer
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gastos inesgotdveis de energia dos educadores uma vez que pede um planejamento
organizado, articulacdo dos planejamentos e conteidos com diversas dreas de conhecimento,
questiona narrativas que constroem a identidade do aluno e desafia “congelamentos” de
metodologias tradicionais que j4 ndo cabem no modelo atual de aluno e de escola.

A queda da qualidade no aprendizado tem incentivado escolas e educadores a
questionar a motivacdo do aluno para continuar frequentando a escola numa época em que a
vida é mais interativa e motivante do que a sala de aula. E quando se fala em lddico,
imediatamente remete-se a fase da Educacdo Infantil onde jogos e brincadeiras se difundem
com capacidade cognitiva e desenvolvimento psicomotor. A inten¢do de abordar o ludico
surge de uma inquietacdo enquanto profissional da Educacdo na busca por respostas da
eficdcia desta metodologia nas diversas etapas da vida escolar, inclusive no Ensino Médio,
fase em que o comum ¢ preparar o aluno para ingressar nas universidades e retornam os
métodos tradicionais de transmissao de saberes.

O presente trabalho reune referéncias da evolu¢do da Escola brasileira para
contextualizar a importancia do lddico na construcio da educacdo atual e estd estruturado em
trés capitulos. O Capitulo I trata da importancia do método Ludico para o ensino-
aprendizagem e a construcdo dos saberes nas fases iniciais da educagdo. Também elucida a
importancia da continuidade do método na escola independente da faixa etdria do estudante
para que se obtenha um melhor aproveitamento do que se estd a querer ensinar nas aulas. O
Capitulo 1II reflete sobre a problemdtica encontrada pelos profissionais da educa¢do quando
tentam aplicar o método lidico em suas aulas e ndo atingem o objetivo esperado. Neste
capitulo ressaltou-se a importincia do planejamento para a boa execucdo das aulas
ministradas. No dltimo capitulo, o Capitulo III, foi relatado um projeto lddico, proposto pela
autora deste estudo, onde sugerimos que o planejamento, o envolvimento do professor em
conjunto com a comunidade escolar e o uso das novas tecnologias de informac¢do podem
trazer avancgos na aprendizagem e melhorar os indices de permanéncia escolar.

Desta forma, espera-se que o presente estudo traga contribuicdo aos educadores que de
alguma forma se comprometem com o processo de facilitacdo da aprendizagem, para a qual
um dos caminhos aqui apontados € o ludismo, apesar dos desafios que envolvem a dificil

tarefa de ser professor na sociedade contemporanea.
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2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo Geral

Realizar um levantamento de estudos acerca do Ludismo enquanto ferramenta
pedagdgica analisando os discursos quanto a eficdcia, aplicabilidade e suas possiveis

problemadticas enquanto método Construtivista.

2.1 Objetivos Especificos

a) Reunir trabalhos de relevancia para o tema “Ludico” utilizado por profissionais da
Educacao;

b) Realizar um levantamento dos rumos que a Educacdo teve na participacdo da atual
sociedade;

c¢) Fazer um comparativo entre o Ensino Tradicional e o Ensino Construtivista;

d) Analisar os discursos favordveis ao Ludico enquanto ferramenta pedagdgica e
facilitadora do ensino-aprendizagem;

e) Ilustrar os possiveis problemas que podem vir a surgir quando n@o hé planejamento
para desenvolver projetos ludicos.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 A Origem das Escolas e o Sistema Tradicional de Ensino

Quando se discute Educacgado € necessario sempre fazer um comparativo do por qué se
educar hoje em dia, e do para qué se educava nos séculos passados. A Educacdo tem que ser
entendida como um processo, e assim sendo, € valor inconcluso, moldavel, ajustiavel aos
interesses de cada época e cada sociedade. Qual era o perfil do aluno clientela do ensino
tradicionalista, hoje tdo criticado pelos sistemas educacionais? As Escolas quando fundadas
na América tinham por base um modelo Europeu, centrado na Metrépole. Para Maamari
(2009, p. 60) “O intuito € a educacdo dos filhos dos colonos e a énfase é dada para a formacao
de homens do clero e do Estado.”. Tal modelo de escola era centrado principalmente na
transmissao de valores religiosos e do puritanismo, ja afirmando sua caracteristica segregante,

a qual teve um papel importante para que houvesse uma reformulag¢do nos atuais sistemas de

Ensino.

No Brasil, a heranca da Educagdo Europeia ndo foi apenas os ensinamentos morais
que os jesuitas impunham ao povo nativo, mas também os métodos pedagdgicos. Com a
expulsdo dos jesuitas no século XVIII, a Educacdo teve a sua primeira ruptura com o modelo

pedagdgico estrangeiro, como cita Bello (2001, p. 01)

Este método funcionou absoluto durante 210 anos, de 1549 a 1759,
quando uma nova ruptura marca a Histéria da Educacdo no Brasil: a
expulsdo dos jesuitas por Marqués de Pombal. Se existia alguma coisa muito
bem estruturada em termos de educacdo o que se viu a seguir foi o mais
absoluto caos. Tentou-se as aulas régias, o subsidio literario, mas o caos
continuou até que a Familia Real, fugindo de Napoledo na Europa, resolve
transferir o Reino para o Novo Mundo. Na verdade ndo se conseguiu
implantar um sistema educacional nas terras brasileiras, mas a vinda da
Familia Real permitiu uma nova ruptura com a situacdo anterior. Para
preparar terreno para sua estadia no Brasil D. Jodo VI abriu Academias
Militares, Escolas de Direito e Medicina, a Biblioteca Real, o Jardim
Botanico e, sua iniciativa mais marcante em termos de mudanga, a Imprensa
Régia. Segundo alguns autores o Brasil foi finalmente "descoberto” e a nossa
Histéria passou a ter uma complexidade maior.

Posteriormente, no Brasil Republica a Escola comegou a ter um papel numa estrutura
de sociedade - que tinha por principio a liberdade e a laicidade do processo educacional. A
educacdo passou a ter papel importante na formacdo da sociedade civil e a gratuidade da

educacdo basica passa a ser direito de todo cidadao, garantido pela Constitui¢ao.
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No inicio do século XX, com a ascensdo do Brasil no mercado capitalista surge a
necessidade de qualificacdo de ma@o de obra para atender a demanda da economia de
producdo. Iniciam-se entdo as relacdes entre trabalho e sociedade; a nova realidade do Brasil
exigia mao de obra especializada e isto s6 era possivel por meio da Educacdo “bastaria que
todos os jovens atingissem esse nivel de qualificacdo para que tivessem um emprego”
(DUBET, 2003, p. 31). Instaurou-se uma cultura - da qual ainda ndo nos libertamos — de que a
escola era a garantia de um emprego e de que quanto maior fosse o nivel de qualificacdo,

menores seriam os indices de desemprego.

Foi a partir desta relagdo entre escola e mercado de trabalho que surgiu o modelo
Tradicional de Ensino. O papel do professor era a repeticao daquilo que lhe foi ensinado ao
aluno que buscava instrucio para aumentar as garantias do primeiro emprego e

consequentemente, o ingresso no mundo da produgao.

3.2 O Fracasso do Ensino Tradicional

Como se pode observar, a Educacdo passou por diversas reformas no Brasil e no
mundo e entende-se que estas reformas jamais chegardo a estitica de um modelo ideal
atemporal. A Educacdo enquanto processo, tem sido responsdvel por conduzir os rumos da
sociedade atual a um ideal politico onde o individuo deva ser autdbnomo para entender e
interagir no seu meio de forma construtiva, participativa e protagonista das mudancas que ele

deseja ver no mundo.

Sendo assim, no modelo tradicional de ensino o aluno € o receptor passivo das
informacdes repetidas pelos professores e este, de posse deste conhecimento ird também

reproduzi-lo a outrem numa relacio narradora, dissertativa, como afirma Freire (1970 p. 33)

Narrag¢do de contetidos que, por isto mesmo, tendem a petrificar-se ou a
fazer-se algo quase morto, sejam valores ou dimensdes concretas da
realidade. Narracdo ou dissertacdo que implica um sujeito — o narrador, e
objetos pacientes, ouvintes — os educandos.

Paulo Freire denominou de “educacdo bancaria” a forma como os educadores
conduzem suas aulas no método tradicional. A l6gica do processo € “domesticar” os alunos,
instrui-los a obter um comportamento que atenda as expectativas impostas pela sociedade

como um ideal de cidadao direcionado a atender um mercado de trabalho. O resultado desta
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metodologia é a desumanizacao do ser. Desumanizagdo no sentido de tirar-lhe potencialidades
de cardter identitdrios. O mundo esperava do professor a capacidade de instruir seus
educandos, de tornd-los engrenagens do mundo, engrenagens passivas que nada mais sao do
que repetidoras de outras engrenagens que precisaram ser substituidas.

O pensar do professor ndo pode ser imposto aos estudantes. As ideias para ganharem
autenticidade precisam ser compartilhadas por educador e educando. Na concepg¢io educativa
e ndo formativa ndo deve haver sobreposi¢@o, o professor nao estd acima do aluno.

Uma escola tradicional produz seres passivos, instruidos, comportados, mas com a
falsa ideia de que sairam das escolas preparados para cidadania. O tradicional mascara o
verdadeiro sentido da cidadania — o pensar critico e verdadeiro. E a equivocada concepgio de
que o educado é o que ndo questiona, o bom aluno € o que repete e decora teorias e conceitos,
mas que na pratica ndo aprendeu a decifrar o que estava implicito no contetido.

Os diversos fracassos na aprendizagem tém sido atribuidos aos professores que nao
contribuem para o éxito do desempenho dos alunos. Mas o fracasso dos alunos € o legado de
uma metodologia tradicional. O professor opressor foi antes um aluno oprimido e que hoje
repete 0s mesmos erros, muitas vezes sem desconhecer seu erro, dos professores ou do

sistema em que se formou, como reforca Freire (1997, p.70),

E que, envolvidos pelo clima gerador da concepgdo ‘bancéria’ e sofrendo
sua influéncia, ndo chegam a perceber o seu significado, ou a sua forca
desumanizadora. Paradoxalmente, entdo, usam o0 mesmo instrumento
alienador, chamam aos que divergem desta pratica de ing€nuos ou
sonhadores, quando ndo de reaciondrios.

A baixa qualidade na educagdo atual ¢ uma heranca de um processo educacional

enfraquecido e defasado.

3.3 O Método Construtivista e a Motivacdo do Estudante

Na década de 80, movimentos educacionais progressistas, atribuiram o fracasso da
educacdo ao método tradicional de ensino. O método Construtivista € pautado na
problematizacdo, no didlogo, na fluidez dos contetidos. Na horizontalidade de ideias. Os
conteudos sdo refletidos e professor e aluno tornam-se sujeitos aprendentes. O aluno vai
construindo o seu conhecimento e o professor atua como facilitador e ndo como depositério

de contetidos. Neste processo, o aluno € ativo na constru¢do de saberes e o professor o conduz

na sua busca por conhecimentos das diversas fontes de informagdes disponiveis.
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O Construtivismo fundamenta-se na cogni¢cao do aluno. O contexto cultural passa a ser
compreendido como a ferramenta necessdria para a conducdo do bom aprendizado. A busca
pelos mecanismos que levam a construcdo da aprendizagem contribuiu para dar um novo
papel a dimensao histdrica, tanto na pritica pedagdgica como nas discussdes sobre a
Educacgdo. Paralelamente ao processo de aprendizagem deve haver sempre uma reflexdo da
pratica do proprio processo. Diferente do ensino tradicional, o construtivismo tem sempre que
revisitar sua prética e reinventar seus métodos criando capacidade de autorrenovagdo, para
compreender que o aprendizado ndo se limita ao individuo, mas que se insere na pratica do

convivio social, como colabora Freire (1982 p. 92),

Eu tenho a impressdo que seria urgente que nds ficdssemos intensamente
advertidos dessa obviedade. De que inclusive a melhor maneira que nds
temos de pensar mais ou menos certo € pensar a pratica e saber que esta
prética ndo € individual, mas é social.

A nova escola deve se adequar ao mundo. Deve entender que para aprender o aluno
precisa ter um motivo. Conforme Piaget, (1999, p. 16) “A crianca, como o adulto, sé executa
alguma acdo exterior ou mesmo inteiramente interior quando impulsionada por um motivo e
este se traduz sempre sob a forma de uma necessidade”.

O aluno que hoje tem acesso a informacio em diversos dispositivos tecnolégicos nao
quer mais ir para a escola, ficar sentado horas em uma cadeira ouvindo dos professores um
discurso que para ele ndo faz sentido algum. Ai surge o embate dos professores que
questionam a rebeldia do jovem atual e do jovem que questiona a forma entediante de se
estudar. A rebeldia surge talvez da repressdo que os sistemas de ensino tem imposto a jovens
e a educadores — sim, educadores também sofrem a opressdo de um sistema que cobra
resultados e novas metodologias, mas ao mesmo tempo estd enraizada em pedagogias
tradicionais.

A motivacdo em aprender estd na forma como se aprende, na organizacdo de ideias,
na condug¢ao dos contetidos e sua contextualizacdo. Para tanto, o aluno tem que se sentir numa
escola acolhedora que o faga se sentir parte do processo e que se sintam estimulados a refletir

as suas proprias percepcoes. A educacio tem que ser libertadora.

Para auxiliar a insercdo do aluno nesse contexto € necessdria uma escola capaz de
trazer para as salas de aula questdes sociais, ambientais, econdmicas, tecnoldgicas e ainda que
saiba aproveitar a bagagem que o aluno traz para fazé-lo um ser participante do processo

ensino-aprendizagem. E preciso destacar a importancia de um profissional bem qualificado,
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motivado e, sobretudo comprometido com a formacao social do seu aluno e que vai comandar

essas mudancas exigidas no ambito educacional.

3.4 O Ludico como Estratégia Pedagégica Construtivista

O estimulo em aprender deve ter por origem atos felizes que remetam aos estudantes
sentimentos de afetividade, cultura e lazer. As atividades lddicas nao sdo novidades no
processo educacional nem muito menos exclusividade do Construtivismo. O que a escola
nova traz é um resgate dessas atividades como ferramentas na construcdo da aprendizagem
em todas as idades da fase escolar. O ludico é muitas vezes associado a atividades recreativas,
fora da sala de aula, ministrado as criancas em hordrios informais, de “recreio” como uma
forma de descanso entre um hordério de aula e outro.

Na abordagem cognitiva, considera-se que o aluno ndo pode ser considerado um ser
passivo. Ele organiza suas experiéncias e procura lhes dar significado. Enfatiza a importancia
dos processos mentais do processo de aprendizagem, na forma com se percebe, seleciona,
organiza e atribui significados aos objetos e acontecimentos.

Atualmente o ludico ganha forca dada a grande insatisfacdo dos estudantes com o
ensino fatidico e enfadonho que bloqueia a aprendizagem. Os altos indices de evasdo e
reprovacdo nas escolas publicas brasileiras t€ém sido evocados para elucidar o qudo
desinteressante tem ficado as aulas, apesar de toda a tecnologia disponivel ao alcance de
muitos professores.

Os aparatos ludicos com fun¢do educativa incluem jogos, brincadeiras, encenagdes e
mais recentemente, o uso de softwares e aplicativos capazes de promover a construcdo de
aspectos reflexivos e criticos, além de possibilitar ao educador a elaboracdo de uma proposta
didatica eficaz. O brincar possibilita ao estudante a constru¢ao da sua autonomia por meio de
regras e instrucdes estabelecidas nos jogos e brincadeiras e ainda sua socializacdo e
afetividade com todos envolvidos na atividade.

O Iddico ¢ uma estratégia metodoldgica que vem a facilitar a construcdo do
conhecimento e este uma vez consolidado servird de fundamento para novas aquisicoes
intelectuais. A soma das experiéncias acumuladas conduz o estudante a uma forma critica de
interacao com o mundo. Para Piaget (1999, p. 14)

o desenvolvimento mental é uma constru¢do continua, compardvel a
edifica¢do de um grande prédio que, a medida que se acrescenta algo, ficard
mais sélido, ou a montagem de um mecanismo delicado, cujas fases
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gradativas de ajustamento conduziram a uma flexibilidade e uma mobilidade
das pecas tanto maiores quanto mais estdvel se tornasse o equilibrio.

O uso do lidico como fator de motivacdo justifica seu uso como ferramenta
metodolégica por propiciar capacidades intelectuais globalizadas e por tornar o aluno o agente
critico e participativo no ambito social, “dentro de uma esfera de ordem e satisfacdo que torna
a ludicidade portadora de um interesse intrinseco, canalizando as energias no sentido de um
esforco total para a execucdo de seu objetivo” (CABRERA& SALVI, 2005, p.8).

Para Oliveira (2010, p.9),

O Iddico viabiliza a constru¢do do conhecimento de forma interessante e
prazerosa, garantindo nas criancas a motivacdo intrinseca necessdria para
uma boa aprendizagem, até converté-las em adultos maduros, com grande
imaginacdo e autoconfianga, mesmo aqueles que apresentam alguma
dificuldade na sua aprendizagem ou na aquisi¢do do conhecimento.

z

A Dbase do pensamento cotidiano do individuo € constituida de situacOes
problematizadoras com as quais ele se defronta, seja calcular o tempo e o melhor caminho
para chegar ao trabalho num dia de transito intenso, seja na ida ao supermercado para fazer
compras. Assim, o ser humano € levado a jogar, resolver problemas nas mais diversas
situagdes e € por se sentir desafiado a todo instante que produz conhecimento.

A escola ainda nas fases iniciais j4 simula o que ocorre numa sociedade e o lidico atua
como um fator que fortifica normas de cooperacdo e enriquece o senso de responsabilidade.

De acordo com Pessoa, (2012 p.20),

O lddico permite ao individuo descobrir novas maneiras de trabalhar seu
corpo e adquirir autoconfianca. O desenvolvimento das habilidades de
mover-se em redor do seu mundo, agarrar € manipular com as méos e pés,
estd diretamente ligado ao desenvolvimento dos ossos e misculos. Quanto
mais ele aguca sua percepc¢do, alcanca com mais facilidade os objetos, e
assim, vai conhecendo suas proprias possibilidades, ampliando, entdo, seu
equilibrio psicomotor e seu conhecimento do mundo.

Desta maneira, pode-se entender que, enquanto estratégia, o lddico deve ser uma
importante metodologia que, quando aplicada desde as séries iniciais, tem um traco

determinante para a condugdo de um cardter autobnomo, ético e transformador dos alunos.
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4 METODOLOGIA

Para a realizacdo deste estudo foi feito um levantamento bibliogrifico de artigos e
publicacdes dos tultimos anos, na drea de Educacdo, acerca de estratégias pedagdgicas que
tivessem como finalidade a aprendizagem significativa a partir de técnicas que envolvessem
alguma atividade lidica e, a partir deste, analisar os discursos dos Educadores sobre o Ludico
como ferramenta facilitadora do processo ensino-aprendizagem.

Pretende-se observar se hd de fato sucesso nas aulas quando o lddico é utilizado,
verificar ainda quais motivos levam aos discursos da ndo eficicia em determinadas aulas e em
paralelo relatar uma experiéncia pessoal de um projeto lidico desenvolvido nas aulas de

Biologia na modalidade Educacio para Jovens e Adultos.
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5 CAPITULO I- CONSIDERACOES SOBRE LUDICO E APRENDIZAGEM

A Teoria da Aprendizagem Significativa, proposta por Ausubel, menciona que o
estudante cria, a partir da sua vivéncia com o meio - conhecimentos prévios - pontos de
ancoragem que funcionam como base para a assimilacdo das novas informacdes que
chegardo.

A aprendizagem significativa caracteriza-se pela interacdo de uma
informacgdo a um aspecto relevante da estrutura cognitiva do aprendiz. Uma
informac@o € aprendida de forma significativa, quando se relaciona as outras
ideias, conceitos ou proposicdes relevantes e inclusivos que estejam claros e
disponiveis na mente do aprendiz. (FREITAS & SALVI, p.3)

A aprendizagem € um processo natural ao ser vivo que busca agregar valores a sua
capacidade de compreensdo e interacio com o meio e que provoca uma transformacdo
qualitativa na estrutura mental daquele que aprende, e ndo existe fendmeno tnico que seja
capaz de explicar a forma pela qual ela ocorre, tendo em vista que este € um processo
dindmico que envolve questdes de ordem bioldgica, social, intelectual e emocional.

O processo que leva a esta construcdo de aprendizagem deve ser compreendido como
sendo por meio de questdes afetivas. Oliveira (2010, p. 11) quando afirma “Uma crianga que,
em seu processo encontra dificuldades em ‘crescer’, em lidar com as novas propostas pode
estar transformando suas mads-relagdes familiares para o espago escolar.” reforca a
importancia da afetividade, em especial na idade infantil, quando as rela¢des familiares estdo
diretamente relacionadas com a capacidade de aprendizado na sua compreensdo do mundo
que a cerca.

Os jogos quando incentivados na escola promovem a partir da infiancia o
descobrimento e as possibilidades inventivas na crianga, pois o jogo € antes de tudo uma
brincadeira, atividade extremamente prazerosa que faz do aprendizado algo natural,
espontineo. E na experimentagio destas atividades lidicas que ela organiza suas experiéncias,
e organiza suas estruturas mentais para a compreensdo do lhe estd sendo ensinado e desta

maneira vai formando sua personalidade.

Quando a crianca internaliza as experiéncias fornecidas pela cultura,
ela é capaz de definir os modos de agdo realizados externamente e aprende a
organizar seus processos mentais, ou seja, ela ndo precisa se basear em
signos externos e se apoia em suas representacdes mentais, conceitos e
imagens. (ARAUJO, 2000, p.35)
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Na formacgdo cidada do estudante o lidico proporciona momentos nos quais este vai
aprender a forma como uma sociedade se organiza quando os jogos sdo acompanhados de
regras, estratégias, lideranca, respeito ao mérito e compreensao da frustragdo quando se esté
na posicao do que nao atingiu as metas da brincadeira, como sugere Oliveira (2010, p.15) “A
busca da autoafirmacdo manifesta-se nos jogos sob duas formas: o apelo do mais velho,
considerado como motor essencial da infancia, e o amor a ordem, a regra, levado até ao

formalismo”.

Todo o aparato fisico, psiquico e emocional fica em estado de
alerta, a expectativa e ansiedade tomam conta do sujeito que age no
jogo. O individuo experimenta situacdes adversas que o incitam a
tomada de atitudes, cujas decisdes devem ser rdpidas e perspicazes.
Ele expde ndo s6 seu conhecimento, mas, também, a forma como lida
com suas emocdes, com a vitdria ou a derrota do jogo e as causas e
consequéncias das mesmas. (FREITAS & SALVI, p.14)

As atividades lidicas devem despertar habilidades que favorecam a constru¢do do
conhecimento, acentuem as interacdes dialéticas e que desenvolvam capacidades cognitivas e
de aptidao facilitando desta forma a capacidade de interacdo e intervencdo do individuo

aprendiz nas esferas social e cultural.

Quando o professor sugere jogos numa sala de aula, principalmente em uma turma
heterogénea na faixa etdria dos aprendizes hd uma busca em estabelecer conexdes de saberes
envolvendo trocas entre diferentes identidades. E uma forma prazerosa de se criar vinculo
com os aprendizes e destes criarem lacos e relacdes com o outro, rompendo a barreira do
isolamento social e de identidade. O educador favorece interacdes que vao lhe situar da
realidade do aprendiz, da bagagem de conhecimento que este trouxe e ainda diagnosticar

quais os tipos de jogos e brincadeiras favoreceram uma melhor aprendizagem.

Para que se atinja o objetivo proposto pela aprendizagem através do ladico é
necessario compreender que ha fatores facilitadores, dentre os quais ressaltamos a
predisposicdo do aluno a participar da atividade. O aprendiz ao sentir-se a vontade para
interagir com os demais participantes focaliza fatores que o motivam a querer aprender. A
curiosidade ativa a sua necessidade de exploracdo no intuito de chegar ao resultado esperado.

Ao educador, cabe o papel de facilitador e mediador nas atividades lidicas. A
aplicacao de jogos deve ter objetivos claros e ser direcionados numa sequéncia logica e
crescente de dificuldades a fim de que se criem conhecimentos ancoras. “Uma estrutura

depende da outra para se formar, ela vai crescendo e assim a criangca num ambiente
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estimulador constréi seu conhecimento. Depois de construido ndo serd esquecido.”
(ARAUIJO, 2000, p.45). Deve-se facilitar de forma a elucidar que aprendizado é construgio e
se faz por meio de processos gradativos onde os aprendizes refletem sobre sua pritica e
compreendem que para alcancar as metas estabelecidas nos jogos precisam se sentir parte do

processo e terem no¢do de organizar as estratégias que os levardo ao éxito.

O ludico auxilia no aprendizado e incentiva tanto as criangas como
jovens e adultos a aprenderem. Por ser uma atividade fisica e/ou mental,
aciona e ativa as funcdes psico-neuroldgicas e os processos mentais, pois o
ser que brinca, joga e se expressa ¢ também um ser que age, sente, pensa,
aprende e se desenvolve intelectual e socialmente. (CABRERA, 2007, p.47)

A sensibilidade do professor ajuda a identificar que o sucesso na atividade ludica
proposta pode estar muito além da vitéria na brincadeira. O nivel de desenvolvimento do
aprendiz deve ser observado pelo educador. Cabe a ressalva de que nem sempre o que o aluno
conseguiu desenvolver de forma independente é considerado como sucesso na aprendizagem.
Deve-se lembrar que a atividade lidica favorece a interagcdo, e aquilo que o aprendiz
conseguiu realizar com a ajuda dos demais participantes pode ter um resultado muito mais
significativo para a vida do aprendiz do que o seu desenvolvimento independente.

Conhecer os processos os quais o aprendiz estd utilizando na assimilagdo dos
conhecimentos propostos é de suma importancia, como afirma Aradjo (2000, p.37)
“Conhecendo o processo mental desenvolvido pelo aluno e intervindo, provocando,
estimulando ou apoiando quando este tem dificuldade é possivel trabalhar fungdes que estdo
de concretizando”.

Seguindo esta linha de raciocinio no que diz respeito aos processos formadores da
aprendizagem, Gagné (1980) estabelece que a acomodagdo do conhecimento passa por fases,
onde o inicio compreende a fase de motivagcdo; seguido pela fase de atengdo (percepgdo
seletiva); fase de aquisicdo (entrada da informacdo), fase de retencdo (armazenamento na
memoria); fase de generalizacdo (transferéncia); fase de desempenho (resposta) e por fim a
fase de retroalimentacdo (feedback).

Gagné propunha que a funciio de ensinar seja organizar as condi¢des exteriores
proprias a aprendizagem com a finalidade de ativar as condi¢Oes internas. Nesse sentido, cabe
ao professor promover a aprendizagem através da instrucao que consista de um conjunto de
eventos externos planejados com o propdsito de iniciar, ativar e manter a aprendizagem do

aprendiz.
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O processo de aprendizagem depende de diversos fatores e estimulos, € ndo ocorre
somente nos limites fisicos na escola. A escola favorece o campo fértil para o despertar de
fatores que facilitardo as diversas formas de inteligéncia do aprendiz. A presen¢a do aluno na
escola permite a este um somatoério de estimulos de diferentes naturezas que irdo capacitd-lo a
ter autonomia sobre a sua acdo e atuacao na sociedade.

Sendo assim, o papel de toda a comunidade escolar € deveras essencial para o
desenvolvimento do aluno. E € inconteste a releviancia de métodos lidicos para uma maior
qualidade da prética docente e para a construcio de novas competéncias. E preciso ter a
valorizacdo da atividade lidica como ferramenta pedagégica. Desmistificar a ideia de que os
jogos e as brincadeiras “s6” servem para divertir os alunos. Mas e se for? Quem foi que disse
que ndo se aprende enquanto se diverte? A escola tem que ser um refligio, um lugar
prazeroso. O discurso de uma escola construtivista cai por terra quando atrelado as raizes de
uma escola tradicional. O aluno que vai a escola para se divertir e sair da dindmica das regras
e das convengdes sociais consegue ser mais criativo e inventivo em diversas situacdes do seu
cotidiano.

Considerando que a iniciativa de inserir atividades lddicas deve partir do educador —
embora a escola precise dar-lhe condi¢bes - este deve sempre buscar capacitacdo e usar do
bom senso a cada vez que verificada a ineficicia de determinado método. Uma atividade
lddica pode funcionar para uma turma e para outra nao. Porque nio existe férmula pronta e
ndo existem alunos que respondam exatamente igual a0 mesmo estimulo como se espera. E
preciso ter humildade para refletir a pritica e se ajustar as novas personalidades de alunos que
surgem a cada geracdo e as novas tecnologias que podem servir de aliadas quando bem
conduzidas no ambito escolar.

A estagnacdo do docente ¢ mutiladora da boa aprendizagem porque ela ndo desperta,
ndo motiva, ndo inspira. A resposta dos aprendizes a este tipo de professor € o marasmo, o
tédio das aulas expositivas e enfadonhas. O professor que inspira € criativo, articulado, tem a
ansia de transformar o mundo, é disposto e acima de tudo tem motivagdo por aprender e,

motivado, ele também motiva.
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6 CAPITULO II - PROBLEMATIZACOES DO LUDICO

Enquanto ferramenta pedagdgica, o Ludico tem se mostrado, em diversos estudos
envolvendo todas as dreas de conhecimento, uma estratégia deveras importante para a
efetivacdo da aprendizagem. Os estudos sempre trazem resultados satisfatérios enquanto
experimentos que objetivam resultados de um estudo cientifico. Porém, os anos de vivéncia
em salas de aula, com alunos de Ensino Fundamental a modalidade EJA, tém revelado
algumas problematicas, relatadas por diversos professores, quanto ao uso do Lidico.

E importante que os profissionais troquem experiéncias na tentativa de encontrar o
motivo pelo qual alguns alunos ainda que entretidos pelas aulas lidicas tenham dificuldade
em fazer as associacdes da matéria e dos conceitos. Outras dificuldades como o dominio da
“ordem” nas turmas de Ensino Fundamental t€m trazido maiores queixas e até um
desestimulo aos professores deste nivel de ensino em fazer uso do ludico nas suas aulas.
Talvez por ter um cardter de “brincadeira” estes alunos ndo consigam correlacionar o objetivo
da aula.

Nota-se nitida correlacido do “lidico” com o ato de brincar, divertir-se, jogar.
E tudo isso correlacionado com a infincia; com o ser crianca; com a
liberdade; com o descompromisso; com as despreocupacdes e com as poucas
incumbéncias dessa fase da vida. (MASTELLA, 2013, p.06)

Mediante alguns depoimentos informais de educadores, surgem algumas indagagdes:
serd o lidico realmente uma ferramenta eficaz? O professor que segue esta estratégia o faz por
convicgdo de sua importincia ou por influéncia de uma forte tendéncia das publicacdes em
Educacdo com a supervalorizacio do Ludico? Cabe ao aluno identificar se o jogo ou
brincadeira tem alguma conex@o com o curriculo? O professor planeja sua aula lidica a fim
de que os objetivos e resultados fiquem claros durante a aula?

Talvez o insucesso por parte de muitos pesquisadores esteja na questdo contextual de
que para se ter uma aula lddica é necessdria que esta contenha necessariamente jogos ou
brincadeiras. O lidico ndo estd apenas na brincadeira, mas na forma prazerosa de se acomodar

o aprendizado, como sugere Mastella (2013 p. 14),

Na educacgio, o lidico é o prazer de aprender, é a curiosidade, que leva
experimentar, testar, ler, investigar, questionar, envolver-se com o préprio
processo de construcdo de conhecimento. As brincadeiras podem estar
presentes ou ndo, desde que associadas ao objetivo dos encontros e ndo
como “anestesias pedagdgicas”, aplicadas para tornar o contetido do ensino
“palatavel”.
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Outro aspecto que pode comprometer os resultados do ludismo na escola é que ele é
limitado as quatro paredes da sala de aula, ou muitas vezes aprisionado no limite da aula do
professor que a executa. Ao toque do sinal para a troca de aula, os alunos voltam a se
estabelecer sentados nas suas carteiras organizadas de acordo com as normas da escola. Agora
imaginemos um adolescente, que jd traz o fardo de encarar a escola como um verdadeiro
campo de concentracdo, por curtos 45 minutos de uma aula, encontra-se em pleno
envolvimento com uma atividade provocativa da sua curiosidade e do seu raciocinio, tem seu
momento de criatividade “interrompido” pelo toque que sinaliza a préxima aula. Imaginemos
também o qudo frustrante deve ser, em uma escola publica (cito o exemplo pela prépria
experiéncia de lecionar em uma escola publica neste modelo), uma crianca que ao sair para o
recreio nao encontra no patio da escola brinquedos; um parque, ou ainda que o local de

brincar esteja definido previamente, como em uma “brinquedoteca”.

Os patios, aridos, resumem o dltimo baluarte da atividade lddica na escola,
ainda que desprovidos de brinquedos atraentes, ou mesmo sem brinquedo
algum, sob o pretexto de "proteger os alunos" ou alegando que "estragam".
Nos raros momentos em que sdo propostos, sdo separados rigidamente das
atividades escolares, como o "canto" dos brinquedos ou o "dia do brinquedo”
- e, assim mesmo, apenas nas escolas infantis, pois nas classes de ensino
fundamental estas alternativas sdo abominadas, ja que os alunos estdo ali
para "aprender, ndo para brincar". O brincar, literalmente acantonado, deste
modo ndo contamina as demais tarefas escolares, sendo mantido sob
controle. (FORTUNA, 2000 p.03).

A improdutividade do lidico estd ainda em querer “adequar” uma aula lidica ainda
nos moldes do ensino tradicional. Na sugestdo de uma aula tida como diferente, o aluno é
convidado a participar da aventura de descobrir, mas de forma moderada pelo professor.
Estaria o aluno sendo refém do padrio de conhecimento do professor? Defender a
desconstrug¢ao da “verdade” embutida nos conteidos e conceitos possibilita o reinventar, o
experimentar as falhas e achar novos caminhos que levem a verdade ou ainda a descoberta de
novas verdades que criem 0Ss novos conceitos.

Defender o lddico na escola ndo significa negligenciar as responsabilidades da
aprendizagem. Os limites devem ser esclarecidos, ndo como uma regra a ser cumprida, mas de
forma a estabelecer que tais limites assegurem o senso da realidade, a sua integridade e a dos
demais.

O brincar néo € naturalmente progressista, pois contém tanto a possibilidade
da tradicdo quanto da inovacdo. E possivel brincar de qualquer coisa,
inclusive e especialmente com aquilo que faz parte do cotidiano. A
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preocupacdo com a mediacdo e o contexto da ludicidade é, por esta razdo,
fundamental. (FORTUNA, 2000 p.04).

Sao as contradi¢des presentes no ambito escolar que dificultam a estratégia do lidico
enquanto principio educativo. O ludico € livre, mas o ensino € sempre uma atividade dirigida.
No pétio pode haver interagdes entre os colegas, mas na sala as conversas devem ser evitadas.
Os professores tém verdadeira ojeriza a propor atividades em grupos nas séries de ensino
fundamental, pois levam a uma sensa¢do de desordem e o professor € tachado de ndo ter o
“dominio de sala”. Dominio, ordem, regras. Por si s6 a escola revela sua boa intencdo no
Construtivismo, e a sua falha na conducio de uma educacio libertadora.

Para que o lddico cumpra seu papel pedagdgico deve-se antes de tudo ter a
intencionalidade. A proposta da aula deve estar inserida em um projeto que envolva toda a
comunidade escolar. Os jogos quando ndo utilizados de “isca” para chamar a aten¢@o do aluno
e encobrir com uma nova roupagem aquele conteido considerado enfadonho, pode ter um
efeito muito positivo. “Jogos utilizados para encobrir o ensino sio tdo autoritdrios quanto o
ensino que pretendem criticar, com seu uso, pois o aluno/jogador é manipulado” (Fortuna,
2000 p. 06).

Interagir em uma perspectiva criativa e produtiva com o aluno, participar de forma
ativa no jogo proposto em aula viabiliza o Educar, uma vez que a aprendizagem & bilateral. E
saindo do patamar de moderador para o status de participante que o educador alcanca o

proposito do lidico — tornar prazerosa a aprendizagem.

Se o que € criticado no ensino "tradicional" e que justifica o uso de
atividades lddicas é o autoritarismo do professor, que centra em sua
perspectiva do conhecimento o ponto de partida para o ensino, tornando-o
diretivo, e a passividade a que € condenado o aluno, de que forma pretende
ultrapassar tudo isto em um jogo que "engana" o aluno, ensinando, sem que
ele "nem note", contetidos desprovidos de sentido? (FORTUNA, 2000 p.06).

Considerando o que foi exposto acerca da complexidade em se efetivar a
aprendizagem por meio do lddico, faz-se necessdria uma reflexdo dos educadores sobre a sua
formacao profissional. A formagdo passa por vivéncias em experiéncias lidicas bem como
pela sensibilidade de olhar com mais atencdo para os seus alunos na tentativa de identificar a
importancia e o significado que aquela brincadeira trard enquanto estratégia pedagdgica. O
que permite a quebra da resisténcia e a viabilizagdo das aulas lidicas € a reflexdo do préprio
professor sobre papel que desempenha. Cabe ao adulto conciliar os objetivos da metodologia

aos desejos do aluno.
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7 CAPITULO III - RELATO DE UMA EXPERIENCIA LUDICA NA EDUCACAO DE
JOVENS E ADULTOS (EJA)

Este capitulo vem relatar uma experiéncia pessoal de um projeto desenvolvido na
disciplina Biologia, em uma turma de 1°. Ano da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) na
escola E.E.LE.F.M. José Baptista de Mello, localizada no bairro de Mangabeira VII, no
municipio de Jodo Pessoa, Paraiba. Deixando claro que o relato é apenas para efeito
ilustrativo, e ndo conclusivo, uma vez que para apresentar resultados qualitativos e dados a
serem analisados quanto ao uso do lidico nesta modalidade de ensino, seria necessario um
longo periodo de aplicacdo de aulas ludicas e de diversas turmas envolvidas no projeto para
efeito comparativo.

Antes que fosse planejada a aula, foram sugeridos a turma diversos conteddos que
poderiam ser trabalhados de forma lidica e os alunos escolheram, por meio de votagdo,
trabalhar com a temadtica Citologia.

O estudo da Citologia é de fundamental importancia para a compreensio das diversas
dreas de estudo uma vez que seus conceitos estdo atrelados aos mais diversos conhecimentos
que o aprendiz terd contato ao longo de toda sua vida. O aprendizado acerca das células do
corpo humano extrapola a simples barreira da citologia e faz com que os fendmenos
bioldgicos sejam compreendidos com maior aceitacdo a partir da acomodacdo dos conceitos
na mente do estudante.

Sendo a EJA a modalidade escolhida para a aplicagdo do projeto, foi necessirio
encontrar uma metodologia adequada para se trabalhar o tema “Citologia” uma vez que o
publico que busca esta modalidade geralmente € heterogéneo quanto a faixa etdria e ainda traz
na bagagem conhecimentos muito limitados. Esta limitacdo pode ser atribuida a fatores de
ordem social, problemas de aprendizagem, ou ainda a falta de dominio de contetidos devido
aos anos longe do ambiente escolar.

A opcao de propor um projeto ludico para trabalhar esta tematica surgiu mediante o
diagnéstico de que as turmas da EJA tinham uma grande dificuldade na compreensdo dos
conteidos quando estes exigiam conhecimentos prévios de tudo que se relacionava com o
estudo na célula. Os alunos pareciam ndo recordar ou talvez nunca tiveram sido expostos ao
universo celular, e abordar temas como Histologia, Embriologia, Anatomia era de extrema
dificuldade de compreensao.

Com o tema escolhido e o diagndstico das dificuldades que causavam entraves na

assimilacdo dos contetidos, foi necessdrio desenvolver estratégias pedagdgicas que
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proporcionassem diversas formas de estimulos que favorecessem a interagdo dos alunos ao
longo das aulas, incluindo o uso das Redes Sociais e permitindo que os alunos realizassem
pesquisas em sala utilizando seus smartphones. A tecnologia quando bem conduzida também
é uma importante aliada em sala de aula.

Ap6s a escolha do tema, houve uma reunido para que fossem tracadas as estratégias de
execucao de um projeto intitulado de “Célula 3D: Construcdo Cognitiva a partir do Lidico e
das Redes Sociais”. Nao foi descartada a ideia de manter em paralelo as aulas lddicas, aulas
também expositivas. Estas foram ministradas com o uso do recurso audiovisual datashow,
uma vez que o uso de videos e imagens elucida melhor o contetdo. Foi entdo criado um perfil
na rede social Facebook onde os alunos foram organizados em grupos de acordo com a sua
série, como observado na Figura 1. As aulas no formato PDF (Portable Document Format)
foram disponibilizadas para download no perfil da rede social (Figura 2). Desta forma,
durante as aulas ou fora dos horarios das aulas, os alunos poderiam ter acesso ao material e
aos videos postados com o intuito de reforcar o aprendizado e de promover uma melhor

interagdo entre alunos e professora.
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De forma paralela, os alunos em conjunto com a professora, confeccionaram modelos
didéticos que representavam as organelas celulares (Figura 3) e uma célula que serviria de
base para a fixacdo das organelas (Figuras 4 e 5), tornando-a interativa e podendo ser utilizada

em mais de uma aula, criando assim uma versatilidade ao material produzido.

Fig.3: Modelos didaticos 3D das organelas celulares, confeccionados em
material emborrachado (EVA). A) Mitocondria. B) Complexo
Golgiense. C) Reticulo Endoplasmatico. D) Nicleo e Ribossomos.



Fig.4: Processo de confeccdo e montagem da célula.

Fig.5: Alunos finalizando a montagem do modelo didatico da célula 3D

30



31

Durante todo o processo de confec¢do e montagem, a professora orientava os alunos
sobre a confec¢do do material e posteriormente na atividade dirigida (Figura 6) reforcando o
que foi posto nas aulas expositivas. Uma vez realizada a confec¢do do modelo didético, a
Célula 3D (Figura 7) ficou disponivel na escola para futuras aulas praticas, uma vez que a sua
versatilidade permite uma gama de estratégias lidicas a serem abordadas em diferentes

conteudos.

Fig.6: Professora auxiliando a instalacio de LEDs que faz alusdo a
mitocondria (organela citoplasmatica) gerando energia para a célula enquanto
a turma realiza atividade dirigida.

Fig.7: Turma reunida apds a confeccéo e montagem do modelo didético.
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Com o intuito de averiguar se apds a aula houve de fato um melhoramento na
aprendizagem, foi realizada uma atividade dirigida (Figura 8) onde os alunos teriam que
estabelecer as devidas associagOes entre os conceitos vistos ao longo do projeto nas aulas

expositivas, nas redes sociais e na aula lddica.
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.Fig. 8: Atividade Dirigida para diagnose da aprendizagem.

Decerto, para uma primeira investida em proporcionar um momento lidico para
alunos da modalidade EJA, a aula teve seu efeito positivo. O objetivo de fazer com que os
alunos busquem novas fontes de consultas de contetido, e de utilizar as redes sociais também
em beneficio da sua formacao, foi alcangado com éxito. Também foi observado que, mesmo
sendo uma turma heterogénea, de alunos que estudam no turno da noite, e com diferentes

faixas etdrias, houve um envolvimento com o projeto, desde a sua idealizacdo até a sua
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execucdo e isto contribuiu para uma maior permanéncia dos alunos na escola e durante os
minutos das aulas. Em uma realidade de escola ptblica, manter os alunos concentrados e
participativos durante boa parte do tempo da aula € algo quase impossivel quando as aulas
s@o apenas expositivas, o que demonstra uma falta de interesse do aluno na aula e diagnostica
a falha do professor em escolher a metodologia adequada a este perfil de aluno. O
engajamento do professor em um projeto onde o aluno sinta-se integrado, sugerindo temas e
abordagens, traz de volta o interesse do aluno em aprender.

Todavia, apds a aula lddica alguns alunos mantiveram a sua dificuldade em associar
conceitos relacionados a temadtica proposta. O que elucida o fato de que, mesmo utilizando
diversas formas de sensibilizar o aluno ao contetido, estes ainda carecem de metodologias

mais assertivas que contemplem mesmo os alunos com maiores deficiéncias de aprendizagem.
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8 CONSIDERA COES FINAIS

As consideracdes inferidas neste trabalho suscitam a necessidade de uma reconstru¢io
no que se refere a temdtica do lddico proposta pelas escolas. A sala de aula € sim um lugar
onde a brincadeira pode fazer o papel de facilitadora dos contetidos e traz um dinamismo
instigante a criatividade dos alunos. Antes de tudo € necessario que o educador tenha a clareza
de que para alcancar o objetivo esperado por uma aula lddica, deve-se realizar o planejamento
da conducao desta aula. O contetido ndo deve vir apenas com uma nova roupagem para tornar
a aula menos mondtona, mais participativa, ou seja mais instigante e mais atraente. A aula
deve provocar sentimentos de bem-estar no aluno e este tem que se sentir convidado a

interagir e a0 mesmo tempo desafiado.

Pode-se constatar através de relatos literdrios, e também através de experiéncia
propria, que ndo existe limite de idade ou aula em que o ludico ndo possa ser utilizado.
Geralmente associado as séries iniciais de ensino o lidico acaba sendo esquecido quando as
turmas vao avancando na faixa etdria. Mas, experiéncias com alunos de diferentes idades

também provocaram um interesse € uma participa¢do maior dos alunos.

Temos que refletir que muitos de nossos alunos podem nunca ter tido a chance de
vivenciar aulas prazerosas, sobretudo aqueles de situacdo social mais prejudicada, ou com
idade mais avancada. Imaginemos qudo importante deva ser para um estudante da EJA, que
h4 anos ndo vivenciava um ambiente escolar, se deparar com uma aula de ciéncias naturais

onde ele possa ndo sé participar, mas se sentir o protagonista daquele momento.

E embora nas Ciéncias Naturais o lidico possa parecer mais fécil de ser aplicado,
devido a uma enorme variedade de aulas praticas que se possam aplicar, as novas tecnologias
tém ajudado professores de diversas disciplinas a compartilharem experiéncias que deram
certo em suas turmas e a enfrentar juntos os diversos fracassos que vém a surgir. Ndo se pode
desanimar pelas circunstincias de um insucesso inerente ao processo normal de interacdo
interpessoal. Nunca se atingird uma estdtica quando se lida com pessoas de diferente natureza.
Os anos de experiéncia — e essa € a verdadeira energia da educacdo — é favorecer a troca de
aprendizado. O professor tende a melhorar sua didatica refletindo suas préticas e podando os

€ITOS.

E necessdrio encontrar o equilibrio entre a dindmica e a fung¢ao pedagdgica de preparar
o aluno para a cidadania, de criar a cultura para se preparar para a aleatoriedade, buscar

justica social e diminuir as diferengas com a convivéncia entre diferentes identidades. A aula
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Iddica nao tem por obrigacdo ser aquela onde se criem jogos e brincadeiras, mas onde a
atmosfera seja convidativa ao aprendizado, onde este seja prazeroso, mesmo que sem recurso
algum o professor consiga estabelecer trocas de conhecimentos entre os diversos atores da
comunidade escolar. A valoriza¢do do conhecimento prévio do aluno refor¢a sua autoestima e

estabelece um vinculo deste aluno com o ambiente sédbio, de compartilhamento de ideias.

7z

Uma aula ludica € aberta ao imprevisivel, permite a criatividade, sugere novas
formulagdes de conceitos, pois ndo necessita de regras e padrdes preestabelecidos. A aula
lddica tem o seu potencial instigador que traz de volta a infancia ao educador e ao educando.
E a auséncia de consequéncia que qualifica a aula lidica como uma estratégia de melhoria na
qualidade do ensino. E preciso planejamento, criatividade e, sobretudo, coragem do educador
em romper os paradigmas de uma educagdo tradicional arraigada na nossa prépria formagao

profissional.

Obviamente sabemos que a responsabilidade de fornecer um terreno fértil para a
aprendizagem do aluno ndo € exclusiva do professor. A constru¢do pedagdgica passa por
diferentes instancias até que se efetive no seu objeto alvo, o aluno. E necessério se investir no
corpo docente, estimular a formagdo continuada dos professores para que sempre busquem
seu aperfeicoamento e para que ande em consonancia com as novas tecnologias. Investimento
na estrutura fisica da escola e na organizagdo bdasica desta estrutura, tais como, manutencdo do
patrimonio; limpeza nos espacos comuns; ter merenda todos os dias; investir na criacdo de
espacos de convivéncia e demais medidas que embora parecam 6bvias reforca a credibilidade

do aluno na escola, no ensino, na gestdo escolar e fortalecem a autoestima da comunidade.

A escola que se planeja para oferecer o lidico e que proporciona bem-estar tem
fundamental importancia para a qualidade dos indicativos sociais do bairro onde se localiza,
pois valoriza seus estudantes, seus professores e funciondrios, diminuem os indices de evasio

e aumentam os indices de permanéncia.
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