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INTRODUCAO

Ludicidade é um termo geralmente utilizado na educacdo e sua origem € derivada da
palavra latina “ludos”, que significa jogo. O conceito de ludicidade compreende jogos e
brincadeiras, mas néo se restringe somente a elas. E muito importante como um instrumento de
ferramenta de ensino e aprendizagem, pois ela pode desenvolver vérias habilidades para o
individuo que a pratica, sendo assim, se o foco for desviado para a pratica pedagogica, assume
uma forma de instrumento, perdendo o sentido da brincadeira e até mesmo da ludicidade
(BORBA, 2006).

A expressao educacdo “pré-escolar”, utilizada no Brasil até a década de 1980,
expressava o entendimento de que a Educacdo Infantil era uma etapa anterior, independente e
preparatoria para a escolarizacdo, que sé teria seu comeco no Ensino Fundamental. Situava-se,
portanto, fora da educacdo formal. (BRASIL, 2017).

No entanto, sabe-se que uma grande parte dos alunos apresenta dificuldades em
aprender os contetidos que os professores passam em sala de aula. E muito importante ressaltar
gue o professor deve elaborar uma ferramenta ludica voltada ao contetido a ser ensinado para
qgue o aluno aprenda de maneira ludica, facilitando assim sua aprendizagem (ALMEIDA,
PROCHONOW,; LOPES, 2016). O ludico é relevante para fazer com o0 que Seu
desenvolvimento seja mais objetivo e gere resultados favoraveis para seu processo de

aprendizagem.
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Assim como se é destacado nas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacéo Infantil
(DCNEI) em seu Artigo 9°, os eixos estruturantes das praticas pedagdgicas dessa etapa da
Educacao Basica sdo as interacdes e a brincadeira, experiéncias nas quais as criancas podem
construir e apropriar-se de conhecimentos por meio de suas acdes e interagdes com seus pares
e com os adultos, o que possibilita aprendizagens, desenvolvimento e socializagéo.

Norteado por isto, o objetivo deste estudo foi desenvolver uma ferramenta ludica

direcionada ao ensino de ciéncias, em uma escola da rede pablica do interior pernambucano.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Para Borba (2006) o jogo que ndo conter os recursos basicos que transformam uma
atividade em uma brincadeira ndo podem ser considerados ferramentas ludicas. Nesse sentido,
0 jogo s6é pode ser uma ferramenta ludica se incluir os elementos essenciais que tornam a
atividade em uma brincadeira que gere aprendizado de forma divertida. O jogo precisa ter todos
0s recursos para que ele se torne mais confortavel e agradavel para os alunos, gerando
competitividade, impondo regras, desafiando, lancando objetivos a serem alcangados. Tudo
isso para que 0 jogo atenda as necessidades que o transformam em uma ferramenta ludica
(BORBA, 2006).

Huizinga (1993) ressalta outra caracteristica distintiva do jogo, que é a ordem que é
inserida no mundo, na forma que os jogadores a percebem, no tempo, lugar e espaco em que o
jogo é praticado. Isso quer dizer que, para o jogador, o jogo imp8&e uma ordem ou um conjunto
de regras e, a0 mesmo tempo, um ritmo que cativa seus participantes. Dessa forma, chega-se a
conclusdo, que todo jogo possui seus regramentos, mais ou menos formalizados e
compartilhados entre os jogadores.

De acordo com Lima (2008), os alunos expressam seu conhecimento em suas atividades
de varias formas. No meio ldico, os jogos e as brincadeiras fazem com o que todas as formas
de expor o conhecimento sejam aproveitadas. Por exemplo, com atividades artisticas, l6gicas,
comunicativas e de observacédo, o professor podera desenvolver as atividades dos seus alunos
em inameros campos do conhecimento, e em todas as disciplinas, pois 0s saberes ndo tém
fronteiras.

Amaral (2009) enfatiza que o jogo usado como ferramenta para resolucao de problemas,
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pode contribuir para o crescimento e desenvolvimento pessoal do individuo.
Vygotsky (2007) afirma que na brincadeira, o individuo se comporta muito além do seu
comportamento do dia a dia, habitual para a sua idade; é como se ela fosse maior do que é na

realidade.

METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada no municipio Salgueiro, com uma populacdo de
aproximadamente 62.372 pessoas, localizado a 512 km de sua capital, Recife, e tem como
atividades econémicas predominantes, a agricultura e o comércio varejista, com o IDEB de
4,9para os anos finais do Ensino Fundamental (IBGE, 2023).Assim, a escola alvo da pesquisa
foi a Escola de Referéncia no Ensino Fundamental e Ensino Médio (EREFEM)Agricola de
Umas, especificamente localizada na zona rural de Salgueiro, no distrito de Umas.

A pesquisa foi de natureza qualitativa etnogréafica e, segundo Zanelli (2002, p.83), deve
“buscar entender o que as pessoas apreendem ao perceberem o que acontece em seus mundos”.
Vale salientar que, foi fomentada pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) através do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia
(PIBID).

De inicio, em sala de aula foi realizada uma atividade denominada como pré-teste para
averiguar o nivel de aprendizagem que os alunos possuiam acerca do contetido ministrado, o
Sistema Solar conforme a histéria das civilizacGes.

Posteriormente, a ferramenta Iudica foi desenvolvida e logo apds foi aplicada uma
atividade de pos-teste, com questBes iguais ao pré-teste, para medir se foi de fato uma
ferramenta eficaz para o ensino, e o que contribuiu para a formacéo do aluno.

A turma a qual a ferramenta foi aplicada foi o 9° ano “A” sendo as atividades
desenvolvidas entre os meses de maio a junho de 2023. Vale ressaltar que, a ferramenta
consistiu em um jogo da velha desenhado no quadro branco da sala de aula, logo ap6s o desenho
no quadro, a sala foi dividida em dois grupos, os quais eram chamados dois integrantes, sendo
um de cada grupo. Ambos os integrantes tinham que responder uma pergunta dizendo se ela
era verdadeira ou falsa, o aluno que respondeu a pergunta correta primeiro teve o direito de

marcar no jogo da velha, ja o que errava ndo pode marcar. Logo apdés foi escolhido outros dois

INSTITUTO INTERNACIONAL

EEEEEEEEENE DESPEBTANDO EEE NN IS SIS NN NN NN NS NN NN NN NN NSNS N NN EENEEEEEEN
VOCACOES



SOUZA, et al.

alunos para a resolucdo das perguntas, e assim o jogo continuou até que uma das equipes

conseguiu marcar trés vezes em linha reta no jogo da velha.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apos a aplicacdo da dindmica foi apresentado uma atividade para cada aluno, através
dessa atividade foi possivel compreender o que eles conseguiram aprender do contetido, 83%
dos alunos apresentaram um bom desempenho na resolucdo das questbes apds a dinamica,

porém uma minoria ainda apresentava dificuldades naquele contetdo.

Figura 01:0 jogo didatico aplicado aos estudantes 9 ° ano do ensino fundamental da escola EREFEM Agricola
de Umas, Salgueiro-PE

s

Fonte: Propria (2023).

Assim, os dados observados corroboram com Venturini (2016) a utilizacdo das préaticas
ludicas voltada ao ambiente escolar, pode sim favorecer a aprendizagem e o desenvolvimento
do aluno, proporcionando a fixacdo do conteudo de uma forma mais facil, tornando o processo
de ensino e aprendizagem mais praticos.

Almeida et al. (2017) destaca a importancia que 0s jogos pedagdgicos tém ao ser usados
como ferramenta de ensino e refor¢o de conteido. Diante disso, essa ferramenta de ensino deve
proporcionar uma aprendizagem, de forma que haja envolvimento de ambas as partes, tanto do

professor, quanto do aluno.

CONCLUSOES
Sob essas circunstancias, pode-se chegar a conclusdo de que a aplicagdo de uma
ferramenta ludica, sendo ela totalmente relacionada ao contetdo a ser ensinado para os alunos

e atribuida de forma correta, pode sim gerar uma aprendizagem para 0s alunos participarem da

INSTITUTO INTERNACIONAL

EEEEEEEEEN DESPEBTANDO lllllllllllllllllllllllllllll;lIIIIIIIIIIIIIIIIIII
VOCACOES



SOUZA, et al.

dindmica. O uso de ferramenta ludica em sala de aula pode contribuir de forma significativa
para que o aluno possa aprimorar suas habilidades de resolucdo de problemas e promover o

crescimento pessoal.
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