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Resumo

Préticas ludicas sdo artificios metodoldgicos utilizados na promogdo de um ensino integrador capaz de atender as
reais demandas educacionais do século XXI. A principal finalidade deste estudo, foi buscar na literatura
mediante levantamento bibliogréafico, evidéncias que mostrem como o conceito do lidico evoluiu adquirindo
novas conotacdes ao longo do tempo em especial do ponto de vista pedagdgico. Nesse sentido buscou-se realizar
uma analise didatica do emprego dessa ferramenta em diferentes contextos histéricos e discutir suas
contribui¢des para melhoria do oficio docente principalmente na area de Ciéncias. Embasado na Teoria das
Metodologias Ativas a luz de um viés critico reflexivo, foi possivel correlacionar o lidico em seus aspectos
educativos a uma aprendizagem inovadora e significante. Alicercado em concepc¢des educacionais modernas
tivemos a pretensdo de delinear novas perspectivas metodolégicas a fim de que os docentes ampliem seu
repertorio didatico e de forma progressiva, consigam inserir em sua praxis atividades de natureza ludica e desse
modo, consigam ressignificar as estratégias de ensino com criatividade, motivacdo, dinamismo e ousadia.

Palavras Chave: Préticas Luldicas; Contextos Historicos; Ciéncias; Aprendizagem Significante; Praxis;
Criatividade.

Abstract

Playful practices are methodological artifices used in the promotion of an integrative teaching capable of
meeting the real educational demands of the 21st century. The main purpose of this study was to search the
literature through a bibliographical survey, evidences that show how the concept of the ludic evolved acquiring
new connotations over time especially from the pedagogical point of view. In this sense, a didactic analysis of
the use of this tool was carried out in different historical contexts, and its contributions were discussed to
improve the teaching profession, mainly in the area of Sciences. Based on the theory of Active Methodologies,
in the light of a critical reflexive bias, it was possible to correlate the ludic in its educational aspects with an
innovative and significant learning. Based on modern educational conceptions we had the intention of
delineating new methodological perspectives in order that the teachers expand their didactic repertoire and in a
progressive way, be able to insert in their praxis activities of a playful nature and in this way, be able to re-
signify the teaching strategies with creativity, motivation, dynamis and boldness.
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Introducéo

A ludicidade adquire cada vez mais expressividade no campo educacional vigente. Ao

longo do tempo, esse termo adquiriu novos conceitos que perpassam a simples ideia do jogar
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ou brincar amplamente difundido nas praticas docentes. Merece destacar diante desse
pressuposto, os aportes de D’Avila (2010), ela menciona que “o ludico em um prisma didatico
pedagogico requer do educador uma maior predisposicdo a mudangas atitudinais tanto de
natureza intrinseca e cognitiva quanto como pedagdgica na tentativa de romper com
paradigmas educacionais obsoletos” com a finalidade de implementar estratégicas de ensino
instigantes, envolventes e significativas.

Se o professor adota artificios didaticos mediadores, consegue gradativamente
promover uma praxis integradora capaz de sobrepor a acdo (proatividade), o pensamento
(capacidade de assimilar conceitos e aprimora-los) e o sentimento (modo peculiar de ler o
mundo), além disso, compreende que a atividade ludica resulta de uma necessidade intrinseca
inata, que auxilia no desenvolvimento psicossocial do individuo.

A aprendizagem € algo que caracteriza o ser humano, é um processo, ou seja, nao
ocorre repentinamente e € uma necessidade que inicia desde o nascimento se estendendo até a
morte. Dai a importancia de intensificar a mediacdo docente no processo de ensino para que
os discentes adquiram uma maior autonomia cognitiva ao deparar-se com novos saberes
essenciais na ressignificacdo de conceitos (FERRARI, SAVENHAGO E TREVISOL 2014).

Na qualidade de instituicdo fomentadora do saber, as escolas precisam vincular

aparatos tecnoldgicos as recentes inovacdes didaticas, e encontrar mecanismos que assegurem
a insercdo gradativa ao rol curricular em Ciéncias dessa nova abordagem que concebe o
ludico enquanto recurso didatico favoravel a novas situacdes de aprendizagem.  Nesse caso,
é necessario uma maior amplitude conceitual epistemolégica por parte do professorado, a fim
de que, ndo interiorizem uma ideia errbnea ao empregar a ludicidade na sala de aula, com a
finalidade de oportunizar sua difusdo além de seus limites geogréaficos.
Frente a tal contexto, estratégias didaticas empregadas sem foco e planejamento, faz com que
a ludicidade perca seu sentido pedagogico,” fator que pode inviabilizar melhorias
significativas ao aprendizado escolar, prejudicando a qualidade de ensino ofertada nos
espacos escolares (KRAEMER, 2007).

Diante dessa realidade é impreterivel que os docentes adquiram novas habilidades
pedagdgicas baseadas na capacidade critico reflexiva. Quando o professor consegue refletir
sob sua pratica, aufere uma nova postura, amplia seu rol metodologico e desenvolve

habilidades didaticas diversas que trazem resultados proficuos a arfante tarefa de ensinar
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carregada de objecdes, angustias e expectativas (D’AVILA, 2010) Vislumbrar novas
interfaces didatico pedagogicas frente a evolugdo histdrica conceitual do ludico na educacgdo
contemporanea, pode ser um fator determinante no delineamento e aplicabilidade de novas
metodologias de ensino, onde o aluno tenha voz ativa e construa seu préprio conhecimento

escopo balizador de investigacéo do referente estudo.

Metodologia

Embasado nos preceitos de Gil (2010), vale destacar que “a realizacdo de uma
pesquisa requer a descricdo dos procedimentos que serdo seguidos, abrangendo o tipo de
pesquisa, 0 método escolhido, coleta de dados, abordagem, técnicas e recursos
metodoldgicos”. Frente a tal colocagdo, para realizacdo deste estudo, foi proposta uma
pesquisa bibliografica a respeito da natureza historica do ludico pois essa é uma fase primaria
e fundamental para dar suporte aos objetivos que se pretende alcancar.

A posteori foi realizado um levantamento de dados em artigos disponilizados em
plataformas de pesquisa sobre as implicacGes pedagdgicas do lidico no ambito escolar com
enfoque nos desafios e possibilidades de sua inser¢do nas praticas docentes tendo em vista
substanciais melhorias ao processo educativo.

Mediante tal cenério, a fundamentacdo da pesquisa, estd ancorada em uma revisao
bibliogréafica de carater qualitativo descritivo envolvendo consultas em periddicos cientificos
na busca por autores que versem sobre a tematica abordada. Nesse sentido, a pesquisa
bibliografica “oferece meios adequados para definir, resolver ndo somente problemas ja
conhecidos, como também explorar novas areas onde os problemas ndo se cristalizaram
suficientemente”. LAKATOS E MARCONI (2010, p. 66). Fator considerado ideal para

sinalizar novos direcionamentos relativos a tematica explorada nesse estudo bibliografico.

Panorama Histérico Evolutivo do Ladico na Educacao

O termo ludico sofreu inumeras modificagcbes conceituais ao longo do tempo, 0
brincar amplamente difundido nos espagos escolares se faz presente em todas as épocas.
Conforme o contexto histdrico analisado é notavel que as brincadeiras adquiriram uma nova

vertente sociopedagogica e passou a ser analisada sob diferentes enfoques didaticos.
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Na antiguidade por exemplo, encontramos relatos de que o ato de brincar era praticado
por toda a familia inclusive quando os pais ensinavam seus oficios para os filhos. O contexto
social considerado est4 fortemente ancorado ao modelo de educagéo desenvolvido e acaba por
influenciar habitos, costumes, valores, crencas e percepcdes de um povo. Incluir o ladico no
contexto educacional “oportuniza a sistematizacdo do conhecimento a partir de um elemento
inerente ao ser humano, e também, facilita a aprendizagem de uma forma prazerosa,
ampliando as dimensfes cognitivas através de materiais concretos e interativos” (ALVES;
BIANCHIN, 2010).

Diante dessa oOtica a ludicidade amplia seu prisma epistémico e assume a funcgéo de
potencializar o resgate historico da importancia do brincar para a otimizacdo de habilidades
sociais, afetivas, perceptivas e cognitivas, essenciais para o desenvolvimento pleno do
individuo frente aos desafios experenciados por ele tanto dentro quanto fora da escola.

Em contrapartida, vale frisar que os jesuitas quando chegaram ao Brasil para
catequizar os indios utilizaram de estratégias pedagdgicas que envolviam brincadeiras ou
jogos. Tal fato leva a deduzir que desde os primordios, a ludicidade foi valorizada por
diferentes povos e culturas o que torna o pais ainda mais rico e propicio ao desenvolvimento
de metodologias ludicas instigantes e inovadoras com elevado grau de originalidade em
virtude da heranca cultural preexistente (FERRARI, 2003).

O ludico é um dos recursos mais utilizados no resgate da natureza humana ou seja,
potencializa mecanismos intrinsecos responsaveis por ampliar a nossa percepcao de mundo.
“Os jogos e/ou brincadeiras s3o também em uma grande oportunidade criativa de entender as
singularidades humanas” (BROTTO, 2001). Enquanto metodologia de ensino os jogos sao
fontes proficuas de estudo desde a antiguidade e defendida por filésofos consagrados como

Aristoteles e Platdo. Frente a isso vale salientar ainda que:

Platdo foi o principal deles e forma, com Aristételes, as bases do pensamento
ocidental. A educacéo, segundo a concepcéo platonica, deveria testar as aptiddes
do aluno (...) formulou modelos para o0 ensino por que considerava ignorante a
sociedade grega de seu tempo. Por seu lado, Aristételes, que foi discipulo de
Platdo, planejou um sistema de ensino bem mais préximo do que se praticava
realmente na Grécia de entdo, equilibracdo entre as atividades fisicas e
intelectuais e acessivel a grande nimero de pessoas (Ferrari 2003, p.07).

Foi a partir da Idade Média que as atividades ludicas cairam em total descrédito, tanto

do ponto de vista social quanto educativo por influéncia macica da igreja. O autor supracitado
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ainda reforca que “com a expansao do Cristianismo, as ideias de Platdo foram adaptadas ¢ as
de Aristoteles, totalmente ignoradas”. Nesse contexto, os jogos e as brincadeiras grupais eram
tidas como sindnimo de profanacdo e aqueles que insistiam em utiliz&-las, corriam o sério
risco de sofrerem severas puni¢des e em casos mais extremos levados em juizo aos tribunais
inquisitivos que exerciam um grande poder coercivo.

Essa situacdo so foi revertida com o advento do pensamento iluminista na Idade
Moderna, sob forte expressividade durante a Revolugdo Francesa. A educacdo passa a ser um
direito de todos e dever do Estado somente em meados do século XIX e com mais
notoriedade no XX e que tedricos como Herbart (1776-1841), Dewey (1859-1952), Wallon
(1879-1962), Piaget (1896-1980) dentre outros, analisaram o processo de ensino sob
diferentes prismas, fomentando infinitas possibilidades de aplicaces didaticas, responsaveis
pela reformulacdo dos paradigmas educacionais entdo até ali existentes.

Com a implementacdo de novas propostas de ensino como a Pedagogia Nova, 0
aprender fazendo e a disseminagdo das pesquisas de carater experimental investigativo na area
de Ciéncias, fez com que o lidico assumisse uma nova conotacdo dentro dos ambientes
escolares, fator importante para que o interesse das crian¢as nao se perca no vazio (FREITAS
E AGUIAR, 2012).

Diante disso, a escola um repensar permanente sobre as estratégias didaticas
desenvolvidas pelos professores principalmente na educacdo basica, uma vez que, os alunos
ficam mais motivados e interessados em aprender quando sao inseridos no universo ladico.

A incessante busca por metodologias efetivas que contribuam para um aprendizado
condizente com os anseios das criancas e adolescentes acontece desde os primdrdios e se
estende até os dias atuais. E de suma importancia que os professores conhecam o contexto
historico social onde esses individuos estdo inseridos para que a aprendizagem se concretize
de fato e traga beneficios a todos os engajados na melhoria da qualidade de ensino ofertado.

Ao empregar a ludicidade com uma finalidade pedagogica predefinida, ela torna-se um
valioso recurso no desenvolvimento de metodologias capazes de potencializar interagdes
coletivas e desenvolver novas habilidades cognitivas.

Tal peripécia por consequéncia, faz com que conceitos cientificos de dificil
compreensédo sejam apreendidos com maior precisdo durante as aulas. Dar voz aos estudantes,

valorizar suas opinifes, exercitar a empatia, suscitar questionamentos, encoraja-los, dentre
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outras, sdo atitudes favorecedoras da motivacdo (BERBEL, 2011) e da criacdo de um
ambiente propicio a novas situacfes de aprendizagem.

O resgate historico cultural sem davida é um dos objetivos da ludicidade atrelada a
aspectos sociologicos da educacdo, haja vista que, adquirimos ao longo da vida uma gama de
conhecimentos: popular, cientifico, religioso, cultural, artisticos ou seja nosso mundo desde a
infancia j& possui um teor ludico que tende a diminuir & medida que nos tornamos adultos
cheios de certezas e verdades absolutas.

Enquanto educadores devemos abandonar certas crendices que porventura, acabam por
limitar nossa capacidade de enxergar novas perspectivas. Desse modo, nosso capital cultural
sera enriquecido com novas e desafiantes tendéncias de ensino. Apropriar-se do ludico nesse

caso, pode ser um vantajoso caminho a ser tomado como alternativa de angariar mudancas.

Aplicabilidade Didéatica do Luadico em Ciéncias e os Métodos Ativos de Ensino

O Ensino de Ciéncias na atualidade deve instigar a capacidade reflexiva ao propor
durante as aulas situacfes problematizadoras. O professor nesse sentido, deve possibilitar ao
aluno a reelaboracdo de conceitos prévios para que a eles sejam ancorados a novas
informacdes adquiridas durante as aulas.

Essa associacdo cognitiva, favorece o surgimento de novas conexdes neurais,
essenciais para que o contetdo abordado assuma uma nova roupagem. Frente a tais
pressupostos, nasce uma forma inovadora de fazer Ciéncias, os “métodos ativos de ensino”,
eles tornam-se um importante aliado didatico do professor, uma vez, que podem facilitar o
aprendizado cientifico na educagéo basica (BERDEL,2011).

Os postulados de Oliveira (2014), reforcam essa ideia ao afirmar que “Tais
metodologias estdo em constante transformacoes, enaltecendo a criatividade, a coletividade e
a integragdo entre os participantes tanto por parte dos alunos quanto dos professores”

Embasado nessas premissas, foi elaborada a figura abaixo:

Aluno é o
centro da
aprendizag
Percepgéo
reflexiva da
realidade
Professor
agente
facilitador
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Figura 01- Principios Basicos dos Métodos Ativos de Ensino

Fonte Elaborado pelos autores, 2018

Diante da realidade educacional iminente € incontestavel que os estudantes j& nédo
ficam a margem das situagdes mas sim, imersos a uma quantidade gigantesca de informacdes.
Esse movimento frenético, traz consigo a necessidade deles serem vistos como figuras
centrais da aprendizagem deixando a posicdo de meros expectadores para se tornarem sujeitos
atuantes, construtores da propria aprendizagem Nessa situagdo “hd uma ‘migragdo do
‘ensinar’ para o ‘aprender’, o desvio do foco do docente para o aluno, que assume a
corresponsabilidade pelo seu aprendizado” (SOUZA; IGLESIAS; PAZIN-FILHO, 2014, p.
285). Fato relevante para o exercicio pleno da autonomia nos espacos escolares.

Merece destacar nesta ocasido, as concepcdes freirianas a respeito da autonomia para
elucidar ainda mais a questdo. De acordo com esse tedrico, um dos problemas da educacao
envolve o fato de os alunos ndo serem estimulados a pensarem de modo autbnomo. Como

tentativa de amenizar esse cendario o educador deve:

Assegurar um ambiente dentro do qual os alunos possam reconhecer e refletir
sobre as préprias ideias; aceitar que outras pessoas expressem pontos de vista
diferentes dos seus, mas igualmente validos e possam avaliar a utilidade dessas
ideias em comparagdo com as teorias apresentadas pelo professor (JOFILI 2002,
p. 196)

A postura desempenhada pelo docente diante dessa situacao € primordial no exercicio
critico reflexivo, para que os educandos infiram positivamente em sua realidade a fim de
desbravar novas potencialidades e gostem de aprender Ciéncias. Para Gama (2015), o aluno
estd habituado a agir de forma automatica em relacdo a educacdo. “Ele vai para a escola,
ouve o professor, estuda para as provas, ao conseguir uma boa nota, esquece de tudo que foi

discutido”
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Esse autor reforca ainda que, as metodologias ativas tem a funcdo de mudar esse
cenario, posto que todo o contetdo abordado em sala de aula possui determinado grau de
relevancia, portanto, o conhecimento deve ser retido na memoria e a Unica maneira para que
isso ocorra € praticando. As metodologias ativas constitui-se em uma abordagem pedagdgica
que potencializa o processo de ensino aprendizagem onde o aluno é corresponsavel pelo
proprio aprendizado recorrendo a fontes diversas do saber na sala de aula (PEREIRA, 2012).

Ao professor recai a incumbéncia de pensar sobre as inimeras estratégias didaticas
existentes além do livro didatico, a implementacdo de propostas Iudicas sdo fundamentais
para que as aulas de Ciéncias abandonem concep¢fes mnemonicas de conceitos e assumam
uma vertente mais significativa propensa a desafios e inovagdes de modo a intervir na
realidade sociocultural e transforma-la com grandes repercussdes metodoldgicas.

Ao ensinar Ciéncias esta explicitada a necessidade de reconhecer que o estudante € na
verdade o sujeito da aprendizagem, ou seja, quem realiza a acdo, uma vez que a aprendizagem
€ um processo interno que ocorre como resultado da acdo de um sujeito. Mas, apenas o
professor pode adquirir competéncia para mediar, criar condi¢fes e facilitar a acdo do
estudante (DEL1ZOICOV; ANGOTTI; PERNAMBUO, 2009).

Uma aprendizagem ativa sO é eficaz se o estudante consegue interagir de modo
adequado com o contetido abordado e confronta-lo com seu cotidiano saindo da passividade
para a atuagdo plena ao reter um maior volume de informagGes em uma aula atrativa e
instigante que tem como foco a elevacdo cognitiva do estudante.

Reforcar o carater pedagodgico atribuido as metodologias ativas permite de acordo com
Barbosa e Moura (2013) vislumbrar os alunos deixando a escola ndo com a iluséo de terem
aprendido algo s6 porque foram expostos a contetdos, mas devido ao fato de terem
experimentado situacdes de aprendizagem significativa pertinentes para suas vidas.

Quando uma relacdo dialdgica entre professor e aluno é estabelecida de forma coesa,
novas habilidades sdo desenvolvidas. 1sso assegura uma maior dinamizacdo ao ensinar e
aprender Ciéncias além de possibilitar ressignificar metodologias e ampliar as nocoes
conceituais de natureza cientifica muitas vezes apresentada de modo abstrato, assegurando um
elo didatico de infinitas possibilidades significativas (D’AVILLA, 2010).

O emprego de metodologias ativas ndo é a solucdo para todos os problemas no Ensino

de Ciéncias. Mas, conferem ao desempenho dos estudantes uma maior expressividade.
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Destarte, ndo podemos deixar de destacar que a sua utilizacdo ainda ndo é bem quista pelos
professores das diversas areas de ensino.

Nesse sentido “as metodologias ativas de aprendizagem baseiam-se em formas de
desenvolver o processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as
condicdes de solucionar desafios advindos das atividades essenciais da pratica, em diferentes
contextos” (BERBEL, 2011).

E inquestionavel que a educacgdo cientifica precisa atingir um novo patamar
epistémico, essa necessidade nos leva a refletir a respeito das estratégias didaticas voltadas
para o Ensino de Ciéncias. A investigacdo desses métodos pedagdgicos nos espacgos escolares
torna-se elemento balizante na produgdo do conhecimento cientifico além de proporcionar um

maior engajamento da enculturagdo cientifica em uma perspectiva socioeducativa.

Considerac0es Finais

Ao ampliar o contato com as diversas nuances epistémicas que envolvem o ludico, o
docente consegue compreender a relevancia dessa tematica quando associada a métodos
ativos de ensino. Afinal, desenvolver meios didaticos propicios a ressignificacdo de praticas
seria em boa medida essencial na implementacdo de novas estratégias metodoldgicas,
condizentes aos desafios e anseios contemporaneos eminentes do fazer pedagdgico no Ensino
de Ciéncias na educacdo bésica

Nesse sentido, a formacdo dos professores em Ciéncias deve acompanhar mudancas
estruturais do ensino nas configuragfes atuais, ao estreitar relacbes entre as teorias que
propdem tais mudancas com a pratica docente. Faltam ainda investimentos para a formagéo
do professor na educacdo bésica, dificultando assim o0s avancos necessarios para tal
estreitamento. H& um distanciamento entre o ensino proposto pelos PCNs e também pela nova
BNCC e o praticado em sala de aula, o que torna essa pratica sem uma aplicabilidade real.

O estudo bibliografico possibilitou uma maior compreenséo epistémica relacionado ao
contexto historico da ludicidade em uma vertente educacional, uma vez que 0s conceitos
empregados para sua definigdo adquiriu diferentes conotagfes ao longo do tempo, tal fato,
possibilitou a insercdo de novas estratégias didaticas que efetivem sua aplicabilidade nos
espacos educacionais. Nesta direcdo, Salles e Kovaliczn, (2007, p.108) ao abordarem a
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tematica da ludicidade apontaram que: ela “tem conquistado espaco em varios setores da
sociedade e deixou de ter uma conotagdo pejorativa, ao assumir uma visdo mais cientifica em
todos os setores da sociedade, inclusive no ensino das Ciéncias Naturais na busca por uma

maior autonomia critico reflexiva.
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