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THE IMPORTANCE OF PLAYFUL ACTIVITIES IN FIXING CONTENT SEEN IN THE CLASSROOM

RESUMO
O ensino de Biologia tem como func¢do o desenvolvimento da
capacidade l6gica e a percepc¢do do mundo por parte do estudante,
além de contribuir para o entendimento do aluno da sua prépria
organizacdo bioldgica e dos fatores que contribui, tanto
positivamente, quanto negativamente para o planeta. Nesse
sentido, a incluséo de atividades praticas ou ludicas nas aulas de
Biologia, torna-se uma didatica essencial, que por apresentar
contetidos de dificil compreensdo, possibilita ao estudante o
desenvolvimento de sua autonomia, assim como promovera a
aprendizagem significativa e a interpretacdo do mundo de forma
investigativa. Nesse sentido, o objetivo deste trabalho produzido
pelas bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo
a Docéncia, foi desenvolver ferramentas lidicas para despertar o
interesse e ampliar a aprendizagem dos alunos nos contetidos de
Biologia em uma escola estadual do Sertdo Pernambucano.
Assim, para alcancar esse objetivo atividades lddicas foram
desenvolvidas com turmas do ensino médio, precedidas de um

ABSTRACT
Biology teaching is designed to develop the student's logical
capacity and perception of the world, in addition to contributing
to the student's understanding of their own biological
organization and the factors that contribute both positively and
negatively to the planet. In this sense, the inclusion of practical
or playful activities in Biology classes becomes an essential
didactic, which by presenting content that is difficult to
understand, allows the student to develop their autonomy, as well
as promoting meaningful learning and interpretation of the world.
in an investigative way. In this sense, the objective of this work
produced by the scholarship holders of the Institutional
Scholarship Program for Initiation to Teaching, was to develop
playful tools to arouse the interest and expand the students'
learning in Biology contents in a state school in Sertdo
Pernambucano. Thus, in order to achieve this goal, playful

RESUMEN
La ensefianza de la Biologia tiene la funcidn de desarrollar la
capacidad l6gica y la percepcion del mundo del alumno, ademaés
de contribuir a la comprension del alumno de su propia
organizacion biolégica y de los factores que contribuyen, tanto
positiva como negativamente, al planeta. En este sentido, la
inclusion de actividades practicas o ludicas en las clases de
Biologia se convierte en una didactica fundamental que, al
presentar contenidos de dificil comprension, permite al
estudiante desarrollar su autonomia, ademas de promover el
aprendizaje significativo y la interpretacion del mundo. de
manera investigativa. En ese sentido, el objetivo de este trabajo,
producido por los becarios del Programa Institucional de Becas
de Iniciacion a la Ensefianza, fue desarrollar herramientas ltdicas

pré-teste, para analisar o conhecimento prévio dos alunos sobre
um determinado conteddo. Diante das dificuldades encontradas
pelos alunos, as ferramentas ludicas foram desenvolvidas para
facilitar a aprendizagem deles, contribuindo assim para a
interacdo deles em sala de aula e com os demais alunos. Logo
apos a aplicacéo das ferramentas, foram aplicadas outra avaliagao
diagnéstica, denominada pés-teste de modo a avaliar o resultado
da aplicacdo da ferramenta em sala de aula. Os resultados
demonstraram incremento significativo, mas as escolas ainda
precisam desfazer as dificuldades que existem em compreender
este instrumento facilitador essencial, pois muitas ainda
priorizam o método tradicional de ensino, assim como o0s
professores precisam ter consciéncia da importdncia das
atividades ludicas para o desenvolvimento e do processo de
ensino aprendizagem.

Palavras-Chave: Ludicidade, Jogos, Atividades Escolares.

activities were developed, preceded by a pre-test, to analyze the
students' prior knowledge about a given content. Given the
difficulties encountered by students, playful tools were
developed to facilitate their learning, thus contributing to their
interaction in the classroom and with other students. Soon after
the application of the tools, another diagnostic evaluation was
applied, called post-test, in order to evaluate the result of the
application of the tool in the classroom. The results showed a
significant increase, but schools still need to undo the difficulties
that exist in understanding this essential facilitating instrument,
as many still prioritize the traditional method of teaching, just as
teachers need to be aware of the importance of playful activities
for development and teaching learning process.

Keywords: Playful, Games, School Activities.

para despertar el interés y ampliar el aprendizaje de los
estudiantes en contenidos de Biologia en una escuela publica del
Sertdo Pernambucano. Asi, para lograr este objetivo, se
desarrollaron actividades ludicas con las clases de secundaria,
precedidas de un pre-test, para analizar los conocimientos previos
de los estudiantes sobre un determinado contenido. Ante las
dificultades encontradas por los estudiantes, se desarrollaron
herramientas ludicas para facilitar su aprendizaje, contribuyendo
asi a su interaccion en el aula y con los demas estudiantes. Al
poco tiempo de la aplicacion de las herramientas, se aplicé otra
evaluacion diagnostica, denominada post-test, con el fin de
evaluar el resultado de la aplicacion de la herramienta en el aula.
Los resultados mostraron un aumento significativo, pero las
escuelas aun necesitan deshacer las dificultades que existen en la
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comprension de este instrumento facilitador esencial, ya que aprendizaje.

muchos aln priorizan el método de ensefianza tradicional, asi

como los docentes deben ser conscientes de la importancia de las Palabras-clave: Alegria, Juegos, Actividades Escolares.
actividades recreativas para el desarrollo. y proceso de enseanza-

INTRODUCAO

A palavra ludico se origina do latim ludus que significa brincar, momento onde pode expressar
a criacao do ludico e do uso como ferramenta metodoldgica na utilizacdo em sala para contribuir no
conhecimento de alunos e professores. Assim, o ladico por ser uma brincadeira onde o jogo leva o
aluno a compreender e aprender de uma forma mais divertida, permite que o aprendizado se torne
mais atrativo e divertido (CORBALAN, 1994).

Por sua vez, o ensino de Biologia deve ter como principal funcdo, o desenvolvimento da
capacidade légica e percepcdo do mundo, sendo que um dos principais deveres € contribuir para o
aumento do entendimento do aluno da sua propria organizacao bioldgica e dos fatores que contribui,
tanto positivamente, quanto negativamente para o planeta (LEITE et al., 2017).

Nesse sentido, a inclusdo de atividades préaticas ou ltdicas nas aulas de Biologia, torna-se uma
didatica essencial, que por apresentar contetudos de dificil compreenséo, possibilita ao estudante o
desenvolvimento de sua autonomia, assim como iria promover a aprendizagem significativa e
formaria uma interpretacdo do mundo de forma investigativa (SOUZA, 2014).

A partir dessas contribui¢Ges, os meios de como incentivar o aluno a buscar o entendimento e
aprender os contetdos vistos em sala de aula, sendo com apresentacdo de ferramentas ludicas,
contribuiria positivamente para o processo de aprofundamento dos conhecimentos propostos
(ROCHA, 2017). Salienta-se que, Almeida (2013) argumenta que as atividades ludicas tém como
base, aperfeigoar o processo de ensino-aprendizagem, dependendo do conteudo visto pelos alunos em
sala de aula, sendo um meio de ensinar ou ajudar o aluno para a fixagdo dos contetdos, de uma forma
leve e descontraida, possibilitando a interacdo do professor e aluno.

Esse mesmo autor ainda acrescenta que no universo ludico, a atuacdo de jogos em sala de
aula, esta cada vez mais tendo um efeito positivo, fazendo com que o aluno passe a se interessar mais,
e forcando-o a manifestar a sua criatividade, sua competitividade e o uso de seu raciocinio ldgico,
trazendo mudangcas significativas para a aprendizagem.

Com a ludicidade no ambiente escolar, é possivel perceber que as ferramentas, 0s jogos ou as
atividades dinamicas, podem estimuld-los no que precisam aprender, além de possibilita-los a

alcangarem melhores resultados, contribuindo assim, a se concentrarem mais nas atividades, tendo
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uma melhoria na interacdo deles com o professor (RAMOS; SQUIPANO, 2013).

Segundo Modesto e Rubio (2014), alguns educadores tendem a ter dificuldades em perceber
a importancia e a contribuicdo significativa da ludicidade no processo de ensino e aprendizagem.
Porém, profissionais da area da educacdo comprometidos com a qualidade do ensino e de sua préatica
pedagogica, reconhecem a importancia de atividades ltdicas como um veiculo fundamental para o
desenvolvimento social, intelectual e emocional dos alunos.

Os autores supracitados afirmam também que por meio da ludicidade, tende a contribuir ao
aluno, o desenvolvimento das competéncias de aprender a ser, a conviver, a conhecer e a fazer;
desenvolvendo também o companheirismo; e o ajudando a aprender e a aceitar as perdas,
possibilitando o exercicio de concentragdo, atencdo e socializacdo. Nesse sentido, 0 jogo é essencial
para a manifestacdo da criatividade do aluno, tendo a chance de utilizar as suas potencialidades de
maneira integral, indo de encontro ao seu proprio eu, e assim, contribui positivamente para sua
aprendizagem em sala de aula.

Desta forma, o objetivo do presente trabalho foi desenvolver ferramentas lidicas para
despertar o interesse e ampliar a aprendizagem dos alunos nos contetidos de Biologia em uma escola
estadual do Sertdo Pernambucano e, consequentemente, a melhoria do desenvolvimento em sala de

aula e fora dela.

FUNDAMENTACAO TEORICA

E visto que um dos grandes desafios encontrados pelos professores de Biologia ¢ a dificuldade
dos alunos na absorcdo dos contetdos, tendo em vista também que a caréncia de materiais
encontrados nas escolas para a aplicacdo de atividades praticas existe, o que auxiliaria no
conhecimento dos alunos. Assim, os desafios encontrados diariamente refletem no desempenho dos
alunos e dos professores (NASCIMENTO et al., 2015).

Entretanto, o avancgo de tecnologias e de informacdes, facilitou novas possibilidades de passar
0 conhecimento adiante, e a utilizacdo do ludico em sala de aula tornou-se um método de uma
abordagem viavel para estimular os alunos a buscar e a fixar o contetdo visto (PEREIRA et al., 2020).

As obras de tedricos como Kishimoto (1996), Huizinga (2005), Brougére (2001) e Duran
(2005) podem ser tomadas como referéncia na contribuicdo do conceito de ludicidade e por sua vez,
na relacdo dos termos jogos, brincar e cultura, uma vez que a ludicidade, na visdo desses autores, esta
ligada ao jogo, a brincadeira, ao brinquedo, a alegria, a experiéncia, que além de ser utilizada como

uma forma de aprendizagem, pode ser entendida de formas conceituadas e em diferentes contextos.
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Todavia, observa-se que a cultura também entra com um papel muito importante nesse processo, pois
cada sociedade possui sua cultura de brincar, de ser lidico (AHLERT, 2018).

Desta forma, de acordo com Lima (2015), o ludico contribui para todas as fases de crescimento
do individuo, sendo que na infancia e na juventude, tem uma maior influéncia por possibilitar a
aprendizagem no contexto da educacdo, tendo recursos que envolvem os alunos na esfera da
aprendizagem tornando assim, mais prazerosa a busca do conhecimento.

Nesse sentido, 0s jogos, brincadeiras e atividades ludicas, que sempre estiveram presentes na
vida cultural do brasileiro, podem permitir que a Biologia seja algo interessante, facilitando a
aprendizagem e tornando-a atrativa, pois 0 uso dos meios de diversdo pode ser considerado
didaticamente como estratégia de ensino, por levar o aluno a desenvolver as suas habilidades e
potencialidades, estimulando o pensamento, a criatividade, além do prazer em aprender e interagir de
forma satisfatoria com todos na sala. No entanto, a ludicidade ndo deve ser aplicada de qualquer
maneira, precisa ter um objetivo, ter um inicio e um fim (FERREIRA; SANTOS, 2019).

Venturini (2016) observa que o brincar ¢ um dos principais meios que o professor utiliza em
aula para mediar a relacdo entre a aprendizagem dos educandos, propiciando assim, o ensino de forma
mais facil e prazerosa. Entretanto, o brincar é, sobretudo, uma forma de expressdo do aluno, como
uma linguagem comunicativa e expressiva.

A prética de atividades ludicas em sala de aula ocorre devido ao interesse dos professores em
aderirem esse método importante para o ensino-aprendizagem dos alunos. Quanto mais o professor
vivenciar a ludicidade em sala, maior serad o seu conhecimento e a chance de se tornar um profissional
competente, contribuindo positivamente para a interacdo do aluno, sendo utilizado formas simples
que auxiliam na fixacdo do conteudo visto, trabalhando com o aluno de forma prazerosa e estimulando
a construcdo do conhecimento (MATOS, 2013).

METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada no periodo de maio a setembro de 2021, no municipio de
Salgueiro/PE, localizado a 508 km da capital Recife, tendo especificamente ampo a Escola Estadual
de Referéncia em Ensino Médio de Salgueiro (EREMSAL), situada na Avenida Coronel Veresmundo

Soares, BR 232, Planalto (Figura 01), como espacgo amostral do estudo.
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Figura 01: Entrada da Escola de Referéncia em Ensino Médio de Salgueiro -PE, escola campo dessa pesquisa.

Wil

ESCALA DE REFERENCIA ENSIND
NEDID DE SALGUEIRD

Fonte: Propria (2021).

A primeira etapa da pesquisa deu-se a partir da observacdo e ambientacdo escolar,
proporcionando o conhecimento das estratégias desenvolvidas pelo professor de Biologia para
ministrar as aulas. A segunda etapa, foi realizada nas turmas do 2° Ano do ensino médio, onde foram
desenvolvidas intervencdes através de jogos virtuais e outro elaborado manualmente pela equipe,
tornando assim a pesquisa qualitativa, descritiva e exploratoria.

A pesquisa descritiva tem como finalidade, descrever o objeto de estudo seguindo de analisar
os dados coletados, j& a pesquisa exploratdria tem como funcdo, explorar um determinado problema,
sendo assim, fornecer informagdes precisas (DIANA, 2020).

Devido a pandemia do novo coronavirus, a primeira atividade ludica foi desenvolvida através
do site Wordwall, que proporciona criar varios jogos ludicos para serem passados em sala de aula.
Ressalta-se que, essa ferramenta foi desenvolvida virtualmente devido ao fato da escola estar
vivenciando as aulas presenciais, mas também no modo on line, através do Google Meet®.

Porém, a segunda ferramenta foi criada e desenvolvida pelas autoras desse trabalho para ser
aplicada presencialmente na sala de aula (Figura 02), a partir de um planejamento prévio, para decidir
a forma e o tempo necessario que 0 jogo seria aplicado, sendo este aprovado pelo professor
responsavel pela disciplina de Biologia da escola, seguindo por um roteiro guia para elaboracao da
ferramenta ladica. Tendo em vista a participacdo dos alunos, o jogo foi criado tanto para a interacéo

deles, quanto para a fixagdo do conteudo visto.
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Figura 02: Desenvolvendo de uma ferramenta lGdica a ser aplicada na Escola de Referéncia em Ensino Medio de
Salgueiro, PE.

Fonte: Propria (2021).

Entretanto, para a elaboracdo das atividades ludicas, foram necessarias aplicacdes de
avaliacOes diagnosticas para assim, avaliar o conhecimento dos alunos em sala, sendo aqui
denominado por pré-teste, com perguntas direcionadas para o contetdo visto. Apés a aplicagdo deste,
foi realizada a atividade ludica com o foco nas dificuldades encontradas no mesmao.

Logo apds a realizacdo do jogo em sala, foi entregue aos alunos, o po6s-teste, contendo as
mesmas perguntas do pré-teste, com o intuito de verificar se a ferramenta ludica, teve um resultado
satisfatorio, apresentando assim, um aumento no conhecimento dos alunos. Salienta-se que, foram
realizadas e aplicadas, quatro ferramentas ludicas nas turmas do 2° ano do ensino médio.

Evidencia-se que, com o intuito de contribuir positivamente para a aprendizagem dos alunos,
as atividades ludicas foram desenvolvidas pelas bolsistas, com o objetivo de ser o mais "natural”
possivel, sendo utilizados materiais basicos para a sua construcdo (Figura 03), permitindo sua
replicabilidade.

Figura 03: Ferramenta ludica elaborada para a Escola de Referéncia em Ensino Médio de Salgueiro, PE utilizando
materiais de facil acesso e replicabilidade.

e - e e ——

Fonte: Propria (2021).
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O presente trabalho, é uma acdo desenvolvida, pelos bolsistas do Programa Institucional de
Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (Pibid), da Faculdade de Ciéncias Humanas do Sertdo Central
(FACHUSC), fomentado pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), e proporciona aos discentes dos cursos de licenciatura a vivéncia em escolas pablicas da
educacdo basica, assim como visa contribuir positivamente, tanto com a formacéo do discente em

nivel superior, quanto para a escola-campo (CAPES, 2019).

RESULTADOS E DISCUSSAO

A primeira atividade ludica apresentada a turma, foi a “Roleta do Conhecimento” com
questdes relacionadas ao Reino Prototista, sendo essa desenvolvida virtualmente, mas permitiu uma
abordagem mais dindmica e com a participacao dos alunos. Vale salientar que, o conteddo foi visto
em sala de aula através do professor de Biologia, e posteriormente a ferramenta Iudica foi aplicada,
sendo que a cada pergunta respondida certa somava-se um ponto a mais para o aluno (Figura 04).

Ao desenvolver a ferramenta ludica, foi possivel observar que os estudantes estavam gostando
de participar do jogo, respondiam as questdes de acordo com os conhecimentos adquiridos ao longo
das aulas. Muitos participaram, mas alguns ndo tiveram interesse em responder, houve certo receio,

mas esses foram uma minoria.

Figura 04: Aplicacdo da Roleta do Conhecimento nas turmas do 2° ano da Escola de Referéncia em Ensino Médio de
Salgueiro, PE. A — Inicio da aplicacdo da ferramenta ludica; B — Momento de interagcdo com o professor de Biologia
durante a emprego da ferramenta.

Fonte: Propria (2021).

Essa atividade ludica foi aplicada aos alunos da forma virtual, pois como mencionado
anteriormente, devido a pandemia oriunda da Covid-19 as aulas estavam ocorrendo parte presenciais
e parte on line, para conseguir dar apoio a todos os estudantes. Os alunos estdo voltando aos poucos
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para 0 ambiente escolar, porém foi possivel ver o interesse e 0 dominio que os alunos tiveram sobre
0 assunto trabalhado na atividade lddica.

Apds a execucdo da atividade ludica, através da aplicacdo do pos-teste, foram feitas algumas
perguntas para saber a percepcao dos estudantes quanto a atividade desenvolvida, onde os mesmos
elogiaram e comentaram que “era uma boa forma de se divertir e aprender os contetidos” e que esse
método tornava a aula diferente e atraente.

Todavia, a segunda ferramenta ladica desenvolvida obteve outro resultado, pois sendo um
conteudo ainda novo para os estudantes, foi observado que houve uma certa dificuldade na resolucéo
das perguntas, encontradas no jogo, denominado Trilha da Botanica. Mas, com o passar do tempo de
realizacdo da ferramenta, foi possivel perceber a interagcdo e participacdo dos alunos, assim como

também a descontracdo para a realizacdo da atividade (Figura 05).

Figura 05: Aplicacdo da atividade ludica “Trilha da Botanica” em sala de aula na Escola de Referéncia em Ensino
Médio de Salgueiro, PE

Fonte: Propria (2021).

A aplicacdo da ferramenta, Trilha da boténica, como dito anteriormente, teve como objetivo
contribuir positivamente com a aprendizagem dos alunos em sala de aula, sendo que também teve o
intuito de desenvolver a interacdo dos alunos entre si, facilitando assim, a busca das respostas e assim,
compartilhando os conhecimentos (Figura 06), sendo esse resultado alcangado significativamente.

Vale ressaltar que durante a realizacdo das atividades ludicas houve uma certa rejeicdo de
alguns alunos para ndo participar, uma vez que 0s mesmos nao apresentavam motivacéo suficiente,
acarretando assim a participacdo de poucos alunos. Esse fato gerou consequéncia direta na equipe de
bolsistas de iniciagdo a docéncia, e algumas vezes, a indignacdo do restante da turma. Porém, o
processo de realizacdo das ferramentas, foi considerado positivo na formacgdo docente das
graduandas, por ter a experiéncia de criar as atividades, sendo que logo em seguida, seria colocado
em prética.

Todavia, tendo em vista a aprendizagem e a fixacdo do conteudo visto em sala, a maioria das
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atividades desenvolvidas, mostrava sim, um resultado positivo, tanto para os alunos, quanto para 0s

bolsistas do programa, gerando a aprovacao e comentarios significativos, sobre a atividade.

Figura 06: Participacdo dos estudantes da Escola de Referéncia no Ensino Médio de Salgueiro, PE. - A-Alunos
interagindo entre si e com as bolsistas de iniciacdo a docéncia durante a aplicacdo da ferramenta ludica. B- Alunos
interagindo entre si.

Fonte: Propria (2021).

Esses fatos sdo observados a partir da analise do pré-teste, referente ao contetdo visto em sala
de aula, gerado para se ter uma base do conhecimento dos estudantes. Assim, foi aplicada a avaliacéo,
logo em seguida, foi visto como os alunos estavam dominando o contetdo, de acordo com a
quantidade de erros e acertos obtidos (Figura 07).

Com a aplicacdo das ferramentas Iudicas e logo em seguida a aplicacdo do pds-teste, foi
possivel observar gue teve incremento na aprendizagem dos alunos, visto que ao tentarem responder
as perguntas desenvolvidas a partir da ferramenta ludica, corretamente, eles foram em busca das
respostas, em livros, cadernos e até mesmo com os colegas, resultando em um momento de estudo
(Figura Q7).
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Figura 07: Frequéncia relativa de erros e acertos dos estudantes da Escola de Referéncia no Ensino Médio de
Salgueiro, PE apo6s a aplicacdo do pré e pds-teste direcionado a atividade lGdica desenvolvida.

/0

59,76
60 56,86

40,24

Frequeéncia relativa(%o)

Pré-teste Pos-teste

W Acertos Erros

Fonte: Propria (2021).

Segundo Silva (2016) em caso de escolas estaduais como a unidade em questdo, a auséncia
de laboratdrio, de um espaco que possa oferecer o desenvolvimento de varias atividades pedagogicas,
ndo deve ser vista como um impedimento intransponivel para a elaboracdo das aulas que possam
oferecer ao aluno um momento de descontracdo, pois ele existe. Sendo assim, adotar outros meios
para desenvolver as atividades simples, mas que sejam atraentes e desafiadoras, que permitam ao
aluno um meio de buscar mais conhecimento da forma mais atrativa, devem ser levadas em
consideracao.

A utilizagdo de jogos e atividades ludicas, como material pedagogico “ndo faz grande
maravilha em sala de aula e ndo se torna a solug@o para todos os problemas encontrado”, porém pode-
se afirmar que pelas praticas vivenciadas em sala, 0 jogo pode ser uma ferramenta de grande ajuda
para os alunos, conforme apresentado por Teixeira e Apresentacdo (2014).

Outrossim, vive-se na era digital, e como consequéncia disso, ha a necessidade de se
diferenciar a experiéncia educacional, a fim de que os alunos possam desenvolver suas habilidades,
mediante uma educacdo dindmica e desafiadora, que Ihes possibilite aprender. E isso implica a obter
conhecimentos, habilidades e atitudes necessarias para a utilizagéo eficaz das informagdes tendo em
vista a construcdo de conhecimento (FERNANDES, 2010).

Ao longo da historia, o ludico, os jogos, sdo estudados em diferentes areas do conhecimento,
fazendo com que estudiosos de diversas areas, voltassem seu olhar para as atividades ludicas,
buscando compreender e identificar a sua influéncia no processo de ensino e aprendizagem do aluno
em sala de aula. Todavia, um dos grandes méritos desses espacos ludicos é de proporcionar a
oportunidade do aluno se inserir em um mundo criado por ele, sendo que os docentes tém papel
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fundamental na criacdo desses espacos ludicos (SILVA, 2019).

E papel do professor em sala realizar uma préatica que proporcione o desenvolvimento e uma
aprendizagem significativa e prazerosa, que possa oferecer uma educacgéo de qualidade, contribuindo
assim, para que o aluno entenda e consiga superar a realidade em que vive, conseguindo criar no
ambiente escolar lagcos de respeito e solidariedade. Visto que, os alunos sentem-se livres para
expressarem suas expectativas, interesses e necessidades, fazendo uso das atividades ludicas,
promovendo e estimulando a criatividade, valorizando e respeitando a brincadeira. A ludicidade é de
vital importancia para a construcdo e a afirmacdo do sujeito criativo e construtor da sua historia.
(FERNANDES, 2013).

De acordo com Kaam e Rubio (2013) a educacdo ludica contribui para a formacdo do
educando, possibilitando um enriquecimento pedagdgico e valores culturais, ensinando a respeitar as
opinides dos outros e ampliando o conhecimento, uma vez que muitas vezes os professores encontram
dificuldades para ensinar com a metodologia tradicional, no entanto a pratica de atividades ludicas
facilita a forma de ensinar e consequentemente o processo de aprendizagem por parte do aluno.

Os profissionais da area da educacdo podem aderir as praticas de atividades ludicas por
auxiliar na conquista de melhores resultados na aprendizagem dos alunos. Sendo que o ludico € uma
ponte que auxilia na melhoria dos resultados por parte dos educadores interessados em promover
mudangas no conhecimento dos educandos (PINTO, TAVARES, 2010).

CONCLUSAO

Os dados apresentados possibilitam ver que a ludicidade é uma boa estratégia para ser
trabalhada em sala de aula, algo que deve ser adicionado no cotidiano das turmas. Visto que a grande
maioria dos alunos se interessam por participar, contribuindo assim com a intera¢do da turma, uns
com 0s outros, e interagdo com o professor da sala. Mas, os professores precisam reconhecer a
importancia das atividades ludicas no processo de ensino-aprendizagem e cada vez mais essas
atividades passardo a ser desenvolvidas nas escolas.

Com as atividades ludicas aplicadas em sala de aula, o resultado foi um tanto positivo, sendo
que o intuito das atividades ludicas desenvlvidas, foram a fixacdo dos contedos vistos na sala de
aula, para contribuir positivamente para a contrugdo do conhecimeno dos alunos e também para a
interacdo do aluno com o professor.

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docencia, PIBID, proporcionou a

oportunidade aos estudantes de licenciatura, para conhecer e vivenciar a docéncia e ver como Sao
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atividades no ambiente escolarsdo vivenciadas e como sé&o aplicadas, aos alunos, tendo o prazer de
conviver com os alunos e ver que os professores tém uma grande importancia na vida de cada
discentes, sendo uma grande fonte de aprendizagem e desenvolvimento de conhecimentos.

E necessario que os professores vejam as atividades IGdicas como forma de transmitir
conhecimentos e observar o desenvolvimento. E importante ver as ferramentas como suas aliadas
para desenvolver bons resultados e bom desempenho durante as aulas, pois a ludicidade tem

conquistado o ambiente escolar por despertar interesse nos estudantes.
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