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RESUMO: No contexto atual da educacdo diversas mudancas tém sido aderidas
com a finalidade de tornar a préatica educativa mais eficaz, tendo como principal
ponto de referencia o tradicionalismo que se perdura até os dias atuais. Sob esta
tendéncia tradicionalista o grande impacto causado € a desmotivacdo dos
académicos como fator preponderante que em muitos casos tem resultado na falta
de interesse em assistir as aulas ou abandono da mesma. O presente trabalho tem
como objetivo mostrar a importancia do ludico enquanto proposta pedagdgica na
pratica docente no ensino superior, buscando através da ludicidade tornar as aulas
mais dindmicas e apontar as melhorias que este método tem proporcionado a

educacao.
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INTRODUCAO

A educacdo no contexto atual é revestida de indagacdes referentes aos
métodos de ensino, por mostrarem-se ineficazes. A cerca disso, sabe-se também
gue o tradicionalismo é uma forte tendéncia que tem se perdurado até os dias
atuais.

Nesta perspectiva a proposta de insercdo do ludico é de resgatar o interesse
dos académicos, pois 0s mesmos mostram-se muitas vezes desmotivados pelas
aulas, que geralmente sao tradicionais, apenas dentro de sala de aula, resumindo-se

somente a quadro e giz.
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O ludico como ferramenta na pratica docente € um importante instrumento
para resgatar o interesse dos alunos pelas aulas e assim promover o melhor
rendimento dos mesmos através de metodologias diferenciadas que proporcionem
aos alunos uma melhor maneira de aprender brincando ainda que seja no ensino

superior.

Este método tem se mostrado de grande importancia no que se refere ao
dinamismo nas aulas, Pois, os académicos se encontram desmotivados a participar
das aulas, tendo como pressuposto inicial a perspectiva de saber o método

tradicional muito utilizado por professores.

A problematica desenvolvida neste trabalho de cunho bibliografico tem como
cerne de investigacdo a seguinte questdo: Quais as necessidades da utilizagdo de
novos métodos para a pratica docente? A hipétese levantada é de que na pratica
docente, através do ladico se pode sim resgatar o interesse dos alunos pelas aulas,

tornando-as mais dindmicas e atrativas.

Com este trabalho objetiva-se ainda apresentar novas propostas pedagoégicas
ao método de ensino, buscando por meio do ludico o melhor rendimento nas aulas,

e apontar as melhorias que este método pode proporcionar a educacao.

Na pertinéncia desse estudo, foram consultadas fontes documentais como
livros e artigos para a compreensao significativa da tematica em questdo e
posteriormente formular hipéteses coesas e comprovar por meio dos estudos de

tedricos as questdes levantadas.

1. DA PERSPECTIVA TRADICIONAL A ATUAL

A cerca do ensino, vérios estudiosos das questbes epistemoldgicas tem
tentado solucionar questdes como a forma de se ensinar, verificando duas vertentes,
sendo elas: A tradicional que em muitos casos preza pelas aulas tradicionais em que
0 aluno passe a decorar e ser restrito apenas ao ambiente de sala de aula. A atual
mostra-se um pouco mais flexivel, por nela haver novas propostas de ensino, as
qguais exploram outros ambientes nas situacdes de aprendizagem e estratégias

metodoldgicas.

Nesta viabilidade as teorias de ensino cercam as tendéncias e o perfil da

educacdo, mostrando maneiras de ensinar, no entanto esse processo nao pode



ocorrer dissociado da realidade daquele ambiente escolar, para assim poder fazer
juncao entre teoria e pratica.

Segundo Gadotti (2000, p. 15), “o educador tem o dever de mostrar como
suas ideias podem ser postas em pratica. Ndo pode satisfazer-se apenas com a
teoria. Nao pode apenas apontar perspectivas. ” Em outros termos, o educador nado
deve somente se mostrar a favor da teoria quando na verdade a pratica ndo ocorre
dessa maneira. H& ainda uma forte inferéncia dos que se mostram convictos de que
o0 método de ensino esta melhorando, no entanto passa a nao ter visao da realidade.

Diante da acepcgdo deste tedrico, fica nitido o pensamento sobre ndo se
atentar somente em perspectivas e teorias, mas também em por em pratica suas
idéias. Nesse sentido a modelagem quanto ao método de ensino ainda é recorrente,
dai a proposta pedagdgica de trazer novas metodologias para serem trabalhadas em
sala de aula.

Outra questéao € levantada, porque néo fazer uma aula diferenciada daquelas
gue se teve durante o ensino meédio ou fundamental, em que os professores apenas
chegavam e queriam que o aluno tivesse decorado as licdes? Conforme Perrenoud
(2000), “os professores perderao a sensibilidade” e por parte esqueceram em sua
trajetéria do caminho de formacé&o o pensar que se teve enquanto aluno.

Nessa conformidade do ensino tradicional, Souza (1995, p. 18), explica que
“o interesse principal da educacdo foi tradicionalmente a transmissao de
conhecimento de uma geracao para outra”, fendbmeno que Freire classificou como
educacédo bancéria, sendo o aluno apenas mero portador de informacdes.

Sobre o ponto em mencdo, Gadotti (2000, p. 11), associa a educacao
tradicional a nova, exemplificando-as da seguinte forma: “A educacdao tradicional e a
educacdo nova tém em comum a concepcdo da educagdo como processo de
desenvolvimento individual.”

Dentro deste embasamento, fica clara a visdo deste estudioso em mostrar até
onde abolir o tradicional, pois do ponto de vista do desenvolvimento intelectual ndo
se pode na pratica de ensino deixar de envolver os alunos em atividades que
precisem decorar formulas, decorar regras, pois sdo conhecimentos que ele
precisara ter consigo para avancar nas outras séries, mas deve assim buscar uma

metodologia mais atrativa para tornar a aula diversificada e gerar rendimento.



2.1. A INSERCAO DO LUDICO AO PROCESSO ENSINO APRENDIZAGEM

Sabe-se do oficio do professor enquanto mediador em tornar as aulas mais
dindmicas e atrativas, possibilitando assim ao aluno novas experiéncias que o
estimulem ao interesse pelo estudo de maneira descontraida e livre da presséao de
sala de aula.

O ludico foi criado desde a antiguidade tendo referencia com o brincar. Costa
(Apud Rau 2007, p. 32), sobre a palavra ludico, discorre que a mesma tem
procedéncia do latim ludus, que significa brincar. Esse significado se reafirma na
definicdo do dicionéario Aurélio (2000), no qual a palavra ludico é definida da seguinte

maneira:

Adjetivo que faz referéncia a jogos e brinquedos, brincadeiras ludicas que
tem o divertimento a cima de qualquer outro propésito. Que faz alguma
coisa simplesmente pelo prazer em fazé-la.

O lddico tem sido uma importante ferramenta encontrada para suprir o
desinteresse dos alunos, que em alguns casos passam até a abandonar a escola,

fator que deve-se ao tradicionalismo. Sobre o ludico, Rau (2007, p. 87), informa que

A concepcao do ladico como um recurso pedagoégico direcionado a
alfabetizacdo e a aprendizagem das diferentes areas do conhecimento
destaca-se com a expressao entre as questdes da pratica pedagdgica de
professores por estar diretamente ligada as questdes do conhecimento e da

aprendizagem.

Dado este parecer de Rau, € norteado o ludico enquanto recurso pedagogico
em que posteriormente séo atribuidas fungfes com intencionalidades, sendo a de ter
a finalidade educativa.

Discorrendo a respeito do desinteresse por parte dos alunos sobre as
disciplinas, Gadotti (2000, p. 106), comenta que diante do problema do desinteresse
dos alunos pelos contetdos curriculares do nosso ensino, costuma-se responder
com métodos mais apropriados ou aumentando o tempo de frequiéncia & escola.

Partindo desses pressupostos de proximidade entre o aluno e os conteudos,
torna-se pertinente a utilizacdo de instrumentos em prol de atingir essa meta, desse
modo fazendo com que haja a interagdo dos alunos nas aulas, fator que ainda é a
grande dificuldade dos profissionais da educacdo, pois esse individuo pode nédo
estar familiarizado com aquele método do professor expor conteudos, dai a

necessidade de explorar outras formas de ensinar.



Como proposta ludica, um instrumento fundamental para a realizacdo do
processo de construcdo do conhecimento, tem se o jogo como ferramenta ludica,
pois a partir dele o aluno passa ndo mais a ter a pressao que teria em tentar em
cima de pressao estar tentando decorar regras, 0 que ocorre de maneira
diferenciada através do jogo, visto que as regras dos jogos sao impostas com menos
pressao, pelo fato de que nos jogos a regras explicam naturalmente a funcionalidade
do mesmo.

Segundo Kishimoto (Apud Rau 2007, p. 36), “0 jogo € um instrumento
pedagogico muito significativo”, tornando-se de grande valor paro o incentivo a
inteligéncia. Desse modo o ladico pode ser utilizado em diversas disciplinas como
estratégia para desenvolver diversas habilidades conforme o jogo. Esse fator é
exemplificado da seguinte forma::

Ao permitir a acdo intencional (afetividade), a construcdo de representacdes
mentais (cogni¢do), a manipulac@o de objetos e o desempenho de acdes
sensdrio-motoras (fisico) e as trocas nas interagBes (social), o jogo
contempla varias formas de representacdo de criancas ou suas mdultiplas

inteligéncias, contribuindo para a aprendizagem e o desenvolvimento
infantil. (KISHIMOTO 1994 Apud RAU 2007, P. 115).

Na concepcédo da autora, esses atributos passam a ser contemplados e
desenvolvidos a partir de jogos como formas de estimulo &s inteligéncias de modo
ordenado, passando a utilizar-se de determinados jogos para desenvolver

habilidades especificas de acordo com a regra e objetivo de cada um.

2. PRESSUPOSTOS METODOLOGICOS DO LUDICO EM SALA DE AULA

A visdo que se tem de ensino enquanto praxis é de que estd aos poucos
ficando defasado e ineficiente; com perspectivas que apontam diretamente a oficios
e métodos para que as aulas tornem-se melhores.

De fato o que se concerne a metodologia de ensino, devem sim ser revistas
as praticas das mesmas e também deve haver o compromisso do profissional da
educacdo em diagnosticar o nivel de compreenséo de seus alunos em sala de aula,
de modo que ele esteja aberto a propor métodos de tornar a complexidade dos
contetdos menor. Segundo Rau (2007, p. 150), “para trabalhar com jogos e
brincadeiras carregados de significado, o educador deve observar e avaliar seus

alunos em situagdes de aprendizagem para que tome decisdes coerentes.”



Em detrimento a esse aspecto, o lidico como ferramenta na pratica docente é
um proposta nova no ambito educacional que ainda sofre resisténcia por parte de
profissionais que optam pelo ensino de modo tradicional e desse modo causam o
desestimulo nos alunos.

Os alunos quando perdem o interesse pelas aulas ndo tem rendimento por
ndo se envolverem nas aulas de forma ativa. Em vista disso o luddico é uma
ferramenta que pode sim transformar metodologias ultrapassadas em métodos
simples que funcionem, que priorizem o dinamismo no espago escolar, dando assim
énfase ao motivo pelo qual se aprende e posteriormente como pode ser aplicado. Na
visdo de Rau (2007 p. 51),

O ludico é um recurso pedag6gico que pode ser mais utilizado, pois possui
componentes do cotidiano e desperta o interesse do educando, que se
torna sujeito ativo do processo de construcdo do conhecimento.

Dado esse conceito da definicAho de Rau para o lidico como recurso
pedagogico, fica nitida a eficacia do método em questdo para despertar o interesse
dos alunos e a participacdo ativa nas aulas, que aos poucos tem conquistado
espaco na educacao. Prova disso € a criacdo do Pacto Nacional, sendo esse um
pacto feito pelos estados e prefeituras, que atendem desde as series iniciais ao
ensino meédio, desse modo havendo a inclusdo dessa proposta pedagdgica como
maneira de nortear a educacéo e despertar habilidades nos alunos sem a pressao
de ter que decorar, assim podendo construir o real processo de aprendizagem.

Mas para que isso ocorra, também €& necessario que haja a preparacao do
profissional para a execucdo dessa pratica. Segundo Antunes (2003 Apud Rau
2007, p. 38), “o professor ao utilizar o ludico, deve ter dominio sobre o assunto”,
nesse sentido o professor deve ter conhecimento do conteudo e disciplina a ser
ministrada e posteriormente adaptando de forma ludica, para assim tornar a pratica
sistematizada para desenvolver as habilidades necessérias no aluno.

Na especificidade de nivel académico, Rau (2007, p. 30), exemplifica a
educacdo académica mostrando a importancia da formacéo ludica; isso evidencia

nas seguintes palavras:

A formacao ludica se assenta em pressupostos que valorizam a criatividade,
o cultivo da sensibilidade, a busca daafetividade, a nutricho da alma,
proporcionando aos futuros educadores vivéncias lidicas, experiéncias



corporais que se utilizam da acdo, do pensamento e da linguagem, tendo
no jogo sua fonte dinamizadora.

A visdo dessa estudiosa explicita a formacdo de novos profissionais a
trabalharem sob a vertente do ludico no norteamento de educar, através da
sensibilidade e da utilizacdo de recursos para tornar essa pratica mais dinamica
através de metodologias diferenciadas que proporcionem aos individuos em

situacdo de aprendizagem uma real compreensao.

Na préatica docente a inovacdo ainda € um paradigma a ser superado, e ainda
assim tem se tentado por em pratica desde a formacgao profissional de um professor
a questdes voltadas ao ambiente escolar, pois essas ndo devem estar dissociadas,
visto que deve haver o aprimoramento no curriculo de formacdo de profissionais

para que nao reflita fatores negativos como o tradicionalismo.

Para Santos (Apud RAU 2007, p. 30),

a formacgdo académica em nivel universitario, na maioria das vezes, cinge-
se a um grupo de disciplinas tedricas que ndo guardam relacdo com a
pratica em que aqueles profissionais irdo atuar.

Nesse contexto a formacdo académica, conforme Santos devem ir além da
relacdo de por em prética, devem entdo conhecer mais as propor¢des do ludico para
a melhor realizacdo de seu trabalho. Os proprios estudiosos Santos exemplifica isso
na formacdo para series iniciais, mencionando que “quanto mais o adulto vivencia
sua ludicidade, maior sera a chance de este profissional trabalhar com a crianca de

forma prazerosa”.

Desse ponto de vista, o professor € visto como 0 mediador desse processo
ensino-aprendizagem, em que a Paulo Freire muito bem explica que ocorre a partir
do momento em que o professor ao ensinar seu aluno passa a aprender, havendo

assim a aprendizagem de forma mutua.

Cabe ressaltar também o papel do aluno, que deve posicionar-se enquanto
objeto de transmissao de conhecimento, ndo deposito de conhecimento, mas um ser
que pode adquirir por livre arbitrariedade o conhecimento. Em muitos casos 0s
alunos encontram-se ate desestimulados a ter participacdo ativa nas aulas porque
as aulas ndo sao atrativas, sdo vistas como a mesmice de sempre pelos alunos,

motivo pelo qual esses individuos passam a assumir postura contraria a que



deveriam ter conforme o objetivo educacional, que se concerne a participacdo nas

auas.

CONCLUSAO

Diante do que foi exposto nesse estudo a cerca do ludico como ferramenta
transformadora na pratica docente foi possivel analisar o contexto educacional
tracando perfil histérico em diversas modalidades de ensino, desde o ensino infantil,
médio e fundamental até o ensino superior, em especificidade ao tradicionalismo
gue perdura-se até os dias atuais. Em detrimento a isso, sabe-se da importancia de
trazer novas propostas ao ambito educacional, para que desse modo se possa evitar
a evasdao escolar de alunos da educacao basica que j4 € uma realidade no Brasil,
visto também que o reflexo negativo € a propria reproducdo em futuros profissionais
de metodologias tradicionais; a estratégia de combate a esse indice crescente sdo

propostas ludicas e o dinamismo do professor para com os alunos.

Dentro dessa concepcdo de aprimoramento de metodologias de ensino é
pertinente ao profissional da educacdo o compromisso com a pratica docente, e
ainda de observar seus alunos, averiguando se esta realmente havendo a
construcdo da aprendizagem, que pode ndo estar havendo e nessa conformidade

esse profissional deve optar por outra estratégia para ensinar seu aluno.

Discussfes sobre métodos de ensino estdo longe de ter fim entre os
estudiosos das teorias do saber, tendo em vista que estes ndo entram num
consenso, e assim as divergentes estdo sempre sobressaindo, mas sabe-se
também que melhorias consideraveis foram provenientes dessas discussoes

metodologias sobre o método de ensino dentro do &mbito educacional.

A barreira maior aos poucos tem sido superada, sendo o tradicionalismo uma
tendéncia que tem fluxo muito forte até os dias atuais, que tem sido combatido
através do ladico, do dinamismo e da interacao entre professor e aluno que nos dias
de hoje € uma realidade que aos poucos avancou e tem proporcionado uma

educacao de qualidade mesmo em meio a tantas falhas.

Falhas sempre serdo encontradas, pois referem a conformidade que nédo deve
haver, pois sempre havera mudancas o tempo todo sob a perspectiva de trazer

formas mais adequadas de se ensinar.



Nesse estudo também é possivel comprovar como verdadeira a hipétese
levantada inicialmente, a qual define que se pode sim com o ludico recuperar o
interesse dos alunos pelas aulas, tendo uma importancia significativa para educacao
gue se concerne aos aspectos positivos gerados por esse método.

Nos objetivos propostos, deram-se como ponto chave a finalidade do ludico
em buscar tornar as aulas mais atrativas e apontar as melhorias que esse método
tem proporcionado a educacdo, cumprindo-os de acordo com a discussdo dos
tedricos, priorizando que o ensino ocorra com a naturalidade do brincar sem a
preocupacéao de ser avaliado por ndo decorar, mas sim com a fluidez de brincar e ao
mesmo tempo aprender, assim a estratégia de insercao do ludico pode e deve ser
inclusa desde o ensino infantil ao ensino superior.

Ao termino desse trabalho, a contribuicho do mesmo para o cunho social
volta-se principalmente & pratica docente em explorar novos métodos para ensinar,
visando os métodos tradicionais que encontram impregnados na educacao, que em
passos lentos tem almejado por mudancas que contribuam para o nivel de

desenvolvimento dos sistemas de ensino.
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