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RESUMO

A partir da analise de 10 Trabalhos de Conclusdo de Curso (TCC) de egressos do Curso de
Ciéncias Bioldgicas Licenciatura da Universidade Federal do Rio Grande do Sul foi possivel
compreender e problematizar os discursos sobre a ideia de ludico e a ludicidade utilizadas
para indicar metodologias de ensino e recursos didaticos a serem empregadas na melhoria do
ensino e aprendizagem de Ciéncias no ensino fundamental e Biologia no ensino médio. Trata-
se de uma investigacdo qualitativa que utilizou os pressupostos tedrico-metodoldgicos da
pesquisa documental e dos Estudos Culturais para a discussdo do objeto de investigagéo.
Analisou-se TCC defendidos no periodo de 2011 a 2013. Os discursos apresentados pelos
egressos trazem a ideia do ladico e da ludicidade como alternativa salvacionista para a
execucdo de melhores aulas de Ciéncias e Biologia. Os egressos expdem que atividades
ludicas tornam as aulas mais dindmicas, alegres e criativas. As metodologias de ensino
apontadas pelos egressos do Curso de Ciéncias Bioldgicas Licenciatura como ludicas se
configuram como potentes ferramentas a serem utilizadas no ensino de Ciéncias e Biologia no
intuito de garantirem aulas mais competentes para a comunicacdo do conhecimento e para o
desenvolvimento de um processo ensino-aprendizagem visto como mais eficiente. Exercitou-
se a problematizacéo e o estranhamento do monumento no qual a ludicidade se transformou.
Os discursos dos egressos expdem uma fragilidade conceitual acerca do que seja o ludico.
Além disso, percebeu-se contradi¢bes quanto ao uso das ferramentas didaticas classificadas
como lddicas. Alguns egressos deixam evidente a dificuldade e complexidade da
operacionalidade didatica das atividades ludicas. Entende-se que aulas lldicas séo
importantes, mas ndo sdo as que determinam uma aprendizagem mais significativa de
Ciéncias e Biologia. A discussdo realizada expde que a ideia de aulas ludicas como sendo as
ideais no ensino de Ciéncias e Biologia deve ser repensada. E importante que o professor de
Ciéncias e Biologia iniciante compreenda os fundamentos, as vantagens e desvantagens de
metodologias que usam a linha de pensamento da ludicidade. Nos cursos de formagéo de
professores é importante que se fagca discussbes aprofundadas e relativizantes sobre
determinadas linhas de pensamento que ancoram a pratica docente na escola, como as

teorizacOes acerca do ludico e ludicidade.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias e Biologia. Ludico. TCC. Estudos Culturais.



ABSTRACT

From the analysis of 10 works of course completion (tcc) of graduates of Biological sciences,
i.e. degree of the Federal University of Rio Grande do Sul (a Brazilian State) it was possible
to understand and discurse the discourses on the idea of ludicus and the playfulness used to
point out teaching methodogies and didactic resourses in order to be implayed as to the
improvement of teaching and learning of Sciences in the fundamental schooling and Biology
in the in the ensino médio (high school). It deals with a qualitative investigation which used
the theoretical — methodological assumption of the documentary inquiry and of the cultural
studies to the discussions of the investigation goal, It was analysed tcc’s defended in the
period from 2011 to 2013, the discourses, presented by the graduates, bring the idea of ludicus
and playfulness like redeemer alternative to the execution of better classes of scienses and
Biology. The graduates expose that playful performances make the classes more dynamic,
glad and creative. The methodogies pointed out by the graduates of the courses of Biologycal
Scienses degree like playful, represent powerful tools to be used in the teaching of scienses
and Biology in order to assure more competent classes to the knowledge communication and
to the development of a teaching — learning process seen like the most efficient. It was
exercised the discussion and the queerness of the monvment in which the playfulness has
become. The graduates’ discourses expose a conceptual fragility on the could be ludicus.
Besides it perceived contradictions as to the use of didactic tools classified like ludicus, some
graduates put into evidence the difficult and complexity of didactic operacional ness of the
playfull classes are important, but they are not those ones which determine a more significant
learning of Sciences and Biology and must be thinked again. It’s important that the teacher of
Scienses and Biology, who is a beginner, understand the fundamentals, the advantages and
misadvantages of methodologies which use a thinking line of the playfulness. In the courses
of teaching formation it is important that one gets discussions, deep and pertaining to
relativism, on the determined lines of thinking which arechor the teaching practice at school,

like the theorizations on the ludicus and playfulness.

Keywords: Sciences and Biology teaching. Ludicus. Tcc. Cultural studies.
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1 APROXIMACOES COM O OBJETO

Desde que sai de Sdo Luis do Maranhdo para ingressar no Programa de Pos-
Graduacao de Educacdo em Ciéncias — Quimica da Vida e Saude da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, sempre foi claro para mim o desejo de problematizar e discutir a formacéo
de professores de Ciéncias e Biologia.

Né&o ¢é novidade que o ensino de Ciéncias no Brasil tanto nas escolas de Educacao
Basica quanto nas Academias ainda prioriza os academicismos reducionistas dos conteidos
cientificos classicos, o que traduz deficiéncias na formagdo docente. A falta de infraestrutura
nas escolas, baixos salarios, altos indices de evasdo, caréncia de profissionais licenciados na
area que atuam, gestores despreparados e outros tantos fatores completam o cenario de
precarizacdo do ensino de Ciéncias e Biologia no pais.

Portanto, diante de todo esse contexto, Varios objetos pairaram as minhas
reflexbes e angustias para a construcdo de um texto que problematizasse e discutisse a
formacéo de professores. Chamou-me atencdo o fato de todos os TCC dos egressos do Curso
de Ciéncias Bioldgicas Licenciatura da Universidade Federal do Rio Grande do Sul tratarem
objetos ligados a Educacdo, geralmente utilizando as experiéncias do estagio docente. Essa
realidade me despertou interesse, principalmente, pelo fato de ser algo sempre defendido por
mim enquanto egresso de uma licenciatura e por entender que, discutir objetos que
problematizam e refletem a educacdo € indispensavel para a constituicdo da identidade
docente, do “ser professor”.

Além disso, a pratica de discutir esses objetos ainda se configura como uma
distante realidade das Licenciaturas das Universidades publicas maranhenses, em especial da
Universidade Estadual do Maranhdo, onde conclui minha graduacdo em Ciéncias Biologicas
Licenciatura e hoje sou professor substituto das disciplinas de “Metodologia do Ensino de
Ciéncias e Biologia” e “Praticas Curriculares nas dimensdes: politico-social, educacional,
escolar e sala de aula™.

Nos cursos de licenciatura da Universidade Estadual do Maranh&o ainda € muito
comum os TCC abordarem temas ligados a iniciag¢do cientifica sem um viés pedagdgico, o
que denota que os cursos de formacao de professores ainda estdo travestidos de bacharelados
que valorizam a formacéo do pesquisador em detrimento do professor-pesquisador.

Assim, motivado por essa realidade fui pensando e construindo a ideia do objeto
de pesquisa. Em um dos vérios dialogos que tive com meu orientador fui instigado a olhar o

objeto de pesquisa a partir dos Trabalhos de Conclusdo de Curso (TCC) dos egressos do curso



10

de Ciéncias Bioldgicas Licenciatura da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, em um
recorte temporal de 2011 a 2013. Sendo assim, fui amadurecendo a ideia e a cada dia ficava
claro para mim a importancia dos TCC como material de pesquisa, j& que eu suspeitava que
poucas investigacdes foram realizadas utilizando Trabalhos de Conclusdo de Curso. No
entanto, uma nova angustia se apresentava: qual objeto de pesquisa discutir e problematizar
nos TCC dos egressos?

Foi entdo que decidi catalogar e ler os TCC dos anos de 2011, 2012 e 2013 do
curso de Ciéncias Bioldgicas Licenciatura que estdo disponiveis na biblioteca virtual da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Cataloguei sessenta e trés TCC que passaram a
Ser meu universo de pesquisa.

Ao me envolver na leitura dos TCC objetivando me familiarizar com os temas que
foram escolhidos pelos egressos, percebi uma abordagem predominantemente voltada para
eleger metodologias, recursos didaticos e conteddos que garantiriam o0 sucesso da
aprendizagem em Ciéncias e Biologia.

A experimentacdo e as aulas praticas sao temas bastante recorrentes nesses TCC
como abordagens que garantiriam um afastamento da aula meramente expositiva e tedrica
considerada defasada e ineficiente para a construgdo do aluno como sujeito/ator do processo
que mexe, manipula, reage. Os resultados desta pratica sdo inegavelmente positivos, mas o
que ainda percebemos séo experimentos descontextualizados que seguem protocolos fechados
e que visam exclusivamente os resultados em detrimento das discussées em torno do processo
pelo qual o experimento se deu reforcando a ideia de uma Ciéncia estatica, dogmatica e
irrefutavel.

Os temas, como Género e Sexualidade, também estdo presentes, sempre
destacando a importancia de trabalhar de maneira transversalizada o conteddo cientifico,
como bem sugerem os Parametros Curriculares Nacionais, expondo a necessidade de trazer
para o curriculo temas que assumam de forma mais significativa a funcdo de formacéo cidada
da escola.

O tema da Educagdo Ambiental e sua abordagem nos livros didaticos e na escola é
bastante presente nos TCC, trazendo a discusséo de colocar obrigatoriamente o tema como
essencial para a formacdo do aluno critico. O que percebo é a tentativa de atender uma
ideologia da sustentabilidade, muitas vezes colocada como a uUnica alternativa capaz de
garantir o futuro da humanidade.

Identidade, saberes, formagdo continuada, linguagem, bullyng, indisciplina,

afetividade séo tematicas também presentes, mas de forma pontual e com poucas recorréncias.
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Todos os temas escolhidos pelos egressos deixam evidente a tentativa de mostrar quais 0s
caminhos para se chegar ao Professor de Ciéncias e Biologia ideal que ser& capaz de tirar o
ensino de Ciéncias de uma realidade considerada defasada para uma perspectiva de
desenvolvimento da construcdo do conhecimento que se entende como mais adequado.

No entanto, dentre todos os temas discutidos pelos egressos entre 2011 e 2013,
um em especial me chamou bastante atencéo: o ludico e da ludicidade nas aulas de Ciéncias e
Biologia. O tema me chamou a aten¢do por dois motivos: pela quantidade de vezes que o
tema apareceu direta e indiretamente nos TCC e por se configurar em uma tematica que ja
fazia parte de minhas reflexdes criticas desde a graduacéo e hoje como professor, por julgar
sua utilizacdo sem um aprofundamento tedrico metodoldgico adequado.

A ludicidade e o ludico sdo abordagens bastante aclamadas por aqueles que
desejam sair do tradicional e trazer um contexto mais dindmico para as aulas de Ciéncias e
Biologia como, por exemplo, o uso de brincadeiras e jogos interativos e didaticos. No entanto,
minhas aproximagdes com os Estudos Culturais e o pds-estruturalismo me fizeram exercitar o
estranhamento de tudo aquilo que é posto como tabua de salvacdo da educacao.

O ludico e a ludicidade foram transformados em um verdadeiro monumento ou
obelisco sempre cultuado por aqueles que acreditam que as aulas sé podem ser interessantes e
produzirem uma aprendizagem significativa se vierem recheadas de fantasias, cores,
movimentos e dinamismos capazes de fazerem o aluno esquecer que esta aprendendo. Ha
claramente um endeusamento do Iudico e da ludicidade, naturalizando esta perspectiva
pedagdgica como solucdo infalivel para as aulas de Ciéncias e Biologia consideradas
monotonas e conteudistas.

Com a perspectiva de colocar em suspensao e problematizar a supervalorizagao do
ludico e da ludicidade no ensino de Ciéncias e Biologia, me apoio nos Estudos Culturais que
enguanto movimento, epistemologia, linha de pensamento ou campo de estudo, rejeita se
enquadrar em modelos e definicbes. A perspectiva dos Estudos Culturais se ocupa em
desnudar o processo de naturalizacdo daquilo que é posto como verdade. Os Estudos
Culturais, ao transitar entre o interdisciplinar e o anti-disciplinar desnaturaliza as narrativas
hegeménicas, aqui configuradas como os discursos de que o ludico/ludicidade sempre se
comporta como o recurso mais competente nas aulas de Ciéncias e Biologia.

Diante da construcdo do meu objeto, que sdo os discursos sobre ludico e
ludicidade extraidos dos TCC dos egressos do Curso de Ciéncias Bioldgicas Licenciatura da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul nos anos de 2011, 2012 e 2013, selecionei entdo,

aqueles trabalhos de concluséo de curso que problematizam a referida tematica.
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Apo0s inameras leituras, identifiquei 10 TCC, entre os sessenta e trés, que tratam
sobre lddico/ludicidade, os quais apresentam discussfes acerca de temas como jogos,
brincadeiras, historias em quadrinhos, humor, curiosidade e aulas diferenciadas, que de uma
forma ou de outra envolve o discurso de abordagens mais dindmicas lembrando assim a ideia
de ludico.

Ao partir para uma leitura mais aprofundada dos dez TCC, que se configurou
como meu universo amostral da analise documental, iniciei a etapa de categorizacdo dos
discursos sobre lddico/ludicidade, buscando entender o que e como 0S egressos se
apropriavam deste tema. Dos dez TCC, seis discutem explicitamente lidico/ludicidade e um
em especial me chamou atencdo por suscitar a discussdo da banalizagdo dos discursos a
respeito do uso do ludico e da ludicidade nas aulas de Ciéncias e Biologia.

Entdo, me ancorei especificamente neste TCC como direcionamento para a minha
discussdo, uma vez que, a autora problematiza o tema embebida de um humor &cido e critico
acerca da banalizacdo do Iudico. Em um dos seus relatos ela expde justificativas para a sua

investigacdo. Vejamos 0 que a egressa nos diz:

Esta proposta de projeto de TCC surgiu através de observacdes e
vivéncias proprias assim como indagacdes e conversas com alguns
colegas da licenciatura quanto a fazer ou ndo aulas com jogos.
Muitos relataram que, na maior parte das vezes, foi um verdadeiro
desastre, principalmente com o Ensino Fundamental (EF), embora
nao tenham sido de fato eficientes com o Ensino Médio (EM). J& com
a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), muitas vezes estes
licenciandos ndo se sentiam muito a vontade, constrangiam-se
dependendo do jogo ou da brincadeira. Outra situacéo relatada foi de
que mesmo os alunos “adorando” tal tipo de aula, e esta ter fluido
consideravelmente bem, ao final, quando aplicado algum exercicio
com o intuito de avaliar as aprendizagens, constataram gque os alunos
lembravam muito pouco dos conceitos que estavam envolvidos no
jogo ou tinham dificuldades de exprimir suas experiéncias no jogo.
Ou seja: extasiaram-se, emocionaram-se, divertiram-se tanto, de
modo a nem prestar atencdo, nem levar a sério o verdadeiro intuito
da aula? Qual seja: a aprendizagem e o desenvolvimento de novas
habilidades. (TCC 10).

Fica evidente que a ideia de ludicidade vem sendo abordada de forma a naturalizar
sua utilizacdo como garantia de sucesso, sendo sempre esta pratica associada a professores
mais competentes e capazes de superar as falhas do processo ensino-aprendizagem de
Ciéncias e Biologia. Alias, a egressa (TCC 10) também nos traz uma reflexdo sobre o papel

do professor que atualmente “ndo aparece mais como o ser onisciente sobre a matéria, mas
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um ‘facilitador’, ‘banalizador’, ‘propagandeador’ do que ensina”.

Diante disso, a partir da analise dos discursos extraidos dos TCC do Curso de
Ciéncias Biologicas Licenciatura da Universidade Federal do Rio Grande do Sul nos anos de
2011, 2012 e 2013, minha pesquisa visa descrever e problematizar, a partir dos aportes
tedrico-metodoldgicos dos Estudos Culturais, as ideias sobre o ludico e a ludicidade
defendidas pelos egressos. Pretende também colocar em evidéncia a manutencdo das ideias
sobre 0 monumento da ludicidade na medida em que expde o desejo dos egressos em exaltar
metodologias e recursos didaticos percebidos como a melhor forma de guiar e orientar a
aprendizagem e o ensino de Ciéncias e Biologia. O que 0s egressos entendem por ludico? Que
metodologias e recursos didaticos sdo valorizados como ludicos?

A dissertacdo é composta por quatro capitulos. O primeiro denominei de
Aproximacdes com o objeto. Nele descrevo os motivos que me levaram a escolha do objeto
e a teoria que me apoio para as problematizacoes que realizo.

No capitulo dois, denominado de Percurso metodoldgico, apresento minhas
opcdes tedrico-metodoldgicas na discussao e problematizacdo do objeto de estudo.

O terceiro capitulo, intitulado “Discursos de egressos do Curso de Ciéncias
Bioldgicas Licenciatura da Universidade Federal do Rio Grande do Sul sobre a ideia de
ludico e ludicidade”, € 0 momento onde problematizo as ideias apresentadas pelos egressos
sobre o que compreendem acerca do ludico e da ludicidade.

O ultimo capitulo, que denominei “Discursos de egressos do Curso de Ciéncias
Biologicas Licenciatura da Universidade Federal do Rio Grande do Sul sobre praticas
pedagogicas caracterizadas como ludicas”, apresento as metodologias ludicas apontadas
pelos egressos como potentes ferramentas de aprendizagem, mas que também séo vistas como
contraditérias e dificeis de serem utilizadas. Neste capitulo problematizo o discurso
pedagdgico hegemonico da ludicidade que se empenha em mostrar o ludico como acdo

didatica privilegiada que deslegitima outras formas de aprender e ensinar Ciéncias e Biologia.
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2 PERCURSO METODOLOGICO

2.1 Bases teorico metodologicas

Quando me propus a problematizar as ideias de ltdico e ludicidade contidas nos
TCC dos egressos do Curso de Ciéncias Biologicas Licenciatura da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, defini neste momento o corpus documental, pois estes foram o0s
documentos (TCC) submetidos aos procedimentos analiticos. Bardin (2011, p. 51) define
analise documental como “[...] uma operagdo ou um conjunto de operagdes visando
representar o contetdo de um documento sob uma forma diferente da original, a fim de
facilitar, num estado ulterior, a sua consulta e referenciagdo”. Assim, a analise documental
tem por objetivo dar forma conveniente e representar de outro modo essa informacéo, por
intermédio de procedimentos de transformacdo. O propoésito a atingir € o armazenamento sob
uma forma variavel e a facilitacdo do acesso ao observador, de tal forma que este obtenha o
méaximo de informacdo (BARDIN, 2011).

Nesta pesquisa utilizei a abordagem qualitativa e a pesquisa documental como
subsidios tedrico-metodoldgicos baseando-me principalmente nos pressupostos de Minayo
(2014) e Bardin (2011).

O método qualitativo é o que se aplica ao estudo da histéria, das relagdes, das
representagdes, das crencas, das percepcbes e das opinides, produtos das
interpretagdes que o os humanos fazem a respeito de como vivem, constroem seus
artefatos e a si mesmo, sentem e pensam. Embora j& tenham sido usadas para
estudos aglomerados de grandes dimensdes. As abordagens qualitativas se
conformam melhor a investigaces de grupos e segmentos delimitados e
focalizados, de histdrias sociais sob a 6tica dos atores, de relagdes e para analises de
discursos e de documentos (MINAYO, 2014, p. 57).

A pesquisa documental é um procedimento que se utiliza de métodos e técnicas
para a apreensdo, compreenséo e analise de documentos dos mais variados tipos (SA-SILVA;
ALMEIDA; GUINDANI, 2009).

Desde o primeiro contato com o material me ancorei no pensamento da pesquisa
qualitativa. Apos diversas e aprofundadas leituras de reconhecimento e familiarizagdo com o
material de pesquisa foi possivel a definicdo do objeto: os discursos sobre ludico e ludicidade
impressos nos TCC dos egressos do Curso de Ciéncias Bioldgicas na Universidade Federal do
Rio Grande do Sul.
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O refinamento do corpus documental analisado foi possivel com a categorizagdo
desses discursos, ou seja, o seu agrupamento por analogias. Categorias sdo consideradas “[...]
rubricas ou classes que reinem um grupo de elementos sob um titulo genérico, agrupamento

esse, efetuado em razdo de caracteres comuns desses elementos” (BARDIN, 2011, p. 147).

Categorias sdo conceitos classificatérios. Constituem-se como termos carregados de
significacdo, por meio dos quais a realidade é pensada de forma hierarquizada. Todo
ser humano classifica a sociedade e os fendmenos que vivencia. O cientista o faz de
maneira diferenciada: cria sistemas de categorias buscando encontrar unidade na
diversidade e produzir explicacdes e generalizagcdes (MINAYO, 2014, p. 178).

Depois desta etapa, foi possivel, a partir das categorias, iniciar a etapa do esfor¢o
epistemoldgico de analisar as reflexfes impressas nos discursos sobre ludico e ludicidade
desses egressos. A teoria de Analise de Discurso foi fundamental para a apropriacdo do
material qualitativo produzido com as leituras, releituras e categorizacbes dos 10 TCC que

compuseram meu universo analitico.

Segundo Orlandi, Analise de Discurso é uma proposta critica que busca
problematizar as formas de reflexdo estabelecidas. Ela distingue e situa esse tema
como objeto tedrico: (a) pressupde a linguistica, mas se destaca dela: ndo é nem uma
teoria descritiva, nem uma teoria explicativa. E uma teoria critica que trata da
determinagdo historica dos processos de significagdo; (b) considera como foco
central de anélise a relacdo entre a linguagem e seu contexto de producdo, tendo
como marco tedrico a teoria das formagfes sociais e as teorias da sintaxe e da
enumeracdo; (c) pela sua especificidade, ela é cisionista em dois sentidos: (1)
procura problematizar as evidéncias e explicar a carater ideoldgico da fala,
revelando que ndo ha discurso sem sujeito e nem sujeito sem ideologia; (2) ressalta o
encobrimento das formas de dominagdo politicas que se manifestam na razdo
disciplinar, instrumental e reducionista (MINAYO, 2014, p. 319).

Os Estudos Culturais subsidiaram teoricamente a minha analise e foi a partir dessa
linha de pensamento que exercitei 0 estranhamento do que esté dito e ndo dito sobre ludico e
ludicidade nos discursos dos egressos nos TCC. A opcéo de analisar o corpus investigativo a
partir dos Estudos Culturais se expressou porque tal epistemologia foi a que me deu suporte
para problematizar e desnaturalizar o coroamento da metodologia ludica e dos recursos
ludicos que ainda hoje séo transformados em monumentos do sucesso das aulas de Ciéncia e

Biologia como informa a maioria dos TCC produzidos pelos egressos.

Em muitas das analises nos Estudos Culturais, busca-se, fundamentalmente,
caracterizar o objeto sob analise como um artefato cultural, isto é, como o resultado
de um processo de construgdo social. A analise cultural parte da concepcéao de que o
mundo cultural e social torna-se, na interagéo social, naturalizado: sua origem social
é esquecida. A tarefa da analise cultural consiste em desconstruir, em expor esse
processo de naturalizacdo. Uma proposicdo frequentemente encontrada nas analises
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feitas nos Estudos Culturais pode ser sintetizada na formula “x” é uma inveng¢io, na
qual “x” pode ser uma institui¢do, uma prética, um objeto, um conceito. A anélise
consiste, entdo, em mostrar as origens dessa invencdo e 0s processos pelos quais ela
se tornou “naturalizada”. As andlises feitas nos Estudos Culturais ndo pretendem
nunca ser neutras ou imparciais. Na critica que fazem das relacdes de poder numa
situacdo cultural ou social determinada, os Estudos Culturais tomam claramente o
partido dos grupos em desvantagem nessas relagdes. Os Estudos Culturais
pretendem que suas analises funcionem como uma intervencdo na vida politica e
social (SILVA, 2013, p. 134).

Apresentadas as bases tedrico-metodoldgicas desta pesquisa, passo agora a expor
as etapas do processo de analise dos TCC desde a definicdo do material de pesquisa até a

criagéo das categorias, culminando na discuss@o do objeto de investigacao.

2.2 Definicéo do corpus documental

Desde as primeiras orientagdes do mestrado demonstrei interesse em discutir a
formagéo de professores de Ciéncias e Biologia. Queria principalmente entender como o0s
Cursos de Licenciatura contribuiam para a constituicdo do “ser professor”. Causava-me
estranheza a maioria dos discentes e mesmo 0s egressos dessas licenciaturas resistirem a
construir uma identidade docente, um discurso professoral e alimentarem a ideia do ser
pesquisador em detrimento de ser professor-pesquisador. Ficava claro o distanciamento entre
pesquisa e o labor docente.

Quando me constitui professor na Universidade Estadual do Maranhd&o, institui¢éo
na qual me formei em Ciéncias Bioldgicas Licenciatura, pude perceber com mais evidéncia
nos alunos os discursos de negacdo da carreira docente. Percebi que alguns fatores
contribuiam para esta questdo, pois o proprio curriculo destas Licenciaturas se comportava
como reforcador destes discursos, instituindo estruturas curriculares com componentes que
reforcavam os aspectos do Bacharelado. O resultado disso, era perceptivel nos Trabalhos de
Conclusdo de Curso que na maioria das vezes ndo apresentam nenhum viés pedagogico. O
dialogo entre Academia e Escola ainda se restringe ao Estagio Docente Supervisionado.

Ao descobrir que no Curso de Ciéncias Biologicas Licenciatura da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul os egressos construiam seus TCC contemplando aspectos
pedagdgicos e discutindo educacdo, defini entdo o meu corpus documental.

Decidi que 0 meu recorte temporal seriam os anos de 2011, 2012 e 2013, devido o
grande volume de TCC. Acessei entdo, a Biblioteca Virtual, onde todos os Trabalhos de
Conclusdo de Curso estdo disponiveis, e me deparei com um universo de sessenta e trés
documentos, sendo 20 do ano de 2011, 27 do ano de 2012 e 16 do ano de 2013.
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Em posse de todos esses documentos, iniciei as leituras com o objetivo de
conhecer e me familiarizar com 0s objetos de pesquisa pedagdgicos que estes egressos se
apropriaram e discutiram. Nesta etapa estava definido o meu corpus investigativo, faltava, no

entanto, 0 meu objeto de investigacao.

2.3 A escolha do objeto

Apds me debrucar sobre o material em variadas leituras, ficou evidente que a
escolha pelos egressos dos temas abordados nos TCC era baseada na tentativa de expor aulas
mais dindmicas e menos conteudistas elegendo-se para isso, metodologias julgadas capazes de
garantir o sucesso na aprendizagem de Ciéncias e Biologia.

Vérios temas foram recorrentes nos sessenta e trés TCC, tais como:
experimentacdo, aulas préaticas, género e sexualidade, Educacdo Ambiental, o ludico e a
ludicidade, dentre outros. Este ultimo me chamou especial atencédo, pela quantidade de vezes
que era tratado e por se configurar em um tema que estd sendo amplamente-defendido e
utilizado nas aulas de Ciéncias e Biologia sem uma discussdo mais aprofundada.

Defini, portanto, 0 meu objeto: “os discursos sobre ludico e ludicidade nos TCC
dos egressos do Curso de Ciéncias Bioldgica Licenciatura da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul nos anos de 2011, 2012 ¢ 2013”.

Para redefinir o meu corpus documental reiniciei a leitura de todos os TCC com o
objetivo de selecionar apenas aqueles que tratavam sobre o tema “ludico e ludicidade” ou de
aspectos que remetessem a esta abordagem. Dos sessenta e trés, identifiquei dez que
discutiam o tema. Passei entdo, a ter como amostra investigativa dez TCC.

2.4 A construcdo dos Quadros-Resumos

Com o objetivo de sistematizar o corpus documental, ou seja, os 10 TCC, construi
Quadros de informagdo que trazem as ideias centrais do que dizem 0s egressos em seus
Trabalhos de Concluséo de Curso sobre o tema “ladico e ludicidade”. Os chamo de Quadros-
Resumos® (SA-SILVA, 2011). Todos os Quadros-Resumos sdo sinteses elaboradas por mim

durante o processo de andlise dos TCC. As informacGes contidas nos Quadros-Resumos nao

! Os Quadros-Resumos foram pensados como recurso metodolégico por Sa-Silva (2011) em sua tese de
doutorado intitulada: “Homossexuais s@o...”: revisitando livros de medicina, psicologia e educag@o a partir da
perspectiva queer.
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sdo trechos dos TCC e sim a minha compreensdo sobre o contetdo apresentado. S&o um total
de onze Quadros-Resumos sendo que o primeiro traz a relacdo completa dos dez TCC que
compdem o corpus documental, e os demais apresentam as seguintes informagdes: Titulo do
TCC; Objetivo do TCC; Ideia principal do TCC; Metodologias e Recursos apontados como
ladico; Linhas de pensamento®. A utilizacdo desse recurso metodoldgico me ajudou a
enxergar com mais clareza a grande quantidade de dados qualitativos que produzi. Resolvi
apresentar todos os Quadros-Resumos neste capitulo para familiarizar o leitor com o meu

corpus documental antes de sua incursdo na discussao propriamente dita.

2.5 Categorizagdo do material de anélise

Realizei a categorizacdo dos 10 TCC selecionados a partir das leituras realizadas.
Para esta etapa parti de duas categorias gerais pré-definidas: “Discursos de egressos do Curso
de Ciéncias Bioldgicas Licenciatura da Universidade Federal do Rio Grande do Sul sobre a
ideia de ludico e ludicidade” e “Discursos de egressos do Curso de Ciéncias Bioldgicas
Licenciatura da Universidade Federal do Rio Grande do Sul sobre préticas pedagdgicas
caracterizadas como ludicas”. A releitura minuciosa do material se deu na perspectiva de
enxergar nos discursos dos egressos as ideias centrais sobre o tema do lddico e da ludicidade.
Dos 10 TCC analisados, seis apresentaram essas ideias de forma evidente. Desta forma,

produzi as categorias gerais apresentadas acima.

Construir categorias de andlise ndo é tarefa fécil. Elas surgem, num primeiro
momento, da teoria em que se apdia a investigagdo. Esse conjunto preliminar de
categorias pode ser modificado ao longo do estudo, num processo dindmico de
confronto constante entre empiria e teoria, 0 que dara génese a novas concepgdes e,
por consequéncia, novos olhares sobre o objeto e o interesse do investigador (SA-
SILVA; ALMEIDA; GUINDANI, 2009, p. 12).

Através da categorizacdo foi possivel conhecer melhor o material de pesquisa e
configurar ainda mais o objeto de estudo. O referido procedimento de analise foi importante
para identificar nas duas categorias gerais pre-definidas seis subcategorias.

Um TCC, em especial me chamou atengdo, por ser o Unico a tratar a tematica do
ludico na perspectiva critica do estranhamento. O TCC em questdo fez uma discussao sobre a
banalizacdo dos discursos a respeito do ludico na educagdo. Assim, me ancorei neste TCC
para realizar a problematizagéo apresentada nesta dissertacéo.

’A linha de pensamento foi enxergada levando-se em conta os argumentos teéricos predominantes que foram
utilizados pelos egressos na construcdo do seu TCC.
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O processo de leitura, releitura, separacdo e digitacdo dos trechos® considerados
por mim relevantes extraidos desses seis TCC facilitou a andlise sistematizada e criteriosa,
possibilitando assim o refinamento dos dados para o prosseguimento das analises, discussao,
problematizacéo e teorizacdo do objeto de estudo.

As duas categorias gerais possibilitou a construcdo de seis subcategorias as quais
apresento: 1) “Estranhando as praticas pedagogicas ludicas”; 2) “Mas, o que ¢ mesmo o
ludico?...”; 3) “As praticas pedagogicas ludicas facilitam o aprender e o ensinar em Ciéncias e
Biologia...”; 4) “O ludico deve ser inserido no planejamento da escola e das atividades em
sala de aula!”; 5) “Exemplificando e dando sentido para praticas pedagdgicas ludicas...”; ¢ 6)
“Nao ¢ nada facil trabalhar com o ladico!”.

A disposicdo dos excertos extraidos dos seis TCC que compdem o material
utilizado na discussdo e problematizacdo ficou da seguinte forma: escrito em italico, tamanho
12, espacamento simples e recuado quatro centimetros a esquerda.

Outra informacdo: quando grifo algum trecho do excerto, pretendo chamar a
atencdo do leitor para o tema em destaque ou afirmar que o trecho em destaque me ajudou a
dizer aquilo que escrevi.

Utilizo a expressdo “grifos meus” alertando para a referida acdo. Essas estratégias
foram importantes para diferenciar o objeto de anélise das referéncias utilizadas.

Apresento abaixo 0s onze Quadros-Resumo:

*Optei por inserir nos apéndices todo o material fruto do meu processo de leitura, analise e categorizacdo. Meu
intuito € oportunizar a todos os leitores a possibilidade de se apropriarem do material e compreender melhor o
que estou problematizando. O apéndice A traz todo o material categorizado no meu primeiro esforco de leitura
em profundidade. O apéndice B é uma espécie de refinamento dos trechos contidos no apéndice A,
explicitando o meu segundo esforco de leitura em profundidade onde selecionei os trechos que julguei mais
relevantes. O apéndice C é a organizacdo de todos os trechos do apéndice B nas subcategorias que elegi para
discutir o meu objeto.
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Quadro 1 - Rela¢do dos 10 TCC dos egressos do Curso de Ciéncias Bioldgicas Licenciatura da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul que comp8em o corpus investigativo da
pesquisa.

Vamos para o patio? Aprendendo Ciéncias Naturais através de

o o TCC1 2011
oficinas ludicas.
Atividade ludica no momento da avaliagdo: contribui ou ndo para o
] TCC 2 2012
aprendizado do aluno?
“Jogo da Vida”: A problematica da utilizacdo de jogos com turmas
o o TCC3 2011
ditas indisciplinadas em escolas da rede publica de Porto Alegre.
Aprendizagem em jogo: A intencionalidade do ensinante propiciando
_ TCC4 2013
0 protagonismo do aprendente.
Aula diferenciada e seus efeitos na aprendizagem dos alunos: o que
] ) ) ) TCC5 2012
os professores de Biologia tem a dizer sobre isso?
Histéria em quadrinhos no ambiente escolar como desafio na
construcdo do conhecimento: uma proposta para a utilizacdo das | TCC 6 2012
tecnologias de informacgdo e comunicacao.
Vocé se lembra do humor na escola? O humor no ensino de Ciéncias
) ) TCC7 2011
e Biologia.
O professor e seus personagens em sala de aula. TCC 8 2012
Curiosidade: uma fonte genuina as aprendizagens em Ciéncias
) TCC9 2011
Naturais.
A Banalizacdo dos discursos a respeito do ludico na educacdo:
TCC 10 2013

algumas problematizagdes.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2015)
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Quadro 2 - Informagdes extraidas do TCC 01

Vamos para o patio? Aprendendo Ciéncias Naturais atraves de oficinas ludicas.

Identificar de que maneira atividades ludicas contribuem para a aquisicdo de conhecimentos

em Ciéncias Naturais por alunos do ensino fundamental que participam do Projeto Amora, na
modalidade oficina — Vamos para o patio? No Colégio de Aplicacdo da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul.

O TCC traz como abordagem central o ladico enquanto linha de pensamento que sustenta
metodologias julgadas mais adequadas na construcdo de aprendizagens significativas. As
oficinas sdo tratadas como alternativas as aulas tradicionais e expositivas por envolverem e
motivarem mais os alunos. Trata-se de um TCC com abordagem qualitativa que tem como
método a observacdo participante para buscar e coletar dados. E perceptivel a defesa da
ludicidade como aspecto indispensavel da formacdo docente para o ensino das Ciéncias
Naturais. A egressa sugere que o uso atividades ludicas se configura como garantia de aulas

mais eficientes.

Oficinas.

Construtivismo.

Oficinas Ludicas; Patio; Aprendizagem; Ciéncias Naturais.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2015, adaptado de Prichula, 2011)
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Quadro 3 - Informages extraidas do TCC 02

Atividades ludicas no momento da avaliacdo: contribui ou ndo para o aprendizado do aluno?

O objetivo principal deste TCC foi investigar se as atividades ludicas sdo bem aceitas por

docentes e discentes quando aplicadas e relacionadas ao processo ensino aprendizagem na
escola e se estas atividades ludicas, quando utilizadas, se configuram como uma ferramenta

eficiente para contribuir com os momentos avaliativos.

O egresso faz um resgate historico sobre ludico, jogo, brinquedo e brincadeira e o surgimento
de neologismos como ludicidade, ludismo e ludologia, sempre buscando, através de alguns
exemplos de estudos na area pedagogica, relacionar e justificar as contribuicdes do vinculo
entre atividades ludicas e o aprendizado. Ha claramente a defesa pelo egresso de que a
utilizacdo do ladico ndo negligencia o ensino, a aprendizagem e o desenvolvimento e que este
possui muitos aspectos positivos que podem ser aproveitados como ferramenta no momento
avaliativo, contrariando aqueles que acreditam que o lidico ndo pode ser encarado como algo
“sério” ou que brincadeira e avaliagdo sdo coisas que ndo se misturam. A pesquisa ¢ de cunho

qualitativo, utilizando questionarios como técnica para obtencdo de dados.

Jogos e brincadeiras.

Construtivismo.

Jogo; Brincadeira; Disciplina; Avaliacéo.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2015, adaptado de Morrone, 2012)
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Quadro 4 - Informages extraidas do TCC 03

“Jogo da Vida” A problematica da utilizagdo de jogos com turmas ditas indisciplinadas em
escolas da rede publica de Porto Alegre.

O objetivo deste TCC foi investigar a forma como os professores de Ciéncias conduziam

turmas consideradas indisciplinadas e/ou agitadas, levando em consideragcdo a utilizagdo de

jogos e outras atividades ludicas.

A egressa faz uma abordagem sobre turmas indisciplinadas e/ou agitadas de escolas estaduais
de ensino fundamental de Porto Alegre, apresentando as possiveis causas destas
caracteristicas e apontando a utilizacdo de atividades ladicas, mais especificamente 0s jogos,
como uma forma de fazer os alunos interessarem-se mais pelas aulas de Ciéncias em geral.
Vejo nesta discussdo que 0s jogos e suas regras funcionariam como ferramentas na producéo
de sujeitos ddceis e disciplinados, além de contribuirem para a formacdo moral do aluno. A
pesquisa realizou-se a partir de trés momentos distintos: pesquisa bibliografica, observacdo de

campo e coleta de dados através de entrevistas.

Jogos.

Construtivismo.

Jogos; Atividades Praticas; Professores; Agitacdo; Disciplina Escolar.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2015, adaptado de Minotto, 2011)
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Quadro 5 - Informages extraidas do TCC 04

Aprendizagem em jogo: a intencionalidade do ensinante propiciando o protagonismo do
aprendente.

O objetivo deste TCC foi compreender a relagéo existente entre ensinante e aprendente

através do processo ensino aprendizagem onde é propiciado o protagonismo do estudante.

O egresso discuti a utilizacdo do jogo nas aulas de Ciéncias para a construcdo do
conhecimento, destacando a importancia de proporcionar ao estudante o protagonismo do
processo ensino aprendizagem. A pesquisa seguiu o0 método qualitativo de andlise de
conteddo de forma categorial e interpretativa e foi realizada em uma escola de Ensino
Fundamental buscando investigar as concep¢des dos educandos sobre alimentacdo saudavel,
sistema digestdrio e dindmicas ludicas de representacdes do corpo. Ndo houve a conceituacao
de ludico e ludicidade, estes sdo tratados de forma secundéria no texto.

Jogos.

Construtivismo.

Aprendizagem; Ensino de Ciéncias; Jogo; Sistema Digestério; Concepgdes dos aprendentes;

Protagonismo de educandos.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2015, adaptado de Schneider, 2013)
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Quadro 6 - Informages extraidas do TCC 05

Aula diferenciada e seus efeitos na aprendizagem dos alunos: o que o0s professores de

Biologia tém a dizer sobre isso?

Este TCC tem como objetivo principal investigar se professores de Biologia do Ensino Médio

da rede publica e privada realizam aulas diferenciadas com seus alunos, a frequéncia que isto

acontece e 0s porqueés.

Neste TCC ha uma discussao sobre aulas diferenciadas numa perspectiva de aulas praticas,
aulas de laboratorio e aulas de campo, ou seja, em ambientes fora das salas de aula
convencionais. A egressa afirma através do relato de sua experiéncia como professora
estagiaria que aulas diferenciadas, na perspectiva apresentada, se configuram como uma
valiosa ferramenta de ensino de Ciéncias e Biologia. A pesquisa tem abordagem qualitativa,
com aplicagdo de questionarios, investigando se professores de Biologia do Ensino Medio de
escolas publicas e privadas estdo realizando aulas diferenciadas com seus alunos. Nao ha no

texto nenhuma referéncia a lidico ou ludicidade.

N&o ha metodologias e recursos apontados como ludico.

Construtivismo.

Aprendizagem; Aulas diferenciadas; Biologia; Ensino Médio.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2015, adaptado de Rosa, 2012)
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Quadro 7 - Informages extraidas do TCC 06

Historia em quadrinhos no ambiente escolar como desafia na constru¢do do conhecimento:

uma proposta para a utilizacdo das tecnologias de informacgdo e comunicacao.

O objetivo do TCC é discutir a utilizacdo de Tecnologias de Informacdo e Comunicacgéo entre

alunos do Ensino Médio além de refletir sobre a construcéo de historias em quadrinhos como

meio de divulgacao cientifica.

A egressa propde discutir maneiras de inserir atividades mais ludicas e atrativas para alunos
de escolas publicas, que muitas vezes possuem recursos, mas 0s professores ndo estdo
capacitados para utiliza-los. Um desses recursos sdo as Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo que possibilitariam novas formas de interacdes com os conteidos escolares. A
pesquisa € um estudo de caso com alunos do Ensino Médio de uma escola publica de Porto
Alegre propondo a construcdo de historias em quadrinhos, utilizando temas das Ciéncias
Naturais, como meio de divulgacdo cientifica. Neste TCC ludico e ludicidade ndo sdo

apresentados conceitualmente na discussao, sendo tratados de forma secundaria.

Historias em Quadrinhos.

Construtivismo.

Informatica na educagao; TIC’s; Historias em Quadrinhos.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2015, adaptado de Silva, 2012)
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Quadro 8 - Informag0es extraidas do TCC 07

\océ se lembra do humor na escola? O humor no ensino de Ciéncias e Biologia.

O objetivo deste TCC é investigar a importancia do humor na sala de aula relacionando isto

ao rendimento dos alunos nas aulas e identificando se o humor nos testes e avaliacGes acarreta

diferengas nos resultados.

Neste TCC é discutida a importancia do humor no Ensino de Ciéncias e Biologia. A egressa
afirma que na fase de observacdo em seu estadgio de docéncia pode perceber diferencas no
comportamento € na motivacdo dos alunos em aulas com professores mais “soltos” e
professores mais “sisudos”. A pesquisa utilizou recursos de registros etnograficos e estudos
exploratérios fazendo um levantamento de questfes consideradas humoradas em provas de
Biologia nos vestibulares da Universidade Federal do Rio Grande do Sul de 1996 a 2011,
além de observacdes em salas de aula e entrevistas semi estruturadas com professores de
Ciéncias e Biologia para entender de que forma eles viam o uso do humor em sala de aula.

N&o houve nenhum tipo de abordagem sobre ladico e ludicidade.

N&o ha metodologias e recursos apontados como ludico.

Construtivismo.

Humor; Ensino-aprendizagem; Testes; Biologia.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2015, adaptado de Melo, 2011)
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Quadro 9 - Informages extraidas do TCC 08

O professor e 0s seus personagens em sala de aula.

O objetivo principal deste TCC é discutir se a utilizacdo de um personagem pelo professor em

sala de aula pode influenciar de forma positiva o aprendizado do aluno.

A discussdo deste TCC parte da experiéncia do egresso em utilizar personagens e outros
elementos pedagdgicos diferentes que visavam o humor e a atengdo dos alunos em suas aulas
de Ciéncias e Biologia. A partir disso, surgiu o interesse de investigar do egresso em
investigar quais imagens os professores apresentam, como séo Vvistos pelos alunos e o uso de
uma personagem, caracterizado ou ndo, como forma de influenciar o aprendizado além de
tornar a sala de aula um lugar mais alegre e interessante. A pesquisa utilizou como recursos

entrevista e questionarios. Ndo hd nenhuma abordagem a respeito de ludico e ludicidade.

N&o ha metodologias e recursos apontados como ludico.

Construtivismo.

Personagens em sala; Aprendizagem; Emocéo; Humor; Escola.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2015, adaptado de Balbinotti, 2012)
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Quadro 10 - Informagdes extraidas do TCC 09

Curiosidade: uma fonte genuina as aprendizagens em Ciéncias Naturais.

O objetivo deste TCC é discutir se durante o processo de escolarizacdo os alunos vivenciarem

situacBes favoraveis as problematizacdes de suas indagacOes, essas poderdo se configurar

como circunstancias feérteis para uma aprendizagem mais significativa.

A egressa discuti, a parti de sua experiéncia docente, a importancia de impulsionar a
curiosidade nos alunos, desenvolvendo sua capacidade investigativa, tornando o estudo das
Ciéncias Naturais mais significativo na medida em que as aulas propiciam aprendizagens para
além da escola. A pesquisa foi desenvolvida no Colégio de Aplicacdo da UFRGS tendo como
foco de observacdo os projetos de pesquisa desenvolvidos por alunos de 5° e 6° séries do
Ensino Fundamental participantes do Projeto Amora, buscando inferir se ha estimulo a

curiosidade nesse espaco. N&o ha na pesquisa nenhuma referéncia a ltdico e ludicidade.

Né&o h& metodologias e recursos apontados como ludico.

Construtivismo.

Curiosidade; Ciéncias Naturais; Aprendizagens significativas; Projeto Amora.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2015, adaptado de Reis, 2011)
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Quadroll - Informagdes extraidas do TCC 10

A banalizagdo dos discursos a respeito do ludico na educagéo: algumas problematizagoes.

O objetivo deste TCC foi pesquisar e problematizar as reivindica¢des do ladico na educacéo,

bem como os rumos de banalizac&o do espirito ludico em professores em formacdo inicial.

A egressa questiona a banalizacdo do ludico na educacao, sempre embebida de humor &cido,
suscitando uma discussao a partir de alguns relatos de insucessos em aulas ditas ltdicas. Ha
segundo a egressa uma supervalorizacdo do ludico, sempre creditando este tipo de didatica,
citada por ela como “anestesias pedagdgicas”, aos bons professores que conseguem atingir
todos os alunos em suas conquistas e aprendizagens. A pesquisa é bibliografica com revisédo
de referenciais tedricos que discorrem sobre a tematica de estudo. Foi utilizado diario de
campo para registro de conversas informais e aplicacdo de questionario com académicos em
formagéo inicial em licenciatura e professores que atuam em diversas licenciaturas na

Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Jogos.

Estudos Culturais e P6s Estruturalismo.

Ladico na educacdo; Formacéo de professores; Riso; Cursos de Licenciatura.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2015, adaptado de Mastella, 2013)
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3 DISCURSOS DE EGRESSOS DO CURSO DE CIENCIAS BIOLOGICAS
LICENCIATURA DA UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
SOBRE A IDEIA DE LUDICO E LUDICIDADE

Neste capitulo apresento, a partir dos discursos extraidos dos TCC, o exercicio de
problematizacdo realizada acerca da supervalorizacdo do ludico apresentada pelos egressos.
Tais ideias, na maioria das vezes, sdo endossadas como alternativa mais adequada e
competente para as aulas de Ciéncias e Biologia. Ndo faltam entre os egressos argumentos
para a defesa do ludico e sua destacada importancia na formacao docente, além da exposicdo
de todos os beneficios que sua utilizacdo pode trazer. Santos (2011, p. 20) é um autor que

reforca esse discurso:

As atividades ludicas possibilitam fomentar a “resiliéncia”, pois permitem a
formacdo do auto conceito positivo; as atividades ludicas possibilitam o
desenvolvimento integral da crianga, ja que através destas atividades a crianca se
desenvolve afetivamente, convive socialmente e opera mentalmente; o brinquedo e 0
jogo sdo produtos de cultura e seus usos permitem a insercdo da crianca na
sociedade; brincar é uma necessidade basica assim como é a nutricdo, a sadde, a
habitacdo e a educacdo; brincar ajuda a crianca no seu desenvolvimento fisico,
afetivo; intelectual e social, pois através das atividades ludicas, a crianga forma
conceitos, relaciona ideias, estabelece relagdes logicas, desenvolve a expressdo oral
e corporal, reforca habilidades sociais, reduz a agressividade, integra-se na
sociedade e constroi seu préprio conhecimento; o jogo é essencial para a saude fisica
e mental; o jogo simbdlico permite & crianga vivéncias do mundo adulto e isto
possibilita a mediacéo entre o real e 0 imaginario.

A andlise aqui apresentada buscou enxergar 0 que esses egressos pensam e dizem
sobre o ludico, problematizando como essas praticas pedagogicas vém sendo aplicadas,
entendidas, construidas e por vezes reproduzidas sem o aprofundamento tedrico e critico
necessarios.

A exaltacdo da ludicidade em contradicdo com as dificuldades de definir,
manusear, planejar e se apropriar do ludico nas aulas de Ciéncias e Biologia revelam que a
fragilidade de lidar com o tema de forma mais reflexiva ainda habita o contexto das

licenciaturas e da formagao docente.

3.1 “Estranhando as praticas pedagogicas ludicas”

O discurso pedagdgico sobre o ludico e sua importancia tem se mostrado cada vez

mais presente na pratica docente, na escola ou mesmo no curriculo. O ladico transformou-se
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em um monumento cultuado e seguido por aqueles professores que buscam garantir sucesso

na comunicacao e apreensdo do conhecimento em suas aulas.

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser
vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto lddico facilita a
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa
salde mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de
socializacdo, comunicacdo, expressdo e construcdo do conhecimento (SANTOS;
CRUZ, 2011, p. 12).

O ludico transformou-se em um artefato cultural, resultado do processo de
construcdo social baseado e ancorado principalmente nas teorias do construtivismo que

reforcam a necessidade de trazer o aluno como sujeito do processo ensino aprendizagem.

A centralidade de uma pedagogia como a construtivista, representada como a
verdade cientifica sobre a crianca e a educagdo, funciona para desacreditar,
desautorizar e deslegitimar outras formas de descricdo, andlise e intervencdo
educacionais (SILVA, 1998, p. 13).

Essa condicdo deu ao ludico uma autoridade epistemoldgica que desabilita outras
formas de aprender e ensinar. Como nos diz Neira e Nunes (2011) o ludico também pode ser
aqui tratado como um “artefato produtivo” que inventa sentidos, produz identidades e
representagdes que circulam e operam, negociando os significados que determinam as
hierarquias: quem pode e quem ndo pode, quem € quem e como se deve ser.

Os Estudos Culturais nos ajudam a enxergar as construcbes naturalizadas,
percebendo suas intencdes e as relacdes de poder que a elas estdo associadas. E necessario
perceber que as pedagogias culturais também nos controlam e nos regulam.

Existe uma forte tendéncia em significar o ludico como metodologias que
garantem 0 sucesso resultante de aulas mais dinamicas, alegres e criativas, alinhavando o
tecido pedagodgico com “receitas” de jogos, brincadeiras, brinquedos e fantasias, além de

sempre associar esta pratica aos professores tidos como melhores e mais competentes.

O uso de jogos e brincadeiras na escola pode facilitar o trabalho do profissional de
educacdo, despertando o interesse da crianga ou adolescente pelas atividades
propostas. Podemos orientar um trabalho de maneia tal que os alunos possam
utilizar esse espaco para algo que vai além dos momentos sem nada a fazer.
Independente da faixa etaria, sexo ou raga, os alunos adoram jogar, brincar e o
fazem de maneira espontdnea. Por que ndo canalizar toda essa vontade para algo
maior? [...] temos nas atividades ludicas com jogos mais possibilidades para
organizar os contelidos e comtemplar objetivo que extrapolam o que estd posto
(SANTOS, 2014, p. 21).
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No entanto, o exercicio da ‘“desconfianga” proporcionado por minhas
aproximac0es tedricas com os Estudos Culturais guiaram a minha empreitada no sentido de
desnaturalizar e rasurar estas concepgdes que se configuram como “férmulas de sucesso” do
processo ensino aprendizagem. Ao analisar os TCC dos egressos do Curso de Ciéncias
Bioldgicas Licenciatura da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, encontrei, entre
outros discursos, aqueles que descreviam insucessos, dificuldades de aplicar a metodologia do
ludico e de conceituar ou mesmo de entender o sentido e a importancia que a ludicidade

ganhou na educacgdo, como pode ser visto nos trechos a seguir:

Por que tamanha importancia atribuida ao ludico na educagdo? Este
tem sido tomado nas praticas pedagogicas como ‘modismo’?
(TCC10).

[...] com a devida leitura de diferentes referéncias acerca do ludico,
damo-nos conta do real problema de pesquisa: ndo o ludico per se,
mas sim, como este esta sendo dito, aplicado e/ou utilizado pelos
professores e pelos licenciandos em sua atuacdo em educacao
(TCCL0).

[...] destaca-se a ndo compreensdo por parte dos professores em
formacao inicial do que pode ser um planejamento ludico, a execucao
de aulas ludicas, a avaliacdo das aprendizagens dos alunos em uma
aula ludica. [...] Nota-se a supervalorizacéo do ludico, creditando ao
bom professor este tipo de didatica (TCC10).

E comum verificar o ndo dominio tedrico do que vem a ser uma aula ludica e por
consequéncia o despreparo dos professores ao aplicarem determinadas metodologias. Ndo ha
nem mesmo a profundidade tedrica necessaria para conceituar e diferenciar jogos e
brincadeiras. H& uma supervalorizacdo deste tipo de didatica sem uma construcdo critica de
sua aplicabilidade. Os docentes, em especial, 0s recém-egressos dos cursos de licenciatura
parecem trazer consigo a ideia de que a ludicidade precisa esta necessariamente presente nas
suas aulas. Gomes (2009) reflete as atividades Iudicas como simples “muletas” ainda
confundidas com “joguinhos” e tdo presentes nas falas e fazeres de nossos professores.

As licenciaturas, em sua maioria, reforcam a ideia da importancia e necessidade
das praticas luadicas, ensinando maneiras de fazer, aplicar e conduzir, proporcionando
momentos e valorizando estas metodologias. Mas, 0 que se percebe ainda sdo egressos
despreparados para planejar e usar tais praticas no espago pedagogico. Vejamos o que diz a
egressa do TCC 10:
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Ha indicios de que a faculdade de Educacdo (FACED), que oferece
disciplinas de fundamentos da educacéo assim como disciplinas que
envolvem a didatica e a pratica docente, realmente consolida a ideia
do ludico na educacdo, bem como a importancia deste, afora saber
de qual modo deve-se usa-lo em sala de aula. Os cursos de
licenciatura com professores que trabalham com disciplinas voltadas
para a atuacdo em sala de aula também parecem denotar
importancia ao ludico na educagédo (TCC10, grifo nosso).

Silva (1998) nos alerta para o cuidado que precisamos ter com o principio da
pluralidade ao demonstrar que a representacdo da pedagogia ndo é Unica e que 0S
“dispositivos pedagdgicos” ndo sdo homogéneos, que existem formas dominantes de pratica e
discursos pedagdgicas, mas também existem as ndo dominantes que se opdem e resistem as
representages fixas hegemaonicas.

Meu intuito ao arranhar o obelisco da ludicidade ndo € negar a sua importancia,
mas estranhar a sua supervaloriza¢do conduzindo a uma reflexdo critica para que possamos
evitar a armadilha de legitimar o discurso hegeménico do lidico em detrimento de todas as

outras praticas pedagogicas.

3.2 “Mas, o que ¢ mesmo o lidico?...”

Em todos os TCC analisados foram recorrentes os discursos que abordavam as
dificuldades de diferenciar e conceituar ludico e outras metodologias referentes a esta pratica
como jogos e brincadeiras, por exemplo. Ainda, ficou evidente a dificuldade de alguns
egressos em compreender como se reconhece a aprendizagem a partir da aplicacdo de

metodologias lidicas no ensino de Ciéncias e Biologia:

[...] ao longo da realizacdo da pesquisa, foi e tem sido nada simples
determinar, com demasiado rigor, se uma crian¢a esta jogando,
brincando ou se esta apenas participando de uma atividade ludica ou,
até mesmo, se ela esta fazendo tudo isso ao mesmo tempo (TCCl,
grifo nosso).

[...] nesta pesquisa e seu produto textual, as palavras jogo,
brincadeira, atividades ludiformes, ludicidade, ludico serdo tratadas
em um sentido amplo, focando nas suas acepc¢des comuns (TCCL,
grifo nosso).

No intuito de buscar compreender os conceitos com mais rigor e cuidado

epistemoldgico recorro ao que alguns dicionaristas e autores dizem sobre Iddico e ludicidade:
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Ludicidade Sf ludismos / Ludico Adj de relativo a jogo ou diversao: As criancas
adaptam os objetos a suas necessidades lidicas (BORBA, 2004, p.857).

Ludicidade [De ludico + -(i)idade.] S. f. Ludismo / Ladico [De lud(i)- + -ico.] Adj.
Referente a, ou que tem o caréater de jogo, brinquedos e divertimento (FERREIRA,
1999, p.1238).

[...] O ludico vem sendo associado a diferentes manifestacdes como jogo, brinquedo,
brincadeira e festa, a caracteristicas como espontaneidade, criatividade, prazer,
alegria e divertimento, bem como a dimensdo do corpo, do movimento e das
atividades corporais [...] o ludico é uma manifestacéo cultural que permeia varias
dimensBes da vida humana. N&o existe de forma isolada numa ou noutra atividade,
podendo se expressar nas mais diferentes situagdes. O ludico é, portanto, inerente &
cultura, e por suposto, ao homem [...] (MARCASSA, 2014, p. 432).

O ludico é sempre retratado como uma pratica docente que tem como
caracteristica principal a aplicagdo de jogos e por consequéncia brincadeiras, remetendo
sempre a momentos de riso, de alegria, de dinamismos e descontracdo. Mas serd que esses
momentos ndo podem ser proporcionados sem necessariamente a aplicacdo de um jogo? Uma
aula de laboratério, uma aula préatica no patio da escola ou uma aula de campo numa reserva
ambiental ou numa praia ndo podem também ser l(dicas? Uma aula expositiva dialogada ndo

apresenta elementos de ludicidade?

Uma postura lidica ndo é necessariamente aquela que ensina contetidos com jogos,
mas na qual estejam presentes as caracteristicas do ludico, ou seja, no modo de
ensinar do professor, na sele¢do de contetdos e no papel do aluno [...] O ludico pode
se caracterizar assim, o sentimento, 0s questionamentos, pratica social, mediacéo
professor/aluno, habilidades, autonomia, responsabilidades, senso critico e
aprimoramento de estruturas mentais, como atengdo, percepcdo e raciocinio
(PINTO; TAVARES, 2010, p. 232).

Existe em todos os discursos analisados uma fragilidade e por vezes ingenuidade
na tentativa de conceituar o ludico e de aplicar metodologias tidas como ludicas, ou mesmo
entender para que de fato serve o ludico na educacdo. Exemplifico essa multiplicidade de
ideias através de alguns trechos categorizados dos TCC1, TCC2 e TCC10:

[...] uma maneira de incitar o desejo pelo aprender nos estudantes é
através de atividades ludicas (TCC1) (grifos meus).

“O ludico tem o poder de trazer o pensamento da pessoa para o tema
de sua atividade” (TCC2) (grifos meus).

[...] jeito ludico de ser: o sujeito que ri, mantém uma expressao feliz,
demonstra prazer naquilo que esta fazendo, ao falar brincando faz a
aula parecer uma brincadeira. Ao mesmo tempo, os alunos aprendem
conhecimentos novos sobre Ciéncias Naturais (TCC1).
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[...] uma das principais contribuicdes da atividade ludica talvez seja a
dindmica espontanea que ela pode gerar com 0s que a praticam
(TCC2).

Na educacéo, ludico é o prazer de aprender, € a curiosidade, que leva
experimentar, testar, ler, investigar, questionar, envolver-se com o
proprio processo de construcdo de conhecimento. As brincadeiras
podem estar presentes ou ndo, desde que associadas ao objetivo dos
encontros e ndo como ‘“anestesias pedagogicas”, aplicadas para
tornar o conteudo do ensino “palatavel”. Ludico é o processo
pedagogico em que had a comunicacdo, escuta, troca de saberes,
participacdo e em que todos aprendem: alunos e professores. Existe
alegria em aprender a qual pode estar aliada a concentracdo e a
disciplina necessarias a realizagéo de um projeto (TCC10).

Nas ideias acima é possivel perceber a utilizacdo indiscriminada de jogos e
brincadeiras na tentativa de ser um professor melhor e mais criativo, buscando fugir do
tradicional conteudismo livresco dos conhecimentos prontos, almejando proporcionar aos
alunos uma aprendizagem mais significativa. Gomes (2009) problematiza que sempre se faz
referéncia aos brinquedos e brincadeiras como “joguinhos” que chegam de repente para
“salvar” a “aula chata” de Portugués, o “contetido dificil” de Matematica, o calor insuportavel

das salas no verdo, etc.
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4 DISCURSOS DE EGRESSOS DO CURSO DE CIENCIAS BIOLOGICAS
LICENCIATURA DA UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
SOBRE PRATICAS PEDAGOGICAS CARACTERIZADAS COMO LUDICAS

Neste capitulo faco uma anélise das metodologias ou préticas pedagogicas que séo
consideradas e apontadas como ludicas nos discursos dos egressos. Essas praticas sao sempre
buscadas na perspectiva de subsidiar um ensino de Ciéncias e Biologia mais divertido e

eficiente, como reforca Falkemback (2007, p. 01):

Os jogos, as atividades para exercitar a habilidade mental e a imaginagdo, as
brincadeiras tipo desafios, as brincadeiras de rua, ou seja, toda a atividade ludica
agrada, entretém, prende a atengdo, entusiasma e ensina com maior eficiéncia,
porque transmite as informag@es de varias formas, estimulando diversos sentidos ao
mesmo tempo e sem se tornar cansativo. Em um jogo a carga informativa pode ser
significantemente maior, os apelos sensoriais podem ser multiplicados e isso faz
com que a atencdo e o interesse do aluno sejam mantidos, promovendo a retencéo da
informacdo e facilitando a aprendizagem. Portanto, toda a atividade que incorporar
a ludicidade pode se tornar um recurso facilitador do processo de ensino e
aprendizagem.

Busco problematizar que a incorporacdo dessas praticas se da, na maioria das
vezes, por mera reproducdo daquilo que foi incorporado e construido nos Cursos de
Licenciatura para produzir sujeitos que carregam o discurso da ludicidade como necessario

para formacédo da sua identidade docente e do seu exercicio professoral.

[...] a questdo da identidade e das formas como elas sdo representadas tornam-se
fundamentas para os Estudos Culturais. O que interessa saber € como as identidades
foram produzidas e como as representagbes que se fazem delas as afetam e
imobilizam. O importante é saber como os discursos e praticas atuam de modo a
levar os sujeitos a assumirem certas posi¢des no sistema social e como o0s sujeitos
sdo construidos por esses mesmo discursos e praticas. Em outras palavras, é preciso
conhecer o processo de identificacdo (NEIRA; NUNES, 2011, p. 680).

E possivel perceber que ha uma distancia significativa entre conceber
teoricamente o lidico como uma prética de sucesso e os resultados de sua aplicagdo nos mais
variados contextos, bem como as dificuldades de fazer o “momento ludico” se transformar de

fato em uma ferramenta de aprendizado e avaliag&o.
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4.1 “As praticas pedagégicas lidicas facilitam o aprender e o ensinar em Ciéncias e

Biologia...”

Foi recorrente encontrar nos TCC analisados a ideia de o quanto o ludico é
importante nas aulas de Ciéncias e Biologia, pois se configura, segundo os discursos, como
uma rica ferramenta capaz de facilitar o aprender, o ensinar e de tornar o fazer pedagdgico e o
ambiente académico mais prazeroso e motivador. O discurso do TCC1 traduz com muita

propriedade a ideia geral imprimida nos outros TCC:

[...] fazendo uma reflexdo sobre as praticas de ensino, pude perceber
0 qudo importantes sdo as atividades ludicas e como elas acabam
influenciando positivamente tanto no processo interativo e
relacional do professor e dos alunos, quanto no processo de
incorporacdo das aprendizagens geradas através da relacao alunos-
contetidos (TCC1, grifo nosso).

[...] durante o curso, pude perceber a importancia desse tipo de
dindmica que exercita a expressdo corporal, a concentracdo, a
descontracdo e a aprendizagem de conteidos de forma menos
exaustiva (TCC1, grifo nosso).

[...] os alunos parecem se apropriarem dos ensinamentos com mais
facilidade, além de viverem nas atividades escolares situacdes
divertidas, interativas, significativas e prazerosas com a aquisicéo de
saberes valiosos (TCC1, grifo nosso).

Como ja foi mencionado ndao é meu intuito deslegitimar a importancia do ludico,
mas estanhar e desconfiar da utilizacdo de sua pratica como hegemonica ou como a Unica
capaz de garantir aulas de Ciéncias e Biologia competentes. E necessario exercitar esse
estranhamento para que possamos problematizar tais tendéncias pedagdgicas. Como nos alerta
Souza (1996, p. 346): é muito importante “[...] buscar a esséncia do ludico, tentando
redimensiona-lo além da producéo, diversédo e entretenimento”.

Sera que de fato o ladico é sempre a garantia de aprendizagens melhores como

nos mostra os trechos abaixo?

[...] ndo se pode negar os inumeros beneficios que 0s jogos, as
brincadeiras, assim como outras atividades ditas ludicas trazem ao
individuo, visto que essas dindmicas sdo extremamente importantes
para o desenvolvimento fisico e mental (TCCL1, grifo nosso).
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[...] possibilitam inUmeras aprendizagens, a0 mesmo tempo em que
0s sujeitos sentem prazer e divertimento ao realiza-las (TCCL1, grifo
N0sso).

[...] préaticas pedagdgicas de carater ludico apresentam um potencial
capaz de transformar o espaco escolar (TCC1, grifo nosso).

[...] mesmo as atividades ludicas que ndo tem objetivo didatico sdo
importantes para o desenvolvimento e a aprendizagem das criancas.
Esse tipo de dindmica, além de promover uma maior interacdo entre
criancas, e entre elas e o professor (TCCL1, grifo nosso).

[..] as atividades pedagbgicas alternativas com carater ludico
aplicam diferentes métodos ativos, viabilizando que os estudantes
sejam sujeitos do processo de aquisicdo das suas aprendizagens. Sao
atividades mais atrativas e prazerosas que acabam estimulando as
experimentacdes e invencdes dos alunos (TCC1, grifo nosso).

Além de garantia de aprendizagens mais significativas e de ambientes mais
propicios para o desenvolvimento do conhecimento em Ciéncias e Biologia, o ludico ganha
inimeros outros significados nos discursos dos TCC dos egressos do Curso de Ciéncias

Biologicas Licenciatura da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

[...] oportuniza aos alunos um contato maior e uma familiarizagio
com ambiente que os circundas, possibilitando o estabelecimento de
relacGes entre o contetdo estudado e os fenbmenos que encontram na
natureza (TCC1, grifo nosso).

[...] o estudo das Ciéncias Naturais mediado por atividades ludicas
pode colaborar para a compreensao da relagéo entre o ser humano e
0 ambiente que compartilha, promovendo mudancas de valores nos
sujeitos (TCC1, grifo nosso).

[...] essas dindmicas podem ser consideradas um caminho tedrico
metodolégico de significativa relevdncia para 0 ensino-
aprendizagem em Ciéncias Naturais, visto que um dos grandes
desafios dos professores é contagiar os alunos com o desejo de
aprender (TCC1, grifo nosso).

Os discursos sempre reforcam a importancia da frequéncia em se trabalhar
atividades ludicas. Quanto mais jogos e brincadeiras nas salas de aula melhor para a

comunicacéo eficiente do conhecimento de Ciéncias Naturais.
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O professor interessado em promover mudangas, podera encontrar na proposta do
Ladico uma importante metodologia, que contribuird para diminuir os altos indices
de fracasso escolar e evasdo verificada nas escolas [...] a utilizacdo de atividades
ludicas nas escolas, pode contribuir para uma melhoria nos resultados obtidos pelos
alunos [...] poderiam auxiliar na busca de melhores resultados por parte dos
educadores interessados em promover mudancas. Estas atividades seriam
mediadoras de avancos e contribuiriam para tornar a sala de aula um ambiente alegre
e favoravel (NEVES, 2010, p. 320).

Parece estd aqui expressamente apresentada a "receita do sucesso”. J4 ndo ¢ mais
possivel trabalhar contetdos de Ciéncias sem uma abordagem ludica? Ou se alguém o faz é
porque ainda ndo se deu conta de sua importancia ou ainda estd ligado aos tradicionais e
obsoletos métodos de ensino aprendizagem?

Fica evidente que a formacdo lidica se apresenta como necessaria a todos 0s

professores e demais atores envolvidos no cenario educacional.

[...] acredito que o emprego mais frequente do ladico pelos
professores auxilie a despertar, a melhorar, a desenvolver e a avaliar
mais dinamicamente seus alunos. Jogos e brincadeiras permitem
explorar outras habilidades do aluno, entre elas, porque nédo, sua
habilidade em mostrar que aprendeu de uma maneira espontanea e
dindmica (TCC2, grifo nosso).

Outro aspecto positivamente relevante que pode ser obtido através do
emprego de atividades ludicas em momentos de sala de aula — incluo
aqui os avaliativos também — € a mudanca da interpretacéo da figura
docente pelo aluno de um preceptor essencial deles para um
participante da brincadeira (TCC2, grifo nosso).

[..] se faz necessaria a emergéncia de trabalhos (de formacao
continuada, por exemplo) com os professores e supervisores escolares
para que estes analisem e interpretem com mais atencdo 0s anseios
dos seus alunos com relagdo ao ‘demonstrar que aprendeu’. Jogos e
brincadeiras sdo 6timos recursos para aprender contetdos e também
podem ser usados como um representavel requisito dentro do
processo avaliativo (TCC2, grifo nosso).

Mas apesar de todas as vantagens repetidamente exposta e aclamadas pelos
egressos, € necessario refletir sobre como o ladico estd sendo construido, aplicado e
significado pelos professores e alunos nas aulas de Ciéncias e Biologia. As aulas com jogos e
brincadeiras podem ser interessantes, mas as aulas com outras abordagens também podem

significar ferramentas valiosas de ensino e aprendizagem.
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4.2 “O Iidico deve ser inserido no planejamento da escola e das atividades em sala de

aula!”

Existe uma discussao que problematiza a necessidade dos Cursos de Licenciatura
inserirem no Curriculo de forma mais expressiva a formacgdo Iudica. Santos (2011, p. 21)
reforca que “[...] quanto mais vivéncias lGdicas forem proporcionadas nos curriculos
académicos, mais preparado o educador estara para trabalhar”.

A sistematizacdo da abordagem do ludico ja € uma realidade em muitos cursos de
formagao docente e dao volume aos discursos que produzem professores mais “preparados”
para atenderem as novas demandas educacionais de forma mais “competente” e “dindmica”.
As discussfes em defesa do ladico ja configuram a formacdo Iudica como novo pilar dos

Cursos de Licenciatura.

Ao entender a educagdo como um processo historicamente produzido e o papel do
educador como agente desse processo, que ndo se limita a informar, mas ajudar as
pessoas a encontrarem sua propria identidade de forma a contribuir positivamente na
sociedade e que a ludicidade tem sido enfocada como uma alternativa para a
formagéo de ser humano, pensamos que os cursos de formacdo deverdo se adaptar a
essa nova realidade. Uma das formas de repensar os cursos de formagao é introduzir
na base de sua estrutura curricular um novo pilar: a formac&o ltdica [...] este tipo de
formacao é inexistente nos curriculos oficiais dos cursos de formagdo de educador,
entretanto algumas experiéncias tem mostrado sua validade e ndo sdo poucos 0s
educadores que tem afirmado ser a ludicidade a alavanca da educacdo par o terceiro
milénio [...] neste sentido, a formacdo do educador, a nosso ver, ganharia em
qualidade se, em sua sustentacdo estivessem presentes os trés pilares: a formacao
técnica, a formagdo pedagdgica e como inovacdo a formagdo ludica [...] a formacéao
ludica deve possibilitar ao futuro educador conhecer-se como pessoa, saber de suas
possibilidades e limitagdes, desbloquear suas resisténcias e ter uma visao clara sobre
a importancia do jogo e do brinquedo para a vida da crianga, do jovem e do adulto
(SANTOS; CRUZ, 2011, p. 13).

Nos discursos dos egressos é possivel enxergar de forma muito clara uma severa
critica a ndo utilizacdo do ludico e a necessidade de resgata-lo nas préaticas pedagogicas de

Ciéncias e Biologia. O trecho abaixo evidencia este aspecto:

Sera mesmo que o ludico esta ausente no ambiente escolar ou apenas
apagado? Esta sendo deixado de lado? Podemos resgatar a dimensdo
ludica nas tarefas escolares? (TCC1).

A critica a restrita utilizacdo do Iudico ou a auséncia dele, é segundo 0s egressos,
mais evidente nas séries avancadas que cada vez mais se dedicam as abordagens meramente

conteudistas. Esta auséncia “problematica” expressa nos discursos evidencia o carater
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salvacionista das préaticas ludicas, consideradas as mais eficientes nas aulas de Ciéncias e

Biologia.

[...] é possivel perceber que o ladico vem sendo deixado de lado ja
nas escolas de educacdo infantil brasileiras e nas séries iniciais e
finais do Ensino Fundamental, estando praticamente ausente no
cotidiano escolar (TCC1).

[...] essa auséncia é ainda mais evidente conforme o aluno avancga no
seu processo de escolarizacdo basica. Na medida em que se opera
este avanco, a dimensdo ladica é ainda menos presente, pois as
metodologias aplicadas pelo corpo docente tornam-se cada vez mais
livresca e pouco investigativa (TCC1).

[...] os momentos ludicos tornam-se reduzidos e restringidos ao tempo
de recreio, durante as aulas de Educacéo Fisica e ao chegar e sair da
escola (TCC1).

E importante buscar alternativas que possam minimizar esses
problemas encontrados no cotidiano escolar e que possam vir a
contribuir para os processos de ensino e aprendizagem dos contetidos
de Ciéncias Naturais (TCC1).

Fica evidenciada em alguns trechos a necessidade de inserir o ladico no

planejamento escolar, no dia a dia das aulas, nas atividades do fazer pedagogico.

O ludico deve estar presente no cotidiano escolar (TCCL1).

[...] a insercdo de atividades ludicas no ambito do trabalho escolar
pode implicar em interaces mais criativas entre os contetdos
escolares e os saberes cotidianos dos alunos (TCC1).

[...] o interesse dos professores por inserir atividades ludicas no
cotidiano escolar pode contribuir para o enriquecimento de suas
aulas, uma vez que a integracdo dos conteudos curriculares propostos
com o lddico pode tornar o processo de aprender mais atrativo,
prazeroso, motivador e significativo para os estudantes (TCC1, grifo
N0sso).

Fica mais uma vez expresso nos discursos extraidos dos TCC analisados o ludico

como o0 melhor método de ensino das Ciéncias Naturais.

[...] a busca por alternativas para o ensino superficial e transmissivo
dos contetdos de Ciéncias Naturais ¢ a mais efetiva forma de
insercdo de atividades ludicas na organizacdo dos trabalhos de
ensinar e aprender (TCC1, grifo nosso).
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Os jogos e as brincadeiras figuram repetidamente como alternativas pedagdgicas
facilitadoras do processo ensino aprendizagem.

[...] procurei inserir no meu planejamento de ensino — como
estratégia de ensino — muitos jogos e materiais didaticos alternativos
com a intengdo de facilitar a compreensdo do conteddo e instigar o
interesse naqueles envolvidos no processo educativo (TCC1, grifo

N0sso).

A defesa do ludico passa a reforcar a necessidade deste compor os Curriculos de
forma sistematica. Muitas licenciaturas ja incorporaram nas disciplinas pedagdgicas e de
metodologias de ensino, a ludicidade como aspecto essencial. A “formacdo ludica” ja
reivindica sua importancia na formacéo de professores. O que parece preocupante é que essas
abordagens, em boa parte das vezes, tem se ocupado em promover “momentos ludicos” e
desenvolver técnicas para serem aplicadas em sala de aula de forma indiscriminada e sem a

devida discussdo tedrico-metodoldgica.

4.3 “Exemplificando e dando sentido para as praticas pedagogicas ludicas...”

Em todos os TCC foi possivel perceber o esforco dos egressos em eleger e
enumerar recursos didaticos classificados como ludico, desde jogos a aulas experimentais que
recheiam o ambiente escolar de possibilidades de aulas de Ciéncias e Biologia mais criativas e

motivadoras.

[...] aiinclusdo de atividades com aulas experimentais, aulas no patio
escolar ou em outros ambientes externos a escola, atividades de
pesquisa em laboratorio, trabalhos em pequenos grupos, jogos,
brincadeiras, observagao de seres vivos, bem como o uso de aparatos
técnicos ou tecnoldgicos como alternativas que incitam nos alunos o
interesse e 0 apego aos contetdos, atribuindo sentidos a natureza e a
ciéncia que, utilizando apenas o Livro Didatico, ndo sdo passiveis de
serem gerados nos estudantes (TCC1, grifo nosso).

[..] uma alternativa de ensino-aprendizagem dos conteudos de
Ciéncias sdo as aulas em ambientes externos a sala de aula e/ou a
escola, como o patio escolar, parques, pragas”. Nessas aulas, o
aprendizado acontece de forma mais interativa, ha uma abordagem
mais comprometida com o discente, ja que o retira de sua postura
tradicional, sentado em uma mesma posi¢ao, dentro de uma sala de
aula, por varias horas (TCC1, grifo nosso).



44

As oficinas foram apontadas como possibilidades de sucesso em aulas ditas

ludicas, por despertarem alegrias e entusiasmo nos alunos e por se destacar como importante

ferramenta para os professores.

As oficinas sdo atividades desenvolvidas a partir de motivacdes
especificas selecionadas pelos professores em diferentes situacdes de
trabalho com os alunos (TCC1, grifo nosso).

[...] essas atividades desenvolvidas nas oficinas despertaram varias
emocdes novas nos alunos ao interagirem com o ambiente sensorial,
tais como entusiasmo, contentamento, alegria e prazer (TCC1, grifo
N0sso0).

Nada foi mais recorrente como pratica ludica do que a utilizagdo de jogos,

reforcado pelo significado que o préprio conceito de ludico tem e por ser o recurso didatico

mais empregado e defendido nas aulas de Ciéncia e Biologia.

Considera-se que 0 jogo, em seu aspecto pedagdgico, se apresenta produtivo ao
professor que busca nele um aspecto instrumentador, e, portanto, facilitador da
aprendizagem muitas vezes de dificil assimilacdo, e também produtivo ao aluno, que
desenvolveria sua capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender, levantar
hipoteses, testa-las e avalid-las com autonomia e cooperagdo (MORATORI, 2003, p.
12)

Kishimoto (1994, p. 105) nos alerta que “tentar definir jogo ndo ¢ tarefa facil”,

alias o jogo concebido como sinbnimo de recreacdo ainda esta incorporado como oposi¢ao ao

que é sério, o que talvez explique a dificuldade de muitos professores em identificar se os

2 13

alunos estdo “brincando”, “aprendendo” ou os dois a0 mesmo tempo. “Brincar ndo ¢ uma

dindmica interna do individuo, mas uma atividade dotada de uma significacdo social precisa

que, como outras, necessita de aprendizagem” (BROUGERE, 1998, p. 103).

Foi muito comum verificar nos discursos a defesa da importancia e os beneficios

da utilizacdo de jogos

“caminho pedagdgico”.

nas aulas. Esses se comportam como o0 que Ramos (2005) chama de

[...] jogos e bDbrincadeiras permitem que o aluno expresse seu
conhecimento de maneira espontanea, agradavel e (quando bem
aplicada) consolidada (TCC2, grifo nosso).

Através do jogo e da brincadeira os professores tem disponivel um
meio extremamente alternativo e valido de avaliar o conhecimento
do aluno sobre seu contetdo, partindo do pressuposto que
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dificilmente a turma rejeita uma atividade nesse patamar, uma vez
que proposta pelo docente (TCC2, grifo nosso).

Propor jogos e brincadeiras pode resultar em uma melhor aceitagio
do docente pela turma (também pelas turmas agitadas e
indisciplinadas) além do fato de que o docente disponibiliza o
conteudo de diferentes maneiras para gue seus alunos possam capta-
lo e inclusive reproduzi-lo da melhor forma possivel. A lembranca da
crianca se reforca nas acGes em que ela tem prazer em fazer (TCC2,
grifo nosso).

O que ainda parece distante € a utilizacdo dos jogos de forma critica e sistematica,
com um significado definido e capaz de oferecer condi¢bes de mensurar o que foi aprendido
apos sua aplicacdo. Santos (2014, p. 22) problematiza que “[...] mais do que organizar
atividades ludicas e jogos com o intuito de tratar conceitos, precisamos oferecer algo mais
para que nossos alunos tenham um interesse maior em participar”.

O que ainda predomina é a aplicacdo dos jogos como possibilidade de aulas mais

divertidas, dindmicas e participativas.

As aulas préaticas participativas, diferentemente das aulas
demonstrativas, apresentam um carater Iudico, o qual se assemelha
ao jogo, pois o aluno é livre para raciocinar em cima dos dados
apresentados pelo professor e citar hipoteses para explicar o motivo
de ter obtido determinado resultado (TCC3, grifo nosso).

A matéria que lecionei foi a composicdo das células. Nessa turma eu
utilizava, principalmente o quadro branco e poligrafos. No entanto,
para tentar minimizar a abstracdo do assunto trabalhado, montei
com a turma um modelo de célula, que utilizou massinha de modelar
e gel de cabelo. Os alunos modelaram a massinha para formar as
organelas de acordo com minhas instrugfes e, juntos, ao final da
aula, montamos uma célula animal e outra vegetal. A dinamica foi
muito divertida e proveitosa par mim e para os alunos. Alem disso, fiz
um jogo de tabuleiro para uma aula de revisdo e um cartaz
representando uma célula junto com os alunos para diversificar um
pouco os métodos das aulas (TCC3, grifo nosso).

Acredito que, por mais que no momento da execugdo a aula pareca
nao ter funcionado como planejado, o simples fato de existirem aulas
diferentes ja fazia com que os alunos se interessassem mais pelas
aulas de ciéncia em geral (TCC3, grifo nosso).

Os jogos atraves de suas regras e de acordo com as intengdes que levam a sua

aplicacdo nas aulas podem se configurar em uma poderosa ferramenta de regulacdo dos
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O pensamento pedag6gico moderno tradicionalmente enfatiza a importancia do
brinquedo e do jogo nas praticas de sala de aula. Isto estaria associado ao seu efeito
de canalizador de tensfes, ao seu papel na recuperacdo das exigéncias do trabalho de
sala de aula, a sua funcdo civilizadora pela conquista paulatina da autonomia
(entendida enquanto um comportamento pautado pela internalizagdo das regras de
convivéncia) [...] (BUJES, 2004, p. 215).

Os jogos, como descrito nos trechos abaixo, configuram-se formas de regulacéo

dos sujeitos, sendo apontados como eficientes para a producdo de sujeitos doceis e se

apresentando como excelente alternativa para serem aplicadas em salas de aula compostas por

alunos indisciplinados e violentos.

E valido refletir sobre as implicagbes de realizar aulas préaticas e
jogos em sala de aula e discutir a importancia dos mesmos para o
processo de aprendizagem escolar. Devido a existéncia de um
protocolo a ser seguido nas aulas praticas e de regras para a
realizacdo dos jogos, estes exercem papel muito importante na
autodisciplina dos alunos e podem ainda regular o comportamento
social dos mesmos. Assim 0 jogo e as experiéncias podem ter um
efeito positivo em turmas agitadas e indisciplinadas, pois exercem
um papel disciplinador nesses alunos (TCC3, grifo nosso).

[...] 0 jogo apresenta a caracteristica de estimular o aluno a conviver
bem com outras criangas, principalmente atraves dos jogos de regra.
Sendo assim, nessas turmas agitadas e também nas violentas, 0s jogos
podem ser uma Otima forma de ensinar os alunos a terem mais
paciéncia, concentracdo, limites e respeito entre si (TCC3, grifo
N0sso).

Os jogos e as aulas praticas sdo 6timas estratégias para aproveitar e
estimular essa criatividade e trabalho mental dos alunos. No entanto,
ao contrario do que se pode pensar, essas atividades também podem
desempenhar um importante papel na educagcdo de jovens
indisciplinados e ate violentos. Disciplina é algo que se aprende,
assim como autodisciplina exige muita pratica (TCC3, grifo nosso).

As regras dos jogos ndo estdo apenas presentes para deslumbrar os alunos com

suas cores e dinamismo, elas sdo ferramentas para domestica-los e deixa-los moldados no que

se espera de um bom aluno. O jogo esta a servico do disciplinamento.
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4.4 “Nao ¢é nada facil trabalhar com o ludico!”

O ludico tem se mostrado durante toda a discussdao como o padrdo hegemdnico a

ser seguido e por muitas vezes o Unico caminho capaz de proporcionar uma boa aula de

Ciéncias e Biologia. No entanto, a falta de profundidade tet6rica a cerca do assunto e

principalmente os discursos que defendem a qualquer custo a utilizacdo das praticas ladicas

levam professores e futuros professores a acharem que tais praticas se aplicam em qualquer

situacdo e que trabalha-las é simples e facil.

Em vérios

Fazer uso do jogo durante as aulas regulares pode ser um recurso “inovador” para os
alunos. Os profissionais que atuam devem ter claros os objetivos a serem atingidos,
para ndo perder o rumo das atividades. Muitos ainda néo estdo dispostos a trabalhar
dessa forma, talvez por entender que isso ndo seja interessante, ou por pensarem que
dessa forma os alunos possam se dispersar mais ainda, ou mesmo dando um valor
menor ao jogo e ao ludico (SANTQS, 2014, p. 24).

momentos durante a analise do material foi possivel enxergar as

contradi¢des da defesa do ludico e a descricdo de fracassos e insucessos em sua aplicacao

Esta proposta de projeto de TCC através de observacdes e vivéncias
proprias assim como indagacdes e conversas com alguns colegas da
licenciatura quanto a fazer ou ndo aulas com jogos. Muitos
relataram que, na maior parte das vezes, foi um verdadeiro desastre,
principalmente com o Ensino Fundamental (EF), embora nédo tenham
sido de fato eficientes com o Ensino Médio (EM) (TCC10, grifo
N0sso).

Ja com a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), muitas vezes estes
licenciandos ndo se sentiam muito a vontade, constrangiam-se
dependendo do jogo ou da brincadeira. Outra situacdo relatada foi de
que mesmo os alunos “adorando” tal tipo de aula, e esta ter fluido
consideravelmente bem, ao final, quando aplicado algum exercicio
com o intuito de avaliar as aprendizagens, constataram que o0s alunos
lembravam muito pouco dos conceitos que estavam envolvidos no
jogo ou tinham dificuldades de exprimir suas experiéncias no jogo
(TCC10, grifo nosso).

Santos (2014) nos alerta que apesar de parecer algo simples de se organizar,

percebemos que na pratica ndo é bem isso que acontece. A atividade ludica, se ndo for bem-

entendida, pode passar a ideia de algo simplério, sem sentido algum.

Ainda é dificil para a escola e para muitos professores conceber o ludico como

aspecto do processo ensino aprendizagem sem a necessidade de eleger os momentos de
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brincar. Vejamos alguns trechos que nos ajudam a pensar esta perspectiva:

[...] ndo é dificil convencer os professores da importancia que o
ludico exerce dentro do desenvolvimento humano. Mas, convencé-lo
de tal importéncia no processo de aprendizagem é que se torna uma
tarefa complicada. Muitos deles embasam seus argumentos na
separacao dos momentos de brincar e momentos de aprender — como
se 0 brincar estivesse indo contra os principios do ensino e vice-versa
(TCC2, grifo nosso).

Apesar da importancia dos jogos e das aulas praticas para o
aprendizado, notei que a maioria dos professores que conheci ao
longo do curso nédo utiliza estes recursos em sala de aula (TCC3,
grifo nosso).

A inexperiéncia, a falta de embasamento tedrico e o temor de perder o controle da

turma também aparecem como obstéculos para trabalhar o ludico.

Alguns profissionais desconsideram o ladico como fator importante no processo
ensino-aprendizagem. Por esse motivo ndo desenvolvem atividades lddicas e
mantém a resisténcia ao dizer que o trabalho com a ludicidade acarreta
desorganizagdo. (PINTO; TAVARES, 2010, p. 232).

Muitos professores deixam de aplicar praticas ludicas por julga-las inadequadas a

determinados grupos de alunos.

Devido a grande conversa e interrupcbes da aula, muitas atividades
que eu gostaria de ter realizado, ndo o fiz por medo de perder o
controle que eu tinha da turma, ou porque ndo daria tempo dentre 0s
periodos que eu dispunha. Eu gostaria de ter realizado um jogo ou
uma atividade mais ladica e dindmica durante meu estagio, mas pelos
temores que ja mencionei, ndo o fiz (TCC3, grifo nosso).

[...] devido a agitacdo de alguns alunos que compdem o corpo
discente, muitos professores evitam utilizar jogos nas salas de aula
(TCC3, grifo nosso).

Essa caracteristica de uma turma pode influenciar muito a escolha
dos métodos de ensinos que o professor ira aplicar na mesma, sendo
que este pode eventualmente evitar a utilizacdo de jogos por medo de
que a agitagdo sobreponha seu controle da turma, como ocorreu
comigo no meu ultimo estagio. Dessa forma, muitos professores
realizam jogos e outras atividades ladicas apenas com turmas que se
aproximam de um modelo de comportamento desejavel, as ditas
“turmas calmas” (TCC3, grifo nosso).
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A defesa do ladico enquanto ferramenta para o processo de aprendizagem ja se
consolidou nos discursos dos egressos, mas como avaliar a partir da aplicagédo de acdes
didaticas que tem a perspectiva da ludicidade ainda se configura um aspecto confuso como

pode ser observado nos trechos abaixo:

Poderiam o jogo e a brincadeira serem um ‘portal’ para o aluno
mostrar que aprendeu? (TCC2).

Avaliar e quantificar a aprendizagem de contetdos das Ciéncias
Naturais apresentada pelos alunos participantes das oficinas, durante
0 reduzido tempo de observagdo, € um exercicio de andlise, no
minimo complexo (TCC1, grifo nosso).

Os alunos demonstram estar aprendendo, cada um ao seu modo e no
seu tempo, os contetdos de Ciéncias por meio das oficinas lidicas
(TCC1, grifo nosso).

[...] ndo foi nada facil determinar com precisdo o entendimento dos
alunos, e avaliar o quanto os mesmos aprendem nas oficinas (TCC1,
grifo nosso).

A aplicacdo de atividades ludicas dentro do processo de
aprendizagem ndo deve ser algo tdo inaceitavel. Contudo, quando
proposto como método avaliativo, o ladico ndo € encarado como
algo “sério”. Além disso, a cobranca exercida pelos pais dos alunos
para que estes sejam cobrados com a devida eficacia reforca a ideia
de que brincadeiras e avaliacdo sdo coisas que ndo se misturam
(TCC2, grifo nosso).

A contradicdo paira sobre os discursos dos egressos. Se o ludico é tao eficiente e
importante, ndo deveria ele se aplicar a toda e qualquer realidade? N&o seriam as turmas

agitadas aquelas que mais se beneficiariam do ludico?

Muitas das professoras entrevistadas ndo utilizam jogos com suas
turmas e algumas ndo o fazem por causa do comportamento dos
alunos, o qual e descrito como violento ou agitado (TCC3).

A maioria dos professores desconhece o papel do jogo na
socializacéo e disciplina e, juntando como medo de perder o controle
de seus alunos, evitam realiza-los com suas turmas agitadas ou
indisciplinadas. Essa falta de conhecimento pode ser um reflexo da
formacgdo dessas profissionais ou da sua personalidade. Contudo,
independente do motivo, se faz necessario que esse conhecimento se
propague e que 0S professores passem a ver 0 jogo COmo uma
ferramenta no trabalho com alunos considerados dificeis (TCC3).
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O tempo reduzido das aulas, a falta de planejamento, a auséncia de ferramentas
para controlar e aferir a aprendizagem dos alunos, além da caréncia de matérias e
infraestrutura configuram outros obstaculos que completam o cenario. Vejamos os trechos

abaixo:

Realizar atividades praticas em sala de aula com carater ludico é
muito dificil, pois implica em reservar um tempo em sala de aula
apenas para a realizacdo dessas atividades, o qual pode ser maior
que o previamente planejado (TCC3, grifo nosso).

A imprevisibilidade e a incerteza dos resultados dessas atividades
podem ser muito frustrantes para o professor, pois implicam em
reconhecer o limitado controle que eles tem sobre a aprendizagem
que essas atividades proporcionardo a seus alunos. A agitacédo que
esse tipo de atividade gera na turma pode ser bastante intimidante ao
professor, pois vai de encontro a autoridade que esse busca manter
frente a seus alunos (TCC3, grifo nosso).

Por que varios educadores resistem a ideia de fazerem uso do jogo?
Algumas razdes sdo: a perda do controle da turma, o aumento da
perturbacé@o na sala de aula, a néo realizagdo do trabalho, acreditar
que as criangas ndo sao capazes de aprender umas com as outras,
pensar que a preparagdo consome muito tempo da aula, acreditar que
jogos e brincadeiras no ensino de contetdos sdo muito complicados.
Eu posso dizer, pela experiéncia que tive com jogos, que esta opcao
metodoldgica nem sempre é a mais facil (TCC4, grifo nosso).

Em vérios discursos dos egressos € possivel perceber os insucessos e dificuldades
ao aplicarem metodologias ludicas. A falta de conhecimento tedrico aprofundado e as
concepcOes construidas sobre a ludicidade levam esses egressos a experimentarem momentos
contraditérios, pois a aprendizagem através de praticas ladicas nem sempre se configuram
como a melhor opcéo.

Portanto, é necessario perceber que o ludico e a ludicidade ndo sdo as unicas
ferramentas capazes de proporcionar uma competente aula de Ciéncias e Biologia, outras
ferramentas e perspectivas também compdem possibilidades pedagodgicas que oferecem ao

professor condic¢des de conduzir de forma eficiente o processo ensino aprendizagem.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Todos os trechos extraidos, analisados e categorizados dos TCC dos egressos do
Curso de Ciéncias Biologicas Licenciatura da Universidade Federal do Rio Grande do Sul me
fizeram enxergar com clareza o discurso pedagdgico hegeménico do ludico nas aulas de
Ciéncias e Biologia. A utilizagdo da pesquisa e analise documental, a elaboracdo dos
Quadros-Resumos e as teorizacdes dos Estudos Culturais me ajudaram a compreender a
complexidade imbricada na tematica que problematizei.

Foi possivel perceber de forma bastante recorrente nos TCC a defesa do ludico e
da ludicidade como alternativa salvacionista das livrescas e enciclopédicas aulas de Ciéncias e
Biologia. Esta defesa foi observada tanto nos discursos dos egressos como na possibilidade de
a formacdo ludica se fortalecer no curriculo das Licenciaturas se apresentando como
perspectiva para atender melhor as demandas educacionais atualmente.

Os discursos analisados demonstraram tentativas por parte dos egressos, muitas
vezes confusas, de conceituar o ludico, ou mesmo 0s recursos caracterizados como ludicos a
exemplo das ideias de jogos, oficinas, brinquedos e brincadeiras.

O que ficou bastante evidente é que o discurso da ludicidade esta operando para
construir e incorporar na identidade docente o “modismo” ou as ‘“receitas” para aulas
dinamicas, engragadas, coloridas e fantasiosas que prometem “prender” a atencdo dos alunos
e dar aos professores que se aventuram na ludicidade o titulo de competentes, engracados,
populares e “os melhores”.

Enxerguei, assim, que esta construcao esta sendo realizada em bases frageis, pois,
a falta de embasamento e uma discussdo tedrico-metodoldgica critica ainda imperam sobre a
temaética.

As metodologias apontadas como ludicas pelos egressos deixam explicita a
tentativa de comunicar aulas mais competentes, criativas, alegres e menos cansativas com a
exposicdo macante de contetudos, mas se contradizem com os discursos de insucessos e a falta
de habilidade em manipular e apreender tais metodologias. Grande parte dos egressos
revelaram os seus “medos” em fazer uso dessas acoes didaticas.

As ideias dos egressos em aplicar metodologias ludicas configuram-se em alguns
objetivos, entre eles destaquei a tentativa de regulagcdo dos sujeitos. As “regras do jogo” se
apresentam como arma potente para disciplinarem alunos quando aplicadas em turmas ditas
indisciplinadas, o que evidencia a tentativa de produzir sujeitos ddceis e adaptados as

diretrizes de comportamento do ambiente escolar. Aqui destaco o ludico como pedagogia
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cultural dotada de intencionalidades capaz de produzir “bons professores” e “bons alunos”.

Muitos dos discursos que apresentei ao longo da minha problematizagéo revelam
as dificuldades de planejar, pensar, articular ou mesmo avaliar utilizando como ferramentas as
acOes pedagogicas ludicas.

Os jogos e as brincadeiras ja conquistaram seu espa¢o no cotidiano escolar, mas
aos professores ainda parece predominar a auséncia de habilidades capazes de adequar o
ludico em todo o planejamento sem a necessidade de promover o “momento ladico” ou o
“momento da brincadeira”.

Exercitei ao longo de todo o texto o estranhamento dos discursos que apresentam
o ludico como 0 monumento pedagdgico que precisa ser cultuado pelos professores e futuros
professores.

Estranhei a ideia de que as acGes didaticas ltdicas sdo necessariamente e sempre
as melhores alternativas para aulas de Ciéncias e Biologia mais competentes.

E por fim, problematizei o discurso hegemonico da ludicidade que centraliza as
acOes pedagogicas e desacredita, descredencia e desabilita outras formas de ensinar e aprender

Ciéncias e Biologia.
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APENDICE A - Material completo resultante da categorizacdo dos 10 TCC dos egressos do
Curso de Ciéncias Bioldgicas Licenciatura da Universidade Federal do Rio Grande do Sul que

compdem o corpus documental.

Categoria Geral 1: “Discursos de egressos do Curso de Ciéncias Biolégicas Licenciatura

da Universidade Federal do Rio Grande do Sul sobre a ideia de ladico”

“O ludico deve estar presente no cotidiano escolar” (TCC 1).

“Diante disso, uma maneira de incitar o desejo pelo aprender nos estudantes é através de
atividades ludicas” (TCC 1).

“Nesse sentido, a busca por alternativas para o ensino superficial e transmissivo dos
contetidos de Ciéncias Naturais € a mais efetiva forma de insercao de atividades lidicas na

organizagdo dos trabalhos de ensinar e aprender” (TCC 1).

“Dessa forma, durante o curso, pude perceber a importancia desse tipo de dinamica que
exercita a expressao corporal, a concentragdo, a descontracdo e a aprendizagem de
contetdos de forma menos exaustiva” (TCC 1)

“os alunos parecem se apropriar dos ensinamentos com mais facilidades, além de viveres nas
atividades escolares situacfes divertidas, interativas, significativas e prazerosas com a

aquisi¢do de saberes valiosos” (TCC 1)

“fazendo uma reflexao sobre as préticas de ensino, pude perceber 0 quéo importantes sdo as
atividades ludicas e como elas acabem influenciando positivamente tanto no processo
interativo e relacional do professor e dos alunos, quanto no processo de incorporacéo das

aprendizagens geradas através da relagdo alunos-conteuidos” (TCC 1).

“ha diferentes concepgoes as palavras e/ou conceitos citados acima. Com isto, ao longo da
realizacdo da pesquisa, foi e tem sido nada simples determinar, com demasiado rigor, se uma
crianga esté jogando, brincando ou se esta apenas participando de uma atividade ludica ou,
até mesmo, se ela esta fazendo tudo isso ao mesmo tempo, se considerarmos as defini¢gdes ora

apresentadas. Assim, nesta pesquisa e seu produto textual, as palavras jogo, brincadeira,
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atividades ludiformes, ludicidade, ludico ser&o tratadas em um sentido amplo, focando nas

suas acepgoes comuns. Ou seja, na dimensdo ludica que cada palavra/conceito transita”

(TCC 1).

“Sob essa otica, é possivel perceber que o ludico vem sendo deixado de lado ja nas escolas
de educacéo infantil brasileiras e nas series iniciais e finais do Ensino Fundamental, estando
praticamente ausente no cotidiano escolar, conforme o autor. Nas instituicdes educacionais
brasileiras, essa auséncia é ainda mais evidente conforme o aluno avancga no seu processo de
escolarizacdo béasica. Na medida em que se opera este avanco, ao longo das séries escolares,
a dimensdo ludica é ainda menos presente, pois as metodologias aplicadas pelo corpo

docente tornam-se cada vez mais livresca e pouco investigativa” (TCC 1).

“Ao contrario da abordagem demasiadamente teorica que é utilizada no cotidiano escolar,
as atividades pedagdgicas alternativas com carater lidico aplicam diferentes métodos ativos,
viabilizando que os estudantes sejam sujeitos do processo de aquisicdo das suas
aprendizagens. S@o atividades mais atrativas e prazerosas que acabam estimulando as

experimentagoes e invengoes dos alunos” (TCC 1).

“Assim, o estudo das Ciéncias Naturais mediado por atividades ludicas pode colaborar para
a compreensdo da relacdo entre o ser humano e o ambiente que compartilha, promovendo
mudancas de valores nos sujeitos e posturas preservacionistas dos ambientes naturais mais

comprometidos” (TCC 1).

“As oficinas sdo atividades desenvolvidas a partir de motivacOes especificas selecionadas

pelos professores em diferentes situagoes de trabalho com os alunos” (TCC 1).

“esses professores preservaram seu jeito ludico de ser: o sujeito que ri, mantém uma
expressao feliz, demonstra prazer naquilo que esta fazendo, ao falar brincando faz a aula
parecer uma brincadeira. Ao mesmo tempo, os alunos aprendem conhecimentos novos sobre
Ciéncias Naturais” (TCC 1).

“ndo ¢ dificil convencer os professores da importincia que o ludico exerce dentro do
desenvolvimento humano. Mas, convencé-lo de tal importancia no processo de aprendizagem

é que se torna uma tarefa complicada. Muitos deles embasam seus argumentos na separagao
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dos momentos de brincar e momentos de aprender — como se 0 brincar estivesse indo contra

0s principios do ensino e vice-versa” (TCC 2).

“O ludico tem o poder de trazer o pensamento da pessoa para o tema de sua atividade”

(TCC 2).

“Tendo em vista esses resultados, mais as contribui¢oes que o ludico mostra ter com o
aprendizado, quais as possiveis causas de tais atividades estarem tdo separadas assim dos
planos de aula? Poderiam o jogo e a brincadeira serem um “portal” para o aluno mostrar

que aprendeu?” (TCC 2).

“Para retomar essa sua ligagdo com o lazer, se faz necessario cuidar da dimensdo ludica das

tarefas escolares e possibilitar que os alunos sejam protagonistas em suas ag¢oes” (TCC 3).

“a importancia do ludico para a aprendizagem, devemos determinar as diferengas entre
brincar e jogar, trazidas por Lino de Macedo. Brincar é fundamental para o desenvolvimento
da crianga, pois possibilita que essa aprenda consigo e com objetos ou pessoas envolvidas
em sua brincadeira. Brincar € envolvente, interessante e informativo. Ao contrario do que
muitos possam pensar, brincar também & sério, pois requer envolvimento e muita
concentracdo do jogador para fazer relacGes entre 0s objetos e pessoas que compdem o
cenario de sua brincadeira. Entretanto, jogar e brincar ndo sdo a mesma atividade, mas
estdo intimamente ligados. Jogar € brincar em um contexto de regras e com um objetivo
predefinido, enquanto brincar por si sé ndo requer regras nem objetivos definidos. No jogo

sempre hd um vencedor e um perdedor, nas brincadeiras nao” (TCC 3).

“Os jogos possuem um grande valor educacional, pois aumentam o significado das situagdes
de aprendizagem escolar, que na maioria das vezes, sdo abstratas para os educandos” (TCC

4).

“A fungdo assimilativa confere ao processo de desenvolvimento a marca da individualidade.
E exatamente essa funcéo assimilativa que, especializada, transforma-se em jogo, consistindo

fundamentalmente em submeter o real a subjetividade” (TCC 4).
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“é a importdancia do ludico para mobilizar o protagonismo dos aprendentes, envolvé-los com
0 conteudo, desafia-los, propiciar que pensem, fazé-los debater e buscar mais informacoes

em livros e na internet” (TCC 4).

“Na educagado, ludico é o prazer de aprender, ¢ a curiosidade, que leva experimentar, testar,
ler, investigar, questionar, envolver-se com o proprio processo de construcdo de
conhecimento. As brincadeiras podem estar presentes ou ndo, desde que associadas ao
objetivo dos encontros e ndo como “anestesias pedagogicas”, aplicadas para tornar o
conteudo do ensino “palatavel”. Ludico é o processo pedagogico em que ha a comunicagdao,
escuta, troca de saberes, participacdo e em que todos aprendem: alunos e professores. Existe
alegria em aprender a qual pode estar aliada a concentracdo e a disciplina necessarias a

realiza¢do de um projeto” (TCC 10).

Categoria Geral 2: “Discursos de egressos do Curso de Ciéncias Bioldgicas Licenciatura
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul sobre praticas pedagdgicas

caracterizadas como ludicas”

“procurei oferecer a esses jovens e adultos incentivos com atividades praticas, que pudessem
facilitar a compreensao do conteldo e incitd-lo a desenvolver interesses variados sobre 0s

distintos temas programados” (TCC 1).

“Desse modo, buscando alternativas para os métodos convencionais de ensino, que tem no

Livro Didatico seu principal apoio, ao longo dos Estéagios de Docéncia” (TCC 1).

“procurei inserir nomeu planejamento de ensino — como estratégia de ensino — muitos jogos
e materiais didaticos alternativos com a intencéo de facilitar a compreensédo do conteudo e

instigar o interesse naqueles envolvidos no processo educativo” (TCC 1).

“a inser¢do de atividades ludicas no ambito do trabalho escolar pode implicar em interagoes

mais criativas entre os conteudos escolares e os saberes cotidianos dos alunos” (TCC 1).

“o interesse dos professores por inserir atividades ludicas no cotidiano escolar pode
contribuir para o enriquecimento de suas aulas, uma vez que a integracdo dos conteddos

curriculares propostos com o ludico pode tornar o processo de aprender mais atrativo,
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prazeroso, motivador e significativo para os estudantes” (TCC 1).

“mesmo as atividades ludicas que ndo tem objetivo ditatico sdo importantes para o
desenvolvimento e a aprendizagem das criancas. Esse tipo de dinamica, além de promover

uma maior interagdo entre criangas, e entre elas e o professor” (TCC 1).

“ndo se pode negar os inumeros beneficios que os jogos, as brincadeiras, assim como outras
atividades ditas ludicas trazem ao individuo, visto que essas dinamicas extremamente
importantes para o desenvolvimento fisico e mental. Além disso, possibilitam inimeras
aprendizagens, a0 mesmo tempo em que 0s sujeitos sentem prazer e divertimento ao realiza-
las” (TCC 1).

“os momentos ludicos tornam-se reduzidos e restringidos ao tempo de recreio, durante as

aulas de Educagdo Fisica e ao chegar e sair da escola” (TCC 1).

“Serd mesmo que o ludico estda ausente no ambiente escolar ou apenas apagado? Esta sendo

deixado de lado? Podemos resgatar a dimensdo ludica nas tarefas escolares?” (TCC 1).

“E importante buscar alternativas que possam minimizar esses problemas encontrados no
cotidiano escolar e que possam vir a contribuir para os processos de ensino e aprendizagem

dos conteudos de Ciéncias Naturais” (TCC 1).

“Portanto, a inclusdo de atividades com aulas experimentais, aulas no padtio escolar ou em
outros ambientes externos a escola, atividades de pesquisa em laboratorio, trabalhos em
pequenos grupos, jogos, brincadeiras, observacdo de seres vivos, bem como o uso de
aparatos tecnicos ou tecnoldgicos como alternativas que incitam nos alunos o interesse e 0
apego aos conteudos, atribuindo sentidos a natureza e a ciéncia que, utilizando apenas o

Livro Didatico, ndo sdo passiveis de serem gerados nos estudantes” (TCC 1).

“uma alternativa de ensino-aprendizagem dos contetudos de Ciéncias sdo as aulas em
ambientes externos a sala de aula e/ou a escola, como o pétio escolar, parques, pragas.
Nessas aulas, o aprendizado acontece de forma mais interativa, ha uma abordagem mais
comprometida com o discente, ja que o retira de sua postura tradicional, sentado em uma

mesma posicao, dentro de uma sala de aula, por varias horas”
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“Além disso, oportuniza aos alunos um contato maior e uma familiariza¢cdo com ambiente
que os circundas, possibilitando o estabelecimento de relacGes entre o contetdo estudado e

os fenomenos que encontram na natureza” (TCC 1).

“essas atividades desenvolvidas nas oficinas despertaram varias emogoes novas nos alunos
ao interagirem com o0 ambiente sensorial, tais como entusiasmo, contentamento, alegria e
prazer” (TCC 1).

“Avaliar e quantificar a aprendizagem de conteudos das Ciéncias Naturais apresentada
pelos alunos participantes das oficinas, durante o reduzido tempo de observacdo, € um
exercicio de anélise, no minimo, complexo, ndo tangivel, mas alguns aspectos foram visiveis
aos olhos do pesquisador. Entre eles, destacam-se algumas mudancas de conduta e atitude de
alguns alunos, bem como as relacGes cognitivas entre contetdos e vida cotidiana. Os alunos
demonstram estar aprendendo, cada um ao seu modo e no seu tempo, 0s contetdos de

Ciéncias por meio das oficinas lidicas” (TCC 1).

“Mesmo assim, ndo foi nada facil determinar com precisdo o entendimento dos alunos, e

avaliar o quanto os mesmos aprendem nas oficinas” (TCC 1).

“praticas pedagogicas de cardter ludico apresentam um potencial capaz de transformar o

espaco escolar” (TCC 1).

“essas dinamicas podem ser consideradas um caminho tedrico metodologico de significativa
relevancia o ensino-aprendizagem em Ciéncias Naturais, visto que um dos grandes desafios

dos professores é contagiar os alunos com o desejo de aprender” (TCC 1).

“A aplica¢do de atividades ludicas dentro do processo de aprendizagem ndo deve ser algo
tao inaceitavel. Contudo, quando proposto como método avaliativo, o ladico ndo é encarado
como algo “sério”. Além disso, a cobran¢a exercida pelos pais dos alunos para que estes
sejam cobrados com a devida eficacia reforca a ideia de que brincadeiras e avaliacdo sao

coisas que ndo se misturam” (TCC 2).

“acredito, com a elaboragdo desse trabalho, que o ludico possui muitos aspectos positivos

que podem ser aproveitados como ferramenta no momento avaliativo” (TCC 2).
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“uma das principais contribui¢oes da atividade ludica talvez seja a dindmica espontanea que

ela pode gerar como os que a praticam” (TCC 2).

“jogos e brincadeiras permitem que o mesmo expresse seu conhecimento de maneira

espontanea, agradavel e (quando bem aplicada) consolidada” (TCC 2).

“vejo que o ludico pode ser usado tanto como uma dindmica para aproximar o aluno do
conteudo e do professor quanto um meio avaliativo em que o discente pode demonstrar que
aprendeu de um modo dindmico e qualitativo. Através do jogo e da brincadeira o0s
professores tem disponivel um meio extremamente alternativo e valido de avaliar o
conhecimento do aluno sobre seu conteudo, partindo do pressuposto que dificilmente a turma
rejeita uma atividade nesse patamar, uma vez que proposta pelo docente. Propor jogos e
brincadeiras pode resultar em uma melhor aceitacdo do docente pela turma (também pelas
turmas agitadas e indisciplinadas) além do fato de que o docente disponibiliza o contetdo de
diferentes maneiras para que seus alunos possam capta-lo e inclusive reproduzi-lo da melhor
forma possivel. A lembranca da crianca se refor¢a nas acGes em que ela tem prazer em
fazer” (TCC 2).

“acredito que o emprego mais frequente do ludico pelos professores auxilie a despertar, a
melhorar, a desenvolver e a avaliar mais dinamicamente seus alunos. Jogos e brincadeiras
permitem explorar outras habilidades do aluno, entre elas, porque ndo, sua habilidade em

mostrar que aprendeu de uma maneira espontinea e dindmica” (TCC 2).

“Outro aspecto positivamente relevante que pode ser obtido através do emprego de
atividades ladicas em momentos de sala de aula — incluo aqui os avaliativos também — é a
mudanca da interpretacédo da figura docente pelo aluno de um preceptor essencial deles para

um participante da brincadeira” (TCC 2).

“Caso a brincadeira seja classificada como um método avaliativo pelo professor, por meio
dela, o aluno transpde possiveis impasses que sdo cabiveis de apresentar quando, por
exemplo, realiza uma prova ou trabalho de pesquisa. Nesse caso, o docente abdica em ser 0
mentor da situagdo para ser mais um participante da brincadeira. Com certeza, isso fortalece
a relagdo professor-aluno e desmistifica para o ultimo a avalia¢ao escolar mostrando que ela
pode ser algo divertido” (TCC 2).
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“A ideia central desse trabalho de conclusdo teve origem no sucesso que obtive em aplicar

momentos ludicos no processo avaliativo no meu Estdgio Docente em Ciéncias” (TCC 2).

“Também se confirma que jogos € brincadeiras ndo tem estado tdo proximos dos momentos
de sala de aula desses discentes, muito menos proximos das avaliagfes que seus professores
os submetem” (TCC 2).

“Portanto se faz necessaria a emergéncia de trabalhos (de formagdo continuada, por
exemplo) com os professores e supervisores escolares para que estes analisem e interpretem
com mais aten¢do os anseios dos seus alunos com relagdo ao “demonstrar que aprendeu”.
Jogos e brincadeiras sdo 6timos recursos para aprender conteldos e também podem ser

usados como um representavel requisito dentro do processo avaliativo” (TCC 2).

“devido a agita¢do de alguns alunos que compoéem o corpo discente, muitos professores

evitam utilizar jogos nas salas de aula” (TCC 3).

“muitas atividades que poderiam ser classificadas como ludicas, como o jogo e as aulas
praticas, perdem parte de sua identidade dentro da sala de aula, pois ndo apresentam a

espontaneidade, nem a liberdade que poderiam” (TCC 3).

“As aulas praticas participativas, diferentemente das aulas demonstrativas, apresentam um
carater ludico, o qual se assemelha ao jogo, pois o0 aluno é livre para raciocinar em cima dos
dados apresentados pelo professor e citar hipoteses para explicar o0 motivo de ter obtido
determinado resultado” (TCC 3).

“Apesar da importancia dos jogos e das aulas praticas para o aprendizado, notei que a
maioria dos professores que conheci ao longo do curso ndo utiliza estes recursos em sala de
aula” (TCC 3).

“Minha turma era um pouco agitada, mas houve diversos momentos em que t0dos prestavam
atencdo as minhas explicacbes e ficavam em siléncio. A matéria que lecionei foi a
composicdo das células. Nessa turma eu utilizava, principalmente o quadro branco e
poligrafos. No entanto, para tentar minimizar a abstracao do assunto trabalhado, montei com

a turma um modelo de célula , que utilizou massinha de modelar e gel de cabelo. Os alunos
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modelaram a massinha para formar as organelas de acordo com minhas instrucées e, juntos,
ao final da aula, montamos uma célula animal e outra vegetal. A dindmica foi muito divertida
e proveitosa par mim e para os alunos. Além disso, fiz um jogo de tabuleiro para uma aula de
revisdo e um cartaz representando uma celula junto com os alunos para diversificar um

pouco os métodos das aulas” (TCC 3).

“A resposta dos alunos as aulas diferentes era muito positiva, pois eles se mostravam
interessados e realizavam tudo o que lhes era pedido. Na aula do jogo de revisdo a maioria
dos alunos se envolveu durante toda a atividade. O tabuleiro e as perguntas foram levados
prontos a aula, mas as regras do jogo foram definidas juntamente com a turma, o que fez com

que todos as respeitassem” (TCC 3).

“acredito que, por mais que no momento da execugdo a aula parega ndo ter funcionado como
planejado, o simples fato de existirem aulas diferentes ja fazia com que os alunos se

interessassem mais pelas aulas de ciéncia em geral” (TCC 3).

“Em nenhuma das aulas que observei, ela realizou jogos, experiéncias ou qualquer outra
atividade que possa ser considerada ludica. Esse fator, ao final do estagio, deixou-me
curiosa, porque eu havia tido experiéncias muito positivas com a utilizagdo dessas dinamicas

na mesma turma, durante o estdagio referido” (TCC 3).

“Devido a grande conversa e interrupgoes da aula, muitas atividades que eu gostaria de ter
realizado, ndo o fiz por medo de perder o controle que eu tinha da turma, ou porgue néo
daria tempo dente os periodos que eu dispunha. Eu gostaria de ter realizado um jogo ou uma
atividade mais ludica e dindmica durante meu estagio, mas pelos temores que jaA mencionei,
ndo o fiz. Acredito que esse estagio tenha sido bom para os alunos, mas para mim ele foi
muito dificil, pois me senti presa a um cronograma imposto pela escola. Nesse aspecto o
estdgio gerou estresse e frustacdo, os quais me fizeram refletir principalmente sobre o

assunto aqui apresentado” (TCC 3).

“Essa caracteristica de uma turma pode influenciar muito a escolha dos métodos de ensinos
que o professor ir4 aplicar na mesma, sendo que este pode eventualmente evitar a utilizacao
de jogos por medo de que a agitacdo sobreponha seu controle da turma, como ocorreu

comigo no meu ultimo estagio. Dessa forma, muitos professores realizam jogos e outras
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atividades ladicas apenas com turmas que se aproximam de um modelo de comportamento
desejavel, as ditas “turmas calmas”. Entretanto, as turmas agitadas precisam muitas vezes
de uma atividade menos controlada e mais espontanea, para que estas possam utilizar

positivamente sua agitagdo” (TCC 3).

“é possivel dizer que a escola exerce um importante papel na formacéo da moral, porque é
nela que se renem muitas criancas de faixa etaria e niveis de desenvolvimento préximos,
possibilitando um nimero infinito de relagdes interpessoais. Ainda , para algumas criancas a
escola é o Unico espaco de interacdo social, dessa forma, é neste local que elas devem
aprender a conviver em sociedade. A propria indisciplina é uma demonstracdo da falta de
respeito as regras, tornando a escola responsavel por trabalhar a moral necessaria a vida em
sociedade. Assim, se faz necessario promover a convivéncia entre os alunos e a

aprendizagem da moral através de atividades em grupo, tais como o jogo” (TCC 3).

“Minha escolha se deve principalmente a importdncia de estudos que investiguem o modo de
acao dos professores frente as turmas por eles consideradas indisciplinadas, especialmente
em situagBes que fujam ao ensino escolar cléssico. Tendo conhecimento da realidade de
alguns professores, podemos entender melhor o problema e, assim, buscar novos métodos
para que atividades mais dinamicas, como jogos, se tornem parte do cotidiano dessas
turmas” (TCC 3).

“é valido refletir sobre as implica¢oes de realizar aulas praticas e jogos em sala de aula e
discutir a importancia dos mesmos para o processo de aprendizagem escolar. Devido a
existéncia de um protocolo a ser seguido nas aulas praticas e de regras para a realizacao dos
jogos, estes exercem papel muito importante na autodisciplina dos alunos e podem ainda
regular o comportamento social dos mesmos. Assim 0 jogo e as experiéncias podem ter um
efeito positivo em turmas agitadas e indisciplinadas, pois exercem um papel disciplinador
nesses alunos” (TCC 3).

“conhecerem a importdncia do jogo para a aprendizagem, isso ndo significa que eles saibam
como realiza-las respeitando suas caracteristicas primarias, tais como ser uma acao livre,

improdutiva, imprevisivel, simbolica e regulamentada” (TCC 3).
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“Realizar atividades praticas em sala de aula com carater ludico é muito dificil, pois implica
em reservar um tempo em sala de aula apenas para a realizagio dessas atividades, o qual

pode ser maior que o previamente planejado” (TCC 3).

“Ainda assim, a imprevisibilidade e a incerteza dos resultados dessas atividades podem ser
muito frustrantes para o professor, pois implicam em reconhecer o limitado controle que eles
tem sobre a aprendizagem que essas atividades proporcionardo a seus alunos. A agitacao
que esse tipo de atividade gera na turma pode ser bastante intimidante ao professor, pois vai
de encontro a autoridade que esse busca manter frente a seus alunos. Essa perspectiva de
perda de controle sobre o comportamento da turma e sobre os resultados da atividade séo
grandes desafios ao professor e, por isso, muitos optam por ndo realizar tais atividades,

especialmente em turmas ja consideradas agitadas” (TCC 3).

“O ambiente no qual o aluno é criado influencia de forma determinante seu comportamento e
sua forma de se relacionar com os outros alunos quando esse comeca a frequentar o
ambiente escolar. Alunos que convivem em ambientes violentos e desestruturados tendem a
ter dificuldades de socializacdo na escola, pois também apresentam comportamento violento
e baixa auto-estima. A escola deve refletir e discutir sobre essas questdes que compdem o
cotidiano dos alunos, uma vez que ela é o maior universo de socializacdo e educagdo da
maioria destes. Logo, cabe aos professores ensinar também valores éticos e morais, bem
como auxilia-los a elevar sua auto-estima. Os jogos de regra, nessa perspectiva, séo muito
Uteis, pois além de auxiliar na elevacdo da auto-estima, também estimulam outras questdes
como: controle da ansiedade, estipulacdo de limites, formas de lidar com frustacdes e

desenvolvimento de autonomia” (TCC 3).

“Muitas das professoras entrevistadas ndo utilizam jogos com suas turmas e algumas nao o

fazem por causa do comportamento dos alunos, o qual é descrito como violento ou agitado”

(TCC 3).

“0 jogo apresenta a caracteristica de estimular o aluno a conviver bem com outras criangas,
principalmente através dos jogos de regra. Sendo assim, nessas turmas agitadas e também
nas violentas, os jogos podem ser uma Otima forma de ensinar os alunos a terem mais

paciéncia, concentragdo, limites e respeito entre si” (TCC 3).



68

“Logo, a agita¢do dos alunos pode ter um papel decisivo para as professoras que consideram
as aulas préticas e os jogos como dindmicas acessorias e ndo como fundamentais para o
aprendizado escolar” (TCC 3).

“Através destas, a agitacdo passa a ser usada na criagdo de hipoteses e no desenvolvimento
de jogos, 0 que gera toda a atividade espontanea e criativa que é caracteristica dos jogos e

importante para o processo de aprendizagem” (TCC 3).

“Os jogos e as aulas praticas sdo otimas estratégias para aproveitar e estimular essa
criatividade e trabalho mental dos alunos. No entanto, ao contrario do que se pode pensar,
essas atividades também podem desempenhar um importante papel na educacdo de jovens
indisciplinados e ate violentos. Disciplina é algo que se aprende, assim como autodisciplina

exige muita prdatica” (TCC 3).

“a educagdo moral na escola é muito importante, e essa educacdo pode ser alcancada

através de muitas dindmicas, dentre elas os jogos de regra” (TCC 3).

“os jogos em grupo e os jogos de regra tornam-Se, nesse contexto, uma ferramenta
fundamental para o ensino da moral as criangas, pois é atraves deles que elas comecam a
descobrir o significado das regras, como estas sdo formadas e para que elas servem.
Entendendo que as regras sdo convencdes existentes para regular o comportamento de
determinado grupo em uma situacao especifica, a moral se torna algo que faz sentido para a
crianca e adolescente. Uma vez que os jogos de regras impdem o desfio de superacéo de si

mesmo e do outro, eles também estimulam o espirito competitivo” (TCC 3).

“Assim, é possivel dizer que o uso de atividades praticas € importante para a aprendizagem
dos conteudos, das regras de convivéncia e para o desenvolvimento da concentragdo e
autocontrole. O ndo uso dessas atividades por causa do comportamento dos alunos acarreta

na maior dificuldade de trabalhar com essas turmas” (TCC 3).

“A maioria dos professores desconhece o papel do jogo na socializa¢do e disciplina e,
juntando como medo de perder o controle de seus alunos, evitam realiza-los com suas turmas
agitadas ou indisciplinadas. Essa falta de conhecimento pode ser um reflexo da formacéao

dessas profissionais ou da sua personalidade. Contudo, independente do motivo, se faz
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necessario que esse conhecimento se propague e que os professores passem a ver 0 jogo

como uma ferramenta no trabalho com alunos considerados dificeis” (TCC 3).

“Ja era, neste tempo, adepto da utilizacdo de jogos em sala de aula, aléem do desenvolvimento
de trabalhos em grupo, da interacao entre educandos de diferentes séries e entre educadores
de disciplinas com propostas, objetivos e teméticas afins. Além disso, durante os encontros de
assessoramento e orientacdo da professora, na disciplina EDU02X18 - Estagio de Docéncia
em Ciéncias, e através do necessario planejamento das aulas para a 72 série, pude aprender
diversas dindmicas que implicavam na importancia do uso de materiais diversificados com a
turma. Incluindo a prética de abordagens que conduzissem a concentragdo, a descontracao e

a aprendizagem de conteudos de forma menos exaustiva e expositiva” (TCC 4).

“os jogos podem ser elaborados na intencdo de ensinar e brincar ao mesmo tempo. Podem
ser, entdo, instrumentos para mostrar aos educandos que tipos de problema precisam
resolver para construir determinados conhecimentos, principalmente quando ocorre uma

aproximacao entre os contetidos escolares e a realidade dos educandos” (TCC 4).

“A sala de aula é lugar de brincar se o educador consegue conciliar os objetivos

pedagdgicos com os desejos do educando” (TCC 4).

“Entdo por que varios educadores resistem a ideia de fazerem uso do jogo? Algumas razdes
sdo: a perda do controle da turma, o aumento da perturbacdo na sala de aula, a ndo
realizacé@o do trabalho, acreditar que as criancas ndo sao capazes de aprender umas com as
outras, pensar gque a preparacdo consome muito tempo da aula, acreditar que jogos e
brincadeiras no ensino de conteidos sdo muito complicados. Eu posso dizer, pela experiéncia
que tive com jogos, que esta op¢do metodoldgica nem sempre € a mais facil. Mas temos que

considerar qual é o melhor método de ensino para os nossos educandos” (TCC 4).

“faz-se necessario abrir espaco para o jogo; oferecer um ambiente um pouco mais

transformavel, abrir espaco para a subjetividade, para o novo e o desconhecido” (TCC 4).

“O jogo possibilita a apreensdo da realidade de maneira antecipada pelo estudante, ou seja,
vivenciar através da brincadeira um problema real sem o desgosto da perda ou do erro

concreto e irreparavel propiciando a reflexdo ao explorar tentativas e acertos para cada
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tematica” (TCC 4).

“O carater coletivo do jogo, advindo do consenso das regras, propicia uma assimilacéo
reciproca. Reciproca, pelo sentido de coletividade e de uma regularidade intencionalmente

consentida ou buscada, além do que os jogadores podem ou ndo fazer no contexto do jogo”

(TCC 4).

“Para iss0 buscamos realizar uma discussdo sobre a maneira que poderiamos inserir
atividades mais ludicas e atrativa para alunos de escolas publicas onde, muitas vezes, existe
estrutura para inovar, porém observa-se que o educador ndo utiliza ou ndo sabe utilizar os
novVos recursos, ja que o livro didatico, na maioria das vezes, € o recurso mais utilizado por

esses professores” (TCC 6).

“Esta proposta de projeto de TCC surgiu através de observagoes e vivéncias proprias assim
como indagacOes e conversas com alguns colegas da licenciatura quanto a fazer ou ndo
aulas com jogos. Muitos relataram que, na maior parte das vezes, foi um verdadeiro desastre,
principalmente com o Ensino Fundamental (EF), embora ndo tenham sido de fato eficientes
com o Ensino Médio (EM)” (TCC 10).

“Ja com a Educagdo de Jovens e Adultos (EJA), muitas vezes estes licenciandos ndo se
sentiam muito a vontade, constrangiam-se dependendo do jogo ou da brincadeira. Outra
situagdo relatada foi de que mesmo os alunos “adorando” tal tipo de aula, e esta ter fluido
consideravelmente bem, ao final, quando aplicado algum exercicio com o intuito de avaliar
as aprendizagens, constataram que os alunos lembravam muito pouco dos conceitos que
estavam envolvidos no jogo ou tinham dificuldades de exprimir suas experiéncias no jogo”
(TCC 10).

“a devida leitura de diferentes referéncias acerca do ludico, damo-nos conta do real
problema de pesquisa: ndo o ladico per se, mas sim, como este esta sendo dito, aplicdo e/ou

utilizado pelos professores e pelos licenciandos em sua atua¢ao em educagao” (TCC 10).

“por que tamanha importdncia atribuida ao ludico na educagdo? Este tem sido tomado nas

praticas pedagogicas como “modismo”?” (TCC 10).
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“destaca-se a ndo compreensdo por parte dos professores em formacao inicial do que pode
ser um planejamento ludico, a execucdo de aulas ludicas, a avaliagdo das aprendizagens dos
alunos em uma aula ludica... Nota-se a supervalorizacdo do ludico, creditando ao bom
professor este tipo de didatica” (TCC 10).

“O professor ludico é considerado como aquele competente em suas aulas e como aquele que

consegue atingir todos os alunos em suas conquistas e aprendizagens” (TCC 10).

“Ha indicios de que a faculdade de Educag¢do (FACED), que oferece disciplinas de
fundamentos da educagdo assim como disciplinas que envolvem a didatica e a pratica
docente, realmente consolida a ideia do ludico na educacéo, bem como a importancia deste,
afora saber de qual modo deve-se usa-lo em sala de aula. Os cursos de licenciatura com
professores que trabalham com disciplinas voltadas para a atua¢do em sala de aula também

parecem denotar importancia ao ludico na educag¢do” (TCC 10).
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APENDICE B - Material completo selecionado do Apéndice A resultante da categorizacéo
dos TCC dos egressos do Curso de Ciéncias Bioldgicas Licenciatura da Universidade Federal

do Rio Grande do Sul que comp&em o corpus documental.

CATEGORIA GERAL 1: “Discursos de egressos do Curso de Ciéncias Biolégicas

Licenciatura da Universidade Federal do Rio Grande do Sul sobre a ideia de ladico”

“Por que tamanha importancia atribuida ao ludico na educagdo? Este tem sido tomado nas

praticas pedagogicas como ‘modismo’?” (TCCL0).

“(...) com a devida leitura de diferentes referéncias acerca do ludico, damo-nos conta do real
problema de pesquisa: ndo o ludico per se, mas sim, como este esta sendo dito, aplicado e/ou

utilizado pelos professores e pelos licenciandos em sua atua¢do em educag¢dao” (TCC10).

“(...) destaca-se a ndo compreensdo por parte dos professores em formacéo inicial do que
pode ser um planejamento ladico, a execucdo de aulas ludicas, a avaliacdo das
aprendizagens dos alunos em uma aula ludica. (...) Nota-se a supervalorizacdo do ludico,

creditando ao bom professor este tipo de didatica” (TCCL0).

“Ha indicios de que a faculdade de Educagdo (FACED), que oferece disciplinas de
fundamentos da educacdo assim como disciplinas que envolvem a didatica e a pratica
docente, realmente consolida a ideia do ludico na educacéo, bem como a importancia deste,
afora saber de qual modo deve-se usa-lo em sala de aula. Os cursos de licenciatura com
professores que trabalham com disciplinas voltadas para a atuacdo em sala de aula também

parecem denotar importancia ao ludico na educag¢ao” (TCC10).

“(...) ao longo da realiza¢do da pesquisa, foi e tem sido nada simples determinar, com
demasiado rigor, se uma crianca esta jogando, brincando ou se esta apenas participando de

uma atividade ludica ou, até mesmo, se ela esta fazendo tudo isso ao mesmo tempo” (TCCL).

“(...) mesta pesquisa e seu produto textual, as palavras jogo, brincadeira, atividades
ludiformes, ludicidade, ladico serdo tratadas em um sentido amplo, focando nas suas

acepgoes comuns” (TCCL).
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“(...) uma maneira de incitar o desejo pelo aprender nos estudantes é através de atividades

lUdicas” (TCC1).

“O ludico tem o poder de trazer o pensamento da pessoa para o tema de sua atividade”

(TCC2).

“(...) jeito ludico de ser: o sujeito que ri, mantém uma expressdo feliz, demonstra prazer
naquilo que esta fazendo, ao falar brincando faz a aula parecer uma brincadeira. Ao mesmo

tempo, os alunos aprendem conhecimentos novos sobre Ciéncias Naturais” (TCCL).

“uma das principais contribui¢oes da atividade ludica talvez seja a dindmica espontinea que

ela pode gerar com os que a praticam” (TCC2).

“Na educacdo, ludico é o prazer de aprender, é a curiosidade, que leva experimentar, testar,
ler, investigar, questionar, envolver-se com o proprio processo de construcdo de
conhecimento. As brincadeiras podem estar presentes ou ndo, desde que associadas ao
objetivo dos encontros e ndo como “anestesias pedagogicas”, aplicadas para tornar o
conteudo do ensino “palatavel”. Ludico é o processo pedagogico em que ha a comunicagao,
escuta, troca de saberes, participacéo e em que todos aprendem: alunos e professores. Existe
alegria em aprender a qual pode estar aliada a concentracdo e a disciplina necessarias a

realiza¢do de um projeto” (TCC10).

CATEGORIA GERAL 2: “Discursos de egressos do Curso de Ciéncias Biolégicas

Licenciatura da Universidade Federal do Rio Grande do Sul sobre praticas pedagogicas

caracterizadas como ludicas”

“fazendo uma reflexdo sobre as prdticas de ensino, pude perceber o qudo importantes sdo as
atividades ludicas e como elas acabam influenciando positivamente tanto no processo
interativo e relacional do professor e dos alunos, quanto no processo de incorporagéo das

aprendizagens geradas através da relagdo alunos-conteiidos” (TCC1).

“(...) durante o curso, pude perceber a importancia desse tipo de dindmica que exercita a
expressdo corporal, a concentragdo, a descontracdo e a aprendizagem de contetdos de forma

menos exaustiva” (TCC1).
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“os alunos parecem se apropriarem dos ensinamentos com mais facilidade, aléem de viverem
nas atividades escolares situacdes divertidas, interativas, significativas e prazerosas com a

aquisi¢do de saberes valiosos” (TCCL).

“ndo se pode negar os inumeros beneficios que os jogos, as brincadeiras, assim como outras
atividades ditas ludicas trazem ao individuo, visto que essas dindmicas sdo extremamente

importantes para o desenvolvimento fisico e mental” (TCC1).

“(...) possibilitam inumeras aprendizagens, ao mesmo tempo em que oS Sujeitos sentem

prazer e divertimento ao realiza-las” (TCC1).

“praticas pedagogicas de cardter ludico apresentam um potencial capaz de transformar o

espago escolar” (TCCL).

“mesmo as atividades ludicas que ndo tem objetivo didatico sdo importantes para o
desenvolvimento e a aprendizagem das criancas. Esse tipo de dinamica, além de promover

uma maior interagao entre criangas, e entre elas e o professor” (TCC1).

“as atividades pedagogicas alternativas com carater ludico aplicam diferentes métodos
ativos, viabilizando que os estudantes sejam sujeitos do processo de aquisicdo das suas
aprendizagens. Sdo atividades mais atrativas e prazerosas que acabam estimulando as

experimentagdes e invengoes dos alunos”’(TCC1).

“(...) oportuniza aos alunos um contato maior e uma familiarizagdo com ambiente que 0s
circundas, possibilitando o estabelecimento de relagbes entre o conteddo estudado e os

fendémenos que encontram na natureza”’(TCC1).

“o0 estudo das Ciéncias Naturais mediado por atividades ludicas pode colaborar para a
compreensdo da relacdo entre o ser humano e o ambiente que compartilha, promovendo

mudancas de valores nos sujeitos ”’(TCCL).

“essas dinamicas podem ser consideradas um caminho tedrico metodologico de significativa
relevancia para o ensino-aprendizagem em Ciéncias Naturais, visto que um dos grandes

desafios dos professores é contagiar os alunos com o desejo de aprender”(TCCL).
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“acredito que 0 emprego mais frequente do ludico pelos professores auxilie a despertar, a
melhorar, a desenvolver e a avaliar mais dinamicamente seus alunos. Jogos e brincadeiras
permitem explorar outras habilidades do aluno, entre elas, porque ndo, sua habilidade em

Mostrar que aprendeu de uma maneira espontdanea e dinamica” (TCC2).

“Outro aspecto positivamente relevante que pode ser obtido através do emprego de
atividades ladicas em momentos de sala de aula — incluo aqui os avaliativos também — ¢ a
mudanca da interpretacéo da figura docente pelo aluno de um preceptor essencial deles para

um participante da brincadeira” (TCC2).

“(...) se faz necessdria a emergéncia de trabalhos (de formag¢do continuada, por exemplo)
com os professores e supervisores escolares para que estes analisem e interpretem com mais
atengdo os anseios dos seus alunos com relagdo ao ‘demonstrar que aprendeu’. Jogos e
brincadeiras sdo 6timos recursos para aprender contetdos e também podem ser usados como

um representavel requisito dentro do processo avaliativo” (TCC2).

“Sera mesmo que o ludico esta ausente no ambiente escolar ou apenas apagado? Esta sendo

deixado de lado? Podemos resgatar a dimensdo ludica nas tarefas escolares?” (TCC1).

“(...) é possivel perceber que o ludico vem sendo deixado de lado ja nas escolas de educacao
infantil brasileiras e nas séries iniciais e finais do Ensino Fundamental, estando praticamente

ausente no cotidiano escolar” (TCCL).

“(...) essa auséncia é ainda mais evidente conforme o aluno avanc¢a no seu processo de
escolarizacdo basica. Na medida em que se opera este avanc¢o, a dimensdo ludica é ainda
menos presente, pois as metodologias aplicadas pelo corpo docente tornam-se cada vez mais

livresca e pouco investigativa” (TCC1).

“os momentos ludicos tornam-se reduzidos e restringidos ao tempo de recreio, durante as

aulas de Educagdo Fisica e ao chegar e sair da escola” (TCCL).

“E importante buscar alternativas que possam minimizar esses problemas encontrados no
cotidiano escolar e que possam vir a contribuir para os processos de ensino e aprendizagem

dos conteudos de Ciéncias Naturais” (TCC1L).
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“O ludico deve estar presente no cotidiano escolar” (TCC1).

“a inser¢do de atividades ludicas no ambito do trabalho escolar pode implicar em interagoes

mais criativas entre 0s conteudos escolares e os saberes cotidianos dos alunos” (TCC1).

“o interesse dos professores por inserir atividades ludicas no cotidiano escolar pode
contribuir para o enriquecimento de suas aulas, uma vez que a integracdo dos conteddos
curriculares propostos com o ludico pode tornar o processo de aprender mais atrativo,

prazeroso, motivador e significativo para os estudantes” (TCC1).

“a busca por alternativas para o ensino superficial e transmissivo dos conteudos de Ciéncias
Naturais é a mais efetiva forma de insercdo de atividades lidicas na organizacdo dos

trabalhos de ensinar e aprender” (TCCL).

“(...) procurei inserir no meu planejamento de ensino — como estratégia de ensino — muitos
jogos e materiais didaticos alternativos com a intencdo de facilitar a compreensdo do

conteudo e instigar o interesse naqueles envolvidos no processo educativo” (TCCL).

“(...) a inclusdo de atividades com aulas experimentais, aulas no patio escolar ou em outros
ambientes externos a escola, atividades de pesquisa em laboratério, trabalhos em pequenos
grupos, jogos, brincadeiras, observacao de seres vivos, bem como o uso de aparatos técnicos
ou tecnoldgicos como alternativas que incitam nos alunos o interesse e 0 apego aos

contetdos, atribuindo sentidos a natureza e a ciéncia que, utilizando apenas o Livro

Didatico, ndo sdo passiveis de serem gerados nos estudantes” (TCC1).

“uma alternativa de ensino-aprendizagem dos contetudos de Ciéncias sdo as aulas em
ambientes externos a sala de aula e/ou a escola, como o patio escolar, pargues, pracas”.
Nessas aulas, o aprendizado acontece de forma mais interativa, ha uma abordagem mais
comprometida com o discente, ja que o retira de sua postura tradicional, sentado em uma

mesma posi¢do, dentro de uma sala de aula, por varias horas” (TCC1).

“As oficinas sdo atividades desenvolvidas a partir de motivacoes especificas selecionadas

pelos professores em diferentes situagoes de trabalho com os alunos” (TCC1).
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“essas atividades desenvolvidas nas oficinas despertaram varias emog¢does novas nos alunos
ao interagirem com o0 ambiente sensorial, tais como entusiasmo, contentamento, alegria e
prazer” (TCCL).

“jogos e brincadeiras permitem que o aluno expresse seu conhecimento de maneira

espontanea, agradavel e (quando bem aplicada) consolidada” (TCC2).

“Através do jogo e da brincadeira os professores tem disponivel um meio extremamente
alternativo e valido de avaliar o conhecimento do aluno sobre seu conteudo, partindo do
pressuposto que dificilmente a turma rejeita uma atividade nesse patamar, uma vez que

proposta pelo docente” (TCC2).

“Propor jogos e brincadeiras pode resultar em uma melhor aceita¢do do docente pela turma
(também pelas turmas agitadas e indisciplinadas) além do fato de que o docente disponibiliza
0 conteudo de diferentes maneiras para que seus alunos possam capta-lo e inclusive
reproduzi-lo da melhor forma possivel. A lembranca da crianca se reforca nas a¢fes em que

ela tem prazer em fazer” (TCC2).

“As aulas praticas participativas, diferentemente das aulas demonstrativas, apresentam um
carater ludico, o qual se assemelha ao jogo, pois o aluno € livre para raciocinar em cima dos
dados apresentados pelo professor e citar hipoteses para explicar o motivo de ter obtido
determinado resultado” (TCC3).

“A matéria que lecionei foi a composi¢cao das células. Nessa turma eu utilizava,
principalmente o quadro branco e poligrafos. No entanto, para tentar minimizar a abstracéo
do assunto trabalhado, montei com a turma um modelo de célula , que utilizou massinha de
modelar e gel de cabelo. Os alunos modelaram a massinha para formar as organelas de
acordo com minhas instrucGes e, juntos, ao final da aula, montamos uma célula animal e
outra vegetal. A dindmica foi muito divertida e proveitosa par mim e para os alunos. Além
disso, fiz um jogo de tabuleiro para uma aula de revisdo e um cartaz representando uma

célula junto com os alunos para diversificar um pouco os métodos das aulas” (TCC3).

« . . ~ . )
Acredito que, por mais que no momento da execugdo a aula parega ndo ter funcionado

como planejado, o simples fato de existirem aulas diferentes ja fazia com que os alunos se
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interessassem mais pelas aulas de ciéncia em geral” (TCC3).

“E vdlido refletir sobre as implicacées de realizar aulas prdticas e jogos em sala de aula e
discutir a importancia dos mesmos para o0 processo de aprendizagem escolar. Devido a
existéncia de um protocolo a ser seguido nas aulas praticas e de regras para a realizacdo dos
jogos, estes exercem papel muito importante na autodisciplina dos alunos e podem ainda
regular o comportamento social dos mesmos. Assim 0 jogo e as experiéncias podem ter um
efeito positivo em turmas agitadas e indisciplinadas, pois exercem um papel disciplinador
nesses alunos” (TCC3).

“0 jogo apresenta a caracteristica de estimular o aluno a conviver bem com outras criangas,
principalmente através dos jogos de regra. Sendo assim, nessas turmas agitadas e também
nas violentas, os jogos podem ser uma Otima forma de ensinar os alunos a terem mais

paciéncia, concentragdo, limites e respeito entre si” (TCC3).

“Os jogos e as aulas préaticas sdo Otimas estratégias para aproveitar e estimular essa
criatividade e trabalho mental dos alunos. No entanto, ao contrario do que se pode pensar,
essas atividades também podem desempenhar um importante papel na educacdo de jovens
indisciplinados e ate violentos. Disciplina é algo que se aprende, assim como autodisciplina

exige muita pratica” (TCC3).

“Os jogos possuem um grande valor educacional, pois aumentam o significado das situagoes
de aprendizagem escolar, que na maioria das vezes, S0 abstratas para os educandos”
(TCCA4).

“Os jogos podem ser elaborados na intengdo de ensinar e brincar ao mesmo tempo. Podem
ser, entdo, instrumentos para mostrar aos educandos que tipos de problema precisam
resolver para construir determinados conhecimentos, principalmente quando ocorre uma

aproximagdo entre os conteudos escolares e a realidade dos educandos” (TCC4).

“Esta proposta de projeto de TCC através de observagoes e vivéncias proprias assim como
indagacOes e conversas com alguns colegas da licenciatura quanto a fazer ou ndo aulas com
jogos. Muitos relataram que, na maior parte das vezes, foi um verdadeiro desastre,

principalmente com o Ensino Fundamental (EF), embora néo tenham sido de fato eficientes
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com o Ensino Médio (EM)” (TCC10).

“Ja com a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), muitas vezes estes licenciandos ndo se
sentiam muito a vontade, constrangiam-se dependendo do jogo ou da brincadeira. Outra
situagdo relatada foi de que mesmo os alunos “adorando” tal tipo de aula, e esta ter fluido
consideravelmente bem, ao final, quando aplicado algum exercicio com o intuito de avaliar
as aprendizagens, constataram que os alunos lembravam muito pouco dos conceitos que
estavam envolvidos no jogo ou tinham dificuldades de exprimir suas experiéncias no jogo”

(TCC10).

“ndo ¢ dificil convencer os professores da importdncia que o ludico exerce dentro do
desenvolvimento humano. Mas, convencé-lo de tal importancia no processo de aprendizagem
é que se torna uma tarefa complicada. Muitos deles embasam seus argumentos na separacao
dos momentos de brincar e momentos de aprender — como se 0 brincar estivesse indo contra

0s principios do ensino e vice-versa” (TCC2).

“Apesar da importancia dos jogos e das aulas praticas para o aprendizado, notei que a
maioria dos professores que conheci ao longo do curso ndo utiliza estes recursos em sala de
aula” (TCC3).

“Devido a grande conversa e interrupgoes da aula, muitas atividades que eu gostaria de ter
realizado, ndo o fiz por medo de perder o controle que eu tinha da turma, ou porque ndo
daria tempo dentre os periodos que eu dispunha. Eu gostaria de ter realizado um jogo ou
uma atividade mais ladica e dindmica durante meu estagio, mas pelos temores que ja

mencioneli, ndo o fiz” (TCC3).

“devido a agitacdo de alguns alunos que compdem 0 corpo discente, muitos professores

evitam utilizar jogos nas salas de aula” (TCC3).

“Essa caracteristica de uma turma pode influenciar muito a escolha dos métodos de ensinos
que o professor ira aplicar na mesma, sendo que este pode eventualmente evitar a utilizacéo
de jogos por medo de que a agitacdo sobreponha seu controle da turma, como ocorreu
comigo no meu ultimo estagio. Dessa forma, muitos professores realizam jogos e outras

atividades lddicas apenas com turmas que se aproximam de um modelo de comportamento
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desejavel, as ditas “turmas calmas” (TCC3).

“Realizar atividades praticas em sala de aula com carater ludico é muito dificil, pois implica
em reservar um tempo em sala de aula apenas para a realizacdo dessas atividades, o qual

pode ser maior que o previamente planejado” (TCC3).

“A imprevisibilidade e a incerteza dos resultados dessas atividades podem ser muito
frustrantes para o professor, pois implicam em reconhecer o limitado controle que eles tem
sobre a aprendizagem que essas atividades proporcionardo a seus alunos. A agitacao que
esse tipo de atividade gera na turma pode ser bastante intimidante ao professor, pois vai de

encontro a autoridade que esse busca manter frente a seus alunos” (TCC3).

“Muitas das professoras entrevistadas ndo utilizam jogos com suas turmas e algumas néo o

fazem por causa do comportamento dos alunos, o qual é descrito como violento ou agitado”

(TCC3).

“A maioria dos professores desconhece o papel do jogo na socializa¢do e disciplina e,
juntando como medo de perder o controle de seus alunos, evitam realiza-los com suas turmas
agitadas ou indisciplinadas. Essa falta de conhecimento pode ser um reflexo da formagéo
dessas profissionais ou da sua personalidade. Contudo, independente do motivo, se faz
necessario que esse conhecimento se propague e que os professores passem a ver 0 jogo

como uma ferramenta no trabalho com alunos considerados dificeis” (TCC3).

“Por que varios educadores resistem a ideia de fazerem uso do jogo? Algumas razdes sdo: a
perda do controle da turma, o aumento da perturbacdo na sala de aula, a ndo realizacdo do
trabalho, acreditar que as criangas ndo sao capazes de aprender umas com as outras, pensar
que a preparacdo consome muito tempo da aula, acreditar que jogos e brincadeiras no
ensino de contetdos sdo muito complicados.Eu posso dizer, pela experiéncia que tive com

jogos, que esta opcdo metodoldgica nem sempre é a mais facil” (TCC4).

“Faz-se necessario abrir espaco para o jogo; oferecer um ambiente um pouco mais
transformavel, abrir espaco para a subjetividade, para o novo e o desconhecido” (TCC4).

“Poderiam o jogo e a brincadeira serem um ‘portal’ para o aluno mostrar que aprendeu?”

(TCC2).
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“Avaliar e quantificar a aprendizagem de conteudos das Ciéncias Naturais apresentada
pelos alunos participantes das oficinas, durante o reduzido tempo de observacdo, € um

exercicio de andlise, no minimo complexo” (TCC1).

“Os alunos demonstram estar aprendendo, cada um ao seu modo e no seu tempo, os

conteudos de Ciéncias por meio das oficinas ludicas” (TCC1).

“(...) ndo foi nada facil determinar com precisdo o entendimento dos alunos, e avaliar o

quanto os mesmos aprendem nas oficinas” (TCC1).

“A aplicagdo de atividades ludicas dentro do processo de aprendizagem ndo deve ser algo
tao inaceitavel. Contudo, quando proposto como método avaliativo, o ludico ndo é encarado
como algo “sério”. Além disso, a cobranca exercida pelos pais dos alunos para que estes
sejam cobrados com a devida eficacia reforca a ideia de que brincadeiras e avaliacdo sao

coisas que nao se misturam” (TCC2).

“Vejo que o ludico pode ser usado tanto como uma dinadmica para aproximar o aluno do
contetdo e do professor quanto um meio avaliativo em que o discente pode demonstrar que

aprendeu de um modo dindmico e qualitativo” (TCC2).
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APENDICE C - Material completo selecionado do Apéndice B e agrupado nas subcategorias
resultantes da categorizacao dos TCC dos egressos do Curso de Ciéncias Bioldgicas
Licenciatura da Universidade Federal do Rio Grande do Sul que comp&em o corpus

documental.

CATEGORIA GERAL 1: “Discursos de egressos do Curso de Ciéncias Bioldgicas

Licenciatura da Universidade Federal do Rio Grande do Sul sobre a ideia de ladico”

Subcategoria 1.1: “Estranhando as praticas pedagogicas ludicas”

“Por que tamanha importancia atribuida ao ludico na educacéo? Este tem sido tomado nas

praticas pedagogicas como ‘modismo’?” (TCC10).

“(...) com a devida leitura de diferentes referéncias acerca do ludico, damo-nos conta do real
problema de pesquisa: ndo o ludico per se, mas sim, como este esta sendo dito, aplicado e/ou

utilizado pelos professores e pelos licenciandos em sua atua¢do em educag¢dao” (TCC10).

“(...) destaca-se a ndo compreensdo por parte dos professores em formacao inicial do que
pode ser um planejamento ludico, a execucdo de aulas ludicas, a avaliacdo das
aprendizagens dos alunos em uma aula ludica. (...) Nota-se a supervalorizacdo do ludico,

creditando ao bom professor este tipo de didatica” (TCC10).

“Had indicios de que a faculdade de Educacdo (FACED), que oferece disciplinas de
fundamentos da educagdo assim como disciplinas que envolvem a didatica e a pratica
docente, realmente consolida a ideia do ludico na educacéo, bem como a importancia deste,
afora saber de qual modo deve-se usa-lo em sala de aula. Os cursos de licenciatura com
professores que trabalham com disciplinas voltadas para a atuacéo em sala de aula também

parecem denotar importancia ao ludico na educag¢dao” (TCC10).
Subcategoria 1.2: “Mas, o que ¢ mesmo o ludico?...”
“(...) ao longo da realizagcdo da pesquisa, foi e tem sido nada simples determinar, com

demasiado rigor, se uma crianga esta jogando, brincando ou se esta apenas participando de

uma atividade ludica ou, até mesmo, se ela esta fazendo tudo isso ao mesmo tempo” (TCCL).
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“(...) nmesta pesquisa e seu produto textual, as palavras jogo, brincadeira, atividades
ludiformes, ludicidade, ludico serdo tratadas em um sentido amplo, focando nas suas

acepcdes comuns” (TCC1).

“(...) uma maneira de incitar o desejo pelo aprender nos estudantes € através de atividades
ludicas” (TCC1).

“O ludico tem 0 poder de trazer o pensamento da pessoa para o tema de sua atividade”

(TCC2).

“(...) jeito ludico de ser: o sujeito que ri, mantém uma expressdo feliz, demonstra prazer
naquilo que esta fazendo, ao falar brincando faz a aula parecer uma brincadeira. Ao mesmo

tempo, os alunos aprendem conhecimentos novos sobre Ciéncias Naturais” (TCC1).

“uma das principais contribui¢oes da atividade ludica talvez seja a dindmica espontinea que

ela pode gerar com os que a praticam” (TCC2).

“Na educagdo, ludico é o prazer de aprender, ¢ a curiosidade, que leva experimentar, testar,
ler, investigar, questionar, envolver-se com o proprio processo de construcdo de
conhecimento. As brincadeiras podem estar presentes ou ndo, desde que associadas ao
objetivo dos encontros e ndo como “anestesias pedagogicas”, aplicadas para tornar o
conteudo do ensino “palatavel”. Ludico é o processo pedagogico em que ha a comunicagao,
escuta, troca de saberes, participacdo e em que todos aprendem: alunos e professores. Existe
alegria em aprender a qual pode estar aliada a concentracdo e a disciplina necessarias a

realiza¢do de um projeto” (TCC10).

CATEGORIA GERAL 2: “Discursos de egressos do Curso de Ciéncias Biolégicas

Licenciatura da Universidade Federal do Rio Grande do Sul sobre praticas pedagogicas

caracterizadas como ludicas”

Subcategoria 2.1: “As praticas pedagdgicas ludicas facilitam o aprender e o ensinar em

Ciéncias e Biologia...”
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“fazendo uma reflexdo sobre as praticas de ensino, pude perceber 0 quao importantes sdo
as atividades ludicas e como elas acabam influenciando positivamente tanto no processo
interativo e relacional do professor e dos alunos, quanto no processo de incorporacao das

aprendizagens geradas através da relacdo alunos-conteiidos” (TCC1).

“(...) durante o curso, pude perceber a importancia desse tipo de dindmica que exercita a
expressao corporal, a concentracéo, a descontracdo e a aprendizagem de contetidos de forma

menos exaustiva” (TCC1).

“os alunos parecem se apropriarem dos ensinamentos com mais facilidade, além de
viverem nas atividades escolares situagdes divertidas, interativas, significativas e prazerosas

com a aquisi¢do de saberes valiosos” (TCCL).

“ndo se pode negar os inUmeros beneficios que os jogos, as brincadeiras, assim como outras
atividades ditas ludicas trazem ao individuo, visto que essas dinamicas sdo extremamente

importantes para o desenvolvimento fisico e mental” (TCC1).

“(...) possibilitam indmeras aprendizagens, ao mesmo tempo em que 0S sujeitos sentem

prazer e divertimento ao realiz4-las” (TCC1).

“praticas pedagogicas de cardter ludico apresentam um potencial capaz de transformar o

espaco escolar” (TCC1).

“mesmo as atividades ludicas que ndo tem objetivo didatico s80 importantes para o
desenvolvimento e a aprendizagem das criancas. Esse tipo de dindmica, além de promover

uma maior intera¢do entre criangas, e entre elas e o professor” (TCCL).

“as atividades pedagogicas alternativas com carater ludico aplicam diferentes métodos
ativos, viabilizando que os estudantes sejam sujeitos do processo de aquisi¢do das suas
aprendizagens. S8o atividades mais atrativas e prazerosas que acabam estimulando as

experimentacdes e invencgdes dos alunos ”(TCC1).

“(...) oportuniza aos alunos um contato maior e uma familiarizagdo com ambiente que 0s

circundas, possibilitando o estabelecimento de relagdes entre o conteudo estudado e os
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fenomenos que encontram na natureza’’(TCC1).

“0 estudo das Ciéncias Naturais mediado por atividades ladicas pode colaborar para a
compreensdo da relacdo entre o ser humano e o ambiente que compartilha, promovendo

mudancas de valores nos sujeitos ”(TCC1).

“essas dindmicas podem ser consideradas um caminho tedrico metodoldgico de significativa
relevancia para o ensino-aprendizagem em Ciéncias Naturais, visto que um dos grandes

desafios dos professores é contagiar os alunos com o desejo de aprender”(TCCL).

“acredito que 0 emprego mais frequente do ludico pelos professores auxilie a despertar, a
melhorar, a desenvolver e a avaliar mais dinamicamente seus alunos. Jogos e brincadeiras
permitem explorar outras habilidades do aluno, entre elas, porque nédo, sua habilidade em

mostrar que aprendeu de uma maneira espontdinea e dindmica” (TCC2).

“Outro aspecto positivamente relevante que pode ser obtido através do emprego de
atividades ladicas em momentos de sala de aula — incluo aqui os avaliativos também — é a
mudanca da interpretacdo da figura docente pelo aluno de um preceptor essencial deles para

um participante da brincadeira” (TCC2).

“(...) se faz necessaria a emergéncia de trabalhos (de formacéo continuada, por exemplo)
com os professores e supervisores escolares para que estes analisem e interpretem com mais
atengdo os anseios dos seus alunos com relagdo ao ‘demonstrar que aprendeu’. Jogos e
brincadeiras sdo 6timos recursos para aprender conteddos e também podem ser usados

como um representavel requisito dentro do processo avaliativo” (TCC2).

Subcategoria 2.2: “O ludico deve ser inserido no planejamento da escola e das atividades

em sala de aula!”

“Sera mesmo que o ludico esta ausente no ambiente escolar ou apenas apagado? Esta sendo

deixado de lado? Podemos resgatar a dimensdo ludica nas tarefas escolares?” (TCC1).

“(...) é possivel perceber que o ludico vem sendo deixado de lado ja nas escolas de educacao

infantil brasileiras e nas séries iniciais e finais do Ensino Fundamental, estando praticamente
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ausente no cotidiano escolar” (TCC1).

“(...) essa auséncia é ainda mais evidente conforme o aluno avang¢a no seu processo de
escolarizacdo basica. Na medida em que se opera este avanc¢o, a dimensdo ludica é ainda
menos presente, pois as metodologias aplicadas pelo corpo docente tornam-se cada vez mais

livresca e pouco investigativa” (TCC1).

“os momentos ludicos tornam-se reduzidos e restringidos ao tempo de recreio, durante as

aulas de Educagdo Fisica e ao chegar e sair da escola” (TCCL).

“E importante buscar alternativas que possam minimizar esses problemas encontrados no
cotidiano escolar e que possam vir a contribuir para os processos de ensino e aprendizagem

dos conteudos de Ciéncias Naturais” (TCC1).

“O ludico deve estar presente no cotidiano escolar” (TCC1).

“a inser¢do de atividades ludicas no ambito do trabalho escolar pode implicar em interagoes

mais criativas entre os conteidos escolares e os saberes cotidianos dos alunos” (TCC1).

“o interesse dos professores por inserir atividades ludicas no cotidiano escolar pode
contribuir para o enriquecimento de suas aulas, uma vez que a integracdo dos contedos
curriculares propostos com o lidico pode tornar o processo de aprender mais atrativo,

prazeroso, motivador e significativo para os estudantes” (TCC1).

“a busca por alternativas para o ensino superficial e transmissivo dos conteuidos de Ciéncias
Naturais € a mais efetiva forma de insercdo de atividades ludicas na organizacdo dos

trabalhos de ensinar e aprender” (TCCL).

“(...) procurei inserir no meu planejamento de ensino — como estratégia de ensino — muitos
jogos e materiais didaticos alternativos com a intengdo de facilitar a compreensdo do

conteudo e instigar o interesse naqueles envolvidos no processo educativo” (TCC1).
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Subcategoria 2.3: “Exemplificando e dando sentido para praticas pedagogicas ladicas...”

“(...) a inclusdo de atividades com aulas experimentais, aulas no patio escolar ou em outros
ambientes externos a escola, atividades de pesquisa em laboratorio, trabalhos em pequenos
grupos, jogos, brincadeiras, observacao de seres vivos, bem como o uso de aparatos técnicos
ou tecnoldgicos como alternativas que incitam nos alunos o interesse e 0 apego aos
conteddos, atribuindo sentidos a natureza e a ciéncia que, utilizando apenas o Livro

Diddtico, ndo sdo passiveis de serem gerados nos estudantes” (TCC1).

“uma alternativa de ensino-aprendizagem dos contetdos de Ciéncias sdo as aulas em
ambientes externos a sala de aula e/ou a escola, como o patio escolar, parques, pracas ”.
Nessas aulas, o aprendizado acontece de forma mais interativa, ha uma abordagem mais
comprometida com o discente, jd que o retira de sua postura tradicional, sentado em uma

mesma posi¢do, dentro de uma sala de aula, por varias horas” (TCC1).

“As oficinas sdo atividades desenvolvidas a partir de motivacdes especificas selecionadas

pelos professores em diferentes situa¢oes de trabalho com os alunos” (TCC1).

“essas atividades desenvolvidas nas oficinas despertaram varias emoc6es novas nos alunos
ao interagirem com o ambiente sensorial, tais como entusiasmo, contentamento, alegria e
prazer” (TCC1).

“jogose brincadeiras permitem que o0 aluno expresse seu conhecimento de maneira

espontdnea, agradavel e (quando bem aplicada) consolidada” (TCC2).

“Através do jogo e da brincadeira os professores tem disponivel um meio extremamente
alternativo e valido de avaliar o conhecimento do aluno sobre seu contetido, partindo do
pressuposto que dificilmente a turma rejeita uma atividade nesse patamar, uma vez que

proposta pelo docente” (TCC2).

“Propor jogos e brincadeiras pode resultar em uma melhor aceitacdo do docente pela turma
(também pelas turmas agitadas e indisciplinadas) além do fato de que o docente disponibiliza
0 conteudo de diferentes maneiras para que seus alunos possam capta-lo e inclusive

reproduzi-lo da melhor forma possivel. A lembranca da crianca se reforca nas acfes em que
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ela tem prazer em fazer” (TCC2).

“As aulas praticas participativas, diferentemente das aulas demonstrativas, apresentam um
carater ludico, o qual se assemelha ao jogo, pois 0 aluno € livre para raciocinar em cima
dos dados apresentados pelo professor e citar hipoteses para explicar o motivo de ter obtido
determinado resultado” (TCC3).

“A matéria que lecionei foi a composi¢io das células. Nessa turma eu utilizava,
principalmente o quadro branco e poligrafos. No entanto, para tentar minimizar a abstracdo
do assunto trabalhado, montei com a turma um modelo de célula , que utilizou massinha de
modelar e gel de cabelo. Os alunos modelaram a massinha para formar as organelas de
acordo com minhas instrucdes e, juntos, ao final da aula, montamos uma célula animal e
outra vegetal. A dindmica foi muito divertida e proveitosa par mim e para os alunos. Aléem
disso, fiz um jogo de tabuleiro para uma aula de revisdo e um cartaz representando uma

célula junto com os alunos para diversificar um pouco os métodos das aulas” (TCC3).

“Acredito que, por mais que no momento da execucdo a aula pareca nao ter funcionado
como planejado, o simples fato de existirem aulas diferentes ja fazia com que os alunos se

interessassem mais pelas aulas de ciéncia em geral” (TCC3).

“E valido refletir sobre as implicagées de realizar aulas préaticas e jogos em sala de aula e
discutir a importéncia dos mesmos para o processo de aprendizagem escolar. Devido a
existéncia de um protocolo a ser seguido nas aulas praticas e de regras para a realizacdo dos
jogos, estes exercem papel muito importante na autodisciplina dos alunos e podem ainda
regular o comportamento social dos mesmos. Assim 0 jogo e as experiéncias podem ter um
efeito positivo em turmas agitadas e indisciplinadas, pois exercem um papel disciplinador
nesses alunos” (TCC3).

“0 jogo apresenta a caracteristica de estimular o aluno a conviver bem com outras criangas,
principalmente através dos jogos de regra. Sendo assim, nessas turmas agitadas e também
nas violentas, os jogos podem ser uma oOtima forma de ensinar os alunos a terem mais

paciéncia, concentracdo, limites e respeito entre si” (TCC3).
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“Os jogos e as aulas praticas sdo 6timas estratégias para aproveitar e estimular essa
criatividade e trabalho mental dos alunos. No entanto, ao contrario do que se pode pensar,
essas atividades também podem desempenhar um importante papel na educacéo de jovens
indisciplinados e ate violentos. Disciplina é algo que se aprende, assim como autodisciplina

exige muita pratica” (TCC3).

“Os jogos possuem um grande valor educacional, pois aumentam o significado das
situacOes de aprendizagem escolar, que na maioria das vezes, sdo abstratas para 0s
educandos” (TCC4).

“Os jogos podem ser elaborados na intencdo de ensinar e brincar ao mesmo tempo. Podem
ser, entdo, instrumentos para mostrar aos educandos que tipos de problema precisam
resolver para construir determinados conhecimentos, principalmente quando ocorre uma

aproximagdo entre os conteudos escolares e a realidade dos educandos” (TCC4).

Subcategoria 2.4: “Nao é nada facil trabalhar com o lidico!”

“Esta proposta de projeto de TCC através de observacGes e vivéncias préprias assim como
indagacOes e conversas com alguns colegas da licenciatura quanto a fazer ou ndo aulas com
jogos. Muitos relataram que, na maior parte das vezes, foi um verdadeiro desastre,
principalmente com o Ensino Fundamental (EF), embora ndo tenham sido de fato eficientes
com o Ensino Médio (EM)” (TCC10).

“Ja com a Educacao de Jovens e Adultos (EJA), muitas vezes estes licenciandos néo se
sentiam muito a vontade, constrangiam-se dependendo do jogo ou da brincadeira. Outra
situagdo relatada foi de que mesmo os alunos “adorando” tal tipo de aula, e esta ter fluido
consideravelmente bem, ao final, quando aplicado algum exercicio com o intuito de avaliar as
aprendizagens, constataram que os alunos lembravam muito pouco dos conceitos que
estavam envolvidos no jogo ou tinham dificuldades de exprimir suas experiéncias no jogo”
(TCC10).

“ndo ¢ dificil convencer os professores da importincia que o ludico exerce dentro do
desenvolvimento humano. Mas, convencé-lo de tal importancia no processo de

aprendizagem €é que se torna uma tarefa complicada. Muitos deles embasam seus
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argumentos na separagdo dos momentos de brincar e momentos de aprender — como Se 0

brincar estivesse indo contra os principios do ensino e vice-versa” (TCC2).

“Apesar da importancia dos jogos e das aulas praticas para o aprendizado, notei que a
maioria dos professores que conheci ao longo do curso néo utiliza estes recursos em sala de
aula” (TCC3).

“Devido a grande conversa e interrupgdes da aula, muitas atividades que eu gostaria de ter
realizado, ndo o fiz por medo de perder o controle que eu tinha da turma, ou porque nao
daria tempo dentre os periodos que eu dispunha. Eu gostaria de ter realizado um jogo ou
uma atividade mais ludica e dinamica durante meu estagio, mas pelos temores que ja

mencionei, ndo o fiz” (TCC3).

“devido a agitacdo de alguns alunos que compdem o corpo discente, muitos professores

evitam utilizar jogos nas salas de aula” (TCC3).

“Essa caracteristica de uma turma pode influenciar muito a escolha dos métodos de ensinos
que o professor ira aplicar na mesma, sendo que este pode eventualmente evitar a utilizacao
de jogos por medo de que a agitacdo sobreponha seu controle da turma, como ocorreu
comigo no meu ultimo estagio. Dessa forma, muitos professores realizam jogos e outras
atividades ludicas apenas com turmas que se aproximam de um modelo de comportamento

desejavel, as ditas “turmas calmas” (TCC3).

“Realizar atividades praticas em sala de aula com carater 10dico € muito dificil, pois implica
em reservar um tempo em sala de aula apenas para a realizacdo dessas atividades, o qual

pode ser maior que o previamente planejado” (TCC3).

“A imprevisibilidade e a incerteza dos resultados dessas atividades podem ser muito
frustrantes para o professor, pois implicam em reconhecer o limitado controle que eles tem
sobre a aprendizagem que essas atividades proporcionarédo a seus alunos. A agitacdo que
esse tipo de atividade gera na turma pode ser bastante intimidante ao professor, pois vai de

encontro a autoridade que esse busca manter frente a seus alunos” (TCC3).
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“Muitas das professoras entrevistadas ndo utilizam jogos com suas turmas e algumas ndo o
fazem por causa do comportamento dos alunos, o qual é descrito como violento ou agitado”
(TCC3).

“A maioria dos professores desconhece o papel do jogo na socializacdo e disciplina e,
juntando como medo de perder o controle de seus alunos, evitam realiza-los com suas turmas
agitadas ou indisciplinadas. Essa falta de conhecimento pode ser um reflexo da formacéao
dessas profissionais ou da sua personalidade. Contudo, independente do motivo, se faz
necessario que esse conhecimento se propague e que os professores passem a ver 0 jogo

como uma ferramenta no trabalho com alunos considerados dificeis” (TCC3).

“Por que varios educadores resistem a ideia de fazerem uso do jogo? Algumas razdes sdo: a
perda do controle da turma, o aumento da perturbacéo na sala de aula, a ndo realizagéo do
trabalho, acreditar que as criangas ndo sao capazes de aprender umas com as outras, pensar
gue a preparacdo consome muito tempo da aula, acreditar que jogos e brincadeiras no
ensino de conteudos sdo muito complicados. Eu posso dizer, pela experiéncia que tive com

jogos, que esta opcao metodoldgica nem sempre € a mais facil ” (TCC4).

“Faz-se necessario abrir espaco para o0 jogo; oferecer um ambiente um pouco mais

transformdavel, abrir espago para a subjetividade, para o novo e o desconhecido” (TCC4).

“Poderiam o jogo e a brincadeira serem um ‘portal’ para o aluno mostrar que aprendeu?”

(TCC2).

“Avaliar e quantificar a aprendizagem de conteudos das Ciéncias Naturais apresentada
pelos alunos participantes das oficinas, durante o reduzido tempo de observagdo, € um

exercicio de analise, no minimo complexo” (TCC1).

“Os alunos demonstram estar aprendendo, cada um ao seu modo e no seu tempo, 0S

conteudos de Ciéncias por meio das oficinas ludicas” (TCC1).

“(...) ndo foi nada facil determinar com preciséo o entendimento dos alunos, e avaliar o

quanto 0s mesmos aprendem nas oficinas” (TCC1).
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“A aplicagdo de atividades ludicas dentro do processo de aprendizagem ndo deve ser algo
tao inaceitavel. Contudo, quando proposto como método avaliativo, o ltdico ndo é encarado
como algo “sério”. Além disso, a cobranca exercida pelos pais dos alunos para que estes
sejam cobrados com a devida eficacia reforca a ideia de que brincadeiras e avaliacédo sao

coisas que ndo se misturam” (TCC2).

“Vejo que o lidico pode ser usado tanto como uma dinamica para aproximar o aluno do
conteudo e do professor quanto um meio avaliativo em que o discente pode demonstrar que

aprendeu de um modo dinadmico e qualitativo” (TCC?2).



