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RESUMO

O presente trabalho aborda um tema bastante importante para o ensino e
aprendizagem e o uso dos jogos didaticos em sala de aula como ferramenta para
auxiliar a aprendizagem de alunos. Os jogos sao elementos motivadores e
facilitadores do processo de ensino e aprendizagem de conceitos cientificos,
enfatizando que o objetivo dos jogos ndo se resume apenas a facilitacdo da
memorizagado do assunto pelo aluno, mas sim a induzi-lo ao raciocinio, a
reflexdo, ao pensamento e, consequentemente, a construgcdo do seu
conhecimento. A utilizacdo de jogos no ambiente escolar traz muitas vantagens
para o processo de ensino aprendizagem, como por exemplo, 0 jogo € um
impulso natural da crianga ou adolescente, funcionado assim como grande
motivador; o aluno através do jogo obtém prazer e realiza um esforgo
espontaneo e voluntario para atingir o objetivo do jogo. Os tedricos precursores
de métodos ativos da educacao (Decroly, Piaget, Vigotsky, Elkonin, Huizinga,
Dewey, Freinet, Froebel) enfatizam a importédncia que os métodos ludicos
proporcionam a educacdo de criancas, adolescentes e adultos, pois nos
momentos de maior descontragdo e desinibicdo, oferecidos pelos jogos, as
pessoas se desbloqueiam e descontraem, o0 que proporciona maior
aproximagao, uma melhoria na integragao e na interagao do grupo, facilitando a

aprendizagem.
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1. INTRODUGAO

Os jogos sao atividades espontaneas e voluntarias, presentes no
cotidiano das criancas e adolescentes, e favorecem, o desenvolvimento. O uso
de jogos, pode ser visto como um recurso de metodologia de ensino, tornando-
o mais facil visto que jogos e brincadeiras sdo, essenciais na construgdao de uma

aprendizagem significativa e isso em qualquer fase escolar.

A utilizacdo da ludicidade é um recurso metodolégico de suma
importancia para auxiliar a aprendizagem das criangas da educagao infantil,
ensino fundamental e médio. Os jogos ensinam os conteudos através de regras,
pois possibilita a exploracdo do ambiente a sua volta, os jogos proporcionam
aprendizagem maneira prazerosa e significativa assim agrega conhecimentos,
sdo praticas privilegiadas para a aplicagdo de uma educagdo que vise o
desenvolvimento pessoal do aluno e a atuagdo em cooperagao na sociedade.
Sao também instrumentos que motivam, atraem e estimulam o processo de
construgdo do conhecimento, sendo definida, de acordo com Soares (2004),
como uma agao divertida, seja qual for o contexto linguistico, desconsiderando
0 objeto envolto na acdo. Se ha regras, essa atividade ludica pode ser

considerada um jogo.

Devido ao desinteresse dos alunos para com as disciplinas faz-se
necessario a utilizacao do ludico na melhoria da aprendizagem, pois proporciona
ao educando o seu desenvolvimento pessoal, associados aos fatores sociais e
culturais, colaborando para uma boa saude fisica e mental, facilitando o processo
de socializagao, comunicagao, constru¢gdo de conhecimento, desenvolvimento

pleno do processo de ensino e aprendizagem.

Para isto foi realizado uma pesquisa bibliografica do tema através de
livros, revistas, internet entre outros e feito um levantamento teérico objetivando
a compreensao do conceito de jogos pedagdgicos, procurando diagnosticar

como ele pode auxiliar na aprendizagem dos alunos.

Para Garcez (2014) “[...] O jogo pode ser definido como qualquer atividade

ludica que tenha regras claras, explicitas, estabelecidas na sociedade de uso



comum, e tradicionalmente aceita, seja de competicdo ou cooperagao”. O que
caracteriza o jogo s&o as regras as quais devem ser respeitadas para que a
competicdo seja realizada de forma correta. E através dos jogos que o aluno

aprende a melhorar sua capacidade de raciocinio e interagao.

(BARRETO 2008) “Educar ludicamente desenvolve as fung¢des cognitivas
e sociais, interioriza conhecimentos, mobiliza as relagdes funcionais, permite a
interacdo com seus semelhantes, contribui para a melhoria do ensino,

qualificacao e formacéo critica do educando” .

2. REVISAO DA LITERATURA

O ludico é um facilitador na aprendizagem do aluno possibilitando uma
maior absor¢do de conhecimento além de tornar as aulas prazerosas e
participativas. Com a utilizacdo dos jogos que o aluno aprende a competir, a
buscar meios para ser o vencedor na competicao, a interagir de forma mais
acentuada com os colegas, alcangando dessa forma ndo sé um melhor
aprendizado como também tem sua autoestima valorizada. O brincar facilita a
aprendizagem e quebra a monotonia da sala de aula. O ludico tem o poder de
despertar uma maior atencdo do aluno como também torna mais facil a

compreensao dos assuntos abordados na disciplina.

Segundo Tezane (2006, apud Garcez 2014), “O brincar € fundamental

para o nosso desenvolvimento”.

E nas brincadeiras que o aluno se desenvolve e se descobre como ser
social interagindo com outras pessoas, criando seus préprios conceitos,

reinventando e experimentando novos desafios.

Os jogos e brincadeiras motivam o discente a obter novos conhecimentos
quebrando o paradigma da metodologia tradicional em que existe a monotonia
da sala de aula. O aluno quando participa da aula de forma interativa se sente

mais seguro e autbnomo.

As Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL, 2006, p. 28)

afirma que:
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’Os jogos e brincadeiras sao elementos muito valiosos no processo de
apropriagéao do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no
ambito da comunicagao, das relagdes interpessoais, da lideranga e do trabalho em

equipe, utilizando a relagao entre cooperagao e competicdo em um contexto formativo”.
Através dos jogos o aprendizado € mais significativo, os alunos
apreendem mais conhecimentos e melhora sua capacidade de interagao e
competitividade. O discente aprende a trabalhar em equipe € a se comunicar

com mais facilidade acelerando o seu crescimento intelectual.

Conforme as Orientagcbes Curriculares para o Ensino Médio
(BRASIL,2006 p.28)

Utilizar jogos como instrumento pedagdgico néo se restringe a trabalhar
com jogos prontos, nos quais as regras e o0s procedimentos ja estdo
determinados; mas, principalmente, estimular a criacéo, pelos alunos, de jogos

relacionados com os temas discutidos no contexto da sala de aula.

A confecgdo dos jogos pelos alunos € de extrema importancia, pois
promove e estimula a criatividade e proporciona uma maior interagao entre os
participantes. Quando os alunos se envolvem na criagao dos jogos se sentem
mais estimulados e o processo ensino aprendizagem de conteudos abordados

em sala de aula se concretiza de forma mais eficiente.

De acordo com Neves; Campos; Simdes (2008, apud Guedes et al 2009),
“[...]Jos jogos didaticos cumprem a fungao de eficientes recursos auxiliares, pois
estimulam a aprendizagem e o interesse por parte dos alunos e ajudando

professores a alcangarem seus objetivos nas aulas de Ciéncias e Biologia”.

Cartaxo (2013) afirma que:

O aprendizado de biologia com a utilizagdo de jogos “como facilitadores” de
interagdo entre professor, aluno e conhecimento ira favorecer momentos agradaveis de
criacdo e estabelecer a cooperagdo necessaria, para que o processo de ensino e
aprendizagem possa ser entendido como uma constru¢do de conceitos imprescindiveis a

sua formacéo.
Diante do exposto a interacdo entre professor aluno é fundamental para
que haja uma elevagdo da autoconfianga do aluno. Dessa forma o discente
adquire a capacidade de formar seus préprios conceitos como também melhora

sua capacidade de se relacionar com os outros.
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Segundo afirma Guimaraes (2009, p. 18, apud CARTAXO 2013), “A
ludicidade facilita a compreensao e o desempenho do individuo. Durante uma
aula em que o professor esteja aplicando uma brincadeira relacionada a algum
assunto de Biologia, o estudante fica mais atento, se envolve mais e
consequentemente aprende com mais facilidade”. As brincadeiras sao

divertimentos e aprender se divertindo proporciona prazer no aluno.
2.1 Conceito de jogo

Jogo é um termo do latim “jocus” que significa gracejo, brincadeira,
divertimento. O conceito de jogo consiste huma atividade fisica ou intelectual
formada por um conjunto de regras e define um individuo (ou um grupo) como
vencedor e outro como perdedor. (DICIONARIO AURELIO)

Os jogos podem ser utilizados para fins educacionais para transmitir o
sentido de respeito as regras e a mensagem de que numa disputa entre

adversarios havera sempre um que perde e outro que ganha.

Nem todo jogo € ludico e nem todo jogo € pedagogico. Uma atividade é
ludica se o sujeito experimenta prazer. Ja uma atividade pedagdgica é aquela

concebida por educadores para promover aprendizagens especificas.

O educando deve saber fazer a escolha adequada ao jogo a ser utilizado,
precisa verificar as habilidades que deseja desenvolver nos alunos, pois ha valor
educacional no jogo quando ele promove aprendizagem e desenvolve

autoestima e confiancga.

2.2 A importéancia e a contribuicao do uso de jogos no aprendizado

Nossa sociedade possui uma grande diversidade de formas e meios de
comunicagado, e para se destacar, é importante que o individuo tenha a
competéncia da leitura e da compreensao de diferentes linguagens. Expressdes
corporais e verbais sdo bem consideradas em nosso convivio social. Contudo,
nas atividades escolares, € comum que as criangas se concentrem somente no

aprendizado sobre a leitura e a escrita.
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Um dos maiores desafios do dia a dia do professor & transformar o
aprendizado em uma tarefa ludica, especialmente no caso das criancas
pequenas. Para isso, ndo é preciso apenas muita criatividade e jogo de cintura
para lidar com o pique dos pequenos, mas também instrumentos que atendam
as necessidades pedagogicas dos alunos e atraiam o interesse deles. Jogos e

brincadeiras sao perfeitos para isso.

Além de serem muito divertidos, estes jogos auxiliam no aprendizado,
fornecendo diretrizes sobre o respeito as regras, estratégia e controle o tempo,
proporcionando a crianca o desafio de superar a si mesma e de trabalhar em
equipe. Como instrumento de aprendizagem, o0s jogos ajudam no
desenvolvimento do aluno sob as perspectivas criativa, afetiva, historica, social
e cultural. Jogando, a crianga inventa, descobre, desenvolve habilidades e
experimenta novos pontos de vista. Tanto as potencialidades quanto as
afetividades da crianga sdo harmonizadas no desenvolvimento das habilidades

sociais e cognitivas.

Piaget, um dos maiores pensadores do século XX, defendia que a
atividade ludica € uma das maiores propulsoras das habilidades intelectuais da
crianga. Através de simbolismos e do incentivo aos nossos sentidos, o jogo

proporciona a assimilagao do real e o entendimento de novos pontos de vista.

2.3 O Ensino e atividades ludicas

O modelo de escolas tradicionais € justamente fazer com que o aluno
cresga pelo préprio mérito a partir do professor que repassa a eles todo o
conhecimento obtido pela humanidade, de uma forma extremamente mecanica,
fria e crua, e de uma forma generalizadora na qual as particularidades sao eram
respeitadas, alunos sempre seriam alunos independente das especificidades, e
o professor seria 0 dono do saber e do conhecimento, deixando assim vigente a
posicéo do professor como sujeito ativo, e o aluno como sujeito passivo, sujeito
este que deveria apenas receber o conhecimento e por si sé desenvolver suas
caracteristicas sociais, politicas e humanas em geral de uma forma que os

menos capazes ficariam para tras nessa escala de desenvolvimento.
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Uma proposta que contribui para a mudanga desse ensino tradicional é a
utilizagdo de jogos e atividades ludicas. O uso dessas atividades no ensino
contribui muito para uma aprendizagem facilitadora, fazendo com que o aluno
descubra por si mesmo o sentido da aprendizagem em suas diversas areas do
conhecimento. Desenvolvendo suas as habilidades cognitivas usadas para

aprender, compreender e integrar as informagdes de uma forma significativa.
2.4 Ludicidade no ambito escolar

Pode se dividir o ensino ludico em algumas éareas, cada uma delas
responsavel pelo desenvolvimento de certas habilidades. Como exemplo a area
tecnoldgica, que faz a utilizagéo de jogos e outras ferramentas inovadoras para
0 ensino. A area da linguagem, que utilizagado de trava-linguas e musicas, para

o desenvolvimento da dicgdo e da eloquéncia na comunicacao.
2.5 O jogo pedagédgico

Pensando em mudar a realidade das salas de aulas das escolas,
principalmente das redes publicas, que torna o quadro de giz e o professor em
instrumentos pouco atrativos. E necessario, diversificar as metodologias de
ensino, sempre em busca de resgatar o interesse e o gosto dos alunos pelo

aprender.

Os jogos educativos com finalidades pedagdgicas revelam a sua
importancia, pois promovem situacdes de ensino-aprendizagem e aumentam a
construgdo do conhecimento, introduzindo atividades ludicas e prazerosas,
desenvolvendo a capacidade de iniciacdo e agao ativa e motivadora: “A
estimulagado, a variedade, o interesse, a concentragdo e a motivagcao sao

igualmente proporcionados pela situagao ludica” (MOYLES, 2002, p. 21).

E necessario planejamento, metas e objetivos que para que os jogos e as
brincadeiras sejam considerados eficazes para o ensino-aprendizagem, a fim de

gue 0 jogo nao passe a ser uma atividade sem finalidades.

Ao articular o processo de ensino-aprendizagem ao brincar, o professor
alcangara resultados, do desenvolvimento integral do aluno, envolvendo todas
as habilidades cognitivas e sociais. O papel do educador centra-se, portanto, em
procurar meios que facilitem novos conhecimentos, mas alguns cuidados sao

necessarios, como coloca Montibeller (2003), por exemplo:
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1) experimentagéo dos jogos: é fundamental que o docente teste o jogo
antes de leva-lo aos alunos, visando evitar surpresas indesejaveis durante a
execucao, observando se as questdes envolvidas estdo corretas e se as pecas
do jogo estdo completas. Experimentando o jogo, o professor pode definir o

numero de grupos e de componentes que podera formar para sua realizagao;

2) sintese rapida dos conteudos de cada jogo: geralmente o jogo é
apresentado aos alunos quando os conteudos nele envolvidos ja sao de
conhecimento dos estudantes; portanto, antes de iniciar o jogo propriamente
dito, é importante que o docente faca um comentario breve dos conteudos que

estarado presentes no jogo;

3) verificagao das regras: quando o aluno ndo compreende as regras, ele
perde o interesse pelo jogo; assim, estas devem ser bem claras e sem muita
complexidade, a fim de motivar o estudante, buscando seu interesse pelo desafio

e pelo desejo de vencer;

4) proposta de atividades relacionadas ao conteudo dos jogos: é
interessante que o docente prepare antecipadamente algumas atividades
relacionadas aos conteudos desenvolvidos no jogo para que este tenha
realmente um valor significativo, enquanto objetivo educacional e pedagaogico.
No entanto, ndo ha necessidade de uma quantidade exagerada de atividades,
pois, dessa forma, o aluno também perde o interesse pelo jogo por se sentir na

obrigacéo de jogar apenas para aprender;
5) pontuacéao nos jogos: esse requisito € muito importante, pois € um fator

motivacional para as criangas, visto que vai ao encontro de um estimulo
maior e até de um desafio dentro do jogo. A pontuagado provoca no aluno o
sentimento de competicao e, por ndo querer perder, ele se esforga para resolver

a problematica do jogo.

Nota-se, portanto, que é relevante o professor buscar sempre novas
ferramentas de ensino com o intuito de atender melhor as necessidades dos
alunos e como forma de colaborar para o processo de ensino-aprendizagem. E

0 jogo pode ser esse instrumento facilitador na pratica pedagdgica.

2.6 Tipos de Jogos
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Para que o jogo seja utilizado como um recurso pedagdgico, precisa estar
dentro de um contexto significativo para o aluno, utilizando materiais concretos
e dar atencdo a sua realidade. Isso porque apenas “A produgao de objetos n&o
reflete a riqueza do mundo cultural e natural, o imaginario infantil nao reflete a
riqueza folcldrica” (KISHIMOTO, p. 48, 1994). Sendo assim, a formagao ludica
permite ao futuro educador conhecer-se melhor, e explorar e descobrir os seus
limites, possibilitando-lhe formar uma visao clara sobre o jogo e o brinquedo na

vida da crianca.

A primeira forma de atividade ludica proposta por Piaget (1976) € definida
como jogo de exercicios sensorio-motor. Os exercicios sensorio-motor
reaparecem apos 2 anos, durante a infancia e mesmo no adulto, e Piaget afirma
“sempre que um novo poder ou uma nova capacidade sao adquiridos”. A
segunda forma de atividade ludica proposta por Piaget (1976) € o jogo simbdlico.
A atividade ludica se manifesta sob a forma de jogo simbdlico, ou de ficcao,
imaginacdo e imitagdo, no periodo de 2 a 6 anos. E a fase na qual ocorre a
transformacao de objetos no que se refere ao seu significado, como no caso do
uso de um cabo de vassoura como se fosse um cavalo. E quando também a
crianga se propde ao desempenho de papéis, como no brincar de papai e

mamae, professor e aluno etc.

Os jogos de regras constituem a terceira forma de atividade ludica da
crianga para Piaget. O autor destaca que esse tipo de jogo comega a manifestar-
se por volta dos 5 anos, mas desenvolve-se na fase que vai dos 7 aos 12 anos,
predominando durante toda a vida do individuo. Rau (2007) destaca que na
concepgao desse estudioso, o jogo de regras caracteriza-se por ser
regulamentado por leis que asseguram a reciprocidade dos meios empregados.
Pesquisas desenvolvidas por Kishmoto (1999) apontam que o jogo educativo
ressurgir na época do Renascimento e amadurece a partir da expansao da

educacao infantil, principalmente no século XX.

O jogo é entendido como um recurso que desenvolve e ensina de forma
prazerosa. Tal concepcado levou a uma maior atengcdo ao desenvolvimento
infantil e a materializagdo da fung¢ao psicopedagdgica. O uso do brinquedo/jogo
educativo com fins pedagdgicos remete-se a relevancia desse instrumento para

situagdes de ensino-aprendizagem e de desenvolvimento infantil. A pratica dos
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jogos de regras na escola de forma variadas vem se intensificando na escola.
Estudos e pesquisas realizados na ultima década no Brasil tém demonstrado a
importancia desse tipo de jogos no desenvolvimento dos processos cognitivos

dos educandos.

Para Macedo (2000) todo jogo contém uma situagao-problema (objetivo)
que podera ser solucionado ou nao pelo sujeito (resultado do jogo), devendo este
obedecer a um sistema de regras que determinam os limites de sua ag¢ao. 19
Miranda (1984) observa ainda, que o jogo organizado, ou o jogo de regras, tem
como fungao desenvolver aspectos fisicos, mentais e sociais da crianga. Quando
aos aspectos fisicos, aprimoram-se o equilibrio, os 6érgaos sensoriais € 0s
musculos, e, quando aos aspectos mentais, aperfeicoam-se a atencdo, a
imaginagao, a memodria, o raciocinio, o espirito de cooperagao e o senso social.
Brotto (1997) enfatiza que, “classificados como jogos recreativos, temos os jogos
cooperativos, nos quais todos cooperam e ganham, jogando uns com 0s outros
e nao uns contra os outros. Esses jogos sao mais divertidos para todos, pois
todos tém o sentimento de vitéria, todos participam e se sentem vitoriosos, néao

havendo exclusao”.

Estudos sobre jogos recreativos apontam que, ao liberar o potencial
criativo, os sujeitos se sentem mais confortaveis e confiantes para desfazer os
bloqueios conseguindo descontrair e ficar flexiveis nas interagcbes entre os
grupos, sabendo que o poder de cada um é expandido pela cooperagao. Cdria-
Sabini (2004) destaca a infancia como a idade das brincadeiras e que, por meio
delas, as criangas satisfazem grande parte dos seus desejos e interesses
particulares. Nas palavras da autora: Quando as criangas brincam, observa-se a
satisfagao que elas experimentam ao participar das atividades. Sinais de alegria,
risos, certa excitacao sao componentes desse prazer, embora a contribuicdo do
brincar va bem além de impulsos parciais. A crianga consegue conjugar seu
mundo de fantasias com a realidade, transitando, livremente, de uma situagcao a
outra. (CORIA-SABINI, 2004).

Em relagdo ao imaginario € necessario observar que, em situacbes de
jogos infantis, a imaginagao é explicita, e as regras sao ocultas; nos jogos do
adulto, € o inverso: as regras s&o explicitas, e a imaginagao € oculta. Assim, no

sentido de orientar a pratica pedagdégica do brincar na educacgao infantil, os
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Referenciais Curriculares para a educagao Infantil, (RCNEIs,1997), apontam que
trabalhar como jogo é levar a crianga a possibilidade de expressar-se e descobrir

o0 mundo, estabelecendo relacées com ele a fim de obter seguranca.

A crianga comega com a situagao imaginaria, que € uma reproducao da
situacao real, sendo uma brincadeira muito mais a lembranca de alguma coisa
que realmente aconteceu, do que uma situacdo imaginaria nova. A medida que
a brincadeira se desenvolve, observamos um movimento em direcao a

realizacado consciente de seu propdsito.

Finalmente surgem as regras que irdo possibilitar a 20 divisdo do trabalho
e 0 jogo na idade escolar (VIGOTSKI, 1987, p.118). Nesse sentido, os jogos de
expressao, como os de faz de conta, auxiliam no controle emocional da crianga.
Dai a importancia de ser finalizado de maneira positiva. No jogo o individuo pode
revelar seus sentimentos, bloqueios e frustragdes. O resultado desse tipo de
atividade é que a crianga vai adquirir, pouco a pouco, autoconfianga e melhor
conhecimento de suas possibilidades e limites, com frequéncia, impostos pela
presencga da outra crianga com quem ela pode aprender a cooperar durante o
jogo. Com o efeito, a atividade ludica estimula a autonomia e a socializagao,

condigao de uma boa relagdo com o mundo.

3 JUSTIFICATIVA

Como instrumento de aprendizagem, o0s jogos ajudam no
desenvolvimento do aluno sob as perspectivas criativa, afetiva, historica, social
e cultural. Através de simbolismos e do incentivo aos nossos sentidos, o0 jogo

proporciona a assimilagao do real e o entendimento de novos pontos de vista.

Podem ser 6timos aliados nas dificuldades de aprendizagem, ou a
rejeicao dos estudos por parte dos alunos, a utilizagao de atividades ludicas pode
ser uma boa escolha para aulas de todas as disciplinas. E uma forma
diferenciada de trabalhar os conteudos, sendo usado instrumento que motiva,
atrai e estimula, além de divertir os alunos criando um aprendizado mais

interessante e prazeroso.
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Esta pesquisa busca apresentar algumas relagdes entre as Orientagoes
Curriculares que sao propostas nos documentos oficiais e as praticas dos

professores em sala de aula.

4 OBJETIVOS

Esse trabalho tem como objetivo abrir uma discussédo sobre o uso dos
jogos em sala de aula como forma de despertar o interesse do aluno e melhorar

a aprendizagem de forma prazerosa.

5 METODOLOGIA

Este trabalho se caracteriza como de pesquisa bibliografica. Com o
objetivo de construir compreensdes a respeito do olhar dos professores do
ensino fundamental sobre a utilizagao de jogos para o ensino, é caracterizado
como um estudo tedrico, com a utilizagdo de autores relacionados ao assunto
abordado. A realizagdo desta pesquisa foi feita através de leituras de livros e

artigos cientificos, e acessos a internet.

6 RESULTADOS E DISCUSSOES

Diante do trabalho proposto para Vygotsky (1988), “o aprendizado e
desenvolvimento estao inter-relacionados desde o primeiro dia de vida.” Assim,
é facil concluir que o aprendizado da crianga comega muito antes da mesma
frequentar a escola. Todas as situagdes de aprendizado que sao interpretadas
pelas criangas na escola ja tém uma historia prévia, isto €, a crianga ja se

deparou com algo relacionado do qual pode tirar experiéncias.

A aprendizagem é o processo pelo qual o individuo adquire informagdes,
habilidades, atitudes, valores etc. a partir de seu contato com a realidade, o meio
ambiente, as outras pessoas. E um processo que se diferencia dos fatores inatos

(a capacidade de digestao, por exemplo, que ja nasce com o individuo) e dos
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processos de maturagdo do organismo, independentes da informacao do
ambiente (a maturagao sexual, por exemplo). Em Vygotsky, justamente por sua
énfase nos processos soécio-histéricos, a ideia de aprendizado inclui a
interdependéncia dos individuos envolvidos no processo. [...] 0 conceito em
Vygotsky tem um significado mais abrangente, sempre envolvendo interagao
social. (OLIVEIRA, 1995, p. 57).

Muitas sao as contribuicdes do ensino ludico para o ensino e a
aprendizagem dos conteudos, evitando possiveis bloqueios ou insegurancga dos

alunos em relagao ao jogo, conforme afirmou Soares (2008).

Os jogos carregam em si problemas e desafios de varios niveis e que
requerem diferentes alternativas e estratégias, sendo todos estes detalhes
delimitados por regras. Isto €, da mesma forma que as regras vao estabelecer
detalhes para que o jogo prossiga ser obrigatério o jogador domina-las para que
possa atuar. As operagdes que comporao a estratégia a ser utilizada deverao

considerar os mecanismos e as dificuldades do jogo (SOARES,2008, p. 6).

7 CONSIDERAGOES FINAIS

Através de pesquisa bibliografica realizada fica claro que o uso do ludico
em salas de aulas sdo extremamente importantes para uma aprendizagem
significativa. Pesquisadores apresentaram a importancia da utilizagdo do ludico
como forma de motivagao e interacdo dos alunos em sala de aula abordando
também a eficacia no desenvolvimento cognitivo do aluno. E possivel perceber
0 quanto é necessario utilizar o ludico para o ensino dos conteudos nas escolas,
e é possivel também se notar que a dificuldade dos alunos em compreender
conteudos dessas disciplinas pode ser superada. O ludico auxilia na

compreensao do tema abordado e em suas aplicagdes no cotidiano.

E visivel os bons resultados na formacéo de cidaddos autbnomos, criticos
e conscientes, € preciso inovagao na educacao trabalhando de forma interativa
professor e aluno despertando nos mesmos o uso da criatividade. E no ludico
que se encontra a melhor forma de se conseguir interacdo e motivagédo dos

alunos na busca do aprendizado.
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