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Resumo: Ha alguns anos as universidades era composta por um publico de jovens adolescentes, que
muitas vezes dedicavam-se somente aos estudos. Em pleno século XXI este perfil mudou, onde diversas
universidades sdo de um publico com mais idade, onde o pouco tempo livre para estudos é aquele em
sala de aula. Mas a preocupacdo maior em relacdo a este novo perfil de alunos; é como abordar de uma
maneira interessante a atencdo destes alunos muitas vezes cansados devido ao trabalho e outros afazeres,
isto é abordar de uma forma ndo cansativa. E neste conceito que utilizamos os jogos ludicos, para
transmitir o conhecimento e incentivar a aprendizagem, de uma maneira mais didatica e interessante.
Considerac0es finais: A maneira de conduzir a aula dentro da sala é de responsabilidade do professor,
este deverd ter conhecimento de maneiras e formas de tornar o aprendizado mais interessante e mais
dindmico.

PALAVRAS-CHAVE: novo perfil, alunos, jogos didaticos.

1. Especialista Docente do curso de Enfermagem na Faculdade Anhanguera de Sorocaba
2. Mestre Docente do curso de Enfermagem na Faculdade Anhanguera de Sorocaba

DESENVOLVIMENTO

Na utilizacdo dos jogos ludicos para 0 ensino aprendizagem se tornou um recurso pedagogico
muito utilizado em sala de aula, permite a aquisicdo de conceitos e valores essenciais para 0
conhecimento e aprendizagem.

Estes jogos tem como expressdo de “o espirito do jogo”, sendo que este tem como finalidade
ensinar os alunos a aprender com mais prazer, a raciocinar e a construir conhecimentos de
resolutividade, planejar acGes e promover a comunicagdo para poder corrigir possiveis erros que possam

acontecer.
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Mas ainda existem muitas davidas pelos profissionais da educacéo, em relacdo a utilizacdo de
certos jogos didaticos ou ludicos em sala de aula, mas o que mais podemos observar é que as davidas
surgem a partir do momento em que os discentes ndo aderem muito bem a modificacdo do método de
ensino considerado como padrao.

Mas o que podemos avaliar é serd que muitos dos professores, ndo estdo preparadas para ensinar
com este método novo de ensino aprendizagem, ou simplesmente a sociedade é que estipulou um
método de ensino considerado como padréo ouro.

Através da pesquisa bibliografica realizada, observa-se a necessidade dos docentes estarem
preparados e capacitados mentalmente e tecnicamente para realizar uma dindmica ou um jogo didatico,
devido ao nimero de alunos superior muito grande e principalmente ao novo perfil de aluno que
encontramos. Assim, faz-se necessaria uma avaliacdo de forma adequada para que o docente identifique
este novo perfil e que este se adeque as novas formas de ensino, consequentemente 0 ensino sera mais
bem transmitido, e melhor absorvido pelos alunos, visto que muitas disciplinas acabam sendo cansativas
e saturam muitas vezes os discentes, tirando a concentragdo do mesmo.

Também foi observado, através de pesquisa bibliografica, que a melhor forma de capacitar os

profissionais do ensino é atualiza-lo com treinamentos ou cursos que 0s capacitem.

METODO
Foi realizada uma pesquisa bibliografica, mostrando a preocupacdo dos professores das
universidades em promover aulas mais didatica e dindmica. Foram consultado sites eletronicos, revistas,

reportagens, livros.

O Novo perfil de aluno

Diversas mudancas politicas ocorreram em nosso pais, mais as que tiveram mais repercussao
foram as politicas educacionais, algumas delas que podemos citar sdo o FIES e o PROUNE, que de
certa maneira foram criados com o objetivo de incentivar a populacdo brasileira a se tornarem mais
cultas e com um conhecimento mais amplo.

Desta maneira a houve uma busca incessante da populagdo por obtencdo de conhecimento e
mais aprendizado, consequentemente as universidades se tornaram o foco desta procura.

Porém um aspecto relevante a considerar nesta mudanca, € o novo perfil dos estudantes que
ingressa no ensino superior. Antigamente o perfil de alunos universitarios eram de jovens que tinham

acabados de sair do ensino médio, como mostra na figura 1.
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Figura 1: jovens universitarios

Fonte: http://www.gazetadopovo.com.br/vida-e-cidadania/professores-disputam-atencao-de-alunos-
com-redes-sociais-8i7ugqgluxkjhagjbhy7hgl5ji, extraido em 15 de junho de 2017.

Atualmente, o novo perfil de alunos universitarios ndo sdo mais constituido somente por
adolescentes.
A realidade nos mostra que este perfil mudou, de forma que hoje as salas de aula de ensino

superior sdo constituidas por uma faixa etaria bastante diversificada, ver figura 2.

Figura 2: Novo perfil de alunos

Fonte: https://istoe.com.br/212248 CALOURO+DEPOIS+DOS+50/, extraido em 15 de junho de 2017.

A faixa etaria deste novo perfil de alunos encontram-se afastados a muitos anos da sala de aula,

ou estes sdo pessoas que dedicaram a sua vida a familia e ao trabalho, fazendo com que o sonho de uma
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formacéo de ensino superior fosse deixada de lado. Mas o que temos que pensar € como lidar com estas
caracteristicas destes alunos, pois sabemos que 0s mesmos sdo pessoas que trabalham e com familias, o
que acaba reduzindo o tempo de estudo, fator importante que contribui para a evasdo e também para a
repeténcia.

Desta maneira entramos com 0s jogos ludicos, para poder realizar um ensino menos cansativo,
um ensino que traduza o conhecimento de cada alunos em sala de aula, fazendo com que 0s mesmos

também sejam transmissores do conhecimento, e se sintam respeitados e valorizados.

O papel do Educador

Visto como um agente facilitador no processo da aprendizagem, na atualidade o docente passa
por uma fase desafiadora diante da industrializagdo na educacdo. S&o varios os relatos de professores
que deixaram as salas de aulas tradicionais e inovaram de forma ludica, democratica, criativa e bem-
sucedida.

Na medida em que os professores investem nas proprias experiéncias ludicas, investem no
préprio ‘eu’ enquanto uma oportunidade de ensino proprio; eles podem também conceber uma pratica
profissional ludica exclusiva e diferenciada.

Este enfoque na formacdo do professor o distancia do ‘pratico’ da pratica docente. E outro
paradigma, ou melhor, uma préatica profissional lidica que oportuniza essa comunicacdo, essa fala. A

VOZ que conta passa a cantar, a correr, a girar, a fantasiar e realmente brincar.

Segundo Santos (1997), o professor é um intermediario entre o aluno e o
conhecimento, assumindo um papel importante na formagio do individuo. “E preciso ter em
mente a diferenca entre erudi¢do e sabedoria, pois 0 verdadeiro conhecimento tem que ser
internalizado, as informagfes ndo devem ser apenas assimiladas, mas precisam provocar as
devidas transformacfes na nossa linha de pensamento, caso contrério, serdo apenas palavras

que irdo ornamentar nossa erudig&o.

“Cabe ao professor ousar pensar com a propria cabeca, ousar mudar de ideia quando perceber
que precisa agir como um arte-educador, e que essa € a melhor alternativa para se deixar de ser somente

uma repeti¢ao do que os outros ja disseram ou pensaram”. (Rocha et al.,2012)

O Significado e a origem dos Jogos Ludicos no ensino de aprendizagem
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De acordo com o dicionario Aurélio o termo ladico vem do latim ludos que remete para jogos e
divertimento. Algumas pesquisas que foram realizadas revelam estes jogos ludicos surgiram no século
XVI nos paises da Grécia e Roma, surgiu com o objetivo de ensinar letras. Porém nesta época 0s jogos

eram Vistos apenas como uma brincadeira para distrair, que ndo tinha nenhum aprendizado.

Segundo Souza (2005), a wutilizacdo destes jogos como ferramenta de
aprendizagem, teve seu grande desenvolvimento e significa nos Estados Unidos,
na década de 50, com o propésito de treinar executivos da area financeira. Por
consequéncia dos resultados positivos, seu uso ampliou-se a outras d&reas,
chegando ao Brasil com muita for¢a na década de 80.

A partir desta época 0s jogos passaram a ser vistos de uma maneira mais significativa para os
paises, pois desta forma notou que a universalidade entre os cidaddos acabava acontecendo.

Em termos conceituais, o0 brincar se iguala ao sentimento de liberdade plena de pensar, de agir,
de sentir, de criar e de se expressar. Brincar é a liberdade total de criar fantasias, de imaginar situacdes

ficticias, de imitar ou transformar a realidade de forma descompromissada.

Jogos Didaticos no Ensino superior
Nos dias de hoje os jogos didaticos sdo vistos de forma educativa, de forma Iudica vem sendo
aplicados em diversas instituicdes de ensino, a sala de aula passa a ser considerado hoje um ambiente
de interacdo entre os alunos e professores, desta maneira os jogos didaticos vem deixando de ser
apenas uma brincadeira; passando a ser considerado um método pedagdgico.

O jogo didatico é visto como uma atividade que deve ser bem planejada e organizada, que
quando esta é bem preparada acaba promovendo aprendizagens e desenvolve habilidades e
competéncias capazes de estimular a aprendizagem através da motivacao e interacdo, fazendo com que
os alunos se cologuem em situac@es reais do cotidiano, onde diversos problemas sdo pontuados. Desta
maneira 0s mesmos sdo estimulados a raciocinar e colocar as suas capacidades cognitivas em pratica.

Segundo Kessler et al., 2015, Considerando que ndo ha desenvolvimento
cognitivo sem o envolvimento do sujeito com o objeto, os jogos se apresentam como
alternativas importantes no processo de aprendizagem, em qualquer faixa etaria, pelo
componente motivador, que atua como elemento propulsor do processo. Visando,
assim, ao envolvimento ativo do estudante, as diferentes situagdes propostas nos jogos

educacionais, elaboradas a partir de uma perspectiva construtivista, centram-se nas
agoes de provocar, dispor e interagir.

No cenario atuais o campo de mercado de trabalho vem cada vez mais sendo competitivo e
concorrido, desta maneira faz-se necessarios que os profissionais que estdo saindo de uma universidade,
estejam preparados para atuarem em grandes empresas que muitas vezes estas exigem diversas

cobrancas profissionais, nessa situagdo, aqueles que tiveram uma formacao onde foi abordada diversas
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discussbes e debates sobre problemas cotidianos, terdo um melhor desenvolvimento seja ele de

habilidades ou competéncias essenciais que torna o grande diferencial deste profissional.

O L.udico como instrumento de aprendizagem na sala de aula

Para acompanhar a evolugdo da humanidade o homem busca incansavelmente por inovagoes.
Dentro da sala de aula os professores também estdo neste mesmo caminho, pois a diversificacdo de
alunos presentes em sala de aula é imensa, seja por diferencas relacionadas a niveis sociais, cultura,
raca, religido.

E diante de tanta tecnologia, acessivel a maioria da populacdo, muitas vezes método de ensino
chamado de “GLS” giz, lousa ¢ salva ndo sdo suficientes para conseguir atrair a atencdo de nossos

alunos.

“Muitos profissionais da area educacional utilizam a ludicidade como um recurso pedagogico, pois a
utilizacdo de recursos ladicos, como jogos e brincadeiras, auxilia a transposi¢do dos contedos para o
mundo do educando”. (Rau, 2011).

E desta maneira que é necessario, diversificarmos nossas metodologias de ensino, sempre em
busca de resgatarmos o interesse e o gosto de nossos alunos pelo aprender. E neste momento que 0s
jogos ladicos entram, com a finalidade de aumentar o ensino aprendizagem, pois a constru¢do do
conhecimento, trazendo atividades ludicas e prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciacao e acao
ativa e motivadora.

“Jogando, o individuo se depara com o desejo de vencer que provoca uma sensacdo agradavel,
pois as competicOes e os desafios sdo situacdes que mechem com nossos impulsos”. (Fialho, 2007)

Desta maneira os jogos llcidos tem efeito pedagdgico, e traz um resultado benéfico muito
satisfatorio para ambos os lados. Pois segundo o autor Chiavenato a educagédo pode ser entendida como:

“A educacgdo ¢ entendida como toda influéncia que o ser humano recebe do ambiente social,
durante toda a sua existéncia, a fim de adaptar-se as normas e aos valores sociais vigentes e aceitos”.
(Scarp, 2016).

A utilizagdo do jogo ludico nas salas de aula, permitird ao aluno uma forma de contato com a

realidade ludica, permitindo uma possibilidade a mais para construir o conhecimento.
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Através do jogo, é possivel trabalhar o conhecimento de uma forma mais prazerosa, durante as
atividades os alunos se sentem bem devido ao dominio que exercem sobre as agdes. Garantindo, com
isso, um outro tipo de motivacdo para o aprendizado. Pois, por meio do jogo a energia do aluno é
canalizada e liberada na atividade, orientando seu pensamento e proporcionando o desenvolvimento
cognitivo.

Dessa forma o jogo consegue atrair o aluno e ser, a0 mesmo tempo, um fator de integracéo, pois
0 convida a interagir consigo, com 0s seus colegas e com um mundo muito maior a sua volta. O aluno
cria lacos e entra em contato cada vez mais profundo com a realidade. Porém, o jogo sO despertara o
interesse e se tornara um fator integrador, se trabalhado de forma coerente ao momento cognitivo.

“Ao jogar incentivamos o aluno a desenvolver o respeito mutuo, o saber compartilhar uma
tarefa, ou um desafio em contexto de regras e objetivos, a reciprocidade, as estratégias para o
enfrentamento da situagdo-problema, os raciocinios”. (Macedo, Petty e Passos 2005)

Os alunos se tornam como agentes de seus proprios conhecimento, autores de suas agoes e,

portanto, tornam-se mais responsaveis e envolvidos com aquilo que produzem.

Formas de organizacdo dos Jogos L.udicos

Estes devem ser formulados com um propdsito educativo, e ndo apenas um jogo divertido e
descontraido.

O jogo é uma estratégia didatica, e para se obter um resultado positivo precisa de um conjunto de
estratégias, ou seja de uma organizacao adequada.

Pois apenas o ato de jogar ndo é o suficiente para atingir os objetivos educacionais esperados
pelo professor.

Em 1991 o Taylor ja relatou que todo professor deveria estar preparado aplicacdo de qualquer

atividade aplicada em sala de aula. A imagem abaixo ilustra algumas formas destas organizagoes:
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O jogo ulilizado como pega central de uma unidade de trabalho. |
‘ Trabalho preparalérno | Instrugoes do jogo EXPERIENCIA DO JOGO | Revisao | Trabalho de continuidade

O jogo utilizado para permitir aos jogadores refletir e melhorar seu desempenho.

Trabalhe Instrugdes do| EXPERIENCIA Revisao Discussao e | EXPERIENCIA Segunda | Trabalho de
preparatério jogo | DO JOGO inicial reflexéo reviséo continuidade

O jogo utilizado como estimulo inicial.

EXPERIENCIA Explicagao posterior
DO JOGO a eslimulos

‘ Instrug@o inicial breve Revisdo Trabalho de continuidade

Fonte: TAYLOR: WALFORD, apud TAYLOR, 1991, p. 41.

O que podemos ver na tabela acima € as diferentes maneiras de planejamento do ensinar de
forma ludica, para Taylor uma das caracteristicas principais € o de ensinar com a repeti¢cdo “revisao”,
muitas vezes o rever alguns assuntos se torna importante durante o processo.

O que vem se demonstrando na literatura, € que bons resultados dependem do planejamento do
professor e da condu¢do do mesmo na sala de aula.

Os jogos ludicos devem explorar a possibilidade de combinar entretenimento com educacao,

desta maneira o conhecimento e o aprendizado se torna mais motivador.

Como escolher as técnica de ensino

Os jogos ludicos utilizados em sala de aula acabam sendo fundamental para o desenvolvimento
do individuo.

O fluxograma abaixo demonstra as maneiras que o professor deve rever antes mesmo de escolher
a melhor técnica de ensino.

Fluxograma 1- Que técnica utilizar?

Objetivos

Assunto e tipo aprendizagem

Tipo de aluno

Tempo disponivel

E iéncia d f isi
xperiéncia do professor Condigdes fisicas
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Fatores que impulsionam os alunos atraves dos jogos ludicos

Ao longo dos anos muito se busca pelas instituicdes de ensino, subsidios que possibilitem
melhores maneira que contribuam para o processo ensino aprendizagem.
Dentre este recurso utilizado em sala de aula nota-se através das pesquisas realizadas diversos
fatores significativos para o alunos, entre eles sdo:
> Espontaneidade e criatividade;
Interacdo em grupo;
Aprender a participar ativamente.
Habilidades.
A busca por resultados.
Respeitar regras.
Autodesenvolvimento.
Lidar com frustracfes se portando de maneira sensata.
Proporcionar a autoconfianca e a concentragao.

Envolvimento emocional;

YV V.V V V V V V VYV VY

Aprender a trabalhar com tempo (prazo).

Desta maneira o0s estudantes sdo incentivados a buscar e aprofundamento nos seus
conhecimentos e conseguem promover a articulacdo de ideias, se baseando na vivencia do mundo real

de uma forma segura e confortavel.

Valores da técnica de ensino

A técnica de ensino ndo é um método concreto, ou uma receita que garanta sucesso sempre que
aplicada. Algumas tecnicas, dependendo do ambiente, se tornam inadequadas para a realidade. A falta
de instrucdo por parte dos professores para 0 uso correto destas técnicas resulta na reproducéo de antigos

mestres, e na consequente frustracdo profissional. Dessa forma, alguns fatores devem ser levados em
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conta na hora da escolha de uma técnica, sdo eles: as diferencas entre os alunos (idade, contexto
sociocultural, aptiddes; Interesses e necessidades dos alunos (atuais e futuros).

Mais quando a técnica de ensino é implantada ela depende de alguns fatores como:

- daquele que a emprega;

- dos objetivos a alcancar;

- dos tipos de pessoas a que se destina;

- do conteldo a ser tratado;

- do momento em que a técnica sera aplicada.

Alguns dos jogos ludicos mais utilizados pelos docentes de nivel superior

Os jogos ludicos sdo maneiras de aprendizagem de forma positiva, quando o educador souber
trabalhar adequadamente com o jogo.

Existem diversos jogos, estes deveram ser escolhidos de acordo com o perfil da sala, muitas
vezes 0s jogos acabam nao tendo um resultado esperado porque o docente ndo soube identificar o perfil
da sala de aula para a aplicacéo do jogo.

Alguns exemplos sdo destacados abaixo:

- uso de E-books, IPADs e Tablets, com énfase no imagético e na velocidade competitiva para dominio
de conteldos e leitura dindmica;

- charadas para discussdo em sala de aula, que promoverdo o espirito da descoberta, do detetive que
existe em cada um de nos;

- guebra-cabecas, que representardo um desafio e determinacdo até conclusdo da montagem, da
totalidade;

- uso de figuras infantis, que despertardo sentimentos, associa¢fes da primeira infancia, vivéncias e
fatores culturais associados ao habitat de origem;

- teatralizacdo, a qual valorizara a espontaneidade, a interacéo e a imitag&o;

- jogos de mimica, que provocardo risos, rapidez de raciocinio e busca das informac6es pela memoria;

- campeonatos, que lembrardo o espirito da competicdo e privilégio para os detentores de maior
quantidade de informacgdes;

- dindmicas em grupo, que propiciardo o espirito da verdadeira integragdo, troca de experiéncias e

liberdade de opiniéo.

revistaonline@unifia.edu.br Pagina 71



Revista Saude em Foco — Edicdo n2 — Ano: 2018

Acreditamos que praticas ludicas no ensino superior devem suscitar o paradigma da associacao
da loucura do jogo aliado a liberdade que o professor poderéa conquistar ou que o aluno podera desfrutar.
Certamente a autocritica por parte do educador e dos alunos no ensino superior serd maior, pois o adulto

passa a envergonhar-se do seu espirito ludico e deixa de ser tdo natural quanto na primeira infancia.

Fatores que podem interferir na aplicacdo dos jogos ladicos

Existem alguns cuidados essenciais a serem revistos antes mesmo de levar os jogos didaticos

para a sala de aula, como:

o Falta do conhecimento do docente sobre o jogo didatico;

o Orientacédo inadequada sobre 0 jogo;

o Falha no estabelecimento de regras;

o E atuacdo inadequada do docente como medidor;

o Nem todos o0s conceitos podem ser explicados por meio dos jogos;
o Se o professor interferir com frequéncia, perde a ludicidade.

Pode-se dizer que os jogos educacionais quando bem utilizados, no processo de ensino e aprendizagem

fazem com que o aluno: perceba melhor; compreenda; interprete; aplique; avalie; reinterprete e refaca.

CONSIDERACOES FINAIS

A falta de motivacao e interesse dos alunos, muitas das vezes esta diretamente ligada a
metodologia utilizada pelo professor ao repassar 0s conteudos e conhecimentos.

Nota-se que diversas tecnologias podem ser utilizadas no campo da educacéo, pois existem
inimeras que podem facilitar o ensino. Mas a questao € que o professor ainda encontra muitas duvidas
em utiliza-las dentro da sala de aula, seja por desmotivacdo, desconhecimento ou por inseguranca.

Sabemos que uma aula mais dindmica, € uma aula bem elaborada, onde requer também um
empenho melhor por parte do professor, dando-lhe mais trabalho. Por outro aspecto a recompensa
profissional de gratiddo por parte dos alunos pode ser bastante significativo e de qualidade quando o

docente se dispde a criar novas maneiras de ensinar, deixando de lado a “mesmice” das aulas rotineiras.
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Para despertar o interesse do aluno para a aprendizagem € necessario o uso de uma didatica mais
atraente, capaz de aproxima-lo o mé&ximo possivel da realidade, transformando os conteldos em

vivéncia.
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