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RESUMO

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma andlise de como um Nucleo de
Educacao Nao Formal, a partir do uso de ferramentas de Ludicidade e Jogos, conseguiu
melhorar a aprendizagem de criancas e jovens nas habilidades bésicas de leitura, escrita e
raciocinio 16gico matematico. Além disso, também permitiu uma pesquisa de caréter
tedrico para obter dados mais consistentes sobre as etapas do processo de aprendizagem,
apontando a importancia significativa do uso dos recursos lidicos e de jogos.

Ao observar de perto a prética vivenciada de aprendizagem num ambiente ndo formal,
verificou-se que o uso de recursos lidicos e jogos auxiliam na compreensao de contetidos
como tabuada, géneros textuais, conjugacdo de verbos, entre outros que muitas criancas
ndo conseguem aprender com os estimulos dados pela escola no ambiente formal.

Nesse sentido, a utilizacdo de recursos ludicos e jogos, permitem as criangas € jovens
realizarem uma aprendizagem de forma mais rdpida e eficiente.

Palavras—chave: Ludicidade. Aprendizagem. Educagdo. Crianca.
1 INTRODUCAO

A Educacdo Conteudista, focada em testes e preparacdo para exames vestibulares
perdem sua validade perante o atual contexto da vida no mundo VUCA, sigla em inglés,
formada pela primeira letra das palavras: Volatility (volatilidade), Uncertainty (incerteza),
Complexity (complexidade) e Ambiguity (ambigiiidade). O conceito usado nessa sigla
remete a descri¢ao desse mundo, um mundo de mudancas rdpidas e com diversas facetas.
Segundo pesquisas recentes, sobre o “Futuro do Trabalho”, a maioria das criancas até sete
anos irdo trabalhar em profissdes que ainda nio existem.

A previsdo € do Féorum Econdmico Mundial, no relatério Futuro do
Trabalho: 65% das criangas que estdo comec¢ando o primario devem
trabalhar em empregos que ainda ndo existem. Contudo, também ha
impactos imediatos.

) (GLOBO, 0; 2020; p. 16-20).
E urgente, que a escola se reinvente, adeque-se ao cendrio que aprender a
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desaprender, criatividade, empatia, autoconhecimento, conexdo com a natureza,
flexibilidade cognitiva, julgamento e tomada de decisdes serdo muito mais importantes do
que conteddos desenvolvidos nas salas de aulas.

A educacdo lidica favorece essa aprendizagem, e € uma excelente ferramenta para
trabalhar a expansdo da criatividade, e segundo pesquisas, uma das mais importantes
habilidades do futuro € a criatividade.

Segundo o Linkedin, (a maior rede profissional do mundo)
"Enquanto robos sd@o bons em aperfeicoar idéias antigas, empresas
precisam mais de empregados criativos para conceber as solugdes de
amanha".

O objetivo do trabalho é propor uma reflexdao sobre o papel da Ludicidade e dos
Jogos em ambiente ndo formal de educacdo e sua importancia para a aprendizagem e
formacao de criangas e jovens com as habilidades fundamentais, como a criatividade.

A humanidade estd ingressando numa nova era em que a juncdo de tecnologias
fisicas, digitais e bioldgicas ird modificar totalmente a forma de como € o trabalho.

2 METODOLOGIA

Foi realizada uma pesquisa bibliografica, onde além do material amplamente
investigado, foram realizadas intervengdes com criangas do Ensino Fundamental I, que
frequentam um Nucleo de Educacdo Alternativa no Contra Turno para Reforco Escolar. O
cérebro s6 aprende de fato algo que cause emocdo. E os jogos, t€ém o poder de gerar a
aprendizagem significativa, reforcando os contetidos e favorecendo a criatividade. E ao
aplicar jogos como, por exemplo, Softwares Educativos, onde a crianca precisa fazer
calculo mental e acertar o alvo com o resultado correto, € ao acumular pontos, ela recebe
estimulos virtuais coleciondveis, percebia-se que o foco permanecia até a conclusdo do
desafio.

Em um jogo que simula o tiro ao alvo com arco e flechas, cujo objetivo é o calculo
mental da tabuada, a crianca tem trés opcdes de resultados e apenas um é o correto. A
medida que a crianca memoriza os resultados e agiliza o processo do calculo mental, o
jogo vai passando de fase e o jogador é recompensado com estrelas.

Percebeu-se que a crianca, antes de ser apresentada ao jogo, mostrava-se
desinteressada em estudar esse conteido da tabuada e do cdlculo mental, que na escola é
avaliado semanalmente, mas apds o jogo, ela busca entender e tirar dividas com os tutores
do Niucleo Alternativo de Educacdo Nao Formal, e assim, seu nivel de motivacdo e
interesse tornam-se outros. Percebeu-se que a medida que os resultados escolares sdo
positivos, essa crianga também na prOpria postura corporal torna-se muito mais
autoconfiante.

O Jogo de Associacdo entre substantivos primitivos e coletivos através de pecas de
domind também tiveram resultados significativos na aprendizagem desse conteido de
Lingua Portuguesa. Ao invés de decorar uma coluna, ficar falando e repetindo os
substantivos primitivos e derivados, o aluno encaixava o seu correspondente e assim, de
forma automatica, relacionava os substantivos.

Percebeu-se essa assimilacdo, em um dado momento onde uma crianga estava
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realizando a tarefa escolar sobre substantivo coletivo, e o aluno que havia jogado o jogo de
tabuleiro hd mais de duas semanas, auxiliou-a na tarefa, pois apds o jogo havia
memorizado todos os coletivos.

Para uma aprendizagem que seja realmente significativa € importante formar a
crianga através de um senso critico, como questionador, levando-a a formular hip6teses e
criar novas solugdes.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Observou-se, que as intervengdes aplicadas nos alunos, no Nucleo de Educacgdo
Alternativa Ferinhas, através de recursos lidicos, como jogos e outras atividades
pedagdgicas recreativas, auxiliaram de forma efetiva o processo ensino aprendizagem na
Educagdo Nao Formal.

Por ndo conseguirem aprender no formato tradicional da escola, esses alunos
acreditavam que nao conseguiriam aprender. Entao, foram apresentados aos jogos virtuais,
jogos de tabuleiro, softwares de desenvolvimento, e estimulados pelo professor/mediador a
desafios gamificados de contetidos tanto de linguagem como de calculo, fazendo com que
essas criancas aprendessem os contetidos, que antes eram um fardo, de forma muito rapida
€ com mais autonomia.

No inicio, 3,0 era a média das notas dos testes na escola. A escola os aplicava a
cada duas semanas, e ja nas duas semanas seguintes houve um aproveitamento e acerto
proximos de 100% nos testes.

CONCLUSAO

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma andlise de como os Jogos e
a Ludicidade podem melhorar a aprendizagem das criangas. Além disso, também permitiu
uma pesquisa de campo para obter dados mais consistentes sobre como essas ferramentas
sao aplicdveis no contraturno escolar, em ambiente ndo formal de Educacao.

Em razdo da atual demanda e necessidade de ensinar de forma que o aluno
compreenda a utilizacdo de metodologias ativas como a gamificacdo, ainda que na
educagdo ndo formal, direciona as criangas do Ensino Fundamental I na educacdo bésica,
visto que ja sdo nativos digitais, abrindo possibilidades de uma aprendizagem ativa,
interessante e significativa na aquisi¢ao dos conhecimentos formais.
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