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ApresentaçãoApresentação

Caro(a) leitor(a),

Com muita satisfação apresento esta proposta de oficina pedagógica elaborada a partir da dissertação

de mestrado “Ações lúdicas e suas contribuições aos processos de aprendizagem e de

desenvolvimento integral dos alunos de Ensino Técnico Integrado ao Ensino Médio”, desenvolvida para

apoiar as práticas educacionais, minimizar as lacunas apontadas pelos professores durante a pesquisa e

incentivar atitudes docentes que motivem o interesse e participação dos alunos pelos conteúdos escolares.

Por se tratar de uma atividade com característica multifuncional, a técnica pode facilmente ser adaptada

a diversas disciplinas e temas. Devido à flexibilidade, esse produto educacional destina-se a professores,

alunos, gestores pedagógicos e demais interessados na temática e em aprimorar e diversificar os métodos de

aprendizagem, encontrando-se disponível no site do Programa de Pós- Graduação em Docência para a

Educação Básica.
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INTRODUÇÃOINTRODUÇÃO

A dinâmica das mudanças sociais ocasionadas pela constante evolução dos recursos de informação e

comunicação e suas consequências no dia a dia das pessoas, assim como no cenário escolar, instiga

reflexões sobre como o aluno aprende e quais procedimentos metodológicos podem ser explorados nas

práticas pedagógicas para que se oportunize uma aprendizagem que acompanhe os recentes paradigmas e

ideais escolares, culturais e sociais e que influencie diretamente no seu desenvolvimento integral.

Nessa perspectiva os processos de aprendizagem e ensino encontram na ludicidade uma variedade de

didáticas consideradas essenciais, pois facilitam e motivam o desenvolvimento de diversas habilidades com

repercussões psicológicas, cognitivas, afetivas, motoras, inclusive intelectuais, morais e éticas. Essas

práticas são reconhecidas por Piaget (2003) como métodos ativos, capazes de promover experiências que

propiciam o desenvolvimento mental, as operações de inteligências e a educação intelectual, tendo o meio

coletivo como precursor e proporcionam condições para que o conhecimento seja explorado e reconstruído.

A dinâmica das mudanças sociais ocasionadas pela constante evolução dos recursos de informação e

comunicação e suas consequências no dia a dia das pessoas, assim como no cenário escolar, instiga

reflexões sobre como o aluno aprende e quais procedimentos metodológicos podem ser explorados nas

práticas pedagógicas para que se oportunize uma aprendizagem que acompanhe os recentes paradigmas e

ideais escolares, culturais e sociais e que influencie diretamente no seu desenvolvimento integral.

Nessa perspectiva os processos de aprendizagem e ensino encontram na ludicidade uma variedade de

didáticas consideradas essenciais, pois facilitam e motivam o desenvolvimento de diversas habilidades com

repercussões psicológicas, cognitivas, afetivas, motoras, inclusive intelectuais, morais e éticas. Essas

práticas são reconhecidas por Piaget (2003) como métodos ativos, capazes de promover experiências que

propiciam o desenvolvimento mental, as operações de inteligências e a educação intelectual, tendo o meio

coletivo como precursor e proporcionam condições para que o conhecimento seja explorado e reconstruído.
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As particularidades do lúdico no contexto escolar vinculam-se aos da pedagogia participativa, devido

ao consenso de que é por meio da interação e da participação ativa nos processos educativos que o

aluno é envolvido integralmente.

Conciliando assim, a perspectiva de um modelo de aprendizagem que favoreça a espontaneidade, a

criatividade e a integração do aluno nos processos de cultura e de saberes. Segundo Luckesi (2002) e

Kobayashi (2019), as ações lúdicas associadas à educação se revelam como didáticas que envolvem

processos emocionais, construção do conhecimento e afetividade, resultando em uma condição de

plenitude com base nas experiências internas vivenciadas pelos alunos.

As ações lúdicas como procedimentos de aprendizagem capazes de estimular diversas habilidades

e suas contribuições nos processos educativos fundamentaram este trabalho, considerando a relação

estabelecida entre as ações lúdicas e os processos de aprendizagem e desenvolvimento integral,

envolvendo alunos adolescentes do Ensino Técnico Integrado ao Ensino Médio (ETIEM) em uma

instituição federal de ensino.
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O ETIEM é considerado como uma opção educacional para os jovens que se distingue das demais

modalidades por ofertar de modo articulado, o ensino propedêutico e a qualificação profissional, ambos

de alto padrão. Esses diferenciais contribuem para as escolhas estudantis, em continuar os estudos no

Ensino Superior e/ou sua inserção no mundo do trabalho.

Desta maneira, ao convergir as prerrogativas das pedagogias participativas às premissas dos

Institutos Federais de Educação, Ciência e Tecnologia, associa-se a educação em seu sentido de

emancipação humana e de transformação social. Oportunizando ao aluno, situações para a construção

do seu conhecimento, de sua personalidade e de sua formação como cidadão autônomo, responsável

e ativo para a transformação de sua realidade.

O estudo de mestrado evidenciou a escassez de trabalhos que abrangem a ludicidade e o ETIEM,

portanto, pesquisas direcionadas às didáticas de aprendizagem e ensino tornam-se relevantes em

assuntos ainda não suficientemente explorados da prática pedagógica e podem contribuir para ações

que incentivem a construção do conhecimento de forma democrática, espontânea e significativa por

parte dos alunos, e sistemática, perante o planejamento didático dos professores.
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Sendo assim, o lúdico amplia-se para sensações interiorizadas pelos indivíduos que se

integram inteiramente na ação e ao associá-lo aos processos de aprendizagem e de

desenvolvimento integral dos alunos dos cursos de ETIEM foi constatado que quanto mais

lúdica a aula proposta pelos professores, mais se avança para um posicionamento de

professores participativos, preocupados em propiciar um ambiente escolar agradável,

democrático, com a participação dos alunos, instigando a aprendizagem social, a interação

escolar e com a sua própria realidade, ampliando seu interesse em aprender e favorecendo em

vários aspectos o seu desenvolvimento integral.
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Nesse sentido, seguem imagens de atividades de matemática, física e filosofia que entre outras,

foram consideradas pelo estudo como lúdicas, realizadas no ambiente escolar e observadas durante a

pesquisa de mestrado.

Figura 1 – Atividades lúdicas observadas durante a pesquisa de mestrado

Fonte: Arquivo da pesquisadora (2019).
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RESPONDA OU RECICLERESPONDA OU RECICLE

A elaboração deste produto educacional foi realizada a partir da oficina pedagógica aplicada aos alunos

do ETIEM durante uma semana de eventos, em outubro de 2019, na instituição de ensino onde ocorreu a

pesquisa de mestrado citada.

Conscientes das particularidades dos alunos adolescentes que incluem o uso constante das tecnologias

e a preparação para os exames de vestibular, os organizadores da oficina utilizaram quizzes (testes) como

desafios em um jogo de perguntas e respostas. Um roteiro conteve a explicação das regras e as etapas do

atividade, o dinamismo da sua aplicação obteve aprovação expressiva por parte dos alunos e dos

responsáveis pela oficina, sendo marcante as manifestações de interatividade, foco e interesse na ação. Os

alunos se demonstraram motivados e percebeu-se o quanto a aprendizagem acontecia de forma significativa.
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Desse modo, a oficina pedagógica “Responda ou Recicle” foi planejada com a seleção de quizzes para

instigar discussões sobre a temática da sustentabilidade com os alunos dos cursos ETIEM, avaliando e

gerando conhecimentos sobre o assunto.

Os objetivos deste produto são:

• Colaborar para o fomento de ações que favoreçam aos processos de aprendizagem e de desenvolvimento

integral dos alunos em um ambiente escolar no qual a aprendizagem dos conteúdos ocorra de maneira

agradável e significativa;

• Destacar o lúdico no processo educativo, evidenciando suas contribuições para o aprendizado,

associando-o à pedagogia participativa, de modo a atuar no desenvolvimento de diversas habilidades que

propiciem a formação do aluno como cidadão crítico, autônomo e consciente de suas ações na sociedade.

• Promover reflexões, considerando as constantes mudanças e avanços tecnológicos, sobre formas de

reinventar o trabalhar com os alunos adolescentes, ampliando entendimentos que favoreçam aos

processos de aprendizagem, apresentando como ferramentas lúdicas: a ação dos professores e alunos, e

a tecnologia.
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A equipe organizou o seguinte roteiro:

7h30: Recepção
1º Vídeo: Vídeo aula Lixo x Resíduo – 6 min - https://www.youtube.com/watch?v=QRj-OpPm-K0

2º: Divisão das turmas – 4 grupos com  6 pessoas cada; 

3º Regras: 

• Para responder a equipe deverá estourar uma bexiga – não podendo ser utilizadas as unhas para 
estourá-la;

• Haverá rodízio entre os participantes para encher as bexigas;

• Somente após o aviso sonoro do apito é que as bexigas poderão ser enchidas;

• Quem estourar primeiro terá o direito de responder; mas somente marcará ponto se acertar a 
resposta;

• Os pontos serão marcados na lousa e a equipe que tiver o maior número de pontos será premiada;

• Serão três rodadas de perguntas: 
8h00 às 8h40: 1ª rodada
8h40 às 9h00: 2ª rodada
9h00 às 9h20: 3ª rodada

9h20 às 9h30: Premiação; fotos; parecer dos alunos sobre a oficina.
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Questionários  aplicados:
Assunto: Reciclagem
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Assunto: Educação Ambiental
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Assunto: Educação Ambiental

15



Os alunos participantes tiveram autonomia para se organizarem em equipes e definirem os nomes dos

seus respectivos grupos.

A prática demandou dos participantes esforço físico – em encher e estourar as bexigas, interatividade

com os demais do seu grupo e raciocínio ágil para responder as questões que foram propostas de forma

dinâmica.

Assim, entre as diversas competências e habilidades pessoais propiciadas pela oficina, além das

mencionadas, destacaram-se as relações interpessoais (englobando liderança e empatia), o

desenvolvimento intelectual, crítico e pessoal.

Tais competências e habilidades atuaram como motivadoras e facilitadoras do aprendizado e

corroboraram os conceitos que elucidam as características dos estudos dessa dissertação que condizem

para a inserção de ações lúdicas no contexto escolar com respaldo na pedagogia participativa, essenciais

para a ampliação tanto de conhecimentos, quanto de práticas pedagógicas sob novas perspectivas.
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As imagens que seguem, apresentam os participantes, equipe organizadora e registros das atividades

desenvolvidas como a exposição de um vídeo sobre o tema, a aplicação dos questionários e a premiação do

grupo vencedor, ressalta-se que todos os participantes foram premiados pela participação.

Figura 2 – Registros da realização da oficina pedagógica - Responda ou Recicle

Fonte: Arquivo da pesquisadora (2019). 17



Para esta oficina pedagógica os questionários foram selecionados no site

rachacuca.com.br/quis, contudo, através de pesquisa digital deparou-se com vários sites que

apresentam quizzes de diversos assuntos, facilitando o planejamento de atividades neste

formato, sua execução demonstrou ser de grande receptividade por parte dos alunos,

dependendo apenas da ação de incorporá-las no cotidiano escolar.

A aplicação deste produto evidenciou que o uso diversificado de procedimentos didáticos

direcionados às vivências dos alunos e planejados com atenção ao conteúdo a ser

transmitido favorece ao reconhecimento e à valorização das atitudes lúdicas no contexto

escolar com vistas ao desenvolvimento integral do aluno.
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Procedimentos sugeridos para a 
realização da oficina pedagógica
Procedimentos sugeridos para a 
realização da oficina pedagógica

Planeje a ação: 

• Pesquise em sites os quizzes  e vídeos que melhor atendam ao assunto a ser abordado, com 

atenção à faixa etária, nível de escolaridade e ao tempo disponível para a atividade.

• Organize um roteiro para facilitar o controle cronológico e a forma ordenada das ações.

• Faça uma pesquisa diagnóstica antes da atividade para averiguar o entendimento dos alunos sobre o 

assunto.

• Observe as diversas competências e habilidades pessoais que serão evidenciadas.

• Realize uma avaliação posterior a atividade para averiguar se a aprendizagem ocorreu de forma 

significativa e se os alunos gostaram desse tipo de atividade.

Planeje a ação: 

• Pesquise em sites os quizzes  e vídeos que melhor atendam ao assunto a ser abordado, com 

atenção à faixa etária, nível de escolaridade e ao tempo disponível para a atividade.

• Organize um roteiro para facilitar o controle cronológico e a forma ordenada das ações.

• Faça uma pesquisa diagnóstica antes da atividade para averiguar o entendimento dos alunos sobre o 

assunto.

• Observe as diversas competências e habilidades pessoais que serão evidenciadas.

• Realize uma avaliação posterior a atividade para averiguar se a aprendizagem ocorreu de forma 

significativa e se os alunos gostaram desse tipo de atividade.
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Sites sugeridosSites sugeridos

• Atividades educativas - https://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?procurar_por=quiz

• Código fonte - Aprenda a criar um Quiz usando o Google Forms -

https://www.codigofonte.com.br/artigos/aprenda-a-criar-um-quiz-usando-o-google-forms

• Racha cuca - https://rachacuca.com.br/quiz/

• Site de Dicas - https://www.sitededicas.com.br/quiz.htm

• Toda Matéria - https://www.todamateria.com.br/jogos-de-conhecimentos-gerais/

• Tudo interessante - https://www.tudointeressante.com.br/tag/quizzes

• Uol - https://educacao.uol.com.br/quiz/quiz.jhtm?id=5545

• Atividades educativas - https://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?procurar_por=quiz

• Código fonte - Aprenda a criar um Quiz usando o Google Forms -

https://www.codigofonte.com.br/artigos/aprenda-a-criar-um-quiz-usando-o-google-forms

• Racha cuca - https://rachacuca.com.br/quiz/

• Site de Dicas - https://www.sitededicas.com.br/quiz.htm

• Toda Matéria - https://www.todamateria.com.br/jogos-de-conhecimentos-gerais/

• Tudo interessante - https://www.tudointeressante.com.br/tag/quizzes

• Uol - https://educacao.uol.com.br/quiz/quiz.jhtm?id=5545
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