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Resumo

O processo de ensino-aprendizagem das escolas atuais ainda é baseado no método convencional,
onde professores sdo sujeitos ativos e alunos passivos. Assim, destaca-se a importancia do uso das atividades
ludicas no processo de ensino-aprendizagem nas escolas. Essas atividades buscam a motivagao dos alunos e
tornam as aulas mais didaticas. Objetivou-se promover a ludicidade no processo de ensino-aprendizagem dos
conteudos de ciéncias, como também proporcionar a interagdo entre os alunos e os professores e permitir a
participagdo dos discentes na sala de aula e na constru¢do do seu conhecimento. Foi trabalhado como um
projeto de intervengdo. Foi desenvolvido numa escola de rede publica de Ensino Fundamental de Jodo
Pessoa-PB, na qual foram realizadas trés atividades de intervencdo com 25 alunos e 1 professor. Observou-se
que os alunos ndo tinham conhecimento sobre a importancia do uso das atividades ludicas como ferramenta
de ensino e que também nunca haviam participado de tal abordagem. Constatou-se também, que a escola nao
da abertura e ndo incentiva os professores a trabalharem de forma inovadora. A experiéncia foi positiva e os
envolvidos tiveram uma nova visao sobre as atividades ladicas e através do projeto desenvolvido foi possivel
observar mudancas de atitudes tanto dos alunos, como dos professores envolvidos. Conclui-se que ¢
necessario um maior nimero de trabalhos com essa tematica, a fim de promover uma mudanca no quadro
geral da educacdo e na forma de ensino da grande maioria das escolas do pais.
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Introducao

Considerando o processo de ensino-aprendizagem presentes nas escolas atuais, ainda ¢
muito encontrado o método convencional, onde os professores sdo apenas transmissores de
informacdes e os alunos reprodutores delas. Contudo, faz-se necessario o desenvolvimento de
atividades que alterem essa realidade e ¢ neste contexto que se encontram enormes discussoes ¢
debates acerca de métodos inovacionais, como ¢ o caso das atividades ludicas, bem como a forma
de utilizé-las no dia a dia escolar e em quais disciplinas essas atividades podem ser promovidas.

Estes e outros questionamentos sdo feitos todos os dias.

Notam-se as dificuldades que alunos apresentam para compreender os conteudos
trabalhados na disciplina de ciéncias no oitavo ano do ensino fundamental j& que a grande maioria
dos professores ainda utiliza os métodos tradicionais de ensino provocando no aluno certo
desinteresse ¢ desmotivac¢dao. O uso das atividades ludicas busca motivar os alunos e tornar as aulas

mais didaticas e compreensiveis, facilitando o aprendizado do alunado.

Segundo Piaget (1978), a atividade lidica humana contribui para o desenvolvimento
porque propicia a descentracao do individuo, a aquisicdo de regras, a expressao do imaginario € a
apropriacao do conhecimento. Ou seja, essas atividades garantem e permitem o desenvolvimento da

imaginacao e estimula a busca pelo novo.

Ainda segundo Chateau (1954), o contexto ludico favorece ao aluno: o dominio de si, a
criatividade, a afirmacdo da personalidade, o imprevisivel. Em outras palavras, o autor reafirma a
ideia de que o ludico garante a formacao cognitiva do aluno e real associagdo com aquilo que ele

esta aprendendo.

Para Pedroza (2005) os jogos e brincadeiras representam fonte de conhecimento sobre o
mundo e sobre si mesmo e contribui para o desenvolvimento de recursos cognitivos e afetivos que

auxiliam a tomada de decisoes, criatividade e raciocinio.
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Sabe-se que essas atividades sdo viaveis e que através dela € possivel melhorar a qualidade
de ensino nas escolas e promover uma aprendizagem mais significativa para todos os alunos
envolvidos, uma vez que, as praticas de ensino-aprendizagem sdo prazerosas quando atendem aos
interesses, habilidades e competéncias dos discentes. Diante disso, as atividades ludicas podem
contribuir no processo de aprendizagem e compreensdo dos contetidos, a0 mesmo tempo que
garantem a interagdo dos alunos e da escola como um todo. E necessario ainda saber como pode-se
unir o ludico com aprendizagem e qual ¢ a melhor forma de se trabalhar com essas atividades no
contexto escolar. E possivel questionar também, como essas atividades podem auxiliar os docentes
e os discentes e como ela pode ser considerada uma forma de aprendizagem significativa. Diante da
problematica relatada, foi realizado um projeto de intervencdo que teve a finalidade de responder e
buscar solucionar todos estes questionamentos e auxiliar o processo de ensino-aprendizagem dentro

da escola.

Para Pelizzari et al. (2002, p. 21), a aprendizagem ¢ muito mais significativa a medida que o
novo contetudo ¢ incorporado as estruturas de conhecimento de um aluno e adquire significado para
ele a partir da relagdo com seu conhecimento prévio. Ao contrario, ela se torna mecanica ou
repetitiva, uma vez que se produziu menos essa incorporagao € atribui¢ao de significados, € 0 novo
conteudo a ser armazenado isoladamente ou por meio de associagdes arbitrarias na estrutura

cognitiva.

Vygotsky (ALVES; MAGALHAES, 2006, p. 17) destaca a importancia do processo de
aprendizagem:

A aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo podem ser compreendidos
como a transformagdo de processos basicos, biologicamente determinados, em
processos psicologicos mais complexos. Essa transformagao ocorre de acordo com
a interacdo com o meio social ¢ do uso de ferramentas e simbolos culturalmente

determinados.

Dentre as razdes que levaram a implementagdo desta intervencdo destacaram-se: O

rompimento do modelo tradicional de ensino, onde o aluno ¢ tido como apenas um receptor de
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conhecimento (aluno objeto); A importancia de se trabalhar com atividades ludicas como método
facilitador da constru¢ao do conhecimento e da compreensao dos temas pelos alunos; A quebra da
visdo dos discentes de que as disciplinas ndo sdo importantes, promovendo uma aprendizagem
significativa; O aumento da participa¢do dos alunos em sala de aula, permitindo a interagdo entre
alunos e professores; A alteragdo da visdo dos docentes da sua importidncia na constru¢do do
conhecimento dos discentes.

A educacao ludica, na sua esséncia, além de contribuir e influenciar na formacao da crianga
e do adolescente, possibilitando um crescimento sadio, um enriquecimento permanente, integra-se
ao mais alto espirito de uma pratica democratica enquanto investe em uma produgdo séria do
conhecimento. A sua pratica exige a participacdo franca, criativa, livre, critica, promovendo a
interacao social e tendo em vista o forte compromisso de transformagdo e modificagdo do meio

(ALMEIDA, 1994, p. 41).

Para o aluno o jogo constitui um fim, pois ele participa com o objetivo de obter prazer. Para
os educadores que utilizam o jogo com o objetivo de ensinar, este ¢ visto como um meio, um

veiculo capaz de levar uma mensagem educacional (Dohme, 2003).

Diante do exposto, as atividades previstas no projeto, ja realizadas, tiveram como principais
objetivos, promover a ludicidade no processo de ensino-aprendizagem dos conteudos de ciéncias,
promover uma aprendizagem significativa para os alunos, permitir a participagao ativa dos alunos,

bem como promover a interagao entre alunos e professores.

Metodologia

Foram utilizados como pressupostos teorico-metodologicos, os fundamentos e moldes de um
projeto de intervencao e que teve como publico alvo adolescentes do 8° ano do ensino fundamental.
Foi aplicado na escola municipal Governador Leonel Brizola, localizado no bairro do
Miramar, na cidade de Jodo Pessoa, Paraiba, em uma turma do 8° ano B, do ensino fundamental,
onde estavam presentes 25 alunos, com uma faixa etaria de 13 a 14 anos. Foram realizadas trés

etapas de intervencao por meio de atividades interativas com os alunos. (Quadro 1).
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Quadro 1: Etapas Realizadas no Projeto.

Etapas Descricao

Primeira Etapa Apresentacdo da Tematica e

objetivo do projeto.

Segunda Etapa Oficina Pedagogica: Producao de
cartazes sobre os 6rgaos dos
sentidos, com o uso de jornais e

revistas.

Terceira Etapa Atividade pratica sobre os 6rgaos
dos sentidos (tato, olfato, paladar,
visao, audi¢do), onde os alunos
puderam agugcar e perceber a fungdo

de cada orgao.

Fonte: Dados do Projeto, 2015.

Resultados e discussao

A partir da receptividade por parte dos alunos, dos questionamentos levantados e posteriores
esclarecimentos que foram realizados durante toda a aplicagdo do projeto e através das atividades
que foram realizadas, é possivel dizer que o trabalho alcangou seus objetivos iniciais € conseguiu
promover um maior entendimento e sensibilizacdo por parte dos alunos e professores envolvidos
acerca da importancia do uso das atividades ludicas como ferramenta facilitadora para o ensino de

ciéncias e biologia.

Por meio do contato com a turma, foi possivel observar que os alunos apresentaram

preferéncias pelos meios e/ou atividades ludicas como forma de aprendizagem, muitos relataram
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que nunca haviam participado desse tipo de abordagem e/ou ouvido falar sobre a importancia e a

facilidade de se trabalhar dessa forma.

A professora envolvida no projeto em questdo se mostrou muito entusiasmada com todas as
atividades e as metodologias que foram utilizadas. Ainda assim, ¢ facil perceber que ainda sdo raros
os professores que concordam e utilizam as atividades ludicas como forma de ensino e de
constru¢dao do conhecimento em sala de aula. Segundo a propria professora do 8° ano, grande parte
dos docentes, em especial das escolas publicas, ndo possuem os conhecimentos e/ou habilidades
para promover essas atividades no dia a dia escolar e em sua sala de aula. Foi destacado ainda, que

a falta de recursos por parte da escola, dificulta a possibilidade de inovar por parte dos docentes.

No momento em que a escola passa a valorizar o uso das atividades ludicas em seu contexto
didrio, ela comeca a auxiliar o aprendizado dos seus alunos e ao mesmo tempo permite a
socializagdo de toda a comunidade escolar. Foi pensando nessa perspectiva, que foi realizada a
oficina pedagogica, onde a turma foi dividida em grupos de cinco alunos, através da constru¢do dos
cartazes, uma interacdo positiva entre os alunos envolvidos e permitiu uma nova visao de
aprendizagem por parte dos mesmos. Com a utilizagdo de imagens e fotos, os alunos sdo capazes de
reproduzir situagdes vividas em seu cotidiano que por meio da imaginagdo, sdo reelaboradas. E ¢
com esta reelaboracao de ideais que temos a constru¢ao do novo saber e/ou do novo conhecimento
(Figura 1). Durante a apresentacao de cada grupo sobre a sua produgdo na oficina, foi possivel
verificar a real aprendizagem dos alunos e foi facil perceber que foi bastante significativa e
facilitada. Um dos alunos envolvidos, afirmou que o uso de fotos e figuras, facilita muito a

compreensao do que ¢ estudado. As fotos abaixo demonstram um pouco desse momento na escola.

Figura 1: Oficina Pedagogica de produgédo de cartazes feitos com recortes de revista e jornais, com a turma do 8° ano

da escola Governador Leonel Brizola em Jodo Pessoa - PB
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Fonte: Autor do Trabalho, 2015.

Sabe-se que as atividades praticas sdo métodos alternativos de ensino que podem e devem
ser utilizados pelos professores de escolas publicas e privadas no dia a dia de sala de aula, cabendo
ao docente, a funcdo de definir de que maneira se dara esta aula de modo que atenda as
necessidades de cada turma. Porém, basta se fazer uma visita a uma escola para se verificar que ¢
raro a abordagem de aula pratica no contexto escolar, e variados sdo os motivos. Muitos professores
acreditam e concordam que esse método garante uma real aproximagdo do aluno para com o
conteudo que estd sendo estudado e que de fato ¢ uma forma de garantir a aprendizagem
significativa, o que falta na maioria das escolas, sdo professores capacitados e dispostos a utilizar
essa metodologia, sem contar com as escolas, que muitas vezes ndo dao a abertura necessaria para
que esta atividade seja promovida. Com a atividade pratica (Figura 2) realizada na EMEF Leonel

Brizola, foi possivel notar como os alunos passaram a compreender melhor o conteudo que ja
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haviam estudado em uma aula teérica ministrada pela professora. Quando questionados sobre a
opinido deles acerca da aula pratica, todos os envolvidos elogiaram a iniciativa e afirmaram que ela
de fato promoveu uma aprendizagem significativa. Um dos alunos relatou que na escola em que
estudava anteriormente sempre tinha esse tipo de atividade e que ele aprendia muito mais do que
quando em uma aula comum e todos os colegas que ouviram o depoimento, concordaram com a
questdo da facilidade de compreensdao do conteudo por esse tipo de metodologia. Os alunos mais
esforcados redigiram uma redacdo falando de sua experiéncia positiva na participacdo do projeto.
Por fim, em uma conversa com a professora envolvida, a mesma confessou que ndo faz esse tipo de
abordagem em sala de aula, por falta de espaco, material e de apoio por parte da escola, o que ¢ uma

questao bem preocupante.

Figura 2: Atividade Pratica sobre os 6rgdos do sentido, com os alunos do 8° ano da escola Governador

Leonel Brizola em Jodo Pessoa — PB.

Fonte: Dados do projeto, 2015.

Durante a realizacdo desse trabalho, observaram-se mudangas pessoais e interpessoais,

demonstrando um carater significativo dessa tematica e que permitiu uma mudanga de postura
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momentanea ¢ sem duvida abriu a possibilidade para reflexdes futuras. Pode-se dizer que os

objetivos propostos neste projeto, foram alcangados com sucesso.
Conclusao

Considerando todas as atividades que foram realizadas, pode-se concluir que a utilizagdo
das atividades ludicas como ferramenta de ensino ¢ de extrema importdncia € promove uma
verdadeira aprendizagem significativa por partes dos alunos e facilita a abordagem de diversos
contetidos por parte dos professores, como foi observado durante a realizagdo desse trabalho. Em
contra partida, foi possivel perceber a grande dificuldade que os professores tém em trabalhar com
metodologias alternativas, saindo do tradicional, uma vez que, a falta de conhecimento ¢ em
principal de recursos didaticos impede esse tipo de abordagem. Faz-se necessdrio uma escola mais
participativa, que esteja disposta a apoiar as diversas atividades propostas e também um maior
treinamento e conhecimento sobre a tematica por parte dos professores. Conclui-se que com a unido
de todo o corpo escolar e com a utilizacao das atividades ludicas, € possivel melhorar a qualidade de

ensino e do nivel de aprendizagem de todos os alunos.
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