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RESUMO

Este estudo busca refletir sobre a importancia do ladico no &mbito escolar, tendo como recorte
alunos do 9° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica localizada no interior do Ceara.
Ensinar e aprender a partir da ludicidade é de grande valia na atualidade, pois estaremos
despertando prazer pela aprendizagem. Logo, temos por objetivo ressignificar o ensino e a
aprendizagem dos educandos ao inserir o ladico nas aulas de Ciéncias. Nesta experiéncia
trabalhamos O Bingo dos Elementos Quimicos, um jogo didatico, envolvendo contetidos da
Tabela Periddica, no qual utilizamos como revisdao dos contedos ministrados anteriormente e
ao mesmo tempo contribuisse com a cognicdo e criatividade dos alunos. Os resultados
conseguidos demonstraram que a atividade auxiliou a compreensdo, na fixacdo dos assuntos
abordados e consequentemente mudamos a imagem monotona do ato de aprender fazendo com
que os alunos passem a demonstrar interesse quando usamos as atividades ludicas. E nesse
aspecto os alunos destacaram gue com 0 jogo, sentiram-se mais motivados e ativos na
aprendizagem. Por conseguinte, estimular o aluno para o ensino aprendizagem é necessario 0
uso de uma linguagem mais atraente, que seja capaz de aproxima-lo o maximo possivel da
realidade, transformando os contetidos em vivéncias.
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INTRODUCAO

A utilizacdo das atividades ludicas no ensino de Ciéncias Naturais esta se
tornando préticas bastante significativas para o desenvolvimento da aprendizagem dos
alunos, promovendo uma educacdo mais dindmica e criativa, proporcionando diversao,
ou seja, da prazer a quem pratica e direciona a elaboracdo da criatividade e socializagédo
do educando. O uso da ludicidade no universo escolar favorece consideravelmente a
aprendizagem, pois possibilita uma aula dindmica e animada, estudos recentes mostram
que ao usar o ladico na sua classe os alunos irdo sentir-se mais motivados por

receberem o contelldo mais interativo (LIMA et al., 2010).
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Desse modo, 0s jogos surgem como um novo recurso didatico-pedagdgico para

auxiliar cada vez mais os professores na preparacdo de suas aulas, diversificando o
ensino na perspectiva tradicional. A partir disso, 0 ensino se torna mais atrativo,
envolve mais os alunos, abrem mais possibilidades de questionamento e gera uma
competicdo de forma saudavel por todos aqueles que participam de um jogo, por
exemplo. A utilizagdo de jogos surge como uma forma de superar esse modelo
tradicional de ensino, e substitui-lo por uma educacgdo que vise o crescimento pessoal do
aluno (CASTRO et al., 2011). A ludicidade é uma ferramenta que atraem, motivam,
estimulam, despertam a curiosidade e instigam o desenvolvimento de suas capacidades
para a construcao de seus conhecimentos.

Por conseguinte, compreende-se que usar jogos e atividades ludicas no processo
de ensino e aprendizagem é dar a possibilidade aos alunos de elaborarem por si um
modo pessoal de diferentes estratégias de resolucdo, permitindo-os comparar esses
procedimentos e criar argumentos para justifica-los, perceber a detectar seus erros e
aqueles cometidos pelos colegas, questionar, reformular e condensar ideias, produzir
informacdo ao relacionar dados, avaliar e emitir seu préprio julgamento (SOARES,
2004). Tudo isso é visto nas teorias modernas como fundamental para a formulacéo de
uma educacéo que fuja dos padrdes tradicionais.

Nesse mesmo direcionamento, observamos que a disciplina de quimica é tida
como dificil assimilacdo pelos discentes, portanto 0 uso de novos recursos pedagogicos
é indispensavel para que os alunos tenham uma nova visdo dessa disciplina. Assim, a
ludicidade é uma grande aliada para torna o ensino de quimica mais atrativo,
proporcionando prazer e interacdo pela aprendizagem dos alunos.

No sentido de tornar efetiva a aprendizagem dos alunos, o ensino de Quimica
pelo ensino de Ciéncias deve ser problematizado, desafiado e estimulado, de maneira
que seu objetivo seja 0 de conduzir o estudante a construcdo do saber cientifico. Nao se
pode mais conceber um ensino que simplesmente apresenta questionamentos preé-
concebidos e com respostas acabadas. E preciso que o conhecimento quimico dentro das
ciéncias seja apresentado ao aluno de uma forma que o possibilite interagir
ativamente/profundamente com o seu ambiente, entendendo que este faz parte de um
mundo do qual ele também € ator e corresponsavel.

Sendo assim, a presente pesquisa objetiva analisar a aprendizagem dos alunos

da turma de 9° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica, localizada na cidade




de Crato-CE, que a partir da insercdo de jogos pedagdgicos utilizados ao longo das

aulas de Ciéncias, especificamente nos assuntos de quimica pudessem auxiliar nos
contetdos trabalhados da tabela peridédica, promovendo a efetivacdo dos seus
conhecimentos através da inovacdo de metodologias em sala de aula.

METODOLOGIA

O presente trabalho foi proposto a partir de uma abordagem qualitativa, onde o
mesmo é baseado em pesquisas com aspectos subjetivos de fendmenos sociais e do
comportamento humano caracterizando a é&rea de investigacdo escolhida.
(ANGROSINO, 2009). Assim, participaram da pesquisa duas turmas do 9° ano do
Ensino Fundamental de uma escola publica, realizada no municipio de Crato, localizado
no Estado do Ceara. As duas turmas escolhidas foram do periodo da tarde, indicadas
por turma “A” e “B”, totalizando cerca de 80 alunos envolvidos na pesquisa. Portanto,
os dados da pesquisa foram obtidos no més de novembro, do ano de 2019. E a referida
escola dispde de dois professores que atualmente lecionam a disciplina de Ciéncias.

Desse modo, a finalidade do jogo foi verificar se o aluno havia apreendido os
conceitos envolvidos no ensino da Tabela Periddica e se ele conseguia utilizar o
contetdo aprendido de forma convencional em uma atividade mais lGdica e interativa.
Portanto, a realizacdo deste trabalho foi dividida em duas etapas, a primeira direcionada
para a explanacdo do contetdo pelo professor da disciplina em sala de aula,
caracterizando os conceitos principais do estudo da Tabela Periddica e o segundo
momento foi composto pela aplicagdo do jogo “Bingo dos elementos quimicos”.

Dessa forma, para a verificacdo da eficiéncia da atividade ludica utilizada,
usamos como instrumento de coleta de dados um questionario estruturado que foi
aplicado depois da utilizacdo do “Bingo dos elementos quimicos”, aos alunos, composto
por algumas questbes objetivas. Os dados obtidos durante o desenvolvimento da
pesquisa foram agrupados planilhas do Excel e analisados manualmente, verificando e
debatendo os principais pontos do processo de caracterizacdo da aprendizagem dos

alunos.

Bingo dos elementos quimicos




O Bingo dos elementos quimicos tem as mesmas caracteristicas e regras do

bingo convencional. Nessa adaptacdo, as mudangas ocorreram no designer da cartela e
no lugar dos nimeros contém os simbolos dos elementos quimicos como ilustrado na

Figura 1.
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Figura 1: Exemplo de cartela do Bingo da Quimica.

Portanto, as esferas a serem sorteadas tinham os simbolos dos elementos
quimicos. Ao tirar do globo, era anunciado o nome do elemento quimico e era escrito
por extenso na lousa, facilitando assim a sua procura pelos alunos. Desse modo, quando
era chamado um elemento quimico pelo professor e anotado no quadro, os alunos
deveriam procura-lo com o auxilio da Tabela periddica, identificando o seu simbolo e
marcando assim na sua cartela. E nesse percurso era dado um tempo de dois minutos
para cada elemento quimico sorteado por vez e nesse tempo os alunos tinham que
encontrar/identificar o simbolo do elemento, verificando se 0 mesmo fazia parte da sua
cartela. O objetivo era completar toda a cartela.

Além disso, a cartela do Bingo foi produzida faltando 08 pecas, essas vagas que
estavam faltando foram solicitadas que cada aluno ao receber a sua cartela a
completasse com os 08 elementos que quisessem, sendo que, nao poderia repetir

nenhum simbolo ja existente na cartela. Assim, apds cada aluno preencher a sua cartela

com os simbolos que faltavam foi dado inicio ao jogo.




A compreensdo do jogo € facilitada por ser o jogo de Bingo muito popular e

raramente alguém ndo conhece suas regras, e nesse caso a explicacdo de suas regras sao
de facil e rapida compreensdo. Entdo, o nivel de dificuldade do jogo aumenta na medida
em que o jogador possui menos elementos para marcar. Por conseguinte, ndo ha como
pressupor qual a cartela que ganharé o jogo e ndo depende exclusivamente da sorte dos
alunos, pois cada jogador tera que encontrar o elemento na Tabela periddica, verificar
seu simbolo e procurar a existéncia do mesmo na cartela. Outro ponto importante é que
as falhas dos alunos em encontrar os elementos sorteados acarretardo na sua perda no
jogo, pois nenhum jogador consegue vencer se tiver um elemento que ja foi sorteado em
sua cartela e ndo foi assinalado. Deste modo, o jogo era finalizado quando algum dos

alunos tivesse marcado todos os simbolos presentes na sua cartela.

REFERENCIAL TEORICO

O LUDICO NO ENSINO DE CIENCIAS

A dificuldade do ensino das Ciéncias Exatas é uma realidade observada pelos
professores, sendo essas, as disciplinas vistas como dificeis e sem estimulo pelos alunos
(FIALHO, 2007). A Quimica no ensino das Ciéncias, apesar de ser uma disciplina
exata, é bastante pratica, podendo ser trazida para a realidade, de forma a ter sentido
para o aluno aquilo que ele vé na teoria. Apesar disso, as escolas infelizmente ainda ndo
dispdem de uma infraestrutura apropriada para praticas, ndo disponibilizando de
laboratdrios apropriados, reagentes entre outros (SANTANA, 2006). Assim sendo, a
utilizacdo do ludico para o professor se torna fundamental, na tentativa de cativar os
alunos e despertar neles o interesse pelos contedos estudados.

No momento que acontece aplicacdo do jogo em sala, seja ele em equipe ou
individual, toda situacdo vem seguida de um problema e, através da observacdo dos
questionamentos abordados em determinados assuntos, chega-se & solu¢do dos
problemas observados, ou mesmo a uma solugdo intuitiva, sendo assim, imprescindivel,
que haja o questionamento sobre a conclusdo de tal resposta, independentemente de
estar certa ou errada (OLIVEIRA et al., 2005).

Nesse contexto, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo, Lei n°. 9.394/96, prevé

uma educacdo escolar vinculada ao mundo do trabalho e & prética social, cujas




finalidades sdo “o pleno desenvolvimento do educando, seu preparo para o exercicio da

cidadania e sua qualificagdo para o trabalho” (BRASIL, 1996).

Nesse cenério, é importante que os jogos pedagdgicos ndo sejam empregados
apenas como um Unico método para transmissdo de uma determinada tematica, mas sim
como uma ferramenta de apoio, constituindo elementos Gteis no reforgo de conteudos ja
apreendidos anteriormente. (FIALHO, 2007).

A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE NO CONTEXTO DA SALA DE AULA

Os alunos, de forma geral, apresentam distracdo ao longo das aulas mesmo que
seja por um pequeno instante, principalmente quando no decorrer do tempo de aula que
a disciplina exige copia do quadro para o caderno e/ou quando o professor encontra-se
explicando uma matéria por um longo tempo. Assim, recorrer ao ludico se traduz
enquanto um aliado para 0 ensino e para 0 processo de aprendizagem destes. Apesar
disso, vale destacar que este processo nédo significa reduzir a aula expositiva em apenas
um jogo trazido para a sala de aula, ou seja, 0 jogo se traduz enguanto mais um
componente capaz de despertar a atencdo das criancas e consequentemente contribuir
para a aprendizagem.

Desta forma, destaca-se que ndo se deve inserir a atividade ludica no cotidiano
da sala de aula sem que essa atividade tenha sido pensada, observada, analisada e
escolhida de fato para contribuir tanto para a didatica do professor quanto para facilitar
0 processo de aprendizagem dos alunos. Logo, se torna necessario um bom
planejamento para que o ato de brincar através de jogos ndo vire apenas uma mera
diversdo, mas contribua na efetivacdo da elaboracdo dos conhecimentos de todos o0s
educandos envolvidos.

A vista disso, dentro de todo esse universo da ludicidade, os autores Ferrari,
Savenhago e Trevisol (2014, p.16) avaliam que: “O professor precisa estar consciente
do papel do ludico no processo de ensino-aprendizagem e que o brincar demanda
planejamento e delimitacdo de objetivos. O professor pode usar a brincadeira como
meio para se chegar ao fim desejado”.

Ademais, cabe também ao professor estar atento ao papel que a ludicidade

exerce no processo ensino-aprendizagem, uma vez que, é preciso que ambos caminhem

juntos ao longo de toda a vida escolar. E sendo assim, o0 brincar ndo remete apenas ao




momento lidico em sala de aula, ao contrario, € uma vertente de ensino, que precisa

estd conectada a um planejamento e objetivos tragados para a execucdo daquela aula,
proporcionando a transmissdo do conhecimento e despertando principalmente
inquietacdes nos alunos sobre os assuntos trabalhados naquela atividade. Entdo, cabe ao
professor toda essa articulacdo antecipadamente a aplicagdo da atividade lddica
“brincadeiras” acerca da disciplina para se chegar ao fim que se deseja: a aprendizagem
de um determinado tema.

Diante destes apontamentos, cabe citar Penteado (2001, apud Ferrari;
Savenhago; Trevisol, 2014, p.16):

(...) a brincadeira deixa de ser “coisa de crianca” e passa a se constituir em
“coisa séria”, digna de estar presente entre recursos didaticos capazes de
compor uma acdo docente comprometida com os alvos do processo de
ensino-aprendizagem que se pretende atingir.

Compreender essa relacdo entre ludico e aprendizagem tendo como recorte 0
espaco da brincadeira enquanto ‘“coisa sé€ria” se mostra dentro de uma vertente ainda
atual, uma vez que, os professores sabiamente observam que brincando também se
aprende, basta que exista o foco central e ndo o brincar pelo brincar de forma vazia.

Em vista disso, observa-se que no contexto da sala de aula, se traduz enquanto
um processo positivo a inser¢do da ludicidade como aliado da aprendizagem, trazendo
um universo de novas formas de transmitir os assuntos sobre a matéria ofertada. Ou
seja, 0 ato de brincar por brincar foi superado, e assim, o ludico passa a ter outro olhar,
ampliando as praticas pedagogicas dos professores.

Portanto, o espaco da sala de aula é compreendido enquanto Unico na sua forma
de oportunizar a aprendizagem, e desta forma a caracteriza¢do da cultura lidica nesse
ambiente é fundamental para que tenhamos uma diversificacdo do processo de
aprendizagem, tornando cada vez mais 0s alunos protagonistas no desenvolvimento do
seu conhecimento (BOESIO, 2008).

Além disso, essa nova era educacional exige uma mudanca nas metodologias de
ensino, entdo propor novos metodos didaticos € essencial para facilitar o processo de
ensino e aprendizagem, visto que, 0s alunos ndo aprendem mais efetivamente com o0s

métodos tradicionalistas baseados apenas na transmissdo do conteido, onde os alunos

sd8o meros receptores passivos do conhecimento. A educagdo precisa de mudancas e o




seu inicio esta interligado na ampliacdo/diversificacdo dos recursos didatico-

pedagogicos em sala de aula, universalizando o ensino, propondo novas estratégias para
a transmissdo/aquisicdo dos saberes. A ludicidade é uma das ferramentas capazes de
desperta atencdo, diversdo e motivacdo dos educandos em relacdo a abordagem de
qualquer conteudo proposto para a sua aprendizagem, visto que, esse ¢ um dos “mas”
que a area educacional precisa para atrair gradualmente o seu publico, efetivando a

forma do aprender a aprender.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Desta forma, o debate dos resultados da pesquisa foi efetuado através da
obtencdo das respostas dos alunos pelo questionario aplicado a eles. Tendo esses
resultados em mdos, realizamos uma andlise sucinta dos dados que foram contemplados
em graficos do Excel. A figura 2 apresenta o percentual de respostas obtidas no

primeiro questionamento realizado para os alunos.

A atividade ludica foi de facil compreensdo?
3%

m Sim
= Nao

Fonte: Arquivo dos autores.

A andlise da Figura 2 mostra que 97% dos alunos afirmam que a atividade ludica
foi de facil compreensdo, enguanto apenas 3% ndo a consideraram de facil
compreensdo. Sendo assim, observamos que quase todos os alunos gostaram do

desenvolvimento da atividade ludica, visto que, os jogos sdo ferramentas de ensino




muito receptivas pelo publico estudantil. A visto disso, os autores Oliveira et al. (2012);
Guedes; Pereira (2013) relatam que a inser¢do do jogo didatico em sala de aula, torna-se
um grande recurso metodolégico para a aprendizagem dos elementos quimicos.

J& na Figura 3, observamos as respostas a respeito se a realizacao desta atividade

caracterizou uma aprendizagem efetiva para os alunos.
A aplicacéo desta atividade

tornou a sua aprendizagem mais efetiva?

mSim
m Nao

Fonte: Arquivo dos autores.

Diante dos dados apresentados na Figura 3, verificamos que um total de 89%
dos alunos relata que a sua aprendizagem € mais efetiva quando existe a corroboragédo
com as atividades ludicas em sala de aula, sendo que, um percentual de 11% nao
considera a efetivacdo da sua aprendizagem através da elaboracdo dessa atividade.
Percebemos que a maioria dos alunos gosta das metodologias voltadas para aplicacdo
do ludico. Isso caracteriza que 0 processo de ensino precisa de uma diversificacdo dos
seus recursos didatico-pedagdgicos, pois € através da insercdo de novas ferramentas que
a motivacdo dos alunos ird aumentar significativamente. Desta forma, quando se rompe
com o tradicionalismo, alcanga-se uma aprendizagem significativa com mais facilidade.
(OLIVEIRA, 2019).

Em consonancia com o que ja foi abordado, analisam-se agora na Figura 4,

com quais frequéncias essas atividades deveriam estar presentes em sala de aula.




Com que frequéncia estas atividades devem estar
presentes na sala de aula?

2%

= Sempre
m Raramente
= Nunca

Fonte: Arquivo dos autores.

De acordo com os dados obtidos, analisamos que nesse questionamento tivemos
92% dos alunos relatando que as aulas ficariam mais atrativas/motivadoras se a inclusao
de jogos fosse mais efetivada pelos professores. Outro ponto a ser observado é que 6%
considerou a execucdo dessas atividades de forma raramente e 2% como nunca, Visto
iSS0, passamos a perceber que um percentual dos alunos ndo gostaria da implementacédo
de novas atividades no processo de ensino, neste caso o desenvolvimento de atividades
ludicas. Portanto, essa analise faz com que verificamos a acomodacao e costume de
alguns alunos com as metodologias tradicionais. A motivacdo dos alunos pelo processo
de aprendizagem ndo esta sendo mais eficaz com as ferramentas que direcionam para o
ensino tradicionalista, precisamos de mudancas no quadro educacional,
implementar/universalizar as praticas pedagogicas, inserindo no planejamento escolar as
metodologias ativas, onde o aluno € protagonista da elaboracao do seu conhecimento, se
tornando cada vez mais critico e participativo nos assuntos que estdo dentro do
ambiente escolar e na sociedade (LEGEY et al. 2012).

Diante dos resultados obtidos, podemos verificar que 0S jogos Sdo recursos
didaticos de suma importancia para o processo de ensino e aprendizagem, ja que facilita
a compreensdo dos contetdos estudados e amplia o raciocinio dos alunos. Desse modo,

ao trabalhar com conceitos, formulas e a pratica no componente curricular de Quimica,

a aprendizagem torna-se aceita e efetiva, no qual os jogos didaticos possibilitam uma




aula diferente do cotidiano escolar, mas atrativa, prazerosa, interessante e descontraida.

Portanto, é necessaria a inser¢do do ludico, pois ao realizar essa pratica em sala de aula
iremos motivar os discentes a ser mais assiduo, ndo somente na disciplina de Ciéncias,

mas em todas aquelas que fazem parte do componente curricular da escola.

CONSIDERACOES FINAIS

A maioria dos alunos afirma que esta atividade ludica foi de facil compreensao,
que deveria ser sempre realizada e que tornou sua aprendizagem efetiva. Entdo, é
perceptivel que o jogo didatico pedagdgico, pode ser usado como forma de motivar o
conhecimento e facilitar a compreensdo dos contetdos, tornando-se uma ferramenta
didatica bastante satisfatoria. Observamos também que houve entre eles, a ajuda, a
incitacdo, o interesse, e por meio deste foi reforcado o trabalho em equipe, a troca de
saberes e a comunicacgédo entre os participantes.

Por fim, 0 jogo se torna um instrumento importante dentro de uma sala de aula,
pois além de servir como revisao e colaborar com a fixacdo dos assuntos ministrados,
sdo visto por um empenho maior dos alunos apos a aplicacdo, ja que a utilizacdo de
estratégias de ensino diferenciadas desempenha um papel importante no processo de

ensino e aprendizagem dos educandos.
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