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O LUDICO COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA NO ENSINO DE CIENCIAS
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Resumo

Este estudo busca refletir sobre a importancia do ladico no cenario escolar, tendo
como recorte alunos do 9° ano do Ensino Fundamental da escola Antonio de
Figueiredo Taveira de Potengi/CE. Logo, este estudo objetiva compreender
como ocorre a relacéo entre o ensino das ciéncias e a insercéo do ludico na sala
de aula. Nesta experiéncia foram trabalhados jogos didaticos, envolvendo
contetdos de Quimica, mais especificamente a Tabela Periddica, ocasionando
o desenvolvimento de conceitos que reforce os contetdos. Os resultados
conseguidos demonstraram que tais atividades provocam a criatividade,
integracdo e sociabilizacdo, mudando a imagem monétona do ato de aprender
fazendo com que os alunos passem a demonstrar interesse pelo contetdo
estudado. E nesse aspecto os alunos destacaram que com 0 jogo, sentiram-se
mais motivados e ativos na aprendizagem. Por conseguinte, estimular o aluno
para 0 ensino aprendizagem € necessario o uso de uma linguagem mais

atraente, que possa motiva-los ao aprender.

Palavras-chave: Ciéncias. Ludicidade. Aprendizagem.

1. Introducéo

A realizagdo de atividades ludicas no ensino basico séo préticas bastante
utilizadas para a aplicacdo de uma educacao nao tradicional. Sabe-se que ao
longo do tempo, o0 processo ensino aprendizagem tem ocorrido,
predominantemente, na perspectiva tradicional, na qual o foco se resume
apenas na transmissao e recepc¢ao dos conteudos ja elaborados. A utilizacéo de

jogos surge como uma forma de superar esse modelo tradicional de ensino, e
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substitui-lo por uma educacéo que vise ao desenvolvimento pessoal do aluno
(CASTRO et al., 2011). Os jogos didaticos sdo também instrumentos 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 0S jogos 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 informacao ao relacionar dados, avaliar e emitir seu
proprio julgamento (SOARES, 2004). Tudo isso é visto nas teorias modernas
como fundamental para a formulacdo de uma educacdo que fuja dos padrdes

tradicionais.

2. Objetivo

Contribuir para a educacéo, demonstrando que o ludico pode colaborar
como instrumento motivador de imenso potencial de sociabilidade e integracao

no processo de ensino e aprendizagem.

3. Metodologia

Buscou-se através da utilizacao de jogos didaticos, o auxiliar no ensino da
Tabela Periédica e na compreensdo de caracteristicas particulares de cada
elemento, inserindo a sua parte historica, visando trabalhar a ludicidade, a
cognicao e a socializacédo dos alunos, mas sem esquecer de discutir conceitos e
conteudo de formacéo curricular do aluno.

O jogo foi realizado com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental da
escola Antdnio de Figueiredo Taveira na semana seguinte ao término do ensino
do conteudo de Tabela Periddica, que foi ministrado de forma convencional pelo
docente responsavel. E a finalidade do jogo foi verificar se o aluno havia
apreendido os conceitos envolvidos no ensino da Tabela Periddica e se 0 mesmo
conseguia utilizar o conteado aprendido de forma convencional em uma

atividade mais ludica e interativa.
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4. Resultados

Diante dos resultados obtidos, indicam que o uso de jogos € um recurso
didatico de suma importancia para o processo de ensino e aprendizagem na
educacdo béasica na disciplina de ciéncias, pois colabora no processo de
aprendizagem, no motivar e no despertar para o estudo dessa disciplina. Nesse
contexto os jogos € um diferenciador em sala de aula na medida em que ha um
aumento consideravel na participacdo, no trabalho em equipe e principalmente
na aprendizagem significativa dos alunos.

Deste modo, trabalhando com conceitos, etapas e a pratica no
componente curricular de quimica, a aprendizagem torna-se aceita e efetiva, os
jogos didaticos possibilitam um trabalho de forma diferente do cotidiano escolar,

mas descontraida, interessante e atrativa.

5. Concluséao

Considerando que a disciplina de ciéncias € tida no ultimo ano do Ensino
Fundamental como uma matéria dificil, ou quase sem nenhum interesse para 0s
alunos, entende-se que o jogo pedagdgico, usado como forma de motivar a
aprendizagem e facilitar a compreensdo dos seus conteudos, torna-se uma
ferramenta didatica bastante satisfatdria. Na pesquisa desenvolvida, 100% dos
alunos se sentiram atraidos pelo conteudo, havendo entre eles, a ajuda, a
motivacao, o interesse, e por meio deste foi reforcado o trabalho em equipe, a
troca de saberes e a interacao entre os participantes. Dessa forma é perceptivel
que a utilizacdo do ludico na disciplina incentivou o interesse para o estudo dos

contetdos abordados na mesma.
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