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INTRODUCAO

E indiscutivel, que a utilizacdo de novas metodologias para repassar conte(idos ja
programados pela rede de ensino, tem os seus efeitos positivos. Essa pratica faz com que cognicédo e
0 mundo ludico andem juntos, absorvendo o maximo dos alunos e tendo resultados ainda melhores
do que aqueles obtidos com o modo tradicional de ensino.

O ensino de ciéncias é um grande desafio para o educador que busca repassar um ensino de
qualidade. Para tamanho desafio se busca por meio de recursos, métodos e estratégias na intencao
de obter éxito no processo de ensino e aprendizagem. Além disso, fazendo uso desses artefatos,
percebe-se que a aula torna-se mais atrativa, despertando um maior interesse nos alunos.

Acreditamos, assim como Kishimoto (1996), que o professor deve rever a utilizacdo de
propostas pedagdgicas passando a adotar em sua pratica aquelas que atuem nos componentes
internos da aprendizagem, ja que estes ndo podem ser ignorados, quando o objetivo € a apropriacdo
de conhecimentos por parte do aluno. Nesta perspectiva, 0 jogo nao é o fim, mas o eixo que conduz
a um contetdo didatico especifico, resultando em um empréstimo da acéo ludica para a aquisicdo de
informagdes.

Os envolvidos no processo de ensino e aprendizado, ou seja, aluno e professor, podem se
beneficiar de atividades ludicas, tanto pelo aspecto de aprender de forma recreativa, quanto no
aspecto de obtencdo e fixagcdo do conhecimento. Associar brincadeiras e jogos juntamente com
praticas pedagdgicas, desenvolve diferentes capacidades que certamente tem uma grande
contribuigdo no processo educacional. Embora o aluno esteja ou ndo participando diretamente da
atividade, o ladico é um poderoso meio de gravar na memoria um determinado tema ou leva-lo,
através de um impacto emocional a refletir sobre determinada questdo (SOUSA, et al 2012).

Sabe-se que o jogo como forma de ensino nem sempre foi aceito de forma total.
Acreditava-se que o jogo néo traria resultados como 0 modo conservador de educagdo. Assim como

Gomes et al, (2001) o jogo estava mais associado ao prazer e era tido como pouco importante para a
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formacdo da crianga. Educar ludicamente tem um significado muito profundo e est& presente em

todos os segmentos da vida. Por exemplo, uma crianga que joga bolinha de gude ou brinca de
boneca com seus companheiros nao esta simplesmente brincando e se divertindo; esta
desenvolvendo e operando inumeras funcdes cognitivas e sociais (ALMEIDA, 2003, p.14).

A pesquisa encontrou justificativa em mostrar aos alunos de forma fécil e prazerosa o
contetido a ser estudado, além de buscar desenvolver a cognicdo da crianca, a convivéncia com
regras e o espirito competitivo, para assim, ao final de tudo realmente aprender. O presente artigo
apresenta a descricdo de um jogo que tem como principal objetivo demonstrar o quanto € viavel a
utilizacéo de atividades ludicas no ensino de ciéncias no processo educacional, tornando assim tanto

0 ensino como a aprendizagem mais atrativa.

MATERIAIS E METODOS

Essa atividade foi realizada na Escola Municipal Roland Jacob, na cidade de Parnaiba- Pl e
foi aplicado nas turmas de 6° ano “A” e “B”. Sendo baseada no conteudo do livro didatico da turma:
Ciéncias Planeta Terra, de Fernando Gewandsznajder. E um material que faz parte de uma colecéo
do Projeto Teléris, juntamente com materiais para 0s anos 7°, 8° e 9°.

O jogo envolvia o tema agua e com ele todo o processo de circulagdo da dgua, contemplando
suas fases e conceitos e foi intitulado Jogo H20. Foi totalmente confeccionado com papel e canetas
hidrograficas.

Para esta atividade ludica, o material a ser utilizado foi confeccionado antes, para que
pudessem ser previamente testadas, procurando por eventuais falhas, para assim, serem sanadas
antes da aplicacdo da atividade. Quanto as regras do jogo, consistia em duas fases: A primeira fase
com perguntas e respostas, valendo um ponto cada pergunta e a segunda, com a montagem do ciclo
da &gua, valendo cinco pontos.

Na primeira fase, para que se iniciasse o jogo, foi feita um circulo na sala de aula para que
houvesse mais espa¢o. Em seguida, fez-se uma linha com fita isolante no fundo da sala e posta uma
mesa na frente da mesma. Depois de feito isso, a turma foi dividida em dois grandes grupos: grupo
A e grupo B.

Para iniciar essa primeira fase, 0s representantes de cada grupo se posicionaram atras da
linha feita ao fundo e ao sinal, correram em direcdo a mesa e quem chegasse primeiro respondia

uma pergunta sorteada. Se a resposta estivesse correta, validava um ponto para seu grupo, se nao, o
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grupo adversario tinha chance de responder e conquistar o ponto para o grupo. Se ainda assim, a

resposta ndo tiver sido correta, o ponto ndo era contabilizado para nenhum dos grupos.

Na segunda fase do jogo o procedimento foi o seguinte: Foi selecionado cinco
representante de cada grupo, e foi formada uma fila indiana. Foi dada a largada com um cronémetro
e o primeiro da fila de cada grupo corria em dire¢do & mesa que continha as fichas correspondente a
cada um. Toda essa dindmica, ocorreu simultaneamente entre os dois grupos e 0 que terminasse
primeiro era o vencedor.

O grupo que ao final das duas fases contabilizasse a maior quantidade de pontos era
declarado vencedor. Depois dessa dindmica, houve um momento de socializa¢do para validar todos

0s conhecimentos obtidos com a dindmica em ambas as turmas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A funcéo do jogo como forma de aprendizado é indiscutivel e se fez vélido durante sua
aplicacdo nas turmas “A” ¢ “B” do 6° Ano, da Escola Municipal Roland Jacob.

A estratégia de aliar o ladico com o cognitivo é uma excelente ferramenta para 0 processo
de aprendizagem de temas que antes eram desconhecidos, além de tornar ainda mais intima a
relacdo entre professores e alunos.

Assim como Kishimoto, (1996), consideramos que “a utilizagdo do jogo potencializa a
exploracdo e a constru¢do do conhecimento, por contar com a motivacao interna tipica do ludico”,

e, como disseram alguns dos alunos: “com o jogo, a gente aprende brincando”.

Figura 1 — alunos desenvolvendo a atividade Figura 2 — alunos desenvolvendo a atividade

Os resultados obtidos com esta dindmica foram de grande relevancia, pois se percebeu que

os alunos internalizaram de maneira mais significativa o conteddo proposto, que foi avaliado
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mediante a participacdo de cada um apés a dindmica, e teve bastante aceitacdo entre os discentes

mostrando-se empolgacao no decorrer a atividade lddica.

Percebeu-se que se uma atividade quando bem e elaborada buscando fugir do modo
tradicional onde o aluno ndo tem participacdo direta no decorrer da aula, tem melhores efeitos,
efeitos esses positivos que pode ser comprovada nesta prética.

Um dos pontos a ser destacado é a participacdo direta do discente no decorrer da atividade
pode-se dizer que trata-se de um ponto positivo, pois, leva o aluno a por em pratica suas ideias ndo
sendo apenas um espectador. Outro ponto observado foi a interacdo entre os alunos, que foi vista de
maneira favordvel onde buscavam taticas para a solucdo das problematicas que era propostas

durante o jogo.
CONCLUSAO

Sabe-se que a educacdo publica de base passa por grandes dificuldades, por conta da falta de
estrutura e investimento, além do desinteresse por parte de alguns alunos, fazendo com que a
obtencdo do ensino de qualidade seja ainda mais complexa. Ndo podendo deixar de ressaltar a
importancia do conhecimento cientifico e sua contribuicdo para a formacéo dos cidad&os.

Mediante a este pensamento nota-se que € indispensavel que os professores busquem
metodologias e estratégias sempre buscando aprimorar o desempenho de sua atividade assim
melhorando os resultados na busca de um melhor ensino.

Pelo que foi abordado, é inquestiondvel a importancia do jogo didatico como estratégia de
ensino nas escolas. Essa pratica merece um espago maior nas instituicdes de ensino. E preciso que
os professores em companhia com todo o corpo da escola se organize de forma a programar mais
ferramentas didaticas para o ensino.

Deseja-se que esse trabalho ndo sirva apenas para a apropriacdo de conhecimentos, mas
também para sensibilizar os professores de maneira geral, a buscar novos métodos e utilizar o jogo

como ferramenta de trabalho.
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