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RESUMO

O presente trabalho objetiva apresentar as contribui¢cdes dos jogos lidicos como metodologia alternativa no processo de
ensino-aprendizagem das disciplinas de Ciéncias e Matemadtica durante as aulas de refor¢o ministradas pelos bolsistas
do PIBID Ciéncias Naturais aos alunos do 9° ano da E. M. Caminho do Futuro em Grajai-MA. Para a aplicacdo dessa
proposta buscou-se na literatura jogos ludicos relacionados aos contetidos que estavam sendo trabalhados durante o
reforco: fragdes, expressdes algébricas, equagdes e Tabela Periédica. Os jogos lidicos caracterizaram-se como recursos
didaticos alternativos para o ensino de Ciéncias e Matematica. A aplicacdo destes contribuiu para tornar os alunos mais
motivados e participativos, além de favorecer o trabalho em equipe, onde apesar do clima de disputa manteve-se o
respeito entre os colegas de equipe e adversarios. De forma geral, a metodologia lidica contribuiu para uma
aprendizagem mais significativa dos contetidos, justificando a necessidade da continuidade da utilizacdo desses recursos
no PIBID.
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INTRODUCAO

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) é uma iniciativa do
governo federal que concede bolsas de iniciagdo a docéncia para alunos de cursos de licenciatura,
objetivando incentivar esses alunos a aturem na educacdo bésica, além de elevar a qualidade da
formacdo inicial desses licenciandos. A insercdao desses alunos no cotidiano de escolas da rede
publica de educagdo proporciona oportunidades de participacdo na criagdo de estratégias
metodoldgicas inovadoras para o processo de ensino-aprendizagem. Dentre essas estratégias pode-
se destacar a ludicidade, dada sua importancia para a formacao profissional do professor, conforme
apontada por Santos (1997) apud Barros (2006, p.4) “A formacao lidica deve proporcionar ao

futuro educador conhecer-se como pessoa, saber de suas possibilidades e limitagGes, desbloquear

1 Trabalho desenvolvido no Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia — PIBID subprojeto de Ciéncias
Naturais’/UFMA/CAPES.
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suas resisténcias e ter uma visao clara sobre a importancia do jogo para a vida da crianga, jovem e
do adulto”.

Segundo Costa (2005, p.45), a palavra ludica vem do latim ludus e significa brincar. Nesse
brincar estdo incluidos os jogos, brinquedos e brincadeiras. E notério que as atividades lidicas
fazem parte da vida do ser humano, especialmente das criancas. Entretanto, isso ndo é algo recente,
pelo contrario, acontece desde o inicio da humanidade. De acordo com Roque (2011) os povos da
Antiguidade acreditavam que o desenvolvimento pleno do ser humano estava envolvido com o
brincar. Aristoteles, por exemplo, classificou o homem em trés categorias: homo sapiens (o que
conhece e aprende), homo faber (o que faz e produz) e o homo ludens (o que brinca e cria). Os trés
sdo indissoltiveis. No que se refere a sua utilizacdo no ambito educacional, Cabrera (2007) aponta
que o lidico na sala de aula leva o aluno a constru¢ao do conhecimento, uma vez que propicia o
desbloqueio no pensamento e favorece a aprendizagem, mobilizando nos alunos processos mentais
elementares na constru¢do do conhecimento, transformando-os em processos mentais mais
elaborados.

A dificuldade apresentada por alunos da Educacdo Bésica no processo de ensino-
aprendizagem de contetido das disciplinas de Matematica e Ciéncias é evidente e reflete no
desempenho destes alunos no decorrer da sua vida escolar. Kolling (2012) afirma que, muitas vezes
as dificuldades enfrentadas por estes alunos ndo se originam apenas da falta de atencdo que eles
possam ter em sala de aula. Sdo diversos fatores que podem acarretar na improdutividade escolar,
entre eles, fatores emocionais, psicolégicos ou até mesmo fisicos e sociais. E ainda, além de ndo
conseguirem aprender os conteidos estes alunos passam a ter aversao por essas disciplinas, e desta
forma, a aprendizagem fica mais comprometida. Para Kruger (2003) os alunos muitas vezes se
deparam com metodologias que ndo promovem a construcdo de conhecimento, ou o promovem de
forma superficial. Por esse motivo, é de grande importancia trabalhar utilizando métodos
alternativos de ensino, utilizando-se de materiais praticos, concretos e atrativos, como jogos e
experimentos. Desta forma, o ensino tona-se mais prazeroso e mais proximo do aluno, além de
favorecer a compressdo de nogOes matemadticas e conceitos cientificos antes considerados
complexos.

Neste sentido, o presente trabalho visa analisar as contribuicdes dos jogos lidicos no
processo de ensino-aprendizagem das disciplinas de Ciéncias e Matematica durante as aulas de
reforco ministradas pelos bolsistas do PIBID Ciéncias Naturais aos alunos do 9° ano da E. M.
Caminho do Futuro em Grajau - MA.
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METODOLOGIA

Previamente a aplicacdo da metodologia lidica fez-se o diagnéstico da realidade e das
necessidades dos alunos nas disciplinas de Ciéncias e Matematica. Os alunos atendidos pelo reforco
foram selecionados apds a aplicacdo de uma prova diagnéstica contendo questdes sobre contetidos
basicos das disciplinas de Lingua Portuguesa, Matematica e Ciéncias. Os alunos com as menores
notas foram selecionados para a aula de reforco que acontecia duas vezes na semana no contra-
turno onde foram utilizados alguns jogos ludicos com o objetivo de facilitar a aprendizagem de
contetidos considerados fundamentais nas disciplinas de Ciéncias e Matematica.

A fase preparatoria para a aplicacdo do jogo consistiu em quatro etapas como pode ser
visto na Figura 1. Durante a pesquisa para a escolha do jogo buscou-se na literatura jogos
relacionados aos contetidos selecionados, nessa etapa foram observados quais dos jogos sugeridos
poderdo contribuir de fato para a aprendizagem dos estudantes. Em seguida as turmas foram
divididas em grupos de forma a possibilitar a troca de conhecimento entre os integrantes, bem como
a interacdo aluno/aluno, importante para o bom convivio na sala de aula. Entre os jogos aplicados e
que tiveram boa aceitacdo dos alunos, destacam-se: a trilha das fracdes, corrida de obstaculos,

corrida das expressoes algébricas, dominé das fragdes, trilha das equagdes e a trilha periddica.

Figura 1 - Etapas de desenvolvimento da atividade.

Fonte: Autor (2015) (83) 3322.3222
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RESULTADOS E DISCUSSOES

A utilizagdo de jogos ludicos durante as aulas de reforco mostrou-se bastante eficaz, pois
contribuiram para que os estudantes se mostrassem mais descontraidos e participativos, além de
mais seguros ao lidar com os contetidos trabalhados. Outro ponto positivo observado foi que os
jogos favoreceram o trabalho em equipe, visto que as atividades foram organizadas em equipes.
Apesar do ambiente de disputa manteve-se o respeito entre os colegas de equipe e adversarios,
motivando a competicdo saudavel para todos. Na Figura 2 apresentamos imagens dos momentos de

aplicacdo de alguns jogos ludicos.

Figura 2. Aplicagdo dos jogos Corrida das Expressoes Algébricas, Corrida dos Obstaculos e Trilha
Periodica.

Fonte: autor (2015)

Assim sendo, defende-se que a aplicacdo dessa metodologia possibilita o desenvolvimento
da autonomia e a elevacdo da autoestima do aluno, o que contribui significativamente para a
aprendizagem. No que se refere aos pontos positivos dos jogos para os professores em formacao,
destaca-se a oportunidade destes utilizarem a criatividade na elaboracdo de praticas lidicas, o que
muitas vezes ndo é vivenciado ou estudado dentro da Universidade. As vivéncias com essas
atividades ludicas durante a sua formacdo proporcionam ao futuro docente o autoconhecimento,
permitindo que este saiba quais sdo suas limitacdes e possibilidades, desta forma, terd uma visdo

clara sobre a importancia do jogo para a vida da crianga, do jovem e do adultd.SRdar® Samtas2(21997,
contato@fipedbrasil.com.br

www.fipedbrasil.com.
br




\o<<E&= VIl FIPED

VIIl FORUM INTERNACIONAL DE PEDAGOGIA

p. 12) “a ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista

apenas como diversao”.

CONCLUSAO

Os jogos ludicos caracterizaram-se como recursos didaticos alternativos para o ensino de
Ciencias e Matematica, além de motivar o trabalho em grupo, a socializagdao dos conhecimentos
adquiridos e despertar nos alunos maior interesse pelos conteidos ministrados. Isso pode ser
explicado pelas necessidades que estes sentem de aprender de forma mais dindmica, e ndo somente
por meio da exposicdo tradicional do contetido. Esse fato corrobora com D’Ambrosio (2001) que
afirma que o mundo exige naturalmente outras metodologias que permitam atingir objetivos
maiores de criatividade e cidadania.

Os resultados observados reforcam a necessidade da continuidade da utilizacao desses
recursos alternativos na E. M. Caminho do Futuro atendida pelo PIBID Ciéncias Naturais’/UFMA e
pelos professores das disciplinas em questdo, como também das demais, permitindo que tenham
incentivo necessario para o bom desempenho e desenvolvimento das capacidades inerentes ao
processo de ensino-aprendizagem. Vale ressaltar, que o uso dos jogos ltidicos ndo substitui os
recursos tradicionais como o livro didatico e o quadro, ele deve ser usado como suporte auxiliar a

pratica pedagdgica do professor.
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