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Resumo: A insercdo do ludico na pratica docente tem mostrsel de grande valia por trazer
beneficios para o processo ensino-aprendizagemm,opeducador ao estimular no aluno a construcao
de conhecimentos por meio de atividades ludicagdaz que o aluno produza e ofereca solucdes as
situacdes apresentadas pelo educador. Tendo cos® dse pensamento, este projeto relata a
experiéncia de mobilizagdo dos alunos da escoladiat Julio de Mello através dos bolsistas do
PIBID do Instituto Federal de Educacdo Ciéncia enbgia do Sertdo Pernambucano através da
aplicacéo de atividades ludicas incorporadas mziriéana de Quimica da referida escola. O processo
ensino-aprendizagem da quimica teve como estratégiatividades ludicas possibilitando ao aluno
uma participacédo descontraida melhorando assimas@cinio, agilidade e habilidades agucando sua
curiosidade durante as atividades. Desta formasilibou-se uma interacdo e socializacdo entre
conhecimento e aperfeicoamento de conceitos em agngextualizagdo de conteudos que foram
trabalhados durante semestre.

Palavras chavesAtividade ludica, educacao, ensino aprendizagegngoquimica.

INTRODUCAO

A aprendizagem € uma capacidade que cada inditéhu@ara se desenvolver em meio do seu
processo de vivencia entre os homens. O inicio ptandizagem comeca desde pequeno e € um
processo constante, aonde vao conhecendo o mundwvarias forma de se viver em varios meios
culturais que estardo em sua volta. Portanto émade se inicia o processo de aprendizagem no qual a
crianga se desenvolve. O inicio de seu amplo comieeto sdo entre os 4 anos de idade quando entra
para a pré-escolar onde vdo se interagir-se um@asougras, e a partir desse contato inicia-se o
trabalho em grupo para que possa se socializantdusaia vida escolar. As principais atividades no
ambito pré-escolar sdo atividades ludicas como rguedibeca, joguinhos educativos e entre outros,
para desperta a curiosidade e intelecto. SegundgePi(1975), o objetivo deve ser facilitar o
desenvolvimento da capacidade de aprender.

Movendo o relacionamento entre ludicidade para tasa mais adiante, continua os mesmo
métodos para aprendizagem, se usando de légidacirao, atrativo, descontraido entre outros
métodos. Entdo com apenas alteracdo para adajgtvidade de acordo com cada nivel idade,
continuard permanecendo assim o ladico como insntmnpara ensino e aprendizagem até a fase
adulta. Para Chateau (1984), a aprendizagem querdeto ato de brincar é evidente, sendo muito
claro para o autor que o0 jogo ndo exercita apesasisculos, mas a inteligéncia.

O ludico € uma maneira de interagir professor alimscando uma forma de sensibilizar o
aluno introduzindo conteudo no seu contexto escolar

“A ludicidade pode ser uma ponte facilitadora daeamgizagem se o
professor pudesse pensar e questionar sobre sunaa fole ensinar,
relacionando a utilizacdo do ludico como fator nentie de qualquer tipo de
aula. Neste contexto o professor que utiliza atigasi lidicas envolve o
aluno em pontos essenciais e 0 leva a gostar daelmins ministrados,
buscando o conhecimento sem ser pressionado.” (@XED98, p.252 ).

O uso desse tipo de atividade na educacdo se thz ez mais necessario para podé-la
estimular os educandos e acabar com os esterediipuspalmente relacionados nas areas das
ciéncias exatas hoje j4 alterada para ciénciasatl@aza, matematica e suas tecnologias (biologia,
fisica, quimica e matematica), essa séo areasqfsse tem um conjunto de afinidade como estudos
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de célculos que ndo fazem parte da cunos@adeddmentes onde se faz necessaria mudanca de
estratégia para buscar uma pratica disciplinaratti@ccomo elaboracéo e a construcéo de atividades
de jogos, brincadeiras, gincanas e algo interessguatra que possa desperta a curiosidade e o prazer
de conhecer o novo para que entdo venha vivengiarsrconhecimentos ja que essas disciplinas sao
consideradas entre os alunos as mais chatas ouonsesmmecessidade para seu dia a dia.
“Trata-se, pois, de um processo diferente da ddade, a qual implica
dirigir a atencdo para um fendmeno novo, incertarpreendente ou
incongruente seguido de uma atividade orientada paxploracdo dele que
facilite seu conhecimento e compreens&o.” (JESUSMEO, p. 40).

Entdo as formas ladicas sdo instrumentos pedagddie@utovalor para auxiliar o discente no
ambito educacional e na associa¢do do contetudpeResdo o trabalho desenvolvido, também o os
niveis de aprendizagem, habilidade mental e a foueacada um absorve o seu conhecimento.

Para se trabalhar com alunos do ensino médio mad@&euimica € necessario ir mais alem de
um quadro negro, pois a quimica ndo é bem vistaspalnos, por ser um conteddo com muitas
teorias, regras, calculos e numeros, entdo seafaeckessidade de inovar com dindmicas interativas e
atividades que busque mobilizar e instigar os aypeo ensino de quimica para com isso, contribuir
seu ensinamento e sua aprendizagem. Esse artigeea uma atividade na area de Quimica que
mobilizou a Escola Julio de Melo da rede estadgaPdrnambuco com uma tarde interativa com
conteudos de quimica. Tendo-se como objetivo pragisidades ludicas para inovar seu contexto
escolar, onde buscou-se propor uma metodologiagifivadas e motivadora, promovendo conceitos
e conhecimentos construtivos para o ensino apadal

MATERIAL E METODOS

Sabendo-se que quimica hoje ndo € mais trabalh@ma matéria Gnica a organizagdo do
conhecimento escolar foi estabelecida em trés :dliegsagens, codigos e suas tecnologias (lingua
portuguesa, lingua estrangeira moderna, educasia, flartes e informética), ciéncias da natureza,
matematica e suas tecnologias (biologia, fisicniga e matematica) e ciéncias humanas e suas
tecnologias (historia, geografia, filosofia, anttmgia & politica e sociologia). Essa divisdo — rum
proposta oficial — tem como base reunir em uma raesmrea aqueles conhecimentos que
compartilham objetos de estudo e, portanto, que fiagilmente se comunicam (MEC & SMTEC,
1999). Esse método serviu como uma avaliagdo enmpesdos dos alunos para que com isso seu
aprendizado ndo fique em uma disciplina mais emvtddos os conhecimentos possiveis.

Foram desenvolvidas atividades ludicas no ambitoles que envolveu todos os alunos das
series 12 e 32 do ensino médio, que participaramateeira dindmica e descontraida. NG0s como
integrante do PIBID aplicamos alguns jogos de rnio, l06gica, agilidade envolvendo a quimica
como foco principal para que nessas atividadesuw®a mostrassem todo o conhecimento que ja
foram trabalhados durante o primeiro semestre d2.20

Para a realizacdo deste trabalho os materiaigadds foram: isopor, tinta, pincel, piloto, caixas
de papeléo, cartolina, pratos descartaveis, EVAT,Tpdpel laminado, vara de bambu, arames, papel
oficio, barbante entre outros, esse matérias fardinados para fazer varias atividades como quebra
cabecga, tiro ao &tomo entre outras atividades.

Foram iniciadas as atividades com apresentacaardeips criadas pelos alunos com o tema de
quimica. Posteriormente foram apresentadas mokaulginicas feitas pelos alunos da escola com
bolinhas de isopor para avaliacao dos juizes.dwaido em consideracdo para avaliacdo das moléculas
0 coeréncia das ligagOes entre as espécies quibeoagomo a “estabilidade” da estrutura montada.
E importante frisar que estas duas atividades fodasignadas dias antes da gincana, para que
houvesse tempo habil para preparo das turmas.cdapsurpresas da tarde de atividades envolveram
agilidade e conhecimento quimico ja visto durasts@mestres como “Quebra cabeca” que abordava
matérias de laboratério como imagem e “Pesca aeegl®s” onde um aluno pegaria uma bolinha de
isopor com nome dos elementos. Ainda em relagitovialade “Pesca dos elementos” o participante
deveria pesquisar na tabela nimero atbmico e assimr de ponto para sua equipe. Na prova “Tiro
ao atomo”, o objetivo seria atirar algumas bolintl@sera em alvo que cada circulo representava uma
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camada eletrénica com um valor que representa lon Wa prova “Flutua ou afunda” a atividade de
perguntas relacionadas a massa e densidade dtsspljge cada equipe respondia se um certo objeto
afundaria em certo liquido de acordo com sua masdansidade. A Ultima atividade “Torta na cara”
seria composta por perguntas sendo os alunos egpeeses de cada turma participante deveria ser
selecionados anteriormente.

RESULTADO E DISCUSSOES

As atividades ludicas foram aplicadas aos alun@s3FPserie do Ensino Médio da Escola Julio
de Mello, Floresta — PE, envolvendo todas as sadaslvidas com o projeto PIBID Instituto Federal
de Educacdo Ciéncia e Tecnologia do Sertdo Perr@mbu— Uma expansdo de oportunidades,
havendo a participacdo e colaboracdo de cada taolsés atividades proposta. Houve uma boa
aceitacdo por parte dos alunos das turmas, comandeidicacdo e consequentemente um maior
aprendizado.

As provas de raciocinio, rapidez, agilidade atralgsninicompeticdes apresentaram aceitacao
total pelos alunos mobilizando a escola de modal ggrde houve a interacéo e participacdo de todos.
Foi observado que esse tipo de atividade agucou@siade dos alunos a respeito da quimica, como
simbolos e Camada de Valencia entre outros asstotnando-se mais significativa a aprendizagem.

Os jogos ajudaram os alunos, a saber, respeitas,egpm previsibilidade e com o ambiente de
estudo, no caso a escola, bem como proporcionounughtzor interacdo entre cada aluno com seus
colegas de turma, professores e participantes.

Figura 1- Preparacao das atividades.

A importancia da utilizacédo de atividades ludicagié as situacdes que envolvem a ludicidade
mobilizam esquemas mentais, ativando func¢des nagicals e psicolégicas estimulando o
pensamento. Com isso, 0 sujeito esta diretamentavénio na acado fica mais facil & compreensédo do
aspecto cognitivo, pois ocorre um desbloqueio nhenta

Esse fator € comprovado pelas observacdes do gpoofapds a aplicacdo dos jogos, pois o
mesmo percebeu que os alunos possuiam dificuldaess matéria, apds vivenciarem as atividades
tais dificuldades foram minimizadas, efetivand@eeadizagem e o interesse pela Quimica.

De uma forma geral, o jogo € um importante recpesa as aulas de Quimica, pois facilitam a
aprendizagem do aluno, além de motivar o mesmecerRtmdser trabalhada diretamente as habilidades
dos alunos além de existir uma maior socializag#feeeos colegas de turma, entre o aluno e o
professor, entre o aluno e o0 jogo e entre 0 mesmeoatetdo a ser trabalhado.

CONCLUSAO
Neste trabalho o ludico foi adaptado para o comteledquimica, dando-se abertura para o uso
de jogos e outros conteudos ja conhecidos, adequ@ndara a necessidade e perfil do grupo ao qual
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sera aplicado. A escolha por este tlpo de atwmﬂadﬁae grande sucesso, pois, a interagéo entrosiu

e professores abarcaram os processos de constltog@&onhecimentos adquiridos para se ter um novo
tipo de avaliacdo, alcancando novos significadoétodos para a educacdo escolar para os alunos,
levando ao prazer pelo aprender quando se depavainog métodos de ensino.

Para uma boa escolha das atividades a serem tdhalho educador deve ter atencéo a dois
pontos muito importantes: primeiro, 0 jogo tem gee atraente e deve causar verdadeira diverséo e,
segundo, ter um contetdo educacional de boa qdalidaequado ao plano de ensino. Assim, ensinar
brincando pode ser muito mais eficiente e produt@eoque com os métodos tradicionais, pois a
brincadeira esta presente em uma boa parte de imb&saia e talvez seja importante resgata-la em
outros momentos de nossa vida. O uso dos jogowidaales ludicas em sala de aula € de extrema
importancia para o processo de ensino — aprendizdgessa forma, o desenvolvimento desses jogos,
corretamente criados e devidamente escolhidos @us gbjetivos definidos ird proporcionar aos
alunos diversas interacdes, promovendo construe@gerfeicoamentos de conceitos, habilidades e a
valorizagéo do conhecimento.
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