UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS
Faculdade de Educacéo - FaE
Centro de Ensino de Ciéncias e Matemaética de Minas Gerais - CECIMIG

Especializacdo em Educacgéao em Ciéncias

Roberta Figueiredo de Souza Guimaraes

A IMPORTANCIA DO LUDICO NA APRENDIZAGEM:
0 uso de jogos no ensino de ciéncias naturais

Belo Horizonte
2019



Roberta Figueiredo de Souza Guimaraes

A IMPORTANCIA DO LUDICO NA APRENDIZAGEM:
0 uso de jogos no ensino de ciéncias naturais

Trabalho de conclusao de
curso apresentado no curso
de Especializacdo em
Educacdo em Ciéncias, do
Centro de Ensino de Ciéncias
e Matematica da Universidade
Federal de Minas Gerais,
como requisito parcial para
obtencdo do titulo de

especialista.

Area de concentracdo: Ensino
de Ciéncias

Orientador (a): Anderson A. P.

Macedo.

Belo Horizonte

2019



G963i
TCC

Guimaraes, Roberta Figueiredo de Souza, 1990-

A importancia do ludico na aprendizagem [manuscrito] : o uso
de jogos no ensino de ciéncias naturais / Roberta Figueiredo de
Souza Guimaraes. - Belo Horizonte, 2019.

34 1. :enc,il.

Monografia -- (Especializacao) - Universidade Federal de
Minas Gerais, Faculdade de Educacéao.

Orientador: Anderson Altair Pinheiro de Macedo.

Bibliografia: f. 23-24.

Anexos: f. 25-34.

1. Educacgao. 2. Ciéncias (Ensino fundamental) -- Estudo e
ensino. 3. Ciéncias (Ensino fundamental) -- Métodos de ensino.
4. Jogos educativos. 5. Brincadeiras. 6. Aprendizagem por atividades.
. Titulo. 1. Macedo, Anderson Altair Pinheiro de.
Ill. Universidade Federal de Minas Gerais, Faculdade de Educacéo.
CDD- 371.397

Catalogacio da Fonte : Biblioteca da FaE/UFMG (Setor de referéncia)
Bibliotecdrio: Ivanir Fernandes Leandro CRB: MG-002576/0




CE—; CEGUIG

Dados de 1dentificagho:

ALUNO: ROBERTA FIGUEIREDO DE SOUZA GUIMARAES

TITULO DO TRABALHO! A IMPORTANCIA DO LUDICO NA APRENINZAGEM: O
LSO DE JOGOS NO ENSINO DE CIENCIAS NATURAIS

Banca Examinadora:
Professor Orientador: Anderson Altair Pinheiro De Macedo
Professoe Examinador: Ratae! Parresra Silva

Parecer:

Aos X0 diss do més de . OLmbiE. ... de S0, rewniram-se na sala S, 3o
CECIMIG, o professor arientador e 0 examinador, acima descritos, pars avalisglo do
trabalho final dodn) abunola) Vi bt de L o

Apds 3 apresentag o, o(a) aluncéa) for arguido e 3 banca fez considerngdes conforme
formeuldeio anexo:

Assim sendo, n banca considern o trabalbo  ( A) apeovado
() apeovado mediante modificacdes com
entrega mé 030272020
( )reprovado. Agendamento de nova defesa
alé 270272020

Belo Horizoote, wb.... de . Dt ... .. o de XA

St D

Assinmturs da banca:

sora: 1.0

O o caso da banca adicar refoomulagdes, o orientador deveri eecaminhar ao colegiada,
nﬁnldommutip-ldo.mln{omndonamodiww feites comforme




AGRADECIMENTOS

Primeiramente agradeco a Deus pelo dom e dadiva da vida, por estar sempre

ao meu lado iluminando meus caminhos e me guiando em todas as escolhas.

A minha mé&e Inés por ser a minha base durante toda a vida, ser exemplo de

forca, determinacéo, honestidade e humildade.

Ao meu amado marido Rafhael por todo amor, companheirismo, cumplicidade

e por sempre acreditar em mim.

Aos meus tios pela ajuda e presenca, cada um a sua forma e em suas

possibilidades.

A coordenacao do curso de especializacéo, professores e aos tutores Rafael e

Sirlene.

A familia IERB por confiar no meu trabalho, me dar suporte e por toda

generosidade em me ajudar sempre.

Aos meus alunos e a familia de cada um deles pela oportunidade da

convivéncia, crescimento pessoal e profissional.

E finalmente, porém ndo menos importante, ao meu orientador Anderson

Macedo, pelos conhecimentos compartilhados.



RESUMO

Este trabalho tem o objetivo de apresentar a importancia da atividade Iudica na
aprendizagem, analisando ainda como estas atividades podem auxiliar as
aulas de Ciéncias Naturais no Ensino Fundamental. Cabe destacar que através
da atividade ludica e do jogo, a crianca forma conceitos, seleciona ideias,
estabelece relacdes ldgicas, integra percepcdes, faz estimativas compativeis
com seu crescimento fisico e desenvolvimento. Além disso, ao longo deste
artigo, percebe-se que o0 jogo educacional diferencia-se do material
pedagogico, pois além de conter o aspecto ludico, também pode ser utilizado
como uma alternativa para promover uma melhora no desempenho dos
estudantes em determinados conteudos considerados de dificil aprendizagem.
A pesquisa de campo demonstrou que 0s jogos vém sendo utilizados, pois 0s
professores os colocam como forma de permitir ao aluno associar prazer e
aprendizagem no estudo dos conceitos, dos conteudos em si. Pode ser
facilitado o desenvolvimento da cognicédo, da socializacdo, da criatividade, da
imaginacéo, do raciocinio l6gico, da memoria e da capacidade de concentracdo
etc.

Palavras-chave: Atividade ludica, Ensino de Ciéncias Naturais, Jogos, Ludico.



ABSTRACT

This paper aims to present the importance of ludic activity in learning, also
analyzing how these activities can help the classes of Natural Sciences in
elementary school. It is worth noting that through playful activity and play,
children form concepts, select ideas, establish logical relationships, integrate
perceptions, and make estimates compatible with their physical growth and
development. In addition, throughout this article, it is clear that the educational
game differs from the pedagogical material, because in addition to containing
the playful aspect, can also be used as an alternative to promote an
improvement in student performance in certain content considered to be hard
learning. Field research has shown that games have been used, as teachers
put them as a way to allow students to associate pleasure and learning in the
study of concepts, the content itself. The development of cognition,
socialization, creativity, imagination, logical reasoning, memory and
concentration, etc. can be facilitated.

Keywords: Playful Activity, Natural Sciences Teaching, Games, Playful.
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1 INTRODUCAO

A falta de recursos didaticos traz um desafio para o processo de ensino-
aprendizagem para o professor de Ciéncias Naturais. Neste sentido, a
utilizacdo de modelos didaticos facilita a compreensdo do aluno, além de
motivar sua participacdo nas aulas. Os desafios na educacéo brasileira passam
pela desestruturacdo da familia, da escola, pela falta de recursos financeiros,
pela necessidade do professor trabalhar muito, dentre outros motivos. Essa
desestruturacdo ecoa também na falta de recursos didaticos em todas as
disciplinas e nédo é diferente no ensino de Ciéncias Naturais. A atividade ludica,
neste caso, € uma forma de atenuar as muitas necessidades do ensino.

As atividades ladicas auxiliam na constru¢cdo do conhecimento e podem
ser entendidas como situacfes onde as criangas conseguem expressar suas
ideias de forma que conseguem socializar com seus colegas. Enquanto
participa destas atividades, a crianca/adolescente, além de brincar, esta
pensando, desenvolvendo habilidades cognitivas.

Nas aulas de Ciéncias Naturais, grande parte dos contetdos ministrados
€ visto pelos alunos com dificuldade, principalmente quando se trata de
conteddos cuja representacdo € abstrata, como no caso da quimica, por
exemplo. Este fato, em grande parte, é devido a metodologia utilizada pelos
professores, onde, na grande maioria dos casos, apenas o conteudo do livro
didatico é empregado. Sendo assim, a utilizagdo de recursos didaticos se torna
um diferencial para a constru¢cdo do conhecimento, ja que agrega valores ao
ensino tradicional, tornando as aulas mais dinamicas e produtivas.

Bomfin (2011) explica que a utilizacdo de modelo didatico e jogos nas
aulas fazem com que os alunos assimilem melhor o contetdo das disciplinas
através da comparacao entre o real e o imaginario. O uso de materiais didatico-
pedagogicos em algumas disciplinas tem se tornado ferramentas motivacionais
tanto para os professores quanto para os alunos ja que permitem uma melhor
compreensao dos conteudos de forma dinamica e prazerosa, minimizando
assim a falta de atencao e a desmotivagcéo dos alunos durante as aulas.

Diante destas questbes, o problema que envolve o tema é: qual a

importancia dos jogos e brincadeiras para o ensino? O presente artigo tem o
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objetivo principal de analisar o tema referente ao uso de jogos no ensino de
Ciéncias Naturais, tendo como objetivos especificos:

1. Avaliar as atividades ludicas no contexto escolar;

2. Avaliar o uso de brincadeiras e jogos no ensino de Ciéncias Naturais;

3. Apresentar o conceito e as caracteristicas do brincar como processo

que agrega valores cognitivos.

Este artigo se justifica pela importancia do tema, pois € no brincar, que a
crianca desenvolve suas habilidades, a criatividade, aprende a trabalhar em
equipe, a conviver com as regras e a socializar. A criacdo de espagos em que
se permite que as criancas se desenvolvam através de situacbes de
aprendizagem significativas, que ocorram efetivamente, apresenta-se hoje

como um grande desafio, principalmente no que se refere a arte de brincar.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Brincar: conceitos e caracteristicas

Brincar ndo constitui perda de tempo, nem é simplesmente uma forma
de preenche-lo. A acdo de brincar possibilita o desenvolvimento integral da
crianca, jA que, segundo Antunes (2005), ela se desenvolve afetivamente,
convive socialmente e opera mentalmente. Tudo isto, de uma maneira
envolvente, em que a crianca desprende energia, imagina, constréi normas e
cria alternativas para resolver as questdes que surgem no ato de brincar.

Para Antunes (2005):

O brincar possibilita a apreensédo de realidade e é muito mais um
processo do que um produto. Ndo € o fim de uma atividade, ou o
resultado de uma experiéncia. E, ao mesmo tempo, a atividade e a
experiéncia envolvendo a participacdo total do individuo. Exige
movimentacao fisica, envolvimento emocional, além do desafio
mental que provoca. E neste contexto, a crianga sO, ou com
companheiros, integra-se ou se volta contra o ambiente em que esta.
O brinquedo é a esséncia da infancia, é o veiculo do crescimento; é
um meio extremamente natural que possibilita a crianca explorar seu
mundo, tanto quanto o do adulto, possibilitando-lhe descobrir-se e
entender-se, conhecer os seus sentimentos, as suas ideias e a sua
forma de reagir. (ANTUNES, 2005, p. 11).
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De acordo com Mauricio (2007), através da atividade Iudica e do jogo,
conforme a criangca forma conceitos, seleciona ideias, estabelece relagdes
l6gicas, integra percepcgdes, faz estimativas compativeis com seu crescimento
fisico e desenvolvimento. E, o fundamental, proporciona uma socializacéo
natural, pois toda crianga brinca.

Muitas sdo as habilidades sociais reforcadas pelo brinquedo:
cooperacdo comunicacao eficiente, competicdo honesta, reducédo da

agressividade. O brinquedo permite as criangas progredirem até um
nivel de proficiéncia formidavel. (MAURICIO, 2007, p. 1).

Brincar é sem duvida uma das atividades fundamentais na vida da
crianca, pois através destas atividades ela pode aprender a se relacionar com
outras pessoas, outras criangas, e a desenvolver sua autonomia.

Segundo Souza (2009), brincar é a fase mais importante da infancia, do
desenvolvimento humano. A brincadeira € a atividade mais pura da criancga,
nesse estagio, ao mesmo tempo tipica da vida humana, enquanto um todo da
vida natural interna do homem e de todas as coisas. Ela da alegria, liberdade,
contentamento, descanso externo, e interno, paz com o mundo.

Para Salomao e Martini (2007) o ato de brincar é o ponto fundamental
da esséncia do equilibrio humano, logo podemos dizer que a ludicidade € uma

necessidade intrinseca do ser humano.

A brincadeira traz vantagem social, cognitiva e afetiva, isto &, é
através dela que a crianca desenvolve suas habilidades e integre com
0 mundo, negociando e construindo seu préprio eu. A brincadeira
possui trés caracteristicas: a imaginacdo, a imitacdo a regra e, elas
estdo presentes em todas as brincadeiras infantis, tanto nas
tradicionais, quanto nas brincadeiras de faz de conta, como nas que
exigem regras. (SALOMAO; MARTINI, 2007, p. 15).

Oliveira (2010) dispbe que o brincar acaba por promover motivacao
entre as criancas, gera participacao, trabalho em equipe e a interacéo de todos
os envolvidos neste processo. Na brincadeira, as criangcas podem experimentar
sentimentos e vivenciar situacdes de forma individual e coletiva.

De acordo com Souza (2009):

Para haver atividades ladicas nem sempre € preciso haver brinquedo,

mesmo quando os brinquedos estdo presentes eles podem ter muitas
funcbes diferentes, dependendo do significado da brincadeira e do
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contexto em que ela ocorre. A crianga brinca, entdo com o significado
da acdo de brincar, isso porque esse significado pode estar ligado
tanto a sentimento do seu mundo interno (alegria, angustia, tristezas,
etc., quando a informagfes que estdo no mundo exterior). (SOUZA,
2009, p. 6).

E importante entender a funcéo do brincar para saber aproveitar em sala
de aula 0s momentos em que as criancas estdo no processo da brincadeira. A
medida que a crianga vai se desenvolvendo, as brincadeiras vao se
modificando, adquirindo novas fungdes.

Segundo Ferreira (2008), ndo se pode dizer, que existe uma evolucdo
no ato de brincar, como se algumas brincadeiras fossem menos importantes
durante o seu desenvolvimento. Pode até ser que as criancas brinquem das
mesmas coisas com ideias diferentes, mas, mesmo assim elas irdo brincar de
forma diferente. No entanto, para Ferreira (2008), o brincar € uma atividade que
deve estar presente no cotidiano das rotinas escolares, ndo s6 para criangas
na educacao infantil, com vista a explorar todas as caracteristicas psicolégicas

do ludico no processo de desenvolvimento humano.

Se uma crianga brinca, ela esta internalizando muitos conhecimentos
€ muitas experiéncias que fazem parte do seu contexto. O brincar tem
uma fungdo psicolégica muito importante no desenvolvimento
humano: a crianga simboliza 0 mundo ao brincar. (FERREIRA, 2008,
p. 15).

Pelo brincar, segundo Ferreira (2008) a crianga se comunica com 0O
mundo, com as pessoas, consegue vivenciar e reelaborar diversas situagdes
de seu cotidiano. Ainda segundo o autor, brincar € desenvolvimento, porque as
transformacgdes que ocorrem em seu mundo superior vao se refletindo em suas
atividades ludicas. Ela pode brincar e estar em interacdo com outras criancas
ou com adultos, ela aprendera muitos significados do mundo social e cultural.

Para Ferreira (2008) o brincar, o brinquedo ou a atividade ludica, surgem
como uma possibilidade de solucdo, por que a criangca pode superar a
contradicdo que existe entre sua necessidade de agir no mundo e sua
possibilidade de executar algumas dessas ac¢des, adquirindo um novo
significado.

As brincadeiras alimentam o imaginario das criancas, pois a cada
atividade lddica a crianca redescobre outras coisas, vivencia novas

experiéncias.
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Piaget (apud FERREIRA, 2008) afirma que pela oportunidade de
vivenciar brincadeiras imaginativas criadas por elas mesmas, as criancas
podem acionar seus pensamentos para a evolucdo de problemas que lhes séo
importantes e significativos. Propiciando a brincadeira, cria-se um espaco no
gual as criangcas podem experimentar 0 mundo, internalizar uma compreensao

particular sobre as pessoas, 0s sentimentos e os diversos conhecimentos.

2.1.1 Os beneficios do brincar na educacéo

A escola deve utilizar brincadeiras que estimulem o raciocinio l6gico e a
coordenacdo motora para desenvolver a escrita, sendo que o educador deve
ficar atento, mediando e buscando novos conhecimentos para ser aplicado
nesse momento tdo importante que € o brincar. O ludico contribui para uma
boa alfabetizagdo, promove o rendimento escolar e uma significativa pratica
educacional.

Luz, Oliveira e Souza (2011) esclarecem que as criancas em idade
escolar possuem dificuldades de se expressar ou ndo conseguem dominar a
linguagem. Neste sentido, o ato de brincar auxilia na visualizagdo de problemas
e na busca por solu¢des. Porém muitas escolas ainda tratam o brincar como
uma mera distracdo para os alunos, ndo se dao conta da importancia deste
momento para crianga.

O brincar desenvolve a aprendizagem, o0 conceito de regras, 0
relacionamento social, 0 respeito consigo mesmo e com 0 préximo, ou seja,
através do ludico, a crianca passa a se expressar com mais facilidade, a ouvir,
respeitar, discordar de opinides, compartilhar etc. Com isso a crianca recria
aquilo que ela vivencia no seu contexto de vida. Com a brincadeira, o adulto
consegue acompanhar o dia a dia da crianca na sala de aula ou até mesmo em
casa. Brincando, as criangas estardo melhor preparadas para controlar suas
emocles e atitudes dentro do seu contexto social. A proposta do ludico &
promover uma alfabetizac&o significativa na pratica educacional que possibilita
aos professores intervir de maneira apropriada, fazendo do brincar na escola

um brincar diferente das outras ocasides.
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Fantacholi (2009) afirma que o desenvolvimento da crianga e 0 seu
aprendizado acontece quando ela participa ativamente, discutindo regras do
jogo ou propondo solucBes para resolver os obstaculos que surgem durante a
brincadeira. Por isso, € muito importante que o professor e a familia participem
como incentivadores.

E no brincar que a crianca desenvolve a espontaneidade, a criatividade,
aprende e aceita regras sociais. Dalabona e Mendes (2000) explicam que €&
através das brincadeiras que a crianca se humaniza e aprende a conciliar de
forma efetiva a afirmacdo de si mesma, a criacdo de vinculos afetivos
duradouros e, por isso, o brinquedo e a brincadeira ndo devem ser vistos como
meros caprichos de crianca e sim, como forma de interiorizagdo dos aspectos
simbdlicos da cultura.

Para Dalabona e Mendes (2000), brincar € um ato universal, que é
praticado por adultos e criangas e faz parte da histéria da humanidade. Apesar
de ser algo que sempre existiu, a brincadeira, em alguns momentos, nao era
considerada uma atividade que ajudaria no desenvolvimento de uma crianca,
mas sim por muito tempo foi considerada “perda de tempo”. A brincadeira era
geralmente considerada como fuga ou recreacdo e a imagem social da infancia
nao permitia a aceitacdo de um comportamento infantil, espontaneo, que
pudesse significar algum valor em si.

O brincar proporciona um desenvolvimento dos processos de interacao
social tanto na escola como na propria familia, desenvolvendo as diferentes
capacidades, como a coordenacdo motora, concentragcdo, criatividade,
autoestima e permite a crianca ser livre no uso da sua imaginacdo. Ou seja, a
crianca que brinca poderd se tornar um adulto mais equilibrado fisica e
emocionalmente, com uma melhor capacidade de enfrentar as adversidades do
mundo adulto.

Luz, Oliveira e Souza (2011) afirmam que criangas que frequentam
ambientes que proporcionam o brincar, estdo aprendendo a lidar com as
situacdes que irdo sempre aparecer na sua vida, sendo de extrema importancia
os pais e professores, pois sdo os intermediarios da brincadeira, porque é por

meio das mesmas que irdo ensinar sobre limites e regras, por exemplo.
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Para Antunes (2005), o brincar possibilita a apreenséo de realidade e &
muito mais um processo do que um produto. Nao é o fim de uma atividade ou o
resultado de uma experiéncia. E, ao mesmo tempo, a atividade e a experiéncia
envolvendo a participagcdo total do individuo. Exige movimentagdo fisica,
envolvimento emocional, além do desafio mental que provoca. O brinquedo € a
esséncia da infancia, € o veiculo do crescimento; € um meio extremamente
natural que possibilita & crianca explorar seu mundo, tanto quanto o do adulto,
possibilitando-lhe descobrir-se e entender-se, conhecer os seus sentimentos,
as suas ideias e a sua forma de reagir.

O brincar tem um fator mégico em sua relagdo com os alunos, eles
estdo sempre dispostos a brincar. A brincadeira promove a motivagao, gerando
maior participacdo e interacdo envolvendo as criancas e o conhecimento, pelo
processamento pessoal das atividades. Nas brincadeiras as vivéncias
acontecem de forma coletiva e também individual.

Com relacdo ao professor, permite enriquecer sua pratica pedagogica,
auxiliando-o a estabelecer relacdes e interacdes com seus alunos. Favorece
ainda o desenvolvimento de habilidades comunicativas na sala de aula. Além
disso, em muitas escolas, os materiais disponiveis para o0s professores
prepararem suas aulas sdo escassos, 0 que faz da abordagem ludica um
caminho efetivo para a exposi¢cdo, comunicacdo, interacdo e ensino dos

conteudos, além de motivar tanto os alunos quanto os professores.

2.2 O uso de jogos no ensino de ciéncias naturais

Segundo Knechtel e Brancalhdo (2009), ensinar Ciéncias ndo se
restringe a transmitir informacdes ou apresentar apenas um caminho, mas é
ajudar o aluno a tomar consciéncia de si mesmo, dos outros e da sociedade. E
oferecer varias ferramentas para que ele possa escolher entre muitos
caminhos, aquele que for compativel com seus valores, sua concepcdo de
mundo e com as adversidades que irdo encontrar ao longo de sua vida. Neste
sentido, o professor precisa deixar de ser um mero transmissor de
conhecimentos cientificos e agir como investigador das ideias e experiéncias

de seus alunos. Ele precisa reconhecer os alunos como construtores de seus
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saberes, a partir de suas atividades propostas que devem ser coerentes com a
atividade cientifica, pois para eles ndo tem sentido os modelos baseados
somente na explicacdo do professor e na realizacao de exercicios de fixacao.

Os Parametros Curriculares Nacionais (1998) dispde sobre o ensino de
Ciéncias dizendo que é imprescindivel no processo de ensino aprendizagem o
incentivo as atitudes de curiosidade, de respeito a diversidade de opinides, a
persisténcia na busca e compreenséo das informacdes das provas obtidas, de
valorizacdo da vida, de preservacdo do ambiente, de apreco e respeito a
individualidade e a coletividade. Para atingir estes objetivos se faz necessario
gue o professor procure tornar suas aulas mais dinamicas e atraentes, de
maneira que o aluno a perceba como um momento em que ele esta
aprendendo e vivendo algo novo, porém, ndo separado de sua realidade.
Torna-se imprescindivel o emprego de atividades que fujam do tradicional
esquema das aulas tedricas. Dentre estas atividades, podem ser empregadas
aguelas que possuem carater ludico.

Em seu estudo, Knechtel e Brancalhdo (2009), entenderam que durante
a aplicacdo e execucado dos jogos em sala de aula pode-se verificar que eles
ajudaram a criar um clima de entusiasmo sobre os conteldos abordados de
forma motivadora e integradora. Ao se aliar os aspectos ludicos com o0s
cognitivos, verificou-se que o jogo € uma importante ferramenta metodologica
para a aprendizagem de conceitos abstratos e complexos que favorecem a
motivacdo interna, o raciocinio, a argumentacao, a interacdo entre os pares do
conhecimento.

Para que o aluno tenha uma educacdo de qualidade e uma
aprendizagem que o auxilie a adquirir valores em sua vida cotidiana, € preciso
ter prazer, desejo de aprender e motivacdo. Essas atitudes podem ser
estimuladas através de atividades ludicas. O aluno quando est4 motivado, tem
0 seu interesse, a sua criatividade e o seu desejo de aprender aflorados,
auxiliando na sua capacidade de resolver situacdes cotidianas com mais
facilidade.

Melo, Avila e Santos (2017) afirmam que, em disciplinas de contetidos
extensos, a inser¢cdo de materiais didaticos ludicos tem demonstrado ser uma

interessante ferramenta, visto que esse denso conteddo pode ser apresentado
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de forma mais resumida, interativa e rica de sentidos, desenvolvendo conceitos
tidos como de dificil compreensdo e melhorando a participacdo do aluno na
construcdo da sua propria aprendizagem e também suas relagdes com 0s
demais colegas.

Os jogos podem auxiliar bastante o professor no processo
ensino/aprendizagem, pois ele proporciona ludicidade, dinamismo e outra
forma de aprender o conteldo estudado. Miranda (apud MELO; AVILA;
SANTOS, 2017) explicam que a brincadeira € uma realidade cotidiana na vida
de qualquer pessoa, seja em qualquer fase em que ela esteja desde a infancia
até a fase adulta. Ela estimula o desenvolvimento, o conhecimento e a
criatividade no ser humano. Varios objetivos podem ser atingidos a partir da
utilizacdo dos jogos didaticos, como o desenvolvimento da inteligéncia e da
personalidade, fundamentais para a construcdo de conhecimentos (aspecto
cognitivo). Ainda se tem o desenvolvimento da sensibilidade, da auto estima e
atuacdo no sentido de estreitar lacos de amizade afetividade, socializacao,
motivacao e criatividade. Desta forma, os jogos estimulam o interesse do aluno
para o conteudo abordado, desenvolve a experiéncia pessoal do aluno e
estimula a interac&o social e a construcao de novas descobertas.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (1998) o ensino de
Ciéncias e de Biologia deve proporcionar ao aluno a capacidade de pesquisar,
buscar informacdes, analisa-las e seleciona-las, além da capacidade de
aprender, formular questdes, diagnosticar e propor situacdes para problemas
reais, colocando em pratica conceitos, procedimentos e atitudes desenvolvidos
na escola em vez de realizar simples exercicios de memorizacao.

Nicacio, Almeida e Correia (2017) explicam que o ensino das ciéncias
naturais, de forma geral deve promover o desenvolvimento de habilidades mais
complexas do que a simples memorizagdo de conceitos. Portanto, se faz
necessario desenvolver no aluno outras capacidades como: observacéo,
interpretacdo, analise, formulacdo de problema, levantamento de hipéteses,
sintese, dentre outras. Desta forma sera possivel perceber as inter-relacoes
entre os componentes estudados. Esta disciplina ajuda as criancas a pensarem

de maneira logica sobre os fatos do cotidiano e a resolver problemas praticos.



16

Knechtell e Brancalhdo (2009) afirmam que o ensino de ciéncias
geralmente apresenta conteldos extensos e complexos, onde a memorizacéo
de nomes e conceitos é necessaria, tornando o aluno menos motivado. Por
este motivo, os professores devem proporcionar meios de tornar sua aula mais
atraente e estimulante para o aluno.

De acordo com Neves et al (apud MELO; AVILA; SANTOS, 2017), os
jogos didéaticos devem cumprir a funcédo de serem eficientes recursos auxiliares
no ensino de tais assuntos, pois eles instigam o interesse dos alunos e ajudam
os professores a alcancarem seus objetivos nas aulas de Ciéncias e Biologia.
Com a finalidade que ocorra uma aprendizagem consideravel, deve ser
oferecida aos alunos uma quantidade de atividades diversificadas e, para isso,
o professor deve conhecer outras técnicas e recursos.

Durante um jogo, a crianca desenvolve sua capacidade de resolver
problemas. Em sala de aula o professor pode auxiliar neste desenvolvimento
aplicando jogos didaticos que ilustram e simplificam os conteudos abordados,
integrando o estudante no desafio e na proposicao de regras e estratégias.

O aluno se sente muito mais motivado a estudar quando aquele
contetdo pode ser associado a alguma atividade ludica, quando fica mais facil
sua assimilacdo. Além disso, quando o aluno tem uma postura passiva diante
das informacdes expostas pelo professor ou realizou uma atividade
experimental sem estimulo a imaginacéo, a curiosidade, e ao raciocinio, aquele
aprendizado tente a ser menos eficaz.

Para Lopes (apud NICACIO; ALMEIDA; CORREIA, 2017) a escola foi
concebida como uma instituicdo designada para desenvolver tipos especificos
de conhecimentos, onde a acdo docente configura-se como uma atividade
humana transformadora. Essa atividade deve ser ampla, sem resumir apenas a
exigéncia de memorizagbes de conceitos e modelos, mas sim apresentar um
compromisso com a formacéo integral do aluno, tornando-o mais capaz de
refletir sobre problemas variados. Porém, sabe-se que essa funcdo exige
dedicacéo e persisténcia, uma vez que a apropriacdo do conhecimento pode
ser um processo indeterminado, que varia de aluno para aluno. Por isso, 0s

professores devem mudar sua forma de ensinar, usando ainda mais sua



17

criatividade, promovendo a participacdo critica dos alunos, raciocinio légico,
para que eles possam participar mais e terem uma aprendizagem mais eficaz.

Nicacio, Almeida e Correia (2017) explicam que as novas tecnologias
educacionais permitem ao professor atuar como condutor e estimulador do
processo educativo, assim, seu papel fundamental passou a ser guiar a
construgdo de conhecimentos dos alunos, agindo como um mediador e
deixando de ser o detentor de todo o conhecimento. Atuando de forma
inovadora no auxilio aos estudantes na busca de solucdes para os desafios da
vida. Os autores ainda expdem que, neste contexto, o jogo pode ser definido
como uma atividade realizada obedecendo a limites de tempo e de espacgo, de
acordo com regras definidas e obrigatérias, dotado de objetivo, que
acompanha um sentimento de tensao e euforia, além da realizacdo de uma
atividade diferente da rotina escolar.

Nicacio, Almeida e Correia (2017) em seus estudos, afirmam que o
trabalho por eles desenvolvido revelou uma forma de aproximar os conceitos
de Ciéncias as diversas atividades de entretenimentos conhecidas e ja
utilizadas pelos alunos, como um recurso ludico que pode agregar maior
envolvimento dos estudantes a disciplina e promover um aumento significativo
no rendimento das avaliagcdes e na obtencdo do conhecimento. Para que os
jogos atinjam o real potencial didatico como recurso educacional motivador e
descontraido na sala de aula, a atividade ludica deve ser também educativa.
Torna-se cada vez mais necessaria a reflexdo e a mudanca de atitude para
procurar solugdes diante dos muitos desafios enfrentados no ensino de
Ciéncias, como a utilizacdo de novas metodologias que possibilitem o aluno a
construir o proprio conhecimento e sendo o professor mediador desse
processo.

Neste sentido:

O ensino e a aprendizagem na area de ciéncias tém sido motivo de
muita preocupacdo dos educadores, sendo debatido de forma
persistente na intencdo de provocar mudangas capazes de formar
uma geracdo cientifica e tecnologicamente responsavel. Essa
geracdo que hoje esta em busca do conhecimento ndo pode somente
ouvir uma informacéo, aceitar a ciéncia como algo acabado e apenas
reproduzir o que aprendeu. E preciso que o professor busque
alternativas dinamicas e ludicas que tragam o aluno para a discussao,
instigando o desenvolvimento de pessoas criticas e capazes de
contribuir com uma sociedade mais justa e consciente
ecologicamente. Tratar de forma contextualizada temas cotidianos
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ligados a fenbmenos naturais com leveza e de forma prazerosa
contribui para que ocorra a aprendizagem critica e significativa que se
quer. (CRISOSTOMO; KIEL, 2017, p.10).

As atividades praticas sdo uma forma de aproximar a teoria da vivéncia
das criancas. Os jogos sdo uma boa ferramenta no caso de facilitar a
assimilacdo destas criancas do conteudo pretendido pelo professor. Bueno et
al (2017) explicam que estratégias de atividades dinAmicas como o uso de
jogos didaticos devem ser incentivadas, especialmente para o ensino de
Ciéncias, pelo fato de se tratar de um método eficiente que auxilia no processo
de aquisicdo do conteudo cientifico. Ao abordar tematicas relacionadas a
salde publica, por exemplo, o professor forma os alunos para o exercicio da

cidadania pensando no bem-estar coletivo.

3 METODOLOGIA

No presente artigo foi utilizada a pesquisa qualitativa. Através dela, o
mundo é conhecido por meio da experiéncia e do senso comum (conhecimento
intuitivo), em oposicao as abstracfes (modelos) da pesquisa quantitativa.

A pesquisa utilizada foi a bibliogréfica e o tipo foi o descritivo. Para Gil
(2012) a pesquisa bibliografica € desenvolvida com base em material ja
elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos. E as
pesquisas de levantamento caracterizam-se pela interrogacdo direta das
pessoas cujo comportamento se deseja conhecer.

O universo deste estudo foram os alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental 1l. A amostra conta com 19 alunos, pois com eles foi feita a
pratica em sala de aula. Assim, foi aplicada uma atividade, pré-existente (em
anexo), que foi desenvolvida pelos alunos. A aula foi gravada em audio e este,
foi devidamente transcrito e sera exposto na analise e discussdo dos

resultados.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi aplicada, em sala de aula, para os alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental Il do Instituto Educacional Rio Branco em Belo Horizonte/MG,
uma atividade baseada em duas outras atividades que seguem em anexo; uma
sobre construcdo de modelos, e outra sobre andlise e interpretacdo de
equacdes quimicas.

Inicialmente foi feita uma revisdo sobre a importancia de se balancear as
equacdes quimicas, e as leis que estdo envolvidas para o equilibrio de
reagentes e produtos.

Os alunos pintaram esferas de isopor, com cores diferentes para
representar os elementos quimicos. Eles deveriam montar algumas moléculas,
e alguns alunos ao pedir a esfera de isopor referente ao elemento, o fazia de
acordo com a cor. Em um dos grupos um integrante, (Aluno 1) disse: “Ao invés
de pedir pela cor, vamos pedir pelo nome do elemento que estd sendo
representado”.

Neste momento, pode-se perceber que associar a cor a um elemento fez
com que a atividade ludica fosse capaz de auxiliar a memorizar quais
elementos estdo envolvidos e quais ligacdes seriam feitas, apos esta
observacdo os outros grupos também formavam os modelos (as ligacdes),
usando o nome do elemento e tiveram mais facilidade para montar as
moléculas, evidenciando uma maior facilidade de identificar os elementos
guando estes sao associados a esferas de isopor e a cores diferentes.

Apés a construcdo dos modelos de gases encontrados na atmosfera
utilizando bolinhas de isopor, foi feita a associacdo dos atomos envolvidos na
formacdo dos gases. Alguns gases como o metano foram representados e
neste momento uma aluna, (Aluno 2), levantou a molécula do gas metano e
disse: “Este gas é o do pum da vaca que destroi a camada de 0z6nio”.

Ao pedir para reorganizar os atomos e formar novas ligacdes, a turma
ficou um pouco agitada e foi necessaria uma intervencdo do professor.
Percebe-se neste momento, que os alunos estavam fazendo confusao entre

moléculas e atomos, por isso, foi necessério pegar os modelos e relembrar os
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conceitos de molécula e atomos ja trabalhados. Isso foi de extrema importancia
para ilustrar didaticamente e esclarecer para o aluno que ainda estava confuso.

Assim, seguiu-se o roteiro pré-definido e, ao montar as reacdes
guimicas propostas e 0s atomos sobrarem os alunos percebiam que a equacao
ndo estava balanceada e que era necessario fazé-lo. Neste momento
percebemos a diferenca na percepc¢ao dos alunos em relagdo a quantidade de
produtos e reagentes, uma vez que ele percebe que sobram atomos. E do
nosso conhecimento da pratica pedagodgica diaria que esta percepcao quase
nao existe quando o aluno apenas visualiza uma equacao. Ao ver a sobra, a
percepcéao foi imediata.

Ao seguirmos o roteiro oralmente, os alunos tinham autonomia para
reorganizar os atomos e identificar o valor do coeficiente para balancear a
equacdo. Foi possivel perceber neste ponto, um componente de um dos
grupos auxiliando o colega a utilizar os modelos. A esta acdo, seguiram-se
outras, de forma que o compartilhamento da informag&o se mostrou aqui, mais
eficiente. Um aluno que ainda estava com duvida, pegou o modelo e fez uma
ligacdo quimica, ao usar o modelo para tentar expressar a sua duvida, ele
proprio reorganizando os atomos compreendeu sozinho e sanou a duvida.

A resolucdo das questbes do roteiro foram feitas coletivamente, e ao
usar o modelo durante as duvidas, alguns alunos diziam:

-Ah! (Aluno 3), agora que vi as ligac6es ficou muito facil.

Outra aluna disse:

-Calma! (Aluno 4), desta forma facilita demais, porém a matéria ainda é dificil,
nao exagera nao.

Seguindo a resolugcdo do roteiro, os alunos iam respondendo
corretamente e com facilidade as questbes propostas. No audio é possivel
ouvir girias entre os alunos, como: “Nossa! (aluno 6), esse negoécio “malou”
demais”. Essa giria “malou”, entre os alunos significa “muito legal’”.

Foi possivel perceber que a atividade ladica permitiu aos alunos uma
melhor compreensdo do contetdo. Estavam extremamente felizes por
trabalharem em grupo, sanar davidas, auxiliar o colega e compreenderem o
contetdo. Um aluno ndo muito dedicado aos estudos, participou de forma

extremamente satisfatoria. Ao final da atividade eles estavam extremamente
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euforicos e aliviados por terem compreendido, uma vez que 0 assunto seria
cobrado na proxima semana nas avalia¢des trimestrais. Um aluno disse: “Bom
demais! (Aluno 7) Entender o conteiddo com uma atividade legal e ainda

ganhar ponto. Quer melhor que isso?”

5 CONCLUSAO

A atividade ludica &, sem duvida, fundamental na vida, ndo somente
para criancas, mas também para adolescentes e adultos. E através do ludico
gue se aprende a relacionar melhor com os outros, bem como desenvolver sua
identidade e autonomia no meio social.

No decorrer da pesquisa de campo, conforme foi visto, apos a aplicacao
da atividade ladica ficou claro, o quao importante e relevante € o uso destas
dindmicas para o ensino. No 9° Ano, o ensino de Ciéncias abrange conteudos
da Quimica e da Fisica, que séo disciplinas pouco contempladas na formacgéo
académica. Graduado em Ciéncias Bioldgicas, o professor se vé em sala de
aula com uma formacéao deficiente nesses conteudos, bem como sem nenhum
Oou com pouquissimos recursos didaticos.

Uma solugdo é usar a criatividade e também experiéncias de outros, o
gue inclui a literatura disponivel impressa e na internet.

As atividades ludicas sao ferramentas eficientes no ensino de Ciéncias,
uma vez que otimiza os recursos didaticos para o docente e estimulam o
raciocinio e o entendimento por parte dos discentes, além de favorecer a
relacdo aluno/professor tornando as relagdes mais agradaveis, prazerosas e
produtivas. O processo de ensino/aprendizagem deixa de ser somente um
termo de cumprimento de carga horaria e conteldo e sim uma metodologia

comprometida e eficiente.
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ANEXO A - Intervencgdes utilizadas

Construindo modelos
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Representacdo das moléculas a partir do modelo atdmico de bolas

Molécula Férmula Nome
@@‘ H, Hidrogénio
Oxigénio
O,
N, Nitrogénio
CH 4 Metano (gas natural)
NH 3 Amonia (fertilizante)
Oxido nitrico
NO
Di6xido de nitrogénio
NO,

O
o
n
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Bolinhavermelha: Representa um dtomo de carbono
Representaum atomo de

Bolinha azul: Representa um atomo de oxigénio

Bolinhaverde: Representa um atomo de nitrogénio

A partir dos dados da tabela acima, siga as instrucfes a seguir
para prosseguir com aatividade:

O professor fornecera modelos esféricos de moléculas, montadas
com bolas de isopor (hidrogénio, oxigénio, nitrogénio e carbono).

Seréao fornecidas equacdes quimicas envolvendo essas moléculas.

De acordo com as equagles, 0s grupos deverdo reorganizar 0s
atomos das moléculas (reagentes), a fim de formar as novas
substancias (produtos).

Escreva nos quadros vazios a quantidade de moléculas de produto
necessarias para o balanceamento estequiométrico (lembre-se que
ndo pode nem sobrar &tomos nem faltar - lei da conservacédo das
massas de Lavoisier: “Na natureza, nada se cria, nada se perde,
tudo se transforma.”).

12 Atividade - Construa os modelos das equacdes quimicas a sequir e indique a

quantidade de moléculas produzidas no quadro em branco:

a) Noig) T Ozg) = LINO(,

b) NZ(g) + 3H2(g) —3 DNHS(g)

C) C(s) + 2I_I2(g) — CH4(g)
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d) Nz(g) + 202(g) — DNOZ(g)

22 Atividade - Responda as sequintes perguntas:

1 - O esquema a seguir representa um sistema antes e depois de uma
reacdo quimica. As esferas laranjas indicam atomos de hidrogénio (H) e as
cinzas, atomos de cloro(Cl):

a) Quantas moléculas diferentes existem nesse sistema?

b) Escreva a férmula dos reagentes e produtos

c) Represente areagao que ocorreu por meio de uma equacao quimica.
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d) Aequacéo esta balanceada? Adicione os coeficientes necessarios.

2 - O esquema a seguir representa um sistema antes e depois de uma
reacdo quimica. As esferas azuis indicam atomos de oxigénio (O) e as verdes,
atomos de nitrogénio (N):

oo °® | PO
00 O o 0f,
o® oo & &

a) Quantas moléculas diferentes existem nesse sistema?

b) Escreva as formulas de reagentes e produtos.

¢) Represente areacgdo que ocorreu por meio de uma equacao quimica.

d) Aequacéo esta balanceada? Adicione os coeficientes necessarios.
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Andlise e interpretacdo de equacdes quimicas

12 Atividade - A partir da equacdo gue representa a combustdo do
hidrogénio, realize um debate sobre as questdes a sequir:

Hy(g) + Oy — HO,

a) Quem sao os reagentes? E os produtos?

b) Quantas moléculas de hidrogénio, oxigénio e agua
existem nessa equacao?

c) Quantos atomos de hidrogénio e oxigénio existem nos reagentes?

d) Quantos atomos de hidrogénio e oxigénio existem nos produtos?

A partir da lei da conservagdo da massa, vocé acha que essa equacgao esta
balanceada?




e) A partir dos modelos fornecidos pelo seu professor, construa as
moléculas de agua de acordo com a equacdo acima. Quantas
moléculas de cada reagente sdo necessarias para que todos os
atomos estejam no produto? Quantas moléculas de agua serdo
formadas?

Faca o balanceamento da equacdo. Lembre-se que néo
podem sobrar &tomos isolados!

Hz (2) g (_)7(g) —F HQ (_)(1)
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ANEXO B - Fotos

Figura 1 : Montagem de moléculas

Figura 2 : Montagem de moléculas
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Figura 4 : Montagem de moléculas



Figura 5 : Montagem de moléculas

,, i

Figura 6 : Montagem de moléculas
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Figura 7 : Montagem de moléculas Figura 8 : Montagem de moléculas
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Figura 9 : Montagem de moléculas

Figura 10 : Montagem de moléculas



