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RESUMO

JESUS, Lucimar A. C. de. O ludico e sua contribuicdo para o processo de
ensino aprendizagem no ensino de Ciéncias. 2014. 28 paginas. Monografia
(Especializacdo em Ensino de Ciéncias). Universidade Tecnoldgica Federal do
Parana, Medianeira, 2014.

Na atualidade as atividades ludicas podem ser utilizadas como um instrumento
importante para a construcdo de novos conhecimentos, proporcionando o
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social, sendo o educando capaz de estabelecer
relagbes complexas entre os elementos da realidade que se apresenta possibilitando
autonomia e socializacdo. Neste contexto as atividades Iudicas desenvolvidas em
sala de aula objetivam buscar facilitar a apropriagdo de novos saberes que sao de
grande importancia para a aprendizagem e desenvolvimentos dos alunos. Este
trabalho foi desenvolvido através da aplicacéo de atividades ludicas em sala de aula
como estratégia de ensino. Os resultados obtidos demonstraram que tais atividades
despertam a criatividade, integracdo e socializacdo, mudando a imagem monoétona
do ato de aprender fazendo com que os alunos passem a demonstrar interesse, pois
conseguem compreender os conteudos abordados através das atividades ludicas.
Com isso, foi possivel entender que as atividades ludicas em sala auxiliam o
educando no processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Sociabilidade. Desenvolvimento. Conhecimento



ABSTRACT

JESUS, Lucimar A. C. de. The Playful and His Contribution To Teaching
Learning Process in Science Teaching. 2014. 28 paginas. Monografia
(Especializacdo em Ensino de Ciéncias). Universidade Tecnol6gica do Parand,
Medianeira 2014.

Nowadays recreational activities can be used as an instrument important tool for the
construction of new knowledge, providing the cognitive, affective and social
development, and the learner able to establish complex relationships between
elements of reality that presents itself enabling autonomy and socialization. In this
context the recreational activities in the classroom aim to seek to facilitate the
acquisition of new knowledge that is of great importance for the learning and
development of students. This work was developed through the application of
recreational activities in the classroom as a teaching strategy. The results showed
that such activities awaken creativity; integration and socialization, changing the
image of monotonous act of learning by having students start to show interest,
because they can understand the content covered through play activities. Thus, it
was possible to understand that the recreational activities in the classroom help the
student in the teaching and learning process.

Keywords: Sociability. Development. Knowledge.
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1 INTRODUCAO

Com a modernidade e o avanco tecnoldgico tantas novidades surgem
para prender & atengdo do individuo, em razdo disso o professor deve ser
criativo em relagdo ao aprendizado. O ato de brincar pode ser visto como um
recurso mediador no processo de ensino aprendizagem.

O ludico enriquece a dindmica das relacdes sociais na sala de aula e
possibilita um fortalecimento da relacdo entre professor e aluno. A brincadeira
pode estar presente na escola em diversas formas, as criancas de um modo
geral gostam de desenvolvé-las, a atividades ladicas que exigem do individuo
movimento do corpo e memorizacdo em razao disto o professor sendo criativo
pode explorar bastante e utiliza-las para transmitir novos conhecimentos.

Com o ludico busca-se a motivagcdo no aluno que ndo demonstra
interesse pelas atividades nas escolas, desta forma o ludico pode contribuir
para uma melhoria nos resultados obtidos pelos alunos. Uma aula inspirada no
ladico, ndo é necessariamente aquela que ensina conteudos com jogos, mas
aquela em que as caracteristicas do brincar estdo presentes, influenciando no
modo de ensinar do professor, na selecéo dos conteudos, no papel do aluno,
sendo que essa forma de se trabalhar pode trazer a aula um momento de
felicidade, acrescentando leveza a rotina escolar e fazendo com que o aluno
registre melhor os ensinamentos que lhe chegam (LOPES, 1996).

De forma mais significativa o educador que esta utilizando o ladico em
sua sala de aula deve ter a visdo critica de transmitir e combinar os conteudos,
pois as aulas ludicas devem ser bem elaboradas com orientacdes definidas e
objetivos especificos.

O lddico desperta o reconhecimento da imaginacdo, criatividade,
interesse, motivos e modos de pensar especificos, a brincadeira pode ser vista
como um instrumento imprescindivel em relacdo a construcdo de novos
conhecimentos, proporcionando desenvolvimento cognitivo, afetivo e
emocional, sendo & crianca capaz de estabelecer relagdes complexas entre 0s
elementos da realidade que se apresenta possibilitando a autonomia e
socializacdo (REBERVEL, 1996).
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As atividades ludicas desenvolvidas em sala mudam a imagem
monoétona do ato de aprender que muitas vezes ocorre na visdo do aluno
fazendo com que os educadores e educandos consigam diminuir a distancia
entre o que lhes é proposto como meta a ser atingida, de maneira suave, 0
ludico como estratégia de ensino desperta o interesse e a vontade do aluno em
participar e aprender integrando-se ao ambiente de aprendizagem proposto
pela instituicdo de ensino (FONTANA, 1997)

O conteudo deste trabalho objetivou demonstrar a importancia de se
trabalhar o ludico nas instituicbes de ensino, desenvolvendo a sociabilidade

através de brincadeiras.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 ENSINO DE CIENCIAS

O ensino € uma maneira sistematica de transmissdo de conhecimento
utilizada pelo ser humano para instruir e educar seus semelhantes, sendo que
podem ocorrer em qualquer ambiente, principalmente nas instituicbes de
ensino. Segundo o dicionario Aurélio Junior (2011 pg 209) ciéncia é o conjunto
de conhecimentos obtidos mediantes a observacdo e a experiéncia, neste
sentido atualmente se designa por ciéncia todo o conhecimento obtido através
do estudo ou da pratica, baseado em principios certos.

A Ciéncia é uma das maneiras de conhecimento produzida pelo homem
no decorrer da historia, como tentativa de entender e esclarecer racionalmente
a natureza e 0s acontecimentos que nelas ocorrem, sendo que um dos motivos
basicos que conduz o homem a investigacdo cientifica € sua curiosidade
intelectual, na busca de compreender o mundo em que esta inserido.

Garcia (1988) destaca que o conhecimento € um mecanismo importante
para o desenvolvimento intelectual do ser humano. E que ele permite a
compreensao e o entendimento das coisas que estdo a sua volta e ao mesmo
tempo possibilita novas técnicas para viver de forma melhor. O mundo
contemporaneo herdou muito dos povos antigos, a ciéncia com o passar dos
tempos foi evoluindo analisando o que os homens criaram, buscando
aperfeicoar-se refazendo ideias.

Segundo as Diretrizes Curriculares da Educacdo Bésica (2008) “A
interferéncia do ser humano sobre a natureza possibilita incorporar
experiéncias, técnicas, conhecimento e valores produzidos na coletividade e
transmitidos culturalmente”. Desde o momento em que o individuo produziu e
conservou o fogo e, assim promoveu a primeira revolucdo tecnologica, a
ciéncia ndo mais parou e vem se desenvolvendo ao longo dos tempos em
todas as areas. Nota-se que fatores que iniciaram na antiguidade, ou antes,
foram determinantes para o surgimento da ciéncia, e esta vem sendo inovada

diariamente em todos o0s setores, com novas descobertas utilizando ideias de
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tempos passados, assim somando conhecimentos em prol da melhoria de vida
do ser humano.

Conforme as Diretrizes Curriculares da Educacdo Basica (2008). “As
relagdes entre os seres humanos com os demais seres vivos e com a natureza
ocorrem pela busca de condigbes favoraveis de sobrevivéncia”. No periodo
Neolitico a agricultura, por exemplo, teve um avanco significativo, quando o
homem deixa de ser coletor e cacador para agricultor e pastor e comeca a
desenvolver controle sobre seus bens de consumo, estes avangos foram
crescendo ao longo dos tempos gragas a ciéncia que € uma das responsaveis
pelas tecnologias desenvolvidas. As pesquisas agricolas nos dias atuais estao
estruturadas e se desenvolvendo cada dia mais, em raz&o disto o ensino de
ciéncias se faz necessario para que o aluno se torne consciente de como a
ciéncia é importante para o0 homem, e como ela esta ligada ao seu dia-a-dia,
evidenciando o papel do individuo ao meio a qual pertence, e a necessidade de
conhecé-la.

Para ensinar ciéncias é indispensavel que o professor saiba utilizar
estratégias de ensino de modo a formar alunos participativos, criticos, com
ferramentas necessarias para gerar ideias proprias, tomar decisdes, entender e

intervir de modo consciente no mundo que o rodeia.

2.2 O LUDICO NO PROCESSO ENSINO APRENDIZAGEM

O ludico no processo de ensino aprendizagem traz leveza aos
contetdos estudados proporcionando ao aluno um ambiente mais prazeroso e
motivador. De acordo com Vygotsky (1997) a motivacdo € um dos fatores
principais para o sucesso da aprendizagem. As atividades ludicas trazem
excelentes oportunidades de mediacdo entre o prazer e o0 conhecimento
historicamente constituido ja que o ladico € eminentemente cultural e estes
contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual.

A brincadeira no panorama soécio histérico é um tipo de atividade
humana, que abrange contextos sociais e culturais, sendo assim quando

situacdes ludicas sd@o propositalmente criadas pelo professor busca-se
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estimular a aprendizagem revelando-se entdo a dimenséo educativa.

Ao brincar a crianca desenvolve seu senso de companheirismo, ao jogar
com os companheiros aprende a conviver ganhando ou perdendo procurando
entender regras e conseguir uma participacdo satisfatoria. Quando a crianca
brinca com outra pessoa ela pode receber estimulos e criticas, esperar sua vez
e interagir de forma organizada, quando se trata de jogos a lei ndo deriva do
poder e da autoridade, mas das regras a serem seguidas, conhecidas as
normas todos tém as mesmas oportunidades, ao participar das brincadeiras a
crianca aprendem a aceitar as regras impostas, pois 0 desafio esta justamente
em saber respeita-las esperar sua vez e aceitar os resultados (FONTANA,
1997).

A crianca € um ser social e historico e faz parte da familia que esta
inserida em uma sociedade cada qual com sua cultura, em um determinado
momento historico a autoestima pode modificar-se significativamente ser
fortalecida através de experiéncias, relacdes cognitivas e afetivas,
consequentemente a interagao ludica propicia amadurecimento emocional e vai
pouco a pouco construindo a sociabilidade (REBERVEL, 1996).

Em PCN Vol.l (1997 pg. 99) diz que nos jogos grupais a interacao
acontece de maneira facil, pois é estimulada pela necessidade que os
elementos de um determinado grupo tém de alcancar determinadas metas,
para conseguir melhores resultados dessa interacdo é necessario mudar
sempre o elemento de cada grupo.

O ato de brincar € importante para a interacdo social e aprendizagens
porque € o caminho pelo qual as criangcas compreendem o mundo em que
vivem e sdo chamadas a mudar. O desenvolvimento fisioldgico e psicolégico da
crianca age como instrumento de aprendizagem, € como um exercicio
preparatério para vida adulta. Brincar é uma das atividades fundamentais para
o desenvolvimento da identidade e da autonomia do ser humano sendo
reconhecido amplamente como uma das atividades mais importante para o
desenvolvimento infantil, em razdo disso o educador pode utilizar este meio
lidico como método de apropriacdo de conhecimento ( DAVI, 1996).

Conforme Rebervel (1998, pg 38) o professor deve ser mediador, e

proporcionar ao aluno uma forma prazerosa de aquisicao de novos saberes.
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Ao invés de impor sua presen¢a e seu conhecimento para classe, o
professor deve proporcionar aos alunos a redescoberta do mundo.
Dessa forma, o educador levar4 descoberta dos limites do seu eu e
do seu néo eu, criando e sugerindo jogos em que as criangas terdo
experiéncias conscientes da visdo, do som, de contato fisico, do
movimento que deve ser feito para tocar ou segurar objetos. Se esta
experiéncia é feita com seguranca, o0 mundo externo torna-se mais
real e concreto e seus limites mais claros e definidos (Rebervel,
1996,pg 38).

A adaptacédo dos alunos ao espaco de sala de aula e a relagdo entre
aluno e aluno, e aluno professor devem ser incentivados e desenvolvidos no
inicio de qualquer trabalho porque para o professor o aluno é o instrumento a
ser trabalhado, e 0 mesmo deve ter consciéncia que esta pessoa € um ser que
esta em processo de transformacdo e depende dele para que tenha um bom
desenvolvimento. O professor durante a interacdo com o aluno se modificara
no momento em que ele trabalha o educando o mesmo cresce e se transforma
adquirindo experiéncia. Quando o educador esta em sala de aula ndo deve
acreditar que apenas ensina algo para alguém mais sim que através de
experiéncias vividas crescera dentro de sua profissdo ampliando seus
conhecimentos e melhorando seu desempenho tornando-se um ser mais
social.

Segundo PCN Vol (1997.p.99) é fundamental desenvolver a

socializac&o no individuo.

A disponibilidade cognitiva e emocional dos alunos para a
aprendizagem ¢é fator essencial para que haja uma interacé@o
cooperativa, sem depreciacdo do colega por sua eventual falta de
informacdo ou incompreensdo. Aprender a conviver em grupo supde
dominio progressivo de procedimentos, valores, normas e atitudes. A
organizagdo dos alunos em grupo de trabalho influencia o processo
de ensino aprendizagem. N&o existe critério melhor ou pior de
organizagdo de grupos para uma atividade é necessario que o
professor decida a forma organizacional social em cada tipo de
atividade, em cada momento do processo ensino aprendizagem, em
funcéo daqueles alunos especificos.

Trabalhar em grupo de forma cooperativa € sempre dificil, mas a
comunicacao que estas atividades propiciam acaba por levar o aluno a pensar
como é necessario dialogar. O educador através de atividades ladicas pode
conseguir melhor cooperacdo por parte dos alunos, pois esta forma de se
trabalhar proporciona leveza aos contetdos descontraindo os educandos e

assim facilitando a apropriacdo de conhecimento sobre a matéria trabalhada
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pelo professor podendo assim ter mais possibilidade de atingir a metas
estabelecidas pela instituicdo de ensino.

2.3 JOGOS E BRINCADEIRAS

Os jogos e brincadeiras estimulam a inteligéncia porque faz com que a
crianga solte sua imaginacdo e desenvolva criatividade e ao mesmo tempo
possibilita exercicio de concentracdo, atencdo e engajamento porque leva o
individuo a absorver-se na atividade proposta, distrai porque oferece uma saida
para a tensdo provocada pela pressdo do contexto adulto. Estimular uma
crianca é tdo importante quanto respeitar sua fragilidade e a pessoa que
interagir com ela deve ter consciéncia disto.

Na teoria de Vygotsky, (1998, pg 132 e 143) “atividade de brincar
favorece a socializagéo de varias maneiras, uma é habilidades o educador tém
gue ficar observando na qual & crianca esta se habituando melhor”. Ele
exemplifica que os jogos com regras, a medida que estas séo internalizadas
pela crianca levam-na a subordinacdo de seus impulsos, autocontrole e
desenvolvem sua autodeterminacéo. Para que a crianca tenha capacidade de
criar algo elas devem ter experiéncias diferentes e as brincadeiras lhes
proporcionam isto através delas as mesma aprendem a respeitar, dividir e
crescem como seres humanos, pais e professores devem valorizar e incentivar
o ladico na crianca.

Os jogos de construcdo sédo considerados de grande importancia em
funcdo de enriquecer a experiéncia sensorial, estimular e desenvolver
habilidades no individuo, no ensino de ciéncias isto pode ser favoravel para que
o professor possa trabalhar determinado tema de forma que busque inserir no
educando a construcdo do conhecimento.

Lopes (1996, p. 21) ressalta que, “para a crianga, o0 jogo € o exercicio,
a preparacédo para a vida adulta. Ela aprende brincando, € o exercicio que a faz
desenvolver suas potencialidades”. Assim, 0s jogos representam um
instrumento importante para o professor mediar a construcdo de saberes,

tornando a crianga capaz de atuar como sujeitos na construcdo de seus
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conhecimentos, quando a criangas brinca reproduz regras, vivenciam principios
que estd percebendo na realidade. Logo, as interagBes requeridas pelo
brinquedo possibilitam a internalizagdo do real, promovendo o
desenvolvimento. O Ludico desempenha um papel importante em situacdes de
aprendizagem, pois buscam envolver os educandos nas brincadeiras, jogos e
desafios apresentados e construidos.

As atividades ludicas sdo um instrumento facilitador do processo de
ensino da ciéncia, a qual esta presente na vida de todas as pessoas, ajudando
as compreender como as coisas ocorrem e tornando se sujeitos conscientes
sobre 0 meio em que vive, a aprendizagem € um processo de mudanca de
comportamento obtido por meio da experiéncia construida por fatores
emocionais, neurologicos, relacionais e ambientais, portanto, aprender é o
resultado da interagdo entre os individuos e o ambiente, nessa perspectiva
pode se dizer que as atividades ludicas sédo instrumentos que favorece o
desenvolvimento da crianca, sejam eles cognitivos ou afetivos preparando
assim, sua inteligéncia e carater.

Os jogos favorecem o dominio das habilidades de comunicacdo, nas
suas varias formas, facilitando a auto-expresséo. Encorajam o desenvolvimento
intelectual por meio do exercicio da atencdo, e também pelo uso progressivo
de processos mentais mais complexos. O jogo proporciona mudancas no que
se refere as necessidades e a consciéncia da crianca e as mesmas, com 0
brinquedo, pode colocar hipéteses, desafios, além de construir relacées, com
regras e limites impostos pelos adultos, portanto, o termo afetivo se refere a
capacidade do ser humano de ser afetado positiva ou negativamente tanto por
sensacfes internas como externas e também atua no processo de
desenvolvimento e construcdo do conhecimento.

Conforme Fontana (1997) a utilizacdo dos jogos também favorece a
socializacao e, consequentemente uma melhor adaptacéo social.

O desenvolvimento é entendido por Vygotsky como um processo de
internalizacdo de modos culturais de pensar e agir. Esse processo de
internalizacao inicia-se nas rela¢des sociais, nas quais os adultos ou
as criangas mais velhas, por meio da linguagem, do jogo, do “fazer

junto” ou do “fazer para”, compartilham com a crianga seus sistemas
de pensamento e acédo (Fontana 1997,p 51).

Qualquer atividade Idadica que tenha seus principios o0s
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relacionamentos entre individuos ou grupos propicia a socializacédo o brincar e
jogar sdo as maneiras que a crianga expressa e constroi sua propria conduta
desenvolve a imitacdo e aprendizagem da vida dos adultos até mesmo
favorece a elaboracéo de conflitos emocionais.

A adocdo das atividades ladicas na instituicdo de ensino pode
proporcionar uma melhor interagdo entre os educandos, pois 0S jogos
provocam uma melhor interagdo entre o0s participantes e as mesmas
desenvolvem o desafio e a diversdo, contribuindo também para estimular o
senso de iniciativa, tornando os mais participativos e facilitando aprendizagem,
desse modo, o educando desenvolve a autonomia e a capacidade de aquisicdo
de novos conhecimentos de forma prazerosa por meio da brincadeira e se
desenvolve socialmente conhecendo as atitudes e as habilidades necessarias

para viver em seu grupo social.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa foi qualitativa realizada com alunos do sétimo ano do ensino
fundamental de um colégio estadual, situado na regido noroeste do Parana. A
pesquisa foi desenvolvida através da observacdo estruturada, onde o
observador assumiu a posi¢éo ativa envolvendo-se com o fenémeno analisado,
seguida de uma pesquisa de campo investigativa (questionario Apendice A) e
intervencionista sendo que pesquisa de campo investigativa e intervencionista
€ aguela aonde o pesquisador vai a campo e intervem junto ao grupo
pesquisado.

Os alunos foram selecionados por idade para o desenvolvimento das
atividades, o sétimo ano foi escolhido em razdo de apresentarem uma faixa
etaria adequada porque Rego (2007, pg 79) diz “se o0 meio ambiente néo
desafiar, exigir e estimular o intelecto do adolescente, esse processo podera
atrasar ou mesmo nao se completar” sendo assim, as atividades ladicas
desempenham um papel importante em situacdes de aprendizagem e buscam
envolver os educandos nas brincadeiras, jogos e desafios apresentados e
construidos.

O primeiro momento foi direcionado a estudos sobre a utilizacdo de
atividades ludicas como recurso didatico. No segundo momento foi destinada a
insercdo em campo e a esclarecimentos aos responsaveis pela instituicdo de
ensino selecionada para a realizacdo do trabalho e sua importancia para o
ensino aprendizagem neste momento também foi feito contato com o professor
regente que se dipos a auxiliar no que fosse necessario para o bom andamento
da pesquisa fornecendo o conteudo que estava sendo trabalhado em sala para
gue fosse providenciado o material necessario para confeccdo dos jogos e que
estes estivesse de acordo com os conteudos relacionados ao Ensino de
Ciéncias que estava sendo trabalhado em sala de aula.

No primeiro encontro realizou-se uma avaliagdo diagnostica sendo que
a mesma objetiva identificar aspectos em que o0s alunos apresentem maiores
dificuldades de aprendizagem, e ao final desta avaliacdo o resultado foi que

apenas alguns alunos apresentou algumas dificuldade de aprendizagem.
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No segundo encontro deu-se inicio a realizagdo das atividades ladicas
como domind e bingo. No encontro seguinte aplicou-se o jogo da memoria e
bingo. No dltimo encontro com desenvolvimento de atividades foi realizado o
jogo de trilhas, o trabalho foi finalizado com uma avaliagdo a fim de verificar
o efeito do ladico no processo de ensino e aprendizagem, foi também aplicado

um questionario no final das atividades.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Através das atividades ludicas desenvolvidas em sala de aula como jogo
de trilha, domind, bingo e jogo da memoria, notou-se a importancia das
mesmas como estratégia de ensino para a constru¢cdo do conhecimento por
parte dos alunos, e um simples ato de lazer contribui de forma significativa para
0 processo de aprendizagem e construcao de referenciais de mundo.

Segundo os PCNs Vol-I (2000) um dos aspectos relevantes nos jogos €
o fato de provocarem nos alunos um desafio genuino, gerando ao mesmo
tempo mais interesse e prazer pela disciplina. Outra caracteristica que pode ser
destacada com o uso das atividades ludicas e que foi presenciada em sala de
aula foi a facilidade em compreender os conteudos abordados por parte de
alguns alunos, pois estes afirmavam que antes tinha mais dificuldades em
aprender e ndo compreendiam com clareza o conteudo trabalhado. Evidencia-
se, portanto, que as atividades ludicas fizeram com que o educando sentisse
mais confianca. Na utilizacdo dos jogos, o aluno pode ter suas experiéncias,
em errar, acertar, construir, criar, copiar, desenvolver e iSso aumentou sua
autoestima.

Ao desenvolver atividades ludicas os alunos passaram por relacdes
entre 0s elementos do jogo e 0s conceitos apresentados. As atividades ladicas
motivaram 0s alunos porque propuseram situacbes que provocaram a
curiosidade nos mesmos levando-os a discutir e a questionar e, assim, a
construir e reconstruir o conhecimento sobre o tema abordado.

Os resultados dos graficos 1 sdo derivados do questionario (apéndice A)
gue foi aplicado em sala apds o desenvolvimento das atividades ladicas, onde
a primeira questdo foi; Qual foi o nivel de contribuicAo para a sua
aprendizagem através do conteudo de ciéncias desenvolvido a partir de

atividades ludicas?
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5,26%

M Excelente
M Bom
i Regular

M Ruim

Gréfico 1: Nivel de contribuicdo para aprendizagem do contelddo de ciéncias
desenvolvido a partir de atividades Iudicas

O resultado obtido no grafico 1 mostra que grande parte dos alunos
gostaram de participar das atividades ladicas em sala de aula e as mesmas
contribuiram de forma significativa para aprendizagem.

O resultado em porcentagem alcancado na referida questéo foi, 52,64 %
dos alunos respondeu excelente, enquanto que 31,58 % assinalaram bom
referente a esta estratégia de ensino, enquanto que 10,52 % disseram que foi
regular e 5,6 % assinalou ruim para esta questao.

Esta estratégia de ensino pode alcancar excelentes resultados.
Conforme Lopes (1996) as atividades Iudicas no processo de ensino
aprendizagem auxiliam a compreensdo dos conteudos trabalhados fazendo
com que o aluno consiga assimilar novos conhecimentos

Os dados apresentados no grafico 2 séo referentes ao grau de interesse
do educando pelo contetdo de ciéncias e a segunda questao foi; O estudo de

ciéncias é interessante para vocé?
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M Sim, pois atraves dele
consigorelacionar a
ciéncias com meu
cotidiano.

15,79%

H Nao, pois ndo vejo relagao
alguma com meu
cotidiano.

i Ndosei.

Grafico 2: Nivel do interesse no estudo de Ciéncias

Os dados obtidos no grafico 2 derivados da segunda questdo foi,
78,95% assinalou que sim, pois através dele consegue-se relacionar a ciéncia
com o cotidiano, enquanto que 5,26% respondeu que ndo, pois ndo veem
relagcbes com o cotidiano e 15,79% disseram néao saber.

O gréfico 2 evidencia que o interesse do aluno no estudo de ciéncias
cresce quando ele participa de aulas que utilizam o ladico e que 0 mesmo
consegue assimilar com mais facilidades os conteidos trabalhados
favorecendo assim sua aprendizagem.

Para Vygotsky (1997) o interesse € um dos fatores principais para obter
sucesso na aprendizagem, sendo este fator importante para o individuo,
portanto as atividades ladicas podem despertar este interesse no aluno
contribuindo para a aprendizagem.

O gréafico 3 esta relacionado as atividades ludicas desenvolvidas em sala
de aula na visdo do aluno com a questdo; Com relacdo a atividades ludicas

desenvolvidas nas aulas de ciéncias, como vocé as considera?
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5,26%

M Importante, pois elas
contribuem para melhor
entender o contetido de
ciéncias.

E Ndo, importantes pois
ndo consigo compreender
nem relacionar as
mesmas com o contetdo
de ciéncias.

i Insignificante como
estratégia de ensino.

Grafico 3: Nivel de importancia das atividades lidicas desenvolvidas na aula de
Ciéncias.

O resultado obtido em porcentagem referente a terceira questao mostrou
gue a maioria dos alunos que participou das atividades ludicas acharam as
mesmas importantes e os dados coletados sdo 94,74% assinalaram que as
mesmas sdo importantes, pois elas contribuem para que se compreendam
melhor os conteldos de ciéncias trabalhados em sala, enquanto que, 5,26%
disseram que nao, pois elas foram indiferentes parar melhor compreensao dos
conteudos abordados, e a opcao insignificante como estratégia de ensino nao
obteve nenhuma resposta.

O grafico 3 deixa claro a importancia das atividades ludicas
desenvolvidas nas aulas de ciéncias, e que as mesmas fazem com que os
alunos consigam apropriar-se com mais facilidade de novos conhecimentos
relacionados a esta area.

Segundo Fontana (1997), o ladico propicia a socializagcdo entre as
criancas fazendo com que as mesmas aprendam a respeitar e dividir, sendo
estes fatores de suma importancia para individuo.

Os dados obtidos no grafico 4 refere-se a assimilacdode novos saberes
com a pergunta;, As atividades Iudicas ajudaram a assimilar novos

conhecimentos importantes sobre ciéncias?
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M Sim, pois através delas
compreendi de forma
mais clara os conteldos
abordados.

M Ndo, pois as mesmas nao
contribuiram para
assimilar os conteldos
trabalhados.

kd Ndo sei.

Grafico 4: Beneficio no poder de assimilagdo dos contelidos através de
atividades ltdicas

No gréfico 4 através dos dados conseguidos com a questdo quatro,
obteve-se o seguinte resultado, 78,95% dos alunos assinalaram a questéo
onde o ladico contribui para compreensdo de forma mais clara, enquanto
5,26% disseram que nao e 15,79% ndo souberam responder.

O resultado alcancado no gréafico 4 revela que a assimilacao sobre os
contetdos de ciéncias através das atividades ludicas trazem mais clareza dos
conteudos abordados, promovendo a compreensédo para o educando fazendo
com que o aluno assimile de forma mais facil os conteddos abordados nas
aulas de ciéncias, sendo isto confirmando por Lopes (1996), onde o mesmo
refere-se que o ludico representa uma ferramenta importante para o educador
mediar a construcao de novos saberes.

O grafico 5 tem funcdo de verificar se aluno gosta de participar das
atividades ludicas proposta pela instituicdo de ensino com a questdo; Vocé

gostar de participar de atividades ludicas ?
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5,26%

M Muito
M Pouco

i Nao gostei

Grafico 5: Alunos que gostaram de participar das atividades ladicas para o
Ensino de Ciéncias.

O grafico 5 referente a questdo cinco onde o resultado atingido foi
84,22% dos alunos gosta muito de participar, contra 5,26% que ndo gostam e
10,52% assinalaram gostar pouco.

Os dados do gréfico 5 nos apresenta que a maioria dos alunos gosta de
participar das atividades ludicas para o Ensino de Ciéncias, e sentem-se
estimulados a desenvolver as atividades propostas. Segundo Rebervel (1998)
o educador ao desenvolver atividades ludicas em sala de aula proporciona ao
educando uma maneira prazerosa de assimilar os conteudos abordados.

Pode-se afirmar que as atividades ludicas trabalhadas nessa pesquisa
foram potenciais para a aprendizagem e desenvolvimentos dos alunos, pois
despertou a criatividade, integracéo e socializacdo. Outro aspecto interessante
constatado € de que o desenvolvimento das atividades ladicas em grupo
possibilitou também para a melhoria das relacées entre os alunos no sentido de
gualificar o dialogo.

Segundo Fontana (1997, p. 61) “é na sua relacdo com o outro que a
crianca vai se apropriando das significacdes socialmente construidas. Desse
modo, é o grupo social que, por meio da linguagem e das significacdes,
possibilita o acesso a formas culturais de perceber e estruturar a realidade”. Na
concepcado da referida autora, é a partir das relagcbes que as criancas
promovem a troca de saberes bem como sua socializagdo dentro de suas

singularidades.
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Outro aspecto relevante observado no desenvolvimento da pesquisa foi
a manutencao do direito de aprender dos alunos, ndo um aprender mecéanico
repetitivo, mas sim um aprender significativo do qual o aluno pode participar
raciocinar, investigar e questionar de forma consciente aquilo que se propde a
fazer.

Portanto entende-se que é necessario ensinar de forma integrada, ou
seja, colocada na realidade vivida da crianca; que ajude a crianca a ler o
mundo no qual esta inserida e a ajude a compreendé-lo melhor, desse modo
gue a Ciéncia seja ensinada ndo apenas para fazer cientistas, mas para
facilitar o viver.

Nesta perspectiva, cabe ao professor possibilitar que os alunos se
deslumbrem com este universo, apresentando materiais e recursos
pedagodgicos que os facam prazerosamente, perceber, analisar e reformular a
realidade segundo alguns conceitos da ciéncia, pois experimentar e descobrir
podem ser uma maneira muito rica e interessante de aprender, para que isto
ocorra o aluno deve ter a oportunidade de interagir com 0 meio.

Os resultados obtidos no questionario mostrou que o ludico € uma
estratégia de ensino que tem condi¢cfes de trazer grandes beneficios ao ensino
aprendizagem quando utilizado de maneira correta.

E importante salientar que os jogos foram confeccionados de acordo
com os conteudos relacionados ao Ensino de Ciéncias trabalhados em sala de
pelo professor e que 0 mesmo apdés o desenvolvimento dos trabalhos achou
bastante interessante a estratégia de ensino dizendo que os efeitos alcancados

foram positivos.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Pode-se considerar, que por meio de atividades ludicas os alunos com
dificuldades de aprendizagem mudam a imagem negativa do ato de aprender,
sendo que o professor deve desempenhar o papel de mediador, durante todo o
processo, tanto em relacdo ao dominio do recurso e na aplicacdo de sua
metodologia de trabalho. No entanto, também cabe a este, o papel de
desenvolver no aluno a autonomia, deixando-0s seguir por caminhos tracados
por si proprios para chegar a um resultado. Verifica-se que a utilizagdo de jogos
na aprendizagem, quando intencionalmente definidos leva o aluno a vivenciar o
seu cotidiano, ajuda-o a desenvolver sua autoestima e facilita a sua
aprendizagem

Assim, a partir do desenvolvimento desta pesquisa pode-se constatar
gue as atividades ludicas sé&o importantes estratégias de ensino para melhoria
do processo de ensino e aprendizagem de Ensino de Ciéncias, no sentido de
pontuar aspectos significativos no trabalho realizado por meio destas
atividades, cujas acdes permearam uma Educacéo de Ciéncias mais interativa,
configurando para os sujeitos envolvidos o quanto € importante e prazeroso
aprender.

O que ira garantir um aprendizado efetivo do educando é o seu
envolvimento neste processo, e desenvolvem-se conhecimentos que capacitem
o individuo a enfrentar as demandas praticas do dia-a-dia, tornando-os
cidadaos criticos, capazes de compreender a cidadania com participacéo social
e politica e reconhecer seus deveres e direitos nesta sociedade que valoriza

cada vez mais o conhecimento cientifico e tecnoldgico.
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APENDICE A - Questionario para alunos
Pesquisa para a Monografia da Especializacdo em Ensino de Ciéncias — EaD
UTFPR, através do questionario, objetivando estudar as atividades ladicas no
processo de ensino aprendizagem.
Parte 1: Perfil do Entrevistado
Sexo : ( x) Feminino ( x ) Masculino
7° Ano
Idade: 12 e 13 anos
Parte 2: Questdes
“A importancia de atividades ludicas como estratégias de ensino de ciéncias ”
1) Qual foi o nivel de contribuicdo para sua aprendizagem através do conteudo

de ciéncias desenvolvido a partir de atividades ludicas?

( ) Excelente
( ) Bom
( ) Regular
( ) Ruim

2) O estudo de ciéncias é interessante para vocé?

( )Sim, pois através dele consigo relacionar a ciéncia com meu cotidiano.
( ) Nao, pois nao vejo relacdo alguma com o meu cotidiano.
( ) N&o sei.

3) Com relacgao a atividades ludicas desenvolvidas nas aulas de ciéncias, vocé
as considera:

( ) Importante, pois elas contribuem para melhor entender os contetudos de
ciéncias.

( ) Nao importante, pois ndo consigo compreender, nem relacionar a mesma
com o conteudo de ciéncias .

() Insignificante como estratégia de ensino de ciéncias.

4) As atividades ludicas em seu ver ajudaram a assimilar novos conhecimentos
importantes sobre ciéncias?

( ) Sim, pois através delas compreendi de forma mais clara os conteudos
abordados.



() N&o, pois as mesmas ndo contribuiram para assimilar o os contetdos
trabalhados.
() Nao sei.

5) Vocé gostou de participar das atividades ludicas propostas para o ensino de
ciéncias?

() Muito.
( ) Razoavel.
( )N&o gostei.



