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Area Tematica: Ensino e Aprendizagem — EAP.

RESUMO: APOS 2 ANOS DO PROJETO PIBID - PROGRAMA INSTITUCIONAL DE BOLSA DE INICIACAO A
DOCENCIA DO INSTITUTO FEDERAL FARROUPILHA CAMPUS PANAMBI - RS, RELATOU-SE A EXPERIENCIA
VIVENCIADA PELOS BOLSISTAS. O PROGRAMA CONSISTE NA ELABORACAO DE JOGOS LUDICOS PARA O ENSINO
DE QUIMICA E A APLICACAO DOS MESMOS NAS ESCOLAS PUBLICAS DE ENSINO MEDIO CONVENIADAS AO
PROJETO. O OBJETIVO DO TRABALHO E EXPOR A CONTRIBUICAO DOS MESMOS PARA O PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM DOS EDUCANDOS, BEM COMO, A IMPORTANCIA ATRIBUIDA PELOS ALUNOS A ESTA EXPERIENCIA,
POIS PARA ELES FOI POSSIVEL, ATRAVES DAS PRATICAS, A CONSTRUCAO DE UMA APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA.

Introducao

Sabe-se que o ensino de quimica atual, em geral, se caracteriza como um ensino tradicional,
no qual os conceitos quimicos sdo ensinados através de memorizacdes, repeticdes e aplicagbes de
férmulas, totalmente descontextualizados da realidade do educando. Nessa perspectiva, a disciplina
torna-se magante e monotona.

Para haver a consolidacdo de um ensino inovador e de qualidade, & necesséario haver a
quebra de paradigmas e, para isso, novas metodologias vém sendo aplicadas, dentre elas, 0s jogos
ladicos. Segundo Kishimoto (1994)

[...] o0 jogo, considerado um tipo de atividade ludica, possui duas fungfes: a
lidica e a educativa. Elas devem estar em equilibrio, pois se a fungéo lidica
prevalecer, ndo passard de um jogo e se a funcdo educativa for
predominante sera apenas um material didaticol...]

As atividades ludicas estdo se caracterizando como elementos motivadores e facilitadores
para o processo de ensino e aprendizagem dos conceitos cientificos. O jogo deve atuar como um
instrumento capaz de proporcionar alegria, interacdo, prazer, diversdo e, por meio destes,
proporcionar ao educando aprendizagem significativa.

Nessa perspectiva, o projeto PIBID com a proposta “O ladico como ferramenta mediadora
para o Ensino de Quimica” vem ao encontro destas expectativas. O projeto esta dividido em quatro
momentos distintos: Imerséo, Criacdo, Aplicacdo e Analise. O momento de Imersdo teve como
objetivo conhecer a escola, o perfil socioeconémico e as dificuldades encontradas no componente
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curricular de Quimica pelos estudantes de Ensino Médio da Escola Estadual de Ensino Médio Poncho
Verde do municipio de Panambi — RS. Essas informacgdes serviram como principios norteadores para
a construcdo de ferramentas ludicas para mediar o ensino da disciplina nestas escolas.

Embasados nas informacdes levantadas no primeiro momento, 0 grupo iniciou a elaboracéo
de jogos, o momento de Criacdo, que contribuisse para mitigar as dificuldades apresentadas pelos
estudantes com relacéo aos contetdos de Quimica. A construcéo dessa ferramenta de ensino seguiu
algumas etapas pré-estabelecidas. Em um primeiro momento foram elencados e avaliados os
conteldos apontados como os de maior dificuldade, em seguida iniciou-se o processo de
desenvolvimento de ideias e criacdo dos jogos. Neste momento, tornou-se primordial o trabalho
colaborativo, a pesquisa e a criatividade dos bolsistas para a elabora¢éo dos jogos.

Apéds a concluséo dos jogos, estes foram aplicados aos estudantes da escola Poncho Verde,
em contra turno, pelos licenciandos. Sua tematica vem ao encontro dos contetidos trabalhados em
sala de aula e conforme as necessidades apontadas pela professora supervisora do projeto. O
objetivo deste resumo € destacar a percepcdo e a contribuicdo dos jogos como mediadores e
facilitadores do aprendizado, bem como a recepcao dos alunos ao uso de ferramentas lidicas para a
compreensao dos conceitos quimicos abordados.

Resultados e Discussao

O jogo aplicado para atender a necessidade deste grupo foi o domind de Funcdes
Inorgénicas (acidos, bases, sais e 6xidos). Ao final das atividades, aplicou-se um questionario, com
questdes abertas e sem a identificacdo do estudante. Algumas das questfes foram: Vocé gostou do
jogo? Ele contribui para seu aprendizado? O jogo correspondeu suas expectativas? Vocé considera o
jogo atrativo?

Os resultados observados pelos bolsistas foram satisfatérios. Todos 0s estudantes
responderam as perguntas e estes foram unanimes em citar a importancia e a contribuicdo dos jogos
para sua aprendizagem. Além disso, consideraram o0s jogos atrativos e de facil compreenséo,
atendendo as suas expectativas, consolidando de forma divertida os conceitos trabalhados em sala
de aula e, ao final, solicitaram a sua aplicacdo com mais frequéncia.

Conclusdes

Conforme Freire (1996): “Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades
para a sua propria producdo ou a sua construcdo”. Portanto os jogos ludicos proporcionam uma
metodologia inovadora e atraente, para ensinar de forma prazerosa e interessante 0s conceitos
guimicos, sendo importantes na formacao dos sujeitos, pois auxiliam o desenvolvimento cognitivo,
sécio afetivo e psicomotor.

O ludico atua como elemento facilitador e motivador no processo de ensino e aprendizagem,
pois sdo nos momentos de maior descontracdo e desinibicdo que os sujeitos se desbloqueiam e
descontraem 0 que provoca a interacdo entre grupos, fazendo com que a aprendizagem ocorra de
forma significativa.

H& muito se vem discutindo a necessidade de alternativas para um ensino mais interativo,
dindmico e atrativo, superando a mera transmissdo de conhecimento que caracteriza o ensino
tradicional. Nessa perspectiva, a utilizacdo dos jogos ludicos como ferramenta mediadora de ensino
esta superando as expectativas, bem como atingido de maneira significativa e satisfatéria o seu
publico alvo.

Além disso, o projeto proporcionou um conhecimento significativo aos bolsistas, aproximando-
Ihes da pratica docente e permitindo-lhes enfrentar com maior tranquilidade o mundo do trabalho. Os
momentos de interacdo e descontracdo durante a aplicacdo e criagdo dos jogos foram essenciais
para o desenvolvimento do projeto e um encantamento pela quimica.
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