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O LUDICO COMO ESTRATEGIA PARA UM MELHOR APRENDIZADO EM
BIOLOGIA E QUIMICA
Léda Matias de Queiroz Uchba Silva

RESUMO

A finalidade desse estudo é discutir a importancia do ladico como estratégia para um melhor
aprendizado em biologia e quimica. Estratégia que se faz necessaria para que as aulas se tornem
mais prazerosas e de facil compreenséo. Através da realizacdo de pesquisa bibliografica por meio de
artigos cientificos extraidos da internet, foi feito uma investigacdo para compreender como as
atividades ludicas envolvem os alunos motivando-os nas aulas e facilitando a aprendizagem. Os
resultados mostraram que o ludico usado como estratégia para um melhor aprendizado em biologia e
quimica torna-se eficaz, como também contribui para uma melhor socializa¢do do aluno através da
interacdo que os jogos proporcionam, principalmente quando s&o confeccionados por eles. Conclui-

se gue o ludico ndo é mais visto apenas como diversdo e sim como facilitador da aprendizagem.
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Introducao

O uso do luadico como estratégia para o ensino de Biologia e Quimica tem
se mostrado de grande importancia, pois melhora de forma significativa a
aprendizagem do aluno.

Esse trabalho tem como objetivo abrir uma discussao sobre o uso do ludico
como forma de despertar o interesse do aluno e melhorar a aprendizagem de forma
prazerosa.

Levando em consideracdo o desinteresse dos alunos para com as
disciplinas de Biologia e Quimica fez-se necessario uma investigacdo sobre a
eficacia do uso do ladico na melhoria da aprendizagem. Esse assunto despertou-me
interesse por ser de muita valia que se tenha o conhecimento e dominio do uso do
lidico como estratégias de ensino para que se obtenha resultados positivos no
desempenho dos alunos nas atividades escolares.

Pode-se definir ladico como jogo, brincadeira, divertimento e prazer. E
através de brincadeiras que a crianca aprende e aprimora 0os conhecimentos de
forma significativa e comeca a se descobrir através da interacdo com outras

criancas. Utilizando jogos didaticos o professor consegue atrair a atencdo dos



alunos fazendo com que todos possam participar de forma interativa da aula
deixando um pouco de lado a forma tradicional de ensino.

Através de pesquisas bibliograficas por meio da internet foi possivel obter
varias informacdes a respeito da estratégia do uso do ludico no ensino de Biologia e
Quimica.

Para Garcez (2014) “O jogo pode ser definido como qualquer atividade

lidica que tenha regras claras, explicitas, estabelecidas na sociedade de uso
comum, e tradicionalmente aceita, seja de competicdo ou cooperagao”. O que
caracteriza 0 jogo sao as regras as quais devem ser respeitadas para que a
competicdo seja realizada de forma correta. E através dos jogos que o aluno
aprende a melhorar sua capacidade de raciocinio e interacao.
“‘Educar ludicamente desenvolve as funcbes cognitivas e sociais, interioriza
conhecimentos, mobiliza as relagbes funcionais, permite a interacdo com seus
semelhantes, contribui para a melhoria do ensino, qualificacdo e formacéo critica do
educando” (BARRETO 2008). Através do ludico o professor cria momentos de
descontracdo com os alunos, gera a capacidade de criar seus proprios conceitos e
ajuda a elevar sua autoestima.

Por ser uma forma prazerosa de passar conhecimentos para o aluno o
ladico é reconhecido como um acelerador da aprendizagem além de melhorar a
capacidade cognitiva.

Desenvolvimento

O lddico tem gerado uma grande facilidade na aprendizagem do aluno
possibilitando uma maior absorcdo de conhecimento além de tornar as aulas
prazerosas e participativas. Sao nos jogos que o aluno aprende a competir, a
buscar meios para ser o vencedor na competicdo, a interagir de forma mais
acentuada com os colegas, alcancando dessa forma nédo s6 um melhor aprendizado
como também tem sua autoestima valorizada. E brincando que se aprende com
maior facilidade e dessa forma acontece a quebra da monotonia da sala de aula.

O lddico tem o poder de despertar uma maior atengcdo do aluno como
também torna mais facil a compreensao dos assuntos abordados na disciplina.

Segundo Tezane ( 2006, apud Garcez 2014), “O brincar é fundamental para
0 nosso desenvolvimento. Por meio do jogo a crianca testa hipoteses, explora o
ambiente, manifesta sua criatividade, utiliza suas potencialidades de forma integral,

descobre seu proprio eu, desenvolve socialmente e culturalmente”.



E brincando que a crianga se desenvolve e se descobre como ser social
interagindo com outras criangas, criando seus proprios conceitos, reinventando e
experimentando novos desafios.

Os jogos e brincadeiras motivam o discente a obter novos conhecimentos
guebrando o paradigma da metodologia tradicional em que existe a monotonia da
sala de aula. O aluno quando participa da aula de forma interativa se sente mais
seguro e autbnomo.

As Orienta¢Bes Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL, 2006, p. 28)
afirma que:

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de
apropriagdo do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de
competéncias no ambito da comunicacdo, das relagdes interpessoais, da
lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relagé@o entre cooperacéo e
competicdo em um contexto formativo.
Através dos jogos o aprendizado € mais significativo, os alunos apreendem
mais conhecimentos e melhora sua capacidade de interacdo e competitividade. O
discente aprende a trabalhar em equipe e a se comunicar com mais facilidade
acelerando o seu crescimento intelectual.
Conforme as Orienta¢cbes Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL,2006

p.28)

Utilizar jogos como instrumento pedagdgico ndo se restringe a trabalhar
com jogos prontos, nos quais as regras e os procedimentos ja estao
determinados; mas, principalmente, estimular a criacdo, pelos alunos, de
jogos relacionados com os temas discutidos no contexto da sala de aula.

A confecc¢do dos jogos pelos alunos é de extrema importancia, pois promove
e estimula a criatividade e proporciona uma maior interacdo entre 0s participantes.
Quando os alunos se envolvem na criagdo dos jogos se sentem mais estimulados e
0 processo ensino aprendizagem de conteludos abordados em sala de aula se

concretiza de forma mais eficiente.
Garcez (2014) diz que:

O jogo possui um carater de fascinacdo que envolve totalmente o
participante em sua execucdo. Essa intensidade do jogo e sua capacidade
de envolvimento explica-se em sua prépria esséncia, que pode ser
expressa de uma maneira mais precisa e menos inadequada pela palavra
divertimento.



O jogo por ter capacidade de envolvimento e também de diversdo. Quando
utilizado como facilitador da aprendizagem gera resultados bastante positivos na
absorcdo de conhecimentos. O jogo de xadrez, por exemplo, por ser um jogo que
requer muita concentracdo pode ser usado como forma de desenvolver o raciocinio
e a percepcao dos alunos.

A disciplina de quimica é tida como de dificil assimilagéo, portanto o uso de
novas técnicas € indispensavel para que os alunos tenham uma nova visao dessa
disciplina. A ludicidade € uma alternativa para tornar o ensino de quimica mais
atrativo, por ser um método que proporciona prazer e interacdo e facilita a
aprendizagem.

“O jogo SueQuimica é uma oportunidade para os alunos do Ensino Médio
interpretarem a forca acida de diferentes substancias inorganicas e organicas e
conhecer suas constantes de equilibrio, tornando as aulas de Quimica mais
interessantes e descontraidas” (SANTOS 2009) .

Watanabe e Recena (2008) afirmam que: “Durante o ensino de quimica
ocorre em alguns momentos a necessidade de memorizagdo de algumas
informacgdes, para posteriormente ocorrer um aprendizado significativo”. Baseados
nessa afirmativa Watanabe e Recena(2008) langam a seguinte proposta: “ Nesse
sentido propomos um material didatico que consiste em um jogo, chamado de
“Memodria Orgéanica” abordando os grupos funcionais, propriedades e nomenclatura
de compostos orgéanicos”. Diante do exposto torna-se enfatico a necessidade do
emprego de estratégias de ensino diversificadas como jogos didaticos de vérias
modalidades para que aconteca uma aprendizagem significativa.

Abordando também o ensino de Biologia podemos observar que repassado
na forma tradicional também gera dificuldades na aprendizagem. Devido a
conteudos extensos e muitas vezes complexos o aluno fica entediado e
desmotivado para dar continuidade aos estudos.

De acordo com Neves; Campos; Simdes (2008, apud Guedes et al 2009), ©
0s jogos didaticos cumprem a funcdo de eficientes recursos auxiliares, pois
estimulam a aprendizagem e o interesse por parte dos alunos e ajudando
professores a alcancarem seus objetivos nas aulas de Ciéncias e Biologia”.

Cartaxo (2013) afirma que:



O aprendizado de biologia com a utilizacdo de jogos “como
facilitadores” de interacao entre professor, aluno e conhecimento ira
favorecer momentos agradaveis de criagdo e estabelecer a
cooperagao necessaria, para que o0 processo de ensino e
aprendizagem possa ser entendido como uma construcdo de
conceitos imprescindiveis a sua formacéao.

Diante do exposto a interagdo entre professor aluno € fundamental para que
haja uma elevacdo da autoconfianca do aluno. Dessa forma o discente adquire a
capacidade de formar seus proprios conceitos como também melhora sua
capacidade e se relacionar com 0s outros.

Segundo afirma Guimardes (2009, p. 18, apud CARTAXO 2013), “A
ludicidade facilita a compreensdo e o desempenho do individuo. Durante uma aula
em que o professor esteja aplicando uma brincadeira relacionada a algum assunto
de Biologia, o estudante fica mais atento, se envolve mais e consequentemente
aprende com mais facilidade”. As brincadeiras s&o divertimentos e aprender se
divertindo proporciona prazer no aluno.

Concluséo

Conforme pesquisa bibliografica realizada fica claro que o uso do lddico em
aulas de Biologia e Quimica é extremamente importante para uma aprendizagem
significativa. Pesquisadores apresentaram a importancia da utilizacdo do Iudico
como forma de motivacdo e interacdo dos alunos em sala de aula abordando
também a eficacia no desenvolvimento cognitivo do aluno. E facil perceber o
quanto é necessario utilizar esse método para o ensino da Biologia e Quimica nas
escolas e a partir disso pode-se notar que a dificuldade dos alunos em compreender
conteudos dessas disciplinas pode ser superada. O ludico auxilia na compreenséo
do tema abordado e em suas aplicacdes no cotidiano.

Para que se tenha bons resultados na formacéao de cidaddos autdnomos,
criticos e conscientes, € preciso inovacdo na educacdo trabalhando de forma
interativa professor x aluno despertando nos alunos o uso da criatividade. E no
lddico que se encontra a melhor forma de se conseguir interacdo e motivacao dos

alunos na busca do aprendizado.
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