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INTRODUCAO

Ensinar ciéncias ndo se restringe apenas na
transmissdo de informacgdes e sim oferecer
ferramentas que tornem o processo de
ensino aprendizagem mais atrativo, e para
isso oprofessor deve oferecer possibilidades
na construcdo do conhecimento (SOUSA et
al., 2012).0 objetivo da atividade ladica ndo
¢ apenas levar o aluno a memorizar mais
facilmente o assunto abordado, mas sim
induzir o raciocinio do aluno e promover a
construcdo do conhecimento cognitivo,
fisico, social e psicomotor (SANTANA,
2006).Diante deste contexto levantou-se a
seguinte problemética: A utilizagdo de
atividades Iudicas no ensino de ciéncias
facilita o processo de ensino aprendizagem
do aluno? De forma geral foram analisados
artigos cientificos que utilizaram atividades
ludicas como mediador no processo de
aprendizagem no ensino de ciéncias.

METODOLOGIA

Através de um levantamento
bibliogréafico de artigos na area de ciéncias,
envolvendo contetdos especificos da area de
Quimica, publicados em revistas cientificas,
entre os anos de 2009 a 2014, foram
analisadas atividades ludicas desenvolvidas
como forma de aprendizagem no ensino de
ciéncias em sala de aula.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram analisados dez artigos
cientificos na area de Quimica, desses
quatro artigos a metodologia utilizada foli
aplicacdo jogos educativos para serem
aplicados em ambiente escolar. Um jogo
pode ser considerado educativo quando

mantém um equilibrio entre duas fungdes: a
ludica e a educativa. Segundo Kishimoto
(1996), a ludica esté relacionada ao carater
de diversdo e prazer que um jogo propicia.
A educativa se refere a apreensdo de
conhecimentos, habilidade e saberes. Em
outro artigo foi desenvolvido uma Gincana
quimica ao todo contendo cinco atividades
ludicas, como forma de subsidiar o processo
de construcdo do conhecimento, também foi
analisadodois artigos utilizando
softwareeducacional, uma  ferramenta
educacional que auxilia no processo de
ensino aprendizagem, pois devido a falta de
alguns recursos fisicos, como laboratdrios,
fica dificil a compreensdo de conteldos, o
qual o programa possui uma interagdo com o
aluno simulando uma situacdo real como
procedimentos experimentais realizados em
laboratérios e por ultimo dois artigos
utilizando parddias como meio de facilitar a
construcdo do conhecimento.

CONCLUSOES

Baseados nos dados coletados, apés a
execucdo de cada atividade, concluiu-seque
a atividade ludica desperta a curiosidade € o
interesse do aluno, motivando a aprender o
conteddo  ministrado  pelo  professor,
facilitando o processo de aprendizagem,
ultrapassando os obstaculos que geralmente
sdo encontrados nas aulas de Quimica.
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