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Introduciao

De acordo com os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN) ¢ essencial que alunos de Ciéncia do
ensino fundamental tenham capacidade de compreender a natureza e as transformag¢des do mundo
em que vivem, identificando as relagdes entre conhecimento cientifico e tecnologico. Para aquisi¢ao
dessas habilidades, valorizar o trabalho em grupo propondo problemas reais, pode ser considerado
de suma importancia, ja que por meio dessas atividades os alunos podem compartilhar ideias, tem a
oportunidade de explicar e defender seu ponto de vista. Além disso, ao argumentar sobre algo com
colegas, os alunos sentem a necessidade de se expressar coerentemente e sao levados a se organizar
de forma cooperativa para a construgdo coletiva de conhecimento. A avaliagdo do processo de
ensino e aprendizagem tem sido uma preocupagdo constante entre educadores. A avaliagdo do
rendimento dos alunos faz parte do trabalho docente e deve ser usada como instrumento para
diagnosticar as dificuldades dos alunos e busca de metodologias simples, prazerosas e adequadas
que auxiliem aprendizagem. Na verdade a pratica deveria ser uma aplicacdo da teoria. Se
considerarmos que a diferenga basica entre os seres humanos e os outros seres vivos conhecidos se
prende as possibilidades de suas consciéncias, fica claro que toda atividade serd mais ou menos

humana na medida em que vincula ou desvincula a a¢do a reflexdo (CANDAU, 2005).

Pensando na demanda por atividades ludicas, que possam ser aplicadas em grupo, bem como na
importancia do processo de avaliagdo para docentes, o presente trabalho tem como objetivo propor

a utilizagdo de uma ferramenta didatica denominada “Trilhassintese” a respeito do tema
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“Fotossintese” e em seguida avaliar e comparar a aplicagdo da metodologia tradicional em relagao a
metodologia ludica para o processo de ensino-aprendizagem no tema proposto, na escola Municipal

Dr. José Cursino de Azevedo em Maraba-Para.

Metodologia

O jogo proposto denominado “Trilhassintese” ¢ constituido por uma trilha e foi confeccionado com
material de baixo custo como: Cartolina e papel cartdo colorido; Lapis de cor e canetinha; Cola e
tesoura. O jogo possui as seguintes regras: Ao tirar uma carta o participante terd de responder
perguntas em relagdo ao tema Fotossintese. A resposta serd avaliada pelo professor. Ao acertar o
participante avangara, sucessivamente, até passar pelos obstaculos, o primeiro chegaré ao final sera
o ganhador. As perguntas do jogo foram feitas com base no livro de Ciéncias Naturais do 6° ano.
Apds a confeccdo do jogo o mesmo foi aplicado. Apds a aplicacdo do jogo, foram aplicados
questionarios mistos aos alunos apds a aula expositiva oral e apos a pratica ludica Trilhassintese a
respeito do tema, a fim de comparar os resultados da metodologia tradicional em relacdo a
metodologia ludica para o processo de ensino-aprendizagem. Os resultados dos questionarios
aplicados foram tabulados utlizando-se o programa Excel e comparados para analisar a eficiéncia

das metodologias de ensino aplicadas.

Resultados e discussoes

A Figura abaixo mostra o jogo desenvolvido chamado “Trilhassintese” (Figura 1). Em seguida a
figura 2 mostra a aplicacdo do jogo a alunos do 6° ano da escola Municipal Dr. José Cursino de
Azevedo em Maraba-Pard. De uma forma geral, pode-se dizer que o jogo desenvolvido, despertou

interesse, integracao e motivagao dos alunos em relagdo ao estudo do tema.

O professor tem que se adaptar ao meio e tentar transmitir sua didatica, partindo de um principio
onde o meio em que o aluno vive deve ser levado em conta, assim buscando sua cultura e sua

realidade. Dai entdo o professor comeca a apresentar para o aluno o mundo que ele ndo conhece

(CANDAU, 1999).
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Figura 2. Atividade ludica realizada com Alunos do 6°ano

A avaliagdo dos questionarios realizados com 32 alunos e comparagdo da eficiéncia da

metodologia tradicional em relagdo a metodologia ludica sdo mostradas nas figuras 3 e 4
respectivamente.
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Figura 3. Resultados da aplicagdo do questiondrio apds a explicagdo utilizando

metodologia tradicional.
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Figura 4. Resultados da aplicacdo do questiondrio apos a atividade ludica.

Os resultados da explicacdo oral obtidos mostram que as questdes 1, 2, 3 e 5 tiveram respostas
com 95%, 80%, 63% e 100% de aproveitamento respectivamente. A questdo 4 mostrou um menor
namero de acertos, apresentando 25% erros nas respostas dos alunos. Os resultados da eficiéncia do
processo de ensino aprendizagem apo6s a utilizagdo da atividade ladica mostraram um rendimento
de 100% para as questdes 1, 2 e 5 e de 95% e 75% para as questdes 3 e 4 respectivamente,

permitindo concluir que o ensino tradicional aliado a utilizacdo de atividades ludicas pode
contribuir para aumentar a eficiéncia de ensino-aprendizagem.
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Conclusoes

Através dos resultados observados no trabalho podemos concluir que as proposicdes de
atividades ludicas podem funcionar como uma ferramenta para auxiliar o ensino tradicional,
potencializando os efeitos do processo de ensino-aprendizagem, uma vez que possibilita exercitar a
imaginagao, prende a atengdo dos alunos e estimula o trabalho em grupo. Contudo, a avaliagao deve
levar em consideracdo o desenvolvimento das capacidades que os alunos tém de aprender conceitos,
procedimentos e atitudes. E a partir da avaliagdo pode-se verificar em que medida esses objetivos
esta realmente sendo alcangados, para ajudar o aluno a avangar na aprendizagem. Convém destacar
que esse processo avaliativo € importante e necessario a pratica de ensino, mas os educadores nao
podem se ater a um Unico método de avaliacdo e sim inovar com criatividade, vendo também as
especificidades de cada educando, a partir do principio da individualidade incluindo também o

contexto social.
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