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RESUMO

O Projeto Bombeiro Mirim, € um projeto vinculado a Corporagdao dos Bombeiros
Militares, havendo em varios lugares do Brasil, em Santa Maria, o projeto é realizado
no 42 Batalhdo de Bombeiros Militares desde do ano de 2005. Desta forma, este
trabalho tem como objetivo relatar a experiéncia na elaboragdo de uma atividade
utilizando o ludico no Projeto Social Bombeiro Mirim. O trabalho realizado no projeto
foi uma gincana, onde os monitores, elaboraram atividades relacionadas com alguns
conteudos que seriam abordados durante o ano de 2017, as provas foram divididas
em nomear seus grupos, prova de quebra-cabecga, onde tinham que relacionar os
comandos de Ordem Unida a direcdo em que estes sao executados, QUIZ, as
perguntas tinham relagdo com temas sobre educacgao e saude, combate a incéndio,
primeiros socorros, dentre outros e um jogo de memoria sobre violéncia onde os BM
tinham que relacionar as figuras com o nome da violéncia, esta atividade antes de
ser realizada foi conversado com os responsaveis dos alunos e estes autorizaram a
realizacdao. A experiéncia em realizar este trabalho foi valida ndo somente para os
BM como para os monitores pois tiveram o desafio de realizar atividades fora da sala
de aula adaptando os conteudos refletindo sobre o trabalho ludico em sala de aula.
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INTRODUGAO

Com o passar dos anos, o perfil dos estudantes tem se diferenciado, com isso
a educagdo tem apresentado a necessidade de implantar uma nova pedagogia,
tornando um desafio para a escola e docentes realizar atividades que vao além do
meétodo tradicional educacional. Aprender é um processo de assimilagdao de
conhecimento e vivencias que € iniciado no nascimento e desenvolvido ao longo da
vida de cada individuo. Esse processo envolve por si sé uma diversidade de fatores
que ora se relacionam ao sujeito que aprende e ora ao contexto historico, social e
cultural vivenciado por ele (SILUK, 2014). Estamos em frequente aprendizado,
buscando o que ja sabemos para formular uma nova aprendizagem ou aperfeigoar o
ensino que ja possuimos, esta aprendizagem ocorre de maneira pessoal, é
individual e gradual, pois cada sujeito aprende conforme o seu ritmo e contexto

social construindo e reconstruindo seu conhecimento diariamente.

Para Santos (2011, p.20):

As atividades ludicas possibilitam fomentar a “resiliéncia”, pois
permitem a formagdo do auto conceito positivo; as atividades ludicas
possibilitam o desenvolvimento integral da crianga, ja que através destas
atividades a crianga se desenvolve afetivamente, convive socialmente e
opera mentalmente; o brinquedo e o jogo sdo produtos de cultura e seus
usos permitem a inser¢dao da crianga na sociedade; brincar € uma
necessidade basica assim como é a nutricdo, a saude, a habitacdo e a
educagéo; brincar ajuda a crianga no seu desenvolvimento fisico, afetivo;
intelectual e social, pois através das atividades ludicas, a crianga forma
conceitos, relaciona ideias, estabelece relagbes légicas, desenvolve a
expressdo oral e corporal, reforca habilidades sociais, reduz a
agressividade, integra-se na sociedade e constréi seu proprio
conhecimento; o jogo € essencial para a saude fisica e mental; o jogo
simbdlico permite a crianga vivéncias do mundo adulto e isto possibilita a
mediagao entre o real e o imaginario.

O PBM, é um projeto vinculado a Corporagdo dos Bombeiros Militares,
havendo em varios lugares do Brasil, em Santa Maria, o projeto é realizado no 42
Batalhao de Bombeiros Militares (4°BBM) desde do ano de 2005, sendo executado
principalmente por Bombeiros Militares. Atualmente tem a coordenagédo de um 3°
Sargento e um Soldado, esses ministram aulas voltadas ao treinamento de
bombeiro, porém nos ultimos 8 anos conta com a presenca de uma voluntaria civil

enfermeira que ministra aulas de educacdo em saude e monitores voluntarios que
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eram integrantes alunos do projeto e em sua maioria estdo no ensino e alguns séo
graduando da area da saude, estudantes de técnico em eletrotécnica e ensino
meédio, o que auxilia na qualidade do ensino, na aproximagao com os integrantes e
abrangéncia de mais tematicas. As aulas do projeto sdo ministradas aos sabados
pela manha no quartel do 42 BBM em Santa Maria no periodo de margo a novembro.

PBM, tem por finalidade desenvolver nas criancas entre oito e quinze anos a
cidadania, a disciplina, aproximag&o com a rotina de um bombeiro, além de atividade
fisica, educacdo em saude e outras atividades ludicas. O propdsito € formar
geragcdes comprometidas com a seguranca em todos os seus aspectos (PBM, 2018).
Desta forma, este trabalho tem como objetivo relatar a experiéncia na elaboragéo de
uma atividade utilizando o ludico no Projeto Social Bombeiro Mirim.

O trabalho é um relato de experiéncia em que expde as atividades de uma
gincana, realizada no més de abril de 2017, para criangas e adolescentes com
idades entre 8 a 15 anos, onde os monitores, elaboraram atividades relacionadas
com alguns conteudos que seriam abordados durante o ano de 2017, as provas
foram divididas em nomear seus grupos, prova de quebra-cabega, QUIZ e um jogo

de memoria com a tematica violéncia.

Freire (2000), defende os métodos da conscientizacao, da desalienacao e da
problematizacdo e opde-se a educacido bancaria na qual as pessoas sao vistas
como “recipientes” a serem “preenchidos” pelos conhecimentos dos que julgam
educar. Para o autor, uma educagao popular e verdadeiramente libertadora se
constroi a partir de uma educagao problematizadora, alicercada em perguntas

provocadoras de novas respostas por meio da dialogicidade.

O educador possui um papel importante como facilitador e mediador do
desenvolvimento, da construgdao e reconstrucdo do conhecimento discente, o
planejamento de atividades que empreguem metodologias ativas de ensino-
aprendizagem deve ser encorajado. Deve-se considerar a organizagao do espaco
utilizado enquanto sala de aula ou ambiente educativo, além dos recursos materiais
e humanos (ARANTES-PEREIRA, 2014). Neste sentido, aprender de forma ludica
através de jogos e brincadeiras faz com a aprendizagem acontega de maneira

prazerosa, pois a crianga além de brincar também esta adquirindo conhecimentos.
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DISCUSSAO E RESULTADOS:

A atividade realiza foi intitulada como “Gincana dos Saberes”, antes de
realizar as provas os Bombeiros Mirins(BM) foram divididos em 4 grupos onde como
primeira prova eles(as) tinham que nomear seus grupos e os responsaveis pelos BM
que estavam assistindo a atividade escolheram, na sua opinido o nome mais
criativo. Os nomes escolhidos pelas equipes foram: Unido dos
Guerreiros, Desbravadores Mirim, Equipe Orange e Equipe Salva-Vidas, essa prova

serviu para estimular a criatividade e o trabalho em equipe.

A segunda prova foi um quebra-cabega, onde tinham que relacionar os
comandos de Ordem Unida a direcdo em que estes sao executados, a Ordem Unida
€ a primeira atividade da manha que os BM'’s realizam ao chegarem no Projeto. O
quebra- cabega facilita as criangas identificarem os comandos e onde eles tém
dificuldade na hora da execugdo. Segundo, Almeida (2006) o jogo de quebra
cabeca, é uma atividade ludica que trabalha varios fatores de desenvolvimento do
estudante. O Quebra-Cabega é um jogo ludico onde se podem desenvolver

metodologias de ensino para uma aprendizagem diferente e interessante.

Como terceira atividade houve um QUIZ, onde os Monitores eram os
moderadores e os BM ao ouvir as questdes de verdadeiro ou falso tinham que dar a
resposta aos moderadores e estes levantavam a placa sinalizando a resposta,
vermelho para falso, verde para verdadeiro. As perguntas do QUIZ tinham relagéo
com temas sobre educagao e saude, combate a incéndio, primeiros socorros, dentre

outros.

O uso de atividades que viabilizam a acao e reflexdo do educando torna um
fator preponderante no ensinar e aprender; o quiz, € uma atividade que contribui
eficazmente na construgcdo de conhecimentos e no processo de avaliacido do aluno,
auxiliando a aprendizagem de maneira significativa ludica (ARAUJO et al., 2011).
Para tanto, alguns estudos tém demonstrado que a aplicagao do quiz em diferentes

areas do conhecimento, verificando a sua eficacia como recurso pedagdgico que
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motiva a acdo dos estudantes e auxilia no processo de aprendizagem (ARAUJO et
al., 2011; SILVA et al., 2010).

A ultima prova foi um jogo de memoria sobre violéncia onde os BM tinham
que relacionar as figuras com o nome da violéncia, esta atividade antes de ser
realizada foi pedi autorizacdo dos responsaveis dos alunos para a realizagao dessa
atividade. Esse € um tema delicado para ser tratado com criangas e adolescentes,
mas € importante para que saibam identificar e como proceder em cada situagao.
Essa nova metodologia tem objetivo de focar a tematica da violéncia de maneira a
construir reflexdes, ndo somente dos BM’s como dos familiares em que realizaram a
explicacdo e o objetivo da atividade, autorizando a atividade. O jogo de meméoria,
permite que o educador exponha melhor o assunto, “quebrando” a rotina de uma
aula expositiva e tradicional, o que facilita o processo de aprendizagem de conteudo.

FREIRE, (1996) descreve que o docente deve transmitir o conhecimento
buscando proporcionar ao discente a compreensao do que foi exposto e, ainda na
reflexdo do ensinar, nao apenas transferir conhecimento, mas sim criar
possibilidades para a sua producéo ou a sua construg¢ao, permitindo que o estudante
dé um novo sentido, criando possiblidades, abrir oportunidades de indagacdes e

sugestdes, de raciocinio, de opinides diversas.

Realizar um trabalho ludico tem como principal finalidade favorecer o
desenvolvimento da pessoa humana numa dindmica de inter—atuagao ludica,
estimulando o processo de estruturagdo afetivo—cognitivo da crianga, socializa
criativamente quando jovem e mantém o espirito de realizagdo no adulto (NILES e
SOCHA, 2014).
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Consideragoes Finais

Pode-se concluir que a atividade ludica realizada com os BM foi efetiva, onde
todos participaram e relataram ter gostado de apender os conteudos de uma
maneira diferente das aulas tradicionais expositivas que algumas vezes é
necessaria. A experiéncia em realizar este trabalho foi valida ndo somente para os
BM como para os monitores que tiveram o desafio de realizar atividades fora da sala

de aula adaptando os conteudos refletindo sobre o trabalho ludico em sala de aula.

Esta metodologia é importante no processo de ensino e aprendizagem,
ampliando as possibilidades de desenvolvimento intelectual, motor e cognitivo da
estudante. O ludico é uma engrenagem disparadora para uma educagao de
qualidade, e nesse processo o docente desempenha o papel de facilitador,

mediador, descobrir/aprender que o ludico nos possibilita.

Destaca-se a relevancia da utilizacdo dessa ferramenta, uma vez que
contribuiu e facilita o processo de ensino aprendizagem, sendo que tal fator mostra-
se como positivo e transformador de uma pratica docente uma vez que ha o

envolvimento de todos os atores envolvidos.

As atividades ludicas, € uma ferramenta que necessita estar mais presente
durante o processo de formagao das criangas e adolescentes, considerando que
envolve uma participacdo mais ativa do discente em todos os momentos do
processo. A metodologia tradicional € importante, porém, em algumas ocasioes,
dificulta para o aluno expor e exercer seus aprendizados de maneira mais criativa e

eficiente.
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