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Introducéo

Um dos maiores desafios ao ensino de Ciéncias e Biologia esta na imensa
gama de conteudos e a complexidade dos mesmos. Aliado a isso temos 0s aspectos
da nomenclatura cientifica que € visto como dificil e alguns conteddos que sé&o
considerados abstratos como é o caso da Biologia Celular.

De acordo com Balbinot (2005) ainda se observa que as aulas de Ciéncias
estdo centradas nos conteudos, tendo o livro didatico como grande referéncia.
Segundo a autora a “desculpa para as aulas expositivas € a falta de um laboratério, e
a matéria é fragmentada como se os seres vivos fossem divididos por por¢cées com
funcdes separadas”. O planejamento é feito seguindo o livro didatico: leitura do texto,
explicagcdes, questionario e, as vezes, um experimento para “diversificar’ a aula. 1sso
tudo representam para os alunos uma lista de nomes que precisam decorar.

Todavia, a experiéncia profissional tem nos mostrado que a escola precisa ser
mais prazerosa, ha qual o aluno tenha espaco para vivenciar o conteddo, que possa
viver o imaginario e o inesperado, descobrir o que existe além dos limites da sala de
aula, do quadro de giz, dos livros didaticos e dos termos cientificos propostos pelas
monétonas aulas de Ciéncias (BALBINOT, 2005). Entendemos, portanto, que € preciso
buscar um caminho de movimento, o sentido do préprio ato de ensinar, em que deve
ocorrer construcao e reconstrucao, troca de experiéncias e descobertas.

As aulas, entdo, devem ser vistas como um processo, e ndo apenas como um
produto acabado. Nessa concepcdo de aula, educar ndo se limita a repassar
informacgdes ou mostrar apenas um caminho, aquele que o professor considera o mais
correto. E preciso oferecer varias ferramentas para que o aluno possa escolher, entre

muitos caminhos, aquele que for compativel com sua visdo de mundo. E preciso inovar



e ousar para permitir que o aluno construa seus saberes, com alegria e prazer,
possibilitando a criatividade, o relacionamento e o pensar criticamente no que faz.

A atividade ladica pode ser utilizada como promotora da aprendizagem nas
praticas escolares, possibilitando a aproximacdo dos alunos ao conhecimento
cientifico. Nesse sentido, trabalhar com ludicidade se constitui um importante recurso
para que o professor desenvolva a habilidade de resolucdo de problemas,
favorecendo o aprimoramento de conceitos e atendimento das duvidas daqueles que
ainda estdo em processo de desenvolvimento (CAMPOS et al., 2008).

As atividades ludicas, em especial 0 jogo didatico, sdo uma alternativa viavel
e interessante para amplificar as relagdes entre professor — aluno — conhecimento.
Consequentemente, essas atividades, sdo reconhecidas pela sociedade como meio
de fornecer ao individuo um ambiente agradavel, motivador, prazeroso, planejado e
enriquecido, que possibilita a aprendizagem de varias habilidades, além do
relacionamento em grupo, de maneira espontanea.

Podemos acrescentar a isso incremento do caréater ludico no desenvolvimento
da cooperacao, da socializacéo e das relagbes afetivas e a possibilidade de utilizar
jogos didaticos, de modo a auxiliar os alunos na constru¢do de seu conhecimento.
Dessa maneira, 0s jogos didaticos séo, para os educandos, atividades que se tornam
mais significativas, entre as diversas situacdes de aprendizagem escolar do que 0s
costumeiros exercicios. Os jogos trazem situacfes similares, porem de facil
assimilacdo quanto aos conteudos expostos em sala de aula de maneira dinamica
(FERREIRA, 1998).

Cabe ressaltar que a simples implementacéo do jogo didatico ndo garante a
aprendizagem significativa; para que este atinja seu real potencial didatico como

recurso na sala de aula, nas disciplinas de Ciéncias, ndo deve ser apenas considerado



“ludico”, mas também vincular um conteudo de ensino envolvente e relevante para a
formacéo do aluno (BUENO et al., 2017).

Outro ponto muito questionado no ensino de Ciéncias da natureza de modo
geral é 0 uso da experimentacdo. Todavia, € sabido que, principalmente em escolas
publicas, ndo existe estrutura adequada de laboratérios

Desse modo, foram objetivos desse trabalho a producdo de materiais
pedagogicos ludico e um guia de experiéncias que podem ser realizadas fora do

laboratorio.

MATERIAL E METODOS

Ao iniciarmos esse trabalho tinhamos objetivos de direcionar as atividades
diretamente a alunos de ensino fundamental e médio de escolas publicas. Todavia,
devido a pandemia, que levou a suspensdo das aulas presenciais, foi preciso
adaptarmos o projeto a realidade escolar atual.

Desse modo, foram elaboradas trés diferentes praticas pedagodgicas que
foram enviadas a professores de Ciéncias/Biologia das da rede publica de ensino para
que além de avaliar a viabilidade e importancia nos fornecendo um retorno para

possiveis melhorias, também pudessem reproduzir com seus alunos de forma virtuaz.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O uso de atividades ludicas tem sido um interesse de estudo das pesquisas

em ensino de Ciéncias e Biologia. Com isso foram elaboras atividades ladica e um



guia de experimentos simples, que dispensam o uso de equipamentos laboratoriais,
como forma de incentivo ao estudo de alguns contetudo de Ciéncias/Biologia no ensino

Fundamental e Médio. As atividades elaboradas estdo listadas abaixo.

Trilha dos Invertebrados

Os invertebrados representam o grupo de maior diversidade de animais,
agrupando os dois filos de maior numero de espécies. Essa diversidade também esta
nos grupamentos menores e sobretudo na enorme variedade de estruturas
morfologicas e aspectos fisioldgicos. Além disso, o tema evolucédo é complexo, exige
um grande cuidado quando é tratado em sala de aula.

De acordo com Amorim (2008) ha uma constante desarticulacdo entre o
ensino sobre processos evolutivos e a abordagem da diversidade bioldgica,
principalmente no estudo de Zoologia e Botéanica. Particularmente no ensino em
Zoologia, percebe-se uma dependéncia da sistematica Lineana e uma énfase a
memorizacdo das caracteristicas dos grupos, fazendo com que o aprendizado em
zoologia seja fragmentado, dificultando também a compreenséo sobre os processos
evolutivos subjacentes aquelas caracteristicas (SILVA et al. 2013).

Para os alunos de ensino médio e fundamental o volume de contetdo e
nomenclaturas podem se tornar limitantes do aprendizado. Nesse sentido, atividades
ludicas podem facilitar a aprendizagem e despertar interesse dos alunos.

O jogo Trilha dos Invertebrados tem por objetivo articular os conteudos
facilitando a um processo de aprendizagem efetivo. As regras e ilustracdes do jogo

podem ser observadas na figura 1 (Link de acesso ao jogo disponivel no anexo 1).



Bingo celular

Por ser o estudo da célula e suas organelas conteudos considerados abstratos
e de dificil aprendizagem pelos alunos do Ensino Fundamental e Médio, a utilizacéo
de formas pedagogicas ludicas de estudo podem contribuir para tornar as aulas mais
interativas e facilitar o ensino.

Desse modo foi elaborado um jogo que abrange a célula e as organelas
celulares enfatizando aspectos estruturais e funcionais das mesmas. O objetivo
pedagogico esta na diferenciacdo das células procariotas e eucariotas (animal e
vegetal). As regras do jogo e ilustracdes podem ser observadas na Figura 2 (Link de

acesso ao jogo disponivel no anexo 1).

Guia de aulas praticas

A metodologia da educacdo em distancia é algo que ainda pode ser
considerada como um leve desafio para os professores brasileiros. Tendo ciéncia
disso, o Manual de Aulas Praticas foi desenvolvido com o intuito de aumentar a
participacdo dos alunos na absorcéo do contetdo de forma mais autbnoma.

Desse modo, o material foi proposto como forma de dinamizar as aulas muito
mais, fazendo com que o aluno perceba o conteudo trabalhado online no seu proprio
dia a dia.

Assim, foram escolhidas e adaptadas praticas que sao possiveis de serem
realizadas com os materiais mais acessiveis em suas casas, provocando o interesse

no aluno e permitindo debates extras entre aluno e professor.

Como mencionado anteriormente, devido a pandemia, as atividades
elaboradas ainda continuam a ser trabalhadas visto que estdo sendo aplicadas por

professores de escolas estaduais e seguindo o cronograma da Secretaria de



Educacdo do Estado de Minas Gerais. Desse modo as atividades ainda serao
realizadas até o final do més de janeiro de 2021. Os jogos foram disponibilizados para
que professores possam trabalhar os conteddos e ao mesmo tempo estimular a
participacédo dos alunos durante o ensino remoto.

Segundo as pesquisas 0s jogos educativos e os modelos didaticos de forma
geral auxiliam e dao suporte para um trabalho pedagoégico diferenciado. Podem ser
utilizados em diversos momentos: na introdu¢cdo de conceitos, na busca por
concepcles espontaneas dos alunos para se iniciar um conteudo, no desenvolvimento
de ideais pertinentes ao que se esta trabalhando e também como forma de diversao.
Kishimoto (1996), diz que: O professor deve rever a utilizacdo de propostas
pedagdgicas passando a adotar em sua pratica aquelas que atuem nos componentes
internos da aprendizagem, ja que estes ndo podem ser ignorados quando o objetivo
€ a apropriacdo de conhecimentos por parte do aluno (KISHIMOTO, 1996).

De acordo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1998) o
lidico € uma forma de interacdo do estudante com mundo, podendo utilizar-se de
instrumentos que promovam a imaginacao, a exploracdo, a curiosidade e o interesse,
tais como jogos, brinquedos, modelos e exemplificacdes realizadas habitualmente
pelo professor entre outros. O ladico permite uma maior interagdo entre 0s assuntos
abordados, e quanto mais intensa for essa interacdo, maior sera o nivel de percepcoes
e reestruturacdes cognitivas realizadas pelo aluno.

Ainda nesse contexto, Campos et al. (2008) afirmam que o jogo didatico
constitui-se em um importante recurso para o professor ao desenvolver a habilidade
de resolucdo de problemas, favorecer a apropriacdo de conceitos e atender as

caracteristicas da adolescéncia.



Esperamos um incremento da divulgacdo e analises nos meses que se

seguem.

Consideracfes Finais e Perspectivas

Acreditamos que o0 uso das praticas propostas nesse projeto devem ser
divulgadas e, sobretudo, empregadas nas aulas de Ciéncias/Biologia como forma de
despertar o interesse para os conteudos e tornando o aprendizado mais efetivo e e
prazeroso.

Os proximos passos desse projeto serdo a ampliagcdo da divulgacdo das
atividades e levantamento de dados sobre a efetividade das praticas elaboradas.
Desse modo, esperamos dar continuidade ao projeto no proximo semestre para tornar
mais efetiva a divulgacéo das informacdes e ampliacdo do numero de professores e
adolescentes atendidos.

Além disso, o desenvolvimento de projetos como esse contribuem no
processo de formacgédo dos alunos do curso de Ciéncias Bioldgicas que poderao utilizar

essas praticas nas suas aulas tornando-as mais dindmicas e motivadoras.
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ANEXO 1.

Link de acesso aos Jogos e Guia de Experimentcao

1. Trilha dos Invertebrados
A - Tabuleiro:

https://www.unesp.br/prograd/PDFEFNE2002/aproducaodejogos.pdf

B — Cartas-pergunta:

https://drive.gooqgle.com/file/d/1XvNtiRVqzy-kjfiXX0Q4m0YDOQAIH5wWOc/view?usp=sharing

2. Bingo Celular

https://drive.gooqle.com/file/d/1VFHpiVbIXFid7e61SvHo| myBKcN-0ic/view?usp=sharing

3. Guiade aulas praticas

https://drive.gooqle.com/file/d/1hN 4RNBOQOtcSe3allHeF7f4bt7C73nRy2/view?usp=sharing



https://www.unesp.br/prograd/PDFNE2002/aproducaodejogos.pdf
https://drive.google.com/file/d/1XvNtiRVqzy-kjfjXXQ4m0YDQAIH5wWOc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1VFHpiVbJXFid7e61SvHoj_myBKcN-0ic/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1hN_4RNBQtcSe3aIlHeF7f4bt7C73nRy2/view?usp=sharing
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