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RESUMO

O processo ensino-aprendizagem requer metodologias didaticas que contribuam de
fato no processo pedagdgico. Nesse contexto, este trabalho propSe mostrar as
dificuldades encontradas na dificil tarefa de oportunizar, por parte do professor, um
processo educativo de qualidade para o ensino de conceitos sobre Genética no
ensino fundamental. Além disso, esse trabalho objetiva demonstrar que o uso de
jogos ludicos pode ser uma ferramenta de grande auxilio na pratica pedagogica, em
particular no ensino de conceitos de genética, retirando do Livro didatico a funcao de
unico recurso pedagdgico, como usualmente é empregado em uma escola publica
estadual do municipio de Curitiba-Parana. Para tanto foi realizado uma ampla
revisdo bibliogréafica sobre o processo de construcdo do saber na escola e de como
o estudo de Ciéncias é realizado, empregando-se o livro didatico como ferramenta
exclusiva no processo de aprendizagem. Com base na experiéncia pessoal de sala
de aula foi abordado o uso de jogos ludicos como um elemento auxiliador do
conhecimento em Genética na escola e seu resultado foi confrontado com o ensino
de genética com o uso excluivo de livro didatico. Observou-se que, a principio, jogos
ladicos como bingo, jogo da memadria e domind apés serem adaptados para uso com
conteudos em genética, podem e devem ser considerados elementos auxiliadores
do processo ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Genética, Jogos Ludicos, Recursos Didaticos.
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1 INTRODUCAO

“A imaginagao € mais importante que o conhecimento.” Albert Einstein

O ensino de Ciéncias para o 9° ano do ensino fundamental, segundo as
DCEs/PR (Diretrizes Curriculares Estaduais do Estado do Parana) orienta a
introducdo do estudo da Genética através da interpretacdo dos mecanismos de
heranca e a definicdo de conceitos como: Genes, Alelos, Lécus Genético, Fendtipo,
Genodtipo, Crossing Over, Cromatides Irmas, Células Hapldides, Células Dipléides,
DNA, RNA, Espirilizacdo, Cromossomos, Cariétipo, Homozigose, Heterozigose,
Hibridismo, bem como, os processos de Mitose, Meiose, Sintese de proteinas, entre
outros. Compreender tais conceitos sao, indispensaveis para o desenvolvimento de
um pensamento critico e reflexivo capacitando o discente em se posicionar sobre os

principios basicos que norteiam a hereditariedade.

[...] o ensino da Biologia deve servir como “meio para ampliar a
compreensdo sobre a realidade, recurso gracas ao qual os
fenbmenos biolégicos podem ser percebidos e interpretados,
instrumento para orientar decisées e intervengdes”. (PCN+, p.
36).

Despertar o0 interesse e a curiosidade para a compreensdo de processos
cujos mecanismos sao tdo abstratos torna o ensino de Genética um desafio muito
grande para os professores de Ciéncias no ensino fundamental.

Paralelo a isto, existe ainda o fator de que nas escolas normalmente o
trabalho docente com contetudos de Genética sdo comumentemente pautados por
metodologias descontextualizadas e auxiliadas por recursos pedagdgicos que nao
suprem as expectativas de aprendizagem dos alunos. Assim, o ensino de termos
cientificos sobre Genética tornam-se nado significativos no processo de ensino-
aprendizagem.

A preferéncia dos professores em trabalhar estes conceitos de forma
expositiva onde o aluno é um mero expectador e o uso do Livro Didatico como Unica
ferramenta para auxiliar a construcdo do conhecimento no processo de ensino-

aprendizagem, nao contribuem para o desenvolvimento do raciocinio logico, a



criatividade e a curiosidade, além de se refletir como processo pouco atrativo e
tornando os alunos desinteressados e desmotivados.

Portanto, a Utilizacdo de Jogos Ludicos no processo de ensino-aprendizagem
destes contetdos podem auxiliar significativamente no interesse dos alunos,
possibilitando a constru¢cdo do conhecimento e levando os alunos a interagirem com
o material, retirando-os da passividade e criando um ambiente educativo mais

prazeroso.

A modelizagdo no ensino de ciéncias naturais surge da necessidade
de explicagdo que ndo satisfaz o simples estabelecimento de uma
relacdo causal. Dessa forma, o professor passa a fazer o uso de
maquetes, esquemas, graficos, para fortalecer suas explicagdes de um
determinado conceito, proporcionando assim uma maior compreensao

da realidade por parte dos alunos. Paz et al (2006, p. 136)

A presente pesquisa reflete sobre o Livro Didatico como Unico recurso
pedagogico e analisa a utilizacdo de Jogos Ludicos como estratégia didatica para o

enfrentamento da probleméatica educacional citada.

1.1 JUSTIFICATIVA

Apontado em pesquisas na area (CHASSOT, 1995; SCHNETZLER 1981;
2002; SANTOS e SCHNETZLER, 1997; MALDANER, 2000; AIRES, 2006), os
conceitos basicos para a introducédo do ensino da Genetica no ensino fundamental,
sdo normalmente trabalhados de forma descontextualizados e principalmente
apoiados ao livro didatico como principal ou muitas vezes o Unico recurso didatico
pedagdgico.

E sabido que, tdo importante quanto selecionar contetidos especificos para o
ensino de Genética na disciplina de Biologia, é a escolha de abordagens, estratégias
e recursos didaticos adequados a praxis pedagogica. A escolha adequada desses
elementos contribui para que o estudante se aproprie dos conceitos cientificos de
forma mais significativa e para que o professor estabeleca critérios e instrumentos

para uma efetiva construgéo do conhecimento.
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Sabe-se ainda, que a escola precisa formar para o exercicio da Cidadania e
que isto exige o acesso de todos a totalidade dos recursos culturais e tecnolégicos
relevantes para a intervencéo e a participacao responsavel na vida social. Portanto a
educacédo escolar deve ser vista como um meio que possibilite ao aluno desenvolver
suas potencialidades e adquirir os conhecimentos necessérios indispensaveis para
sua participacéo na sociedade..

Tendo em vista as reais dificuldades no desenvolvimento de aulas praticas no
estabelecimento de ensino publico Colégio Estadual Teobaldo Leonardo
Kletemberg, e que a aquisicdo do conhecimento deve ser feita levando em
consideracdo as potencialidades do aluno, foi desenvolvido esse trabalho de
pesquisa a fim de auxiliar o trabalho docente por meio de atividades ludicas
empregadas em classe.

O publico escolhido para a pesquisa encontra-se no ultimo ano do ensino
fundamental onde observa-se de um modo geral uma preocupagdo em aproveitar
este periodo letivo para afirmacdo da construcdo destes conhecimentos como

indispensaveis para uma postura critica e reflexiva para o curso do ensino médio.

Tém-se em vista do concluinte da educagcdo bdasica, um aluno que saiba
comparar, criticar, estabelecer todo tipo de relacbes; pessoa apta a
continuar aprendendo, a escolher e sustentar escolhas, a exercer seu papel
de cidadao. ( Campos, 2003 ).

Para tanto, buscou-se analisar como este conteddo vem sendo
tradicionalmente trabalhado em sala de aula neste estabelecimento de ensino, bem
como, promover o uso de Jogos Ludicos como recurso didatico no sentido de
analisa-lo como rotina da educacdo de alunos no ensino fundamental no auxilio a
superacao de praticas pedagoégicas centradas num Unico método que muitas vezes

visam tdo somente a comprovacao de leis e teorias apresentadas previamente.
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1.2 OBJETIVOS
1.2.1Objetivo Geral

O objetivo desta pesquisa, é analisar as atividade ludicas no processo educativo,
sua intervencdo como recurso pedagdgico na perspectiva da melhora da

aprendizagem de conceitos de Genética no ensino fundamental.

1.2.20Objetivos Especificos

e Pesquisar como se organiza a constru¢cdo do conhecimento em sala de aula;

e Realizar uma reflexdo sobre como estdo sendo escolhidos 0s recursos
didaticos em sala de aula para o ensino de Genética.

e Introduzir o uso das atividades ladicas como recurso didatico para a
aprendizagem de Genética,

e Estimular a utilizacdo de novos recursos didaticos para o ensino de Ciéncias

e Biologia;

1.3 METODOLOGIA
1.3.1Publico Alvo

Esta pesquisa foi desenvolvida no primeiro semestre do no ano de 2014, no
Colégio Estadual Teobaldo Leonardo Kletemberg, situado no municipio de Curitiba,
com 52 alunos de ambos os géneros, na faixa etaria entre 13 e 15 anos, de duas
turmas de 9° ano do ensino fundamental na disciplina de Ciéncias.

As turmas e alunos escolhidos para a pesquisa basearam-se nas orientacdes
curriculares e conteudos propostos para as séries relacionadas. A possibilidade da
formacdo de alunos mais interessados pela Genética, também foram considerados
uma vez que, o publico escolhido encontra-se no ultimo ano do ensino fundamental
e supde-se que levardo este interesse para o ensino médio, onde terdo a disciplina

de Biologia.
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Partindo da necessidade em se desenvolver uma pratica pedagogica que
levasse a integracdo dos conceitos cientificos, a valorizacdo do pluralismo
metodoldgico e a quebra de alguns paradigmas tradicionalmente tratados para a
disciplina de Ciéncias, o trabalho foi iniciado de forma Expositiva e Contextualizada
sobre os conteudos referentes a termos especificos para introducdo da Genética,
segundo Plano de Trabalho Docente e Diretrizes Curriculares Estaduais.

Com auxilio do Livro Didatico Publico, foi mediada a resolucdo de exercicios
propostos seguido de correcdo, conforme o padrdo estabelecido neste
estabelecimento de ensino .

Foi realizado andlise descritiva de todas as fases do processo, em funcao

do tempo e numero de amostras disponiveis.

1.3.2 Confecgao do Jogo

Foi proposta de inicio a resolugdo de um Glossario com termos cientificos
observados nas aulas expositicas sobre a introducéo do ensino de Genética, com o
auxilio de dicionario especifico de Biologia e o Livro Didatico. Em seguida, dividindo-
0S em grupos heterogéneos quanto ao sexo e idade, foram propostos jogos ludicos
encontrados comercialmente como o Bingo, o Dominé e o Jogo da Memodria.

Foram utilizados Jogos Ludicos encontrados na escola e, adaptados para
serem utilizados com o0s conceitos basicos de Genética, substituindo seus
caracteres por caracteres especificos para a aula e confeccionados pelos préprios

alunos sob a orientacéo do professor ( Figura 01).
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(Figura01) Adaptacao dos Jogos Ludicos

1.3.2.1 O Jogo de Bingo

Conhecido desde a ldade Média e muito comum em festas juninas e
guermesses, 0 Jogo de Bingo sofreu consideraveis reformulacdes para que pudesse
ser utilizado como recurso pedagégico. Com a utilizacdo de cartolinas, cola,
tesoura, e termos especificos dos contetdos de Genética impressos em folhas A4,
os alunos realizaram a substituicdo de numeros normalmente encontrados em
cartelas de Bingo, confeccionando um total de 60 cartelas que foram distribuidas
uma para cada aluno participante sob a orientacao docente ( Figura 02 ).

Confeccionado pelo professor, o Globo com as pedras de numeros foi
substituido por contetdos de Genética previamente trabalhados de forma expositiva
em sala de aula.

As regras foram as mesmas do Bingo convencional, ou seja, a medida que o
professor contextualizava algum conteddo selecionado, os alunos marcavam em
suas cartelas as definicbes correspondentes. Ao final, ganhava o jogo aqueles que
mais conceitos marcaram em suas respectivas cartelas. Foram realizadas 08
partidas em duas aulas consecutivas de 50 minutos cada.

O Jogo de Bingo permite que os jogadores possam participar ativamente do
inicio ao fim. Através da contextualizacdo dos conteudos, o objetivo deste recurso
foi o de mobilizar os alunos para a ativacdo das operacdes mentais, 0

desenvolvimento do raciocinio légico, estimulando o pensamento e possibilitando ao



14

professor, a oportunidade de uma nova linguagem para se alcancar éxito no

processo de ensino-aprendizagem.

(Figura 02) Alunos do ensino fundamental jogando o Bingo ( Col. Teobaldo
Leonardo Kletemberg — 28/04/2014).

1.3.2.2 O Jogo da Memoria

Tradicional e atualmente muito utilizado na educacéo, o jogo de Memoria
possibilita que ao jogar, o educando possa simultaneamente aprender e desenvolver
sua capacidade cognitiva, de memodria, de raciocinio e de coordenacao.
Paralelamente, quando adaptado a conteudos especificos, estimulara a
aprendizagem significativa na aquisi¢cdo de novos conhecimentos.

Formado por cartas aos pares com mesma figura em um dos lados onde, o
vencedor € aquele que consegue encontrar 0 maior nimero de cartas pares apos
sequéncia de memorizacao, este jogo , com o auxilio de cartolinas e tesouras, foi
adaptado no sentido das figuras darem lugar a contetdos e significados introdutorios
ao estudo da Genética. Por exemplo, em uma das fichas encontra-se o termo
FENOTIPO e em outra, sua definicdo conforme foi exposto em sala de aula (
Aparéncia geral do individuo em face da sua constituicdo genética e das influéncias
do meio) onde estas serdo separadas junto as outras e conforme suas faces séo
viradas simultdneamente por cada jogador, este devera encontrar o0 termo ou
significadoi correspondente a seu par.

Foram confeccionados 70 fichas com seus significados “pares” e em seguida
a turma foi dividida em dois grupos de 26 alunos de ambos 0s géneros realizando

04 partidas em uma aula de 50 minutos sob a orientacdo do professor ( Figura 03).
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(Figura 03) -0 Alunos e o Jogo de Memdria
(Col. Teobaldo — 28/04/2014)

1.3.2.3 O Jogo de Domino

Muito conhecido, o Jogo de Dominé € cada vez mais usado em metodologias
educacionais, visto como estratégia para o estimulo da criacdo, cooperacéo e para a
aquisicdo do conhecimento em diversos niveis de ensino, foi adaptado aos conceitos
introdutérios do ensino da Genética como: Genética, Genes, Genotipo, Fenatipo,
Heterozigose, Homozigose, Cromossomos, Crossing Over, Mitose, Meiose, Células
Hapldides, Células Diploides, Segregacdo Independente, Co-dominancia,
Hereditariedade, Hibrido, Alelo Dominante, Alelo recessivo, Lécus, Alelos Multiplos,
Cromossomos Homologos, DNA, RNA, Sintese de Proteinas, Pontes de Hidrogénio,
Adenina, Guanina, Citosina , Timina e Uracila, entre outros.

Foram construidos 05 jogos constituidos por 28 pecas cada, confeccionados
com papelado e papel A4, obedecendo as normas do dominé tradicional, iniciando as
partidas em grupos de quatro alunos em forma de torneio com os vencedores de

cada grupo jogando entre si, até um vencedor ( Figura 04).
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(Figura 04) — Jogo de Domin6 em sala de aula como recurso pedagdgico)

Além dos Jogos comercialmente mencionados, foram utilizados os materiais
de apoio apresentados no livro Quimica Através do Ludico com adaptacdes das
cartelas do Bingo, Dominé e Jogo da Memaria também relacionados com contetdos
e matérias presentes na sala de aula.

O objetivo do jogo € auxiliar no processo de ensino e aprendizagem dos
conceitos basicos ja trabalhados na aula expositiva.

Paralelo as atividades realizadas pelos estudantes, foram realizadas
avaliacdes de forma Observacdes livre: A observacéo livre deve se basear em todas
as manifestacdes, acdes, atitudes, circunstancias fisicas e reflexdes do observador,

e do que é observado. (Trivifios, 1987).

Ao término das observacdes livre, os alunos foram orientados a responder um
guestionario avaliativo e posterior discussdo e analise em graficos com socializacéo

a comunidade escolar.

2. A CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO NA ESCOLA

Foi indispensavel, iniciar com uma reflexdo sobre a amplitude do fenébmeno
educativo. Quando se fala em educacdo, fala-se de uma acéo social que engloba
conhecimentos, experiéncias valores, crencas modos de agir, técnicas e costumes

acumulados por geracdes de individuos e grupos, transmitidos, assimilados e
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recriados pelas novas geracdes, e a pode-se dividir em dois grandes grupos
segundo (Libaneo, 1994) “:, educagdo em sentido amplo ou informal onde os
processos formativos ocorrem no meio social , no qual pelo simples fato de existirem
socialmente, os individuos estdo envolvidos de modo inevitavel. E a educacdo em
sentido estrito ou formal que ocorre em instituices especificas escolares ou néao,
com finalidades explicitas de instrucdo e ensino mediante uma acao consciente,
deliberada e planificada.”

Libaneo estabelece ainda, que as diferencas nas préticas educativas ocorrem
pela agdo da intencdo dos agentes, envolvidos nessa atividade. A intencionalidade

seria o crivo para distinguir educagéao intencional e ndo intencional:

A educacgédo ndo intencional refere-se as influencias do contexto social e do
meio ambiente sobre os individuos (...) respondem a processos de
aquisicdo de conhecimentos, experiéncias, idéias, valores, praticas que nao
estdo ligados especificamente a uma instituicio e nem sado intencionais ou
conscientes. Sdo situacdes ou experiéncias, por assim dizer, casuais,
espontaneas, nao organizadas, emboras influam na formac¢do humana (...)
A educacdo intencional refere-se a influéncias em que ha intencdes e
objetivos definidos conscientemente, como € o caso da educacgéo escolar e
extra-escolar. Ha uma intencionalidade, uma seqiéncia por parte do
educador quanto aos objetivos e tarefas que deve cumprir, seja ele o pai, o
professor, ou os adultos em geral. Estes, muitas vezes invisiveis atras de
um canal de televisdo, do radio, do cartaz, do computador etc. ( Libaneo,
1994,)

Contudo, ndo se pode fragmentar um individuo em seus aspectos social e
escolar. Mesmo havendo duas a¢des educativas, que seguem diferentes caminhos,
deduz-se que elas devam interagir entre si. De modo que ndo ha sentido em uma
educacdo formal (intencional) que desconheca ou ignore 0s conhecimentos
adquiridos por meio da educacéao informal (intencional ou ndo intencional) ou vice-
versa.

Portanto, a intencdo é um critério relevante para a reflexdo sobre qualquer
acao educativa, seja na utilizacéo de atividades didaticas ou fora delas. O desejo de
instruir outro individuo desencadeia uma atividade que talvez dispense modelos ou

estruturas exatas, como € constatavel nos relatos sobre os primordios da educacéo,
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feitas a luz dos estudos de Courtney (2001) e Foucalt (2004) , quando, antes de se
propor uma forma para a aprendizagem, foram criadas solu¢des para garantir uma
atividade educativa. Onde, antes de se pensar em uma instituicio com objetivos
educacionais, os gregos do séc. V a.C. apresentavam a intencionalidade de
educacdo baseada em literatura, muasica e atividades de lazer.

Coménico, Rousseau, Pestalozzi e Herbart, ao formarem as bases do
pensamento pedagogico ocidental, estabeleceram duas principais vertentes
pedagdgicas: a Pedagogia Tradicional, que postula a transmissao do saber e das
verdades acumuladas pela humanidade pela figura do professorem que o aluno é
um ser passivo nessa estrutura, cabendo-lhe meramente memorizar e reproduzir os
ensinamentos depositados, e a Pedagogia Renovada, ou Escola nova, apoiadas
principalmente nas idéias de Rousseau, entendendo a crianga como um ser com
iniciativas e interesses proprios, que se torna sujeito de sua aprendizagem; adota os
métodos cientificos de observacdo e experimentacao; e considera as caracteristicas

individuais, biologicas e psicolégicas de desenvolvimento do aluno. (Brilhante, 2004)

Fruto da pedagogia Renovada, a teoria histérico-cultural, elaborada por
Vygotsky e seus seguidores, concebe uma escola que tem funcgéo
mediadora no processo de aquisicdo do conhecimento, estabelecendo
motivacdes culturais para os envolvidos na aprendizagem, sem perder,
porém, uma base dialégica que respeita as experiéncias e 0os aprendizados

anteriores acumulados pelos educandos. (Vygotsky, 1989)

Assim, 0 aluno assume posicdo ativa em relacdo ao ato de aprender e deve
interagir com o material a ser descoberto e assimilado. Na Pedagogia Renovada, a
escola torna-se mais consciente de sua posicdo na sociedade, levando em
consideracdo outras fontes de educacdo nao formal que interagem

permanentemente num processo educativo.

O conhecimento nédo é algo situado fora do individuo, a ser adquirido por
meio da coOpia do real, tampouco algo que o individuo constroi
independentemente da realidade exterior, dos demais individuos e de suas

proprias capacidades pessoais. E, antes de mais nada, uma construgio
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histérica e social, na qual interferem fatores de ordem antropolégica, cultural

e psicologica, entre outros. (PCN,1998).

Essa concepcdo de pedagogia reflete como acontece a construgcdo do
conhecimento pelo aluno, predominantemente utilizada nas escolas publicas do
Estado do Parand, e que ndo pode ser ignorada pelos educadores frente as

evolucgdes vistas no processo educativo.

“ Aidéia de um ser humano relativamente facil de moldar e dirigir a partir do
exterior foi progressivamente substituida pela idéia de um ser humano que
seleciona, assimila, processa, interpreta e confere significacdes aos

estimulos e configuragdes de estimulos” (Coll,1994).
2.1 — A HISTORIA DA DISCIPLINA DE CIENCIAS NO CURRICULO ESCOLAR

Numa perspectiva historica, primeiramente é importante analisar a trajetoria
do curriculo de ciéncias, com destaque a alguns dos acontecimentos que marcaram
0 ensino e a aprendizagem dessa disciplina no Brasil. Assim, ressaltam-se: 0 ensino
das verdades classicas, da década de 1920; a experiéncia pela experiéncia, da
década de 1950; a solucdo de problemas pelo método cientifico, da década de 1960;
as unidades de trabalho com base na tecnologia educacional, dos anos de 1970,
(DOMINGUES et. al. 2000).

A partir da década de 1920, a concepcao de ciéncia como algo pronto e
acabado é legitimada por meio dos conteddos universais e permanentes listados nos
manuais de ciéncias, que seriam transmitidos aos alunos por meio de um processo
rigido de escolarizacao. (Diretrizes Curriculares de Ciéncias, Parana, 2006)

A disciplina de ciéncias foi inserida no curriculo a partir da reforma Francisco
campos, pelo decreto 19.890/31. A partir de entdo, o estado passou a organizar o
sistema de educacgao nacional e propds o ensino de”ciéncias fisicas e naturais” nas
duas primeiras series do ensino comum e fundamental e, nas trés ultimas, as
disciplinas de Fisica, Quimica e Historia Natural. (Diretrizes Curriculares de Ciéncias,
Paranda, 2006)

Na década de 1950, a importancia do ensino de Ciéncias cresceu em todos

0S niveis e passou a ser objeto de movimentos em busca de reformas educacionais
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a medida que a tecnologia e a Ciéncia foram reconhecidas essenciais para o
desenvolvimento econdmico, cultural e social (krasilchik,2000).

Marcado pelo movimento escola na vista, o cenario educacional tentou
substituir os métodos tradicionais de ensino por uma metodologia ativa, centrado na
experiéncia vivida pelos alunos que desfrutavam de maior liberdade e autonomia.
Eram valorizados os contelidos espontaneos, 0s processos mentais e as habilidades
cognitivas em detrimento do saber sistematizado.

Para Saviani (1995), esse movimento “representou o afrouxamento da
disciplina e a despreocupacdo com o tratamento do conhecimento e
consequentemente, o rebaixamento do ensino destinado as camadas
populares.”Com isso, extinguiram-se as listas de conteudos e o livro didatico foi
relegado a segundo plano e cedeu lugar a uma ampla luta de temas que de
desviaram dos conteudos de ciéncias. Esses temas foram tratados de forma a
enaltecer a experiéncia pela experiéncia, repetida pelos alunos fora do laboratério,
com materiais disponiveis no seu meio.

Ao longo da sua historia no curriculo da escola fundamental basica, o ensino
de ciéncia naturais, tem se orientado por diferentes tendéncias que ainda hoje se
manifestam no trabalho docente em sala de aula.

De fato, a década de 1960 ficou marcada por intensos debates politicos, por
tensdes socioideologicas e por gerar conflitos no curriculo escolar. A LDB nacional,
n° 4.024/61, ampliou o espaco da disciplina de ciéncias fisicas e naturais, que
passou a ser denominada iniciacdo a ciéncia e teve obrigatoriedade extensiva a

todos as series do ginasial.

A disciplina de iniciagdo a ciéncia tinha como funcdo preparar o cidadao
para pensar légica, criticamente exercitar o método cientifico e” tomar

decisbes com base em informagées de dados “(krasilchik,2000).

Com isso, esperava-se intensificar uma formacéao cientifico-tecnoldgica sob a
chancela do ensino de ciéncias, por acreditar-se que ndo se restringia a preparar o
futuro cientista.

A partir dos anos 70, com a lei 5.692, Ciéncias Naturais passou a ter carater

obrigatério nas oito series do antigo primeiro grau. Orientado pela necessidade de o
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curriculo responder ao avanco do conhecimento cientifico e as demandas geradas
por influencia da escola nova. (Sintese dos PCNs, 2001)

O objetivo fundamental do ensino de ciéncias passou a ser o de dar
condicdes para o aluno identificar problemas a partir de observacdes sobre um fato,
levantar hipéteses, testa-las, refleti-las e abandona-las quando fosse o caso,
trabalhando de forma a tirar conclusdes sozinho. (PCNs, 1997)

Ainda em meados da década de 70 instalou-se uma crise energética, sintonia
da grave crise econdomica mundial, decorrente de uma ruptura com modelo
desenvolvimento deflagrado apds a segunda guerra mundial. Os problemas relativos
ao meio ambiente e a saude comecaram a ter presenca quase obrigatéria em todos
os curriculos de ciéncias naturais, mesmo que abordadas em diferentes niveis de
profundidade e pertinéncia.(Diretrizes Curriculares de Ciéncias, Parana, 2006)

Nos anos 80 a analise do processo educativo passou a ter como tdnica o
processo educativo do conhecimento cientifico pelo aluno. Desde os anos 80 ate
hoje a grande producéo académica de pesquisas voltadas a investigacdo das pre-
concepcdes de criancas e adolescente sobre os fendbmenos naturais e suas relacdes
com os conceitos cientificos. (PCNs, 1997)

A contrapartida didatica a pesquisa das concepc¢des alternativas é o modelo
de aprendizagem por mudanca conceitual nucleo de diferentes correntes
construtivistas. (Sintese dos PCNs, 2001)

Os anos de 1990 marcaram uma grande e profunda crise econdmica e social,
expressa no acirramento das desigualdades sociais. A multinacionalizacao do capital
produziu um efeito considerado estrutural: a globalizacdo das economias pelos

interesses hegemoénicos das potencias capitalistas (Espindola, 1998).

Segundo (Oliveira, 2005), nessa década, o neoliberalismo no mundo e no
Brasil trouxe a discussao da qualidade total e das estratégias empresariais para o
contexto educacional. Essa visdo foi criticada por grupos de professores de
diferentes areas, cujo ponto de vista era que, numa sociedade solidaria, e justa a
escola deveria formar um cidadao critico, participativo e transformador.

Ainda no inicio da década de 1990 e atualmente, o curriculo basico para a
escola publica do estado do Parana buscou responder as necessidades e histéricas
do Brasil de entdo. A pedagogia histérico-critica fundamentou o paradigma

educacional, por meio do qual a escola deveria ser valorizada como espacgo
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responsavel pela apropriacdo do saber sistematizado, e na qual os contetudos
passariam a ser indispensaveis a compreensdo da prética social por desvelarem a

realidade de forma critica e transformadora. (Oliveira, 2005)

2.2 — OS DESAFIOS DO ENSINO DE CIENCIAS

Um dos principais desafios dos docentes do ensino da Ciéncias € o de
mostrar-la como um conhecimento que colabora para a compreensdo do mundo e
suas transformacdes, para reconhecer o homem como parte do Universo e como
individuo. Apropriar-se de seus conceitos e procedimentos, contribuindo para o
guestionamento do que se vé e ouve, para a ampliacao das explicacdes acerca dos
fendmenos da natureza, para a compreensao e valorizagdo dos modos de agir e
intervir na natureza e seus recursos. (Trivelato, 1995)

O ensino de Ciéncias mostra ainda o desafio de se caracterizar como espago
privilegiado em que as diferentes explicagbes sobre o mundo, os fenOmenos da
natureza e as transformacfes produzidas pelo homem possam ser expostas e
comparadas. Espaco de expressao das explicacdes espontaneas dos alunos e
daquelas oriundas de varios sistemas explicativos.

Contrapor e avaliar diferentes explicacbes, favorecendo o desenvolvimento de
uma postura reflexiva, critica, questionadora e investigativa, de ndo aceitacdo a
priori de idéias e informacbes, possibilitando a percepc¢do dos limites de cada
modelo explicativo. (Revista Eletronica Com Ciéncia , 2008)

Véarias amarras foram observadas para o0 éxito esperado do ensino de
Ciéncias, porém, nenhuma destas amarras foi tdo evidente quanto a forma como

vem sendo feita a selecdo e o uso de materiais didaticos.

2.3 — RECONSTRUCAO PEDAGOGICA

A educacéo é, estritamente, um processo de ativacdo que varia de forma em
cada momento do desenvolvimento do educando. Com isto, PIAGET, pela primeira
vez na historia da educacéo, apaga do vocabulario a expressdo ensinar(exercitar,
doutrinar, condicionar)... “tudo o que se ensina a crianga impede que ela descubra ou invente”

...”educar é provocar a atividade ( motora, verbal e mental)”. (Piaget, 1973)
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E a atividade é, por natureza, criadora, tanto do ponto de vista vivencial
qguando do ponto de vista tecnoldgico e politico (democracia). Educar e estimular a
capacidade de transformacdo seja qual for a realidade, se o ponto de partida é a
realidade esta sera o polo dialético da transformacéo.(Gallego, 2002)

Existem muitas amarras no novo ritmo educacional. Sabem-se da
necessidade de torna-la mais flexivel e dinamico para atender as demandas de uma
sociedade premiada por desequilibrios e incertezas de toda origem.

As necessidades de mudancas sao claras, de outra forma continuara fazendo
parte de um sistema que n&o progride.

O problema néo é, jamais foi, o contetdo. A solu¢do ndo € a mudanca dos
mesmos, mas a forma como os conteldos sao apresentados aos educandos.

Segundo Oliveira Lima (1980),“uma concepg¢ao Piagetiana da educagao
determina total reconstrucdo dos processos pedagdgicos, tarefa que exige nao so
empenho de todo o magistério, como assim também intensa colaboracao
interdisciplinar. Até hoje, tentativas neste sentido ja foram feitas apenas fora dos
guadros académicos, dada a inércia caracteristica das estruturas burocratizadas em

gue a estabilidade é o valor supremo”.

3 — O PAPEL DA DIDATICA NO PROCESSO EDUCATIVO

Na perspectiva de evolucdo dos processos educativos, destaca-se o papel da
Didatica escolar como técnica que tenta dirigir e orientar a aprendizagem, refletindo
0 uso do Livro Didatico como estratégia pedagogica.

A didética foi criada como ferramenta para amparar o processo educativo e

estabelecer mecanismos que garantam a aquisicao do conhecimento.

( SIC) Segundo Libaneo (1994), a primeira obra classica sobre a didética foi
escrita por um pastor protestante chamado Jodo Amés Coménico (1672),
gue determina em sua Didéatica Magna ( 29) quatro principios basicos para
uma boa educacéo. O primeiro, de caréter religioso, apresenta a educacéo
como responsavel por regenerar a vida humana na felicidade com Deus,
tendo todo homem, porque filho de Deus, direito a essa felicidade — a

educacdo, portanto, deveria ser para todos, e ndo para alguns privilegiados.
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O segundo principio postula que o aprendizado do homem deve ser feito
levando em consideragdo o desenvolvimento natural, respeitando suas
diferentes fases da vida. O terceiro diz respeito ao carater experimental e de
observacédo da aquisicdo de conhecimento, processo em que o aluno ndo
reflete mecanicamente os ensinamentos passados pelo professor, mas
participa da descoberta com todos os seus sentidos. E, por fim, o quarto
principio de Coménico recomenda que a educacgdo deve partir do que é
conhecido pelo educando para o que lhe é desconhecido.

A didatica fara a ligacdo entre a teoria pedagdgica e a docéncia, entre o “para
que” (opgdes politico-pedagogica) e o “como” da agao educativa escolar (pratica
docente). Assim, a Didatica é uma disciplina que estuda os objetivos, os conteldos,
0s meios e as condicbes do processo de ensino fundamentado na pedagogia,
reunindo objetivos e modos de educacéo pedagogica na escola.

A educacdo escolar deve constituir-se em uma ajuda intencional, sistematica, planejada e
continuada para criancas, adolescentes e jovens durante um periodo continuo e extensivo de tempo,

utilizando-se de multiplos recursos. (Brasil Secretaria de Educac¢do Fundamental, PCN, 1998)

3.1 OS DESAFIOS DAS ESCOLHAS DIDATICAS EM SALA DE AULA

Todos os materiais que se disponibilizem para auxiliar o professor em sua
pratica pedagogica no sentido de estimular a aprendizagem sdo denominados
Recursos Didaticos. Representados por uma gama de possibilidades esses tipos de
matérias auxiliam na transferéncia de situacfes, experiéncias, demonstracdes, sons,
imagens e fatos para o campo da consciéncia. Os recursos didaticos envolvem uma
diversidade de elementos utilizados como suporte experimental na organizacdo do
processo de ensino e de aprendizagem. Sua finalidade € servir de interface
mediadora para facilitar a relacdo entre professor-aluno. De acordo com Costode et
al (2009,) “os recursos didaticos sao de fundamental importdncia no processo
desenvolvimento cognitivo do aluno” uma vez que proporciona uma maior
oportunidade de aprendé-lo de forma mais efetiva, onde o aluno podera aproveitar

esse conhecimento por toda a vida.
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Ao serem usados no trabalho com os contelidos escolares, os
recursos didaticos servem de mediadores entre estes contetdos e 0s
alunos. Os alunos se apropriam dos conteudos e do papel sociedade

determinado recurso didatico. (BRAVIN, 2005, p.3)

O que se observa com certa frequéncia, sdo praticas pedagdgicas apoiadas a
um Unico recurso, o Livro Didéatico. Provocando uma limitacdo muito grande a pratica
pois trata-se de um recurso que ndo possibilita inimeras formas de interacao,
exemplos e muitas vezes encontram-se desconectados da realidade do aluno. Dai, a
importdncia em se utilizar outros recursos didaticos para além dos ja
tradicionalmente observados.

Trivelato (2006,) diz que “a utilizagdo dos recursos didaticos pedagdgicos
diferentes dos utilizados pela maioria dos professores (quadro, giz e Livro Didatico),
deixam os alunos mais interessados em aprender”, pois ao utilizar um jogo, um filme
ou uma dinamica em grupo, por exemplo, faz os alunos expressarem suas opinioes,

entrando em contato com os conhecimentos de todos na turma.

3.2 O LIVRO DIDATICO COMO PRINCIPAL RECURSO PEDAGOGICO

Util na educacdo e muito empregado pelos professores, o livro didatico se
estabeleceu como principal e muitas vezes o Unico recurso didatico utilizado pelo
professor em sala de aula. Evitar para que este ndo se torne um aprisionamento na
conducéo das reflexfes da disciplina e apontar para outras possibilidades didaticas

€ muito importante.

Dentre os diferentes recursos, o livro didatico € um dos materiais de mais
forte influéncia na préatica de ensino brasileira. E preciso que os professores
estejam atentos & qualidade, & coeréncia e a eventuais restricbes que
apresentem em relagdo aos objetivos educacionais propostos. Além disso, é
importante considerar que o livro didatico ndo deve ser o Unico material a
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ser utilizado, pois a variedade de informacdes é que contribuird para o

aluno ter uma visdo ampla do conhecimento. (PCN,1998)

Ha que ser evitada a rigidez de um anico tipo de material, restrito a qualidade
singular de abordagem especifica sobre o tema, atrelando o conhecimento a
exclusiva visdo dos autores do livro. E objetivo de uma educac&o critica contrapor
diferentes abordagens e interpretacbes de uma mesma questdo. Assim, o livro
didatico, como material exclusivo de ensino, torna-se limitado e ndo atende
plenamente aos objetivos do aprendizado baseado na Pedagogia Renovada.
(Programa de Pés-Graduacgédo UNIRIO, 2004).

Todas as metodologias tém utilizado em maior ou menor grau diferentes

recursos didaticos. Entre todos eles, o livro didatico tem sido o mais difundido.

As idéias kuhnianas representam um importante referencial para o trabalho
em sala de aula. A visdo de ciéncia transmitida nas aulas e nos livros didaticos, as
estratégias de ensino utilizadas podem ser fundamentadas no modelo de Kuhn

sobre o desenvolvimento cientifico (KUHN, 1978).

Os modelos de ensino mais tradicionais basearam-se no livro didatico como
elemento configurador das programacdes e mediador das relacdes entre o professor
e seus alunos. Esse tipo de material corresponde a um ensino centrado em modelos
basicamente transmissivos e fundamentado em conteddos prioritariamente

conceituais.

Concepcdo construtivista da aprendizagem escolar € uma opg¢édo que
entenda o ensino como potencializador de todas as capacidades da pessoa
implicam uma concepcado de ensino que atenda a diversidade dos alunos e
na qual a funcéo do professor consiste em apresentar os desafios e prestar
as ajudas adequadas as necessidades de cada aluno. Nesse contexto, os
materiais curriculares parecem como um recurso necessario e facilitador da
aprendizagem. (PCN, 1996).

E importante frisar que, o problema de um processo educativo mais efetivo
nao reside especificamente no livro didatico em si. Este cumpre seu papel

pedagoégico ao tomar disponivel um recorte possivel do conhecimento acumulado se
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apresentando como produto ao se estabelecer como facilitador do trabalho do
professor. Se deve-se entender o ensino como potencializador de mdultiplas
capacidades, também deve-se, enquanto educadores, abrir os olhos para diferentes

estratégias no objetivo de uma educacédo de qualidade:

Nao existe um Unico modelo capaz de tornar exitosa a acao educativa da
escola. Cada escola é fruto de suas préprias contradigbes. Existem muitos
caminhos, inclusive para a aquisicdo do saber elaborado. E o caminho que
pode ser valido em uma determinada conjuntura, num determinado local e

contexto, pode ndo ser em outra conjuntura ou contexto. ( Gadotti, 2004)

A forma e critérios para a escolha de como tradicionalmente vem sendo
selecionado e usado o material didatico, principalmente quando no livro didatico &
depositado todas as expectativas, ndo ha uma total contribuicdo para uma educacao
de qualidade. Escolhas de recursos e estratégias multiplas podem se tornar muito

importantes.

4. AS ATIVIDADES LUDICAS

As atividades Ludicas além de serem desenvolvidas para o lazer e a diverséo,
também podem ser utilizadas como uma importante ferramenta educacional, por
trazer implicitas caracteristicas que ajudardo a construir e descobrir o conhecimento.
(Diretrizes Curriculares de Ciéncias, Parana, 2006)

As caracteristicas que tornam jogos educativos intrinsecamente motivadores
sdo principalmente o desafio, o futuro e a curiosidade que estes oferecem.

H& muito que os jogos ludicos ampliaram sua importancia deixando de ser um
simples passatempo, ou divertimento, com uma principal caracteristica e
desenvolvimento fraco, intelectual e social. (Kischimoto, 2005)

Segundo RAMOS (1996), “a construcdo de ambientes educacionais que
possam proporcionar a seus usuarios uma forma lidica de construir conceitos é um
esforco que merece ser empreendido nas mais diversas areas do conhecimento

humano”.
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Segundo PIAGET (1973), “esta claro que o jogo tem significado quando
utilizado como exercicio preparatério, desenvolvendo nas criancas suas percepgoes,
sua inteligéncia, suas experimentacdes e seus instintos sociais. Por meio de uma
atividade ludica, a crianga assimila ou interpreta a realidade”.

Para Piaget “o0 jogo tem uma estreita relagdo com a construgdo da inteligéncia”.
Assim ao combinar a educacgdo formal com o jogo parece a férmula perfeita para a

construcdo do conhecimento no processo educativo.

4.1 - O LUDICO E A EDUCACAO, UM POUCO DE HISTORIA

A relac@o entre as atividades ludicas e educacionais sdo muito antigas e
podem ser vistos diferentes pontos de vista sobre a utilizacdo do mesmo no
processo educativo. Olga Reverbel, destaca a importancia que a Grécia antiga
atribuia & ligacdo entre esses conceitos, em que se tinha como intencdo de unir

formacéao e prazer. (Reverbel, 1977)

“Aristoteles, como Platdo, deu grande destaque ao jogo na educacio,

considerando-o de maxima importancia, pois acreditava que educar era
preparar para a vida, proporcionando ao mesmo tempo prazer”.(Reverbel,
1997).

O homem por exceléncia, sempre manifestou uma tendéncia ludica para
realizar suas tarefas. Desde muito cedo a atividade essencial da crianca é brincar, e
dessa forma ela consegue se expressar e comunicar, tornando-se um ser social.
Observando-as, particularmente, em sala de aula, pode-se perceber que elas se
utilizam desse dispositivo para interagirem e assim, estabelecerem novos papéis na
sua relacdo com o mundo. (Programa de Pds-Graduacao UNIRIO, 2004)

Como sugere klein (1959 apud BROUGERE,1998,) “o0 jogo e o brincar
funcionam de modo comparavel ao sonho. E portanto a via principal do acesso ao
inconsciente da crianga”.

Mas foi no século 20 que teve-se as contribuicdes tedricas mais relevantes
para 0 ensino com jogos, a exemplo de Froebel, considerado o pai da ludicidade,
gue desenvolveu uma pedagogia em que 0s jogos eram utilizados frequentemente

na educacéo infantil. (Jogo e Formacao de Professores, 2005)
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4.2 - OS JOGOS LUDICOS E O DESENVOLVIMENTO COGNITIVO

Ao analisar o papel dos jogos ludicos no desenvolvimento cognitivo do aluno,
deve-se observar o significado dos objetos e das acdes, as expectativas, o grau de
esforco e principalmente, como foi para Piaget e Vygotsky, o desenvolvimento da
atividade intelectual.

Para Piaget, ao aprender, o individuo ndo tem um papel passivo perante as
influencias do meio, pelo contrario, procura adaptar-se a elas com uma atividade
organizadora. Nesse sentido, aprendizagem, para ele é um processo adaptativo em
funcdo de respostas dadas pelo sujeito a um conjunto de estimulos anteriores e
atuais. Sendo assim, o desenvolvimento é condicionante da aprendizagem. (
Kishimoto, 2005)

Piaget (1973) afirma que quatro fatores sdo responsaveis pelo
desenvolvimento: a maturacao, experiéncia as interacdes e transmissdes sociais e a
equilibracdo. Por maturacdo compreende-se um processo que ainda que néo é
conhecido suficientemente, mas que abre novas possibilidades e, nesse sentido ela
€ uma condicdo necessaria para o aparecimento de certas condutas, por meio da
experiéncia. Por interacdo, entende-se a permissdo ao individuo de receber e
contribuir com a sociedade e por equilibracdo, a auto- regulacéo. Para Piaget (1977),
a brincadeira € a conduta livre e espontanea, onde a crianga expressa sua vontade e
prazer. Quando brinca, a criangca assimila o mundo a sua maneira, sem
compromisso com a realidade, pois sua interagdo com o objeto ndo depende de sua
natureza, mas da funcdo que a crianca atribui, € o que Piaget chama de jogo
simbdlico.

O desenvolvimento do jogo se faz através de processos puramente
individuais e de simbolos idiossincraticos privados que derivam da estrutura mental
da crianca e que so por ela podem ser explicados. O brincar representa uma fase no
desenvolvimento da inteligéncia, marcada pelo dominio da assimilacdo sobre
acomodacdo. Na assimilacdo o sujeito incorpora eventos, objetos ou situacfes
dentro de formas de pensamentos que constituem as estruturas mentais
organizadas. Na acomodacao as estruturas, mentais existentes reorganizam-se para
incorporar novos aspectos, do ambiente externo. Ao brincar o0 sujeito assimila
eventos e objetos ao seu eu e a suas estruturas mentais. Piaget acredita que

agindo sobre objetos, as criancas desde pequenas, estruturam seu espacgo e seu
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tempo, desenvolvem a nocdo de causalidade, chegando a representacdo e
finalmente, a l4gica.

De acordo com Piaget (1977) existem quatro tipos de desenvolvimento
psicogenético na crianca, onde ele descobre quatro amplos estagios no
desenvolvimento do conhecimento das criangas sobre as regras do jogo:

o Fases sensério-motora: (maternal 1 a 2 anos aproximadamente), a
crianca ndo apresenta nenhuma noc¢ado de regras, brinca sozinha,
numa atividade individual, (jogo sensério-motor);

o Fase pré-operatério: (2 a 6anos aproximadamente), as criancas
adquirem a nocao da existéncia de regras e comegam a querer jogar
com as criangas mais velhas. Nesta fase, as criancas acreditam que
todos os jogadores podem vencer (jogo simbolico);

o Fase das operacdes concretas: (7 a 11 anos aproximadamente), a
crianca compreende as regras do jogo e passa a ter o objetivo de
vencer (jogos com regras);

o Fase das operacdes formais: (a partir dos 12 anos
aproximadamente), as criangas constroem uma compreensao

sofisticada das regras. (jogos mentais, hipoteses e planejamento).

Para Vygotsky (1989), o desenvolvimento da atividade intelectual ocorre com
a participacdo ativa da linguagem. A partir do momento em que a realidade é
substituida por signos e simbolos, a vida mental se inicia e o individuo passa a
modificar ativamente a situacdo estimuladora. O homem reflete 0 mundo e toma
consciéncia dele de diferentes modos a cada etapa do desenvolvimento, baseando-
se no significado das palavras. Para este pensador, a aprendizagem e o
desenvolvimento estéo inter-relacionados desde o primeiro dia de vida da crianca.

Vygotsky ainda diferencia a aprendizagem escolar da espontanea. Para ele, a
escolar é sistematizada e trabalha com conceitos cientificos, que sdo aqueles
introduzidos pelo professor na situacdo de instrucdo. Esses conceitos variam a
medida que a crianca avanca em seu desenvolvimento. Este avanco na
compreensao conceitual da crianca relaciona-se ao conceito de Zona de

Desenvolvimento Proximal:
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(... ) A distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solugdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo de problemas
sob a orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com os companheiros

mais capazes. (apud: Céria-Sabini, 2004)

A medida que o brincar se desenvolve em direcdo a um propdsito realmente
consciente € que existe a verdadeira acdo simbdlica, pois nesse caso, 0s conceitos
ja estdo formados e as brincadeiras ou jogos simbolizam essa acdo. E o que
observa Vygotsky ( 2000), identificando no jogo a atividade principal da crianca, a
gual possibilita que ocorram as mais importantes mudancas no desenvolvimento
psiquico, preparando o caminho de transicdo da criangca para um novo e mais
elevado nivel de desenvolvimento. A esséncia do brincar € a criagdo de uma nova
relacdo entre o campo do significado e o da percepgao.

Fica evidente que as atividades Ludicas sao tanto para Piaget, como para
Vygotsky, um aspecto central no desenvolvimento infantil e que, dessa forma, o
brincar deve ser um eixo no processo de ensino-aprendizagem. (Kishimoto, 2005)

Quando brinca, a crianca precisa apropriar-se de elementos da realidade
imediata, de tal forma a atribuir-lhes novos significados. E assim que ocorre a
articulacdo entre a imaginacéo e a imitacao da realidade. (Kishimoto, 2005)

Nas brincadeiras, as criancas assumem pape€is substituindo suas acodes
cotidianas pelas acdes e caracteristicas do papel assumido. Para assumir um papel
na brincadeira € necessario conhecer algumas de suas caracteristicas e esses
conhecimentos provém da imitacéo de alguém ou de algo conhecido, ou até mesmo
de uma experiéncia vivida na familia ou em outros ambientes. (Kishimoto ,2005)

Quando tem a oportunidade de criar a sua prépria brincadeira, usando a sua
imaginacdo, ela descobre maneiras para resolucdo de problemas que lhe séo
importantes e significativos. As brincadeiras de faz-de-conta, 0s jogos de construcao
e agueles que possuem regras, como 0s jogos didaticos ou corporais, através de
atividades ladicas, conduzem ao desenvolvimento cognitivo e consequentemente a
ampliacdo do conhecimento.( Jogo Brinquedo, Brincadeira e a Educacéo, Kishimoto
,2005)
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4.3 JOGOS LUDICOS E EDUCACIONAIS

Ha ainda a distincdo entre 0s jogos considerados educativos e 0S jogos
ludicos. Jogos ludicos sao aqueles que propiciam diversao, prazer e até desprazer,
qguando é, escolhido voluntariamente; e, jogos educativos sdo aqueles que ensinam
gualquer coisa que complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua
apreensdo do mundo. O jogo educativo tem uma funcao distinta do brincar, ele deve
proporcionar a crianca a aquisicdo de conhecimentos pedagdgicos, enquanto que o
brincar € a expressao livre da crianca que brinca pelo prazer de o fazer. Entretanto,
isto ndo implica dizer que os jogos educativos sejam desprazerosos para a crianga,
mas sim que apresentam uma funcéo especifica (Revista Quimica Nova na Escola,
2000)

Decroly (1926) revela esta distingdo entre o jogo educativo e o brincar “os
jogos educativos tem por meta dominante fornecer a criangca objetivos que
favorecam a iniciagao de certos conhecimentos”.

No entanto, a crian¢a, ao brincar livremente, também adquire conhecimento
com o mundo que o cerca. Por exemplo, na brincadeira faz-de—conta, as
representacdes sociais sdo vistas claramente entre as criancas que brincam de
casinha ou de escritério. Vygotsky (1989),reforca a importancia deste tipo de
atividade, mostrando que nos jogos de papeis, a crianca, cria uma situacao
imaginaria, incorporando elementos do contexto cultural adquirido por meio da
interacdo e comunicacao.

Os jogos educativos, por outro lado, possibilitam a crianca o desenvolvimento
de habilidades, tais como: comparar, diferenciar, quantificar, refletir, relacionar, etc,
ampliando seu conhecimento e possibilidades de aprendizagem. Qualquer tipo de
jogo também oportuniza vivencias de regra, limites, aceitacdo de resultados,
interacdo, trabalho em grupo, concretizando assim a idéia defendida por Vygotsky
(1989) de que “a construgdo da-se nas interacBes psicosocio-culturais, do sujeito

com o objeto de estudo”.
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44 O USO DE ATIVIDADES LUDICAS NO PROCESSO DE ENSINO
APRENDIZAGEM: O JOGO E A BRINCADEIRA

Todo processo tem um propésito, o de ensino—aprendizagem procura com
sua estrutura pela solucéo de problema através de sua compreensao, e desta forma
modificar as estruturas cognitivas de todos que fazem parte do processo
educacional.

No processo de ensino na escola, ao longo dos anos, observa-se uma grande
preocupacdo em encontrar solugdes, até certas vezes magicas, para os infinitos
problemas. Normalmente as tarefas sdo desenvolvidas com muitas dificuldades,
através de acOes esporadicas, temporarias, politicas, econdmicas, regionais, sociais
ou por simplesmente imposicdes externas, que ja tantos prejuizos tem
provocado.(Vasconcelos, 2005) .

Tao importante quanto selecionar conteudos ou definir linhas pedagdgicas
para uma melhor aprendizagem de Quimica no ensino fundamental basico, é a
escolha de abordagens estratégias e recursos didaticos adequados a praxis
pedagodgica. Entrar em contato com varios tipos de materiais, possibilita ndo so
diferentes abordagens sobre um mesmo tema, mas, oferecer ao aluno a
possibilidade de operar, identificar e articular em diferentes meios para a aquisicao

do conhecimento:

E necessario estabelecer relagbes interdisciplinares entre os bens
simbdlicos produzidos pela humanidade, a fim de que criangas e jovens se
utilizem do maior nimero possivel de cddigos, interferindo ativamente na

rede de significacdo cultural. (lvete Walty e Maria Zilda Cury, 2004)

As atividades Iudicas devem deixar de ser encaradas como meras
brincadeiras sem responsabilidade alguma e se estabelecerem como ferramentas
educacionais, numa intervencdo pedagoégica para melhora da aprendizagem de
Quimica no ensino fundamental basico. (Caderno Pedagdgico do Prodocéncia,
UFPR, 2008)

Eles, ndo tem apenas funcédo de dar prazer a crianca, mas de liberta-la de

frustracBes, canalisando suas energias, dando motivo e importancia as suas acoes,
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além de explorar todo seu potencial de criatividade e imaginacdo. Para alguns

cognitivistas, ele assume diferentes significados:

Wallon(1981) interpreta o jogo como uma forma de transgressdo do
cotidiano e de normas. Bruner(1976) atribui ao ato ludico a possibilidade de
exploragdo de problemas. Vygotsky ( 1988) interpreta a brincadeira como
uma situacdo imagindria mediatizada pela relagédo que a crianca tem com a
realidade social. Gardner(1998) entende as atividades lGdicas como a
elaboracdo de roteiros cognitivos manifestos em seqiiéncias simbodlicas.
Piaget (1976) busca a equilibracdo como mecanismo de adaptacdo da
espécie em que as atividades ladicas geram comportamentos de

assimilacdo e acomodacéo ( Perondi,2001)

O surgimento de novas concepc¢des sobre como se da o conhecimento tem

possibilitado olhar de forma consideravel o papel do jogo no ensino:

Neste sentido, as concepcfes sécio-interacionistas partem do pressuposto
de que o adolescente aprende e desenvolve suas estruturas cognitivas ao
lidar com o jogo de regra. Nessa concep¢do, O jogo promove O
desenvolvimento, porque esta impregnado de aprendizagem. E isso ocorre
porque o0s sujeitos, ao jogar, passam a lidar com regras que Ihes permitem a
compreensdo do conjunto de conhecimentos viculados socialmente,
permitindo-lhes novos elementos para apreender os conhecimentos futuros.
O jogo, nesta viséo permite a apreensdo dos contetdos porque coloca o0s
sujeitos diante da impossibilidade de resolver na pratica as suas

necessidades psicoldgicas. ( Vygotsky, 1988)

As atividades ladicas, mais do que serem aceitas como rotina na
aprendizagem de Quimica no ensino fundamental, € uma pratica privilegiada para a
aplicacdo de uma educacdo que vise o0 desenvolvimento pessoal e a atuacao
cooperativa na sociedade, como também instrumentos motivadores, atraentes e
estimuladores do processo de construcdo do conhecimento, podendo ser definida de
acordo com Soares (1996) como uma acao divertida, seja qual for o contexto
linguistico, desconsiderando o objeto envolto na acao.

O jogo, considerado um tipo de atividade ludica, possui duas funcdes: a ludica

e a educativa, onde as mesmas devem coexistir em equilibrio, se a fungéo ludica



35

prevalecer, ndo passard de um jogo (Kishimoto, 1994) e se a funcéo educativa for
predominante sera um material didatico.

Prazer, afetividade, praticas em grupo, relacbes com as regras e a
espontaneidade, sdo algumas das principais caracteristicas das Atividades Ludicas
0 que as tornam viaveis como ferramentas pedagdgicas em sala de aula (Atividades

Ludicas no ensino de Quimica e a Formagdo Docente, UFPR, 2008).

Segundo Cunha (2004) . Os jogos sdo caracterizados como um tipo de
recurso didatico que pode ser utilizado em momentos distintos como: na
apresentacdo de um conteldo, ilustracdo de aspectos relevantes ao
conteddo, avaliacdo de contelidos ja desenvolvidos e como revisdo ou

sintese de conceitos importantes ao contetdo.

A idéia de que é possivel,” aprender brincando”, deve ser entendida tal qual
RAMOS (1996), pois, (...) “0 aprender brincando aqui tem o sentido de que é
possivel aprender atraves de atividades que sejam realmente interessantes e
significativas, significa que aprendizagem deve porvir da acédo efetiva do aprendiz,
seja acdo motora, ou acdo intelectual. E preciso perceber que o conhecimento
buscado ndo esta na sala de aula, ele faz parte do cotidiano, as pessoas estao
imersas nele”.

KAMIl e ARIES (1991) adotam as seguintes definicdes de jogo:

“uma competicao fisica ou mental conduzida de acordo com regras na qual
cada participante joga em direta oposicdo aos outros, cada um tentando
ganhar ou impedir que o adversario ganhe”. “nos jogos... ha atitudes
prescritas, sujeitas a regras,geralmente penalidades para a desobediéncia
das regras, e a acéo se procede de forma evolutiva até culminar num climax

que geralmente consiste em uma vitdéria da habilidade, tempo ou forga”.

“‘uma atividade espontédnea e desinteressada, admitindo uma regra
livremente escolhida, que deve ser observada, ou um obstaculo
deliberadamente estabelecido, que deve ser superado” que tem como
funcado “ministrar a crianga o prazer moral do éxito que, enriquecendo-lhe a
personalidade, Ihe da uma certa suficiéncia ndo s6 a seus olhos, como aos
dos outros”.
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Segundo KAMII e ARIES (1991),um jogo para ser utl no processo
educacional deve propor alguma coisa interessante e desafiadora para as criangas
resolverem, permitir que as criangcas possam  auto-avaliar, quanto ao seu
desempenho; permitir que os jogadores possam participar ativamente do comeco ao
fim do jogo.

Para SILVEIRA e BARONE (1998), um jogo educativo € necessario que
observe alguns itens como: proporcionar um ambiente critico e sensivel para a
construcdo do conhecimento; clareza nos objetivos que se pretende atingir; maior
interacdo entre o aluno e o computador; ser uma atividade livre, o jogo deve
proporcionar liberdade; ndo ser vida “corrente” nem vida “real”, possibilitar a evasao
para uma esfera temporaria de atividade com orientacao prépria; ser jogado ate o
fim dentro de certos limites de tempo e espaco, possuindo caminho e sentido
proprios.

Para KISHIMOTO (1996), o jogo € o resultado de um sistema linglistico que
funciona dentro de um contexto social, depende do uso cotidiano e social da
linguagem, cada contexto social constréi sua imagem do jogo, reflexo de seus
valores e modo de vida conforme a época e lugar; tem um sistema de regras o que
permite identificar a estrutura sequiencial de cada modalidade, ou seja, sdo as regras
gue permitem distinguir um jogo de outro desenvolvendo diferentes atividades
Iadicas, regras-situacao ludica, ao jogar se executa as regras e se desenvolve uma
atividade ludica; um objeto, ou a sua materializacédo, obtido ao fazer uso de algum
tipo de material para sua confeccao.

O brinquedo estimula a representacdo de imagens que evocam 0S aspectos
da realidade. Dao a crianca um substituto da realidade na auséncia desta para a
crianca poder manipula-la. N&o reproduz apenas objetos, mas uma totalidade social.
A imagem representada ndo € uma copia idéntica da realidade, mas esta adaptada a
idade e ao género do publico a que se destina. (Kishimoto, 2005)

Pode-se dizer que o brinquedo difere do jogo, pois pressupde uma ralacéo
intima para com a crian¢a e uma indeterminacdo enquanto ao seu uso, ou Seja, a
auséncia de um sistema de regras para a utilizacdo e uso. J4 0s jogos exigem o
desempenho de certas habilidades, predefinidas por uma estrutura existente no
préprio objeto de suas regras. (Kishimoto, 2005).

Vérios estudos a respeito de atividades ludicas, vem comprovar que 0 jogo,

além de ser fonte de prazer e descoberta apara o aluno é a traducdo do contexto
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sOcio-cultural-historico refletido na cultura, podendo contribuir significativamente
para o processo de construgdo do conhecimento do aluno como mediadores da
aprendizagem significativa.

Conforme Melo (1983), o ludico é um importante instrumento de trabalho, o
mediador, no caso o professor deve oferecer possibilidades na construgcdo do
conhecimento, respeitando as diversas singularidades. Essas atividades quando
bem exploradas oportunizam a interlocucdo de saberes, a socializacdo e o
desenvolvimento pessoal, social, psicomotor e cognitivo.

As necessidades dos seres humanos estdo organizadas e dispostas em uma
hierarquia na qual a motivacdo, auto-estima e necessidade de seguranca fisica e
psicolégica seriam as principais delas. Apresenta neste contexto o que se pode
ganhar quando, se tratando de motivacao e auto-estima, o ludico é utilizado como

ferramenta fundamental em sala. (Kishimoto, 2005)

AUTOR CONTRIBUICOES DOS JOGOS LUDICOS PARA A EDUCACAO

KISHIMOTO | Desenvolve a personalidade, promove prazer, curiosidade,

criatividade, liberdade e aprendizagem.

Oferecem condicfes para maximizar a Constru¢cao do conhecimento.

MELO
KAMIl e Acado intencional que promove afetividade e se caracteriza como
ARIES ferramenta didatica que separa os fendmenos do cotidiano.

Quadro 01 — Reflexao sobre as possibilidades educacionais dos Jogos Ludicos.
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5. APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Ao analisar as questdes avaliativas e a observagdo livre ao final das
atividades verificou-se a necessidade de wuma ruptura na forma como
tradicionalmente vem sendo trabalhado os conceitos de Genética para o ensino
médio, segundo respostas a primeira pergunta (grafico 1), 96% dos estudantes
relataram dificuldade de assimilagdo de conceitos a partir da forma como eles
histéricamente vem sendo trabalhados.

No total, 03 alunos ( 4%) relataram n&o apresentar nenhuma dificuldade na
assimilacdo dos conceitos a partir das metodologias tradicionalmente utilizadas,
mas, manifestaram interesse em conhecer a metodologia apoiada em Jogos

Ludicos.

Questédo 1- Vocé apresenta dificuldade em assimilar
0S conceitos de Genética da forma como
historicamente eles vem sendo trabalhados?

100%-
90%-
80%-
70%-
60%-
50%-
40%-
30%-
20%-
10%

0%-

1Sim
@ Nao

( Grafico 1) Na primeira questdo, conforme analise do gréfico, 96 % dos alunos
responderam que sim enquanto 6% mostraram que ndo apresentavam nenhuma dificuldade

para assimilar os conteudos.
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No segundo gréafico ( gréafico 2 ), ficou claro a opcdo dos professores pelo
Livro Didatico como recurso pedagogico, leva-se em conta neste aspecto, que o
professor muitas vezes nao encontra-se preparado para o trabalho com novas
tecnologias ou ferramentas didatico pedagodgicas, refletindo nesse sentido, uma
grande falha na formacéo inicial e também na formacdo continuada destes
profissionais.

Observou-se que 06 alunos ( 10% da amostra), ndo consideram o Livro
Didatico o recurso mais utilizado. Quatro destes alunos vieram de outro
estabelecimento de ensino em municipios diversos do estado do Parang,

evidenciando as diferentes metodologias e especificidades de cada realidade.

Questédo 2. Qual o Recurso Padagogico mais utilizado nas aulas de

Ciéncias para o ensino dos conceitos de Genética?

100% ¢
0% 1 Livro Didético
80%1 |
0% W Aulas Préticas
60% [
0/~
S0% T B Videos
40% :
30% Educativos
20% - [ Qutros
10%
O%*‘

( Gréfico 2) Conforme analise, para 90% dos alunos o recurso mais utilizado em sala é
o Livro Didético, seguidos de Videos Educativos e Aulas Experimentais, ficando outros
recursos sem utilizacdo em sala. Foi identificado a forma tradicional como vinha sido

escolhido os recursos pedagégicos.
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Observou-se uma grande receptividade com a proposta de utilizar Jogos
Ludicos como ferramenta pedagdgica (grafico 03). Constatou-se maior participacao,
interacdo ativa e melhor compreenséo dos conceitos trabalhados, dando reflexos de
uma aprendizagem mais sgnificativa quando expontaneamente o0s estudantes

relatavam suas impressodes nas discussoes.

Questao 3. Qual a sua avaliacao sobre a
Metodologia empregando Atividades Ludicas
na Educacao?

100%+
90%+
80%+
70%-+

B Ruin

[ Regular
B Bom

O Otimo

60%
50%+
40%-

30%-
20%-
10%+"

0%-

( Grafico 03) Para 80% dos alunos, a Metodologia utilizada teve caréater satisfatério.

Os Jogos ladicos se mostraram como importantes ferramentas para o
trabalho pedagdgico na construcdo do conhecimento sobre conceitos de genética.
Antes vistos como brincadeiras sem compromisso, hoje sdo encarados com
responsabilidade e fazem parte dos recusos pedagdgicos para a disciplina de
Biologia.

O jogo, na educacdo, passa a ter o carater de material de ensino quando
considerado promotor da aprendizagem. A crianca colocada diante de
situagOes ludicas aprende a estrutura logica da brincadeira e deste modo,
apreende também as estruturas de conteldos especificos presentes. Nesta
perspectiva, o0 jogo serd conteldo assumido com a finalidade de
desenvolver habilidades de resolu¢cbes de problemas, possibilitando ao
aluno a possibilidade de aprender. (Kishimoto, 2005)
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Questao 4. Como foram assimilados os
Conceitos de Genética com o auxilio
das Atividades Ludicas?

100%
90% i
80% |
70%
60% |
50%- TRuim

@ Regular

M Bom
1 0timo

40%1
30%
20%-
10%- D

0%

(grafico 04) 90% dos alunos consideraram 6timo ter trabalhado & partir de Atividades

Ludicas, enquanto que 10% o consideraram uma boa ferramenta.

Nenhum dos alunos relatou qualquer indisposi¢cdo quanto ao uso desta ferramenta.

Os 52 alunos da amostra, participaram integralmente da pesquisa, da
confec¢do dos jogos, ao pos teste, com resultados que manifestaram aceitacdo da
metodologia proposta em 100% inclusive, com total assiduidade em todas as fases

gue envolveram a pesquisa ( Figura 05).
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Figura 05 ( Adaptacédo dos Jogos com conceitos de Genética)
Col. Teobaldo 25/04/2014

PERGUNTAS DIRECIONADAS RESPOSTAS | PORCENTAGEM
MAIS
FREQUENTES
01.Vocé apresenta dificuldade em
assimilar Sim 96%
0s conceitos de genética da forma como
tradicionalmente
vem sendo trabalhados?
02.Qual o Recurso Didatico mais utilizado Livro 90%
nas aulas de Ciéncias para o ensino Didatico
dos conceitos de Genética?
03.Qual a sua avaliacdo sobre Otimo 80%
metodologias utilizando Atividades
Ludicas na educacao?
04.Como foram assimilados os conceitos Otimo 90%

de Genética com o auxilio de

Atividades Ludicas?

Quadro 02. Analise das respostas ao final dos encaminhamentos metodoldgicos.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa, dentro de uma metodologia e objetivos bem definidos, buscou
investigar de uma forma bastante objetiva sobre como se portavam as atividades
Ludicas no desenvolvimento cognitivo dos jovens e principalmente, se estas
poderiam se estabelecer como importante ferramenta no processo de ensino-
aprendizagem.

Mais do que viabilizar uma ferramenta educativa, este estudo possibilitou uma
ampla reflexdo sobre como estdo sendo escolhidos e trabalhados os recursos
didaticos em sala de aula para o ensino de Genética.

Os resultados obtidos mostraram-se favoraveis desde o inicio da proposta,
mesmo sendo analisados descritivamente, foi possivel verificar em sala de aula
maior rendimento dos alunos apdés os Jogos Didaticos. O que também chamou
atencao foi a disciplina e a rapidez dos adolescentes relacionados para o jogo,a
seriedade disponibilizada em cada mesa, a curiosidade e vontade de responder ou
pesquisar para acertar e, principalmente, o entusiasmo observado quando sabiam
responder a questao solicitada ( imagens em anexo).

Apés avaliacdo das respostas do questionario proposto, percebeu-se que a
grande maioria dos alunos possuem dificuldades de assimilacdo dos conceitos de
genética, os quais estdo sendo trabalhados ainda de forma tradicional utilizando-se
como ferramenta o Livro Didatico Publico, Quadro, Giz e quando muito um Video
educativo.

Observou-se ainda que um mesmo conteido pode ser abordado segundo
diferentes ferramentas e que, tdo importante quanto selecionar os conteudos a
serem trabalhados, é o material didatico utilizado para aplica-lo.

Sendo assim, conclui-se que, as atividades Ludicas, mais do que serem
aceitas como rotina na educacdo dos alunos do ensino médio, constitui-se como
uma pratica privilegiada para a aplicacdo de conteudos de outras disciplinas,
ultrapassando as barreiras formadas pelo uso restrito de metodologias tradicionais

caracterizadas muitas vezes pela abstracdo, memorizacéo e descontextualizacao.
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