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RESUMO

A partir da premissa de que as metodologias ativas desempenham um papel fundamental na Educagio
Basica, proporcionando aos estudantes uma nova experiéncia que busca contribuir com a
aprendizagem dos conteidos pela turma, ao mesmo tempo em que contribui com atividades
diferenciadas que estimulam o conhecimento. Este artigo tem como objetivo o relato de parte da
experiéncia no ambito da pratica docente, no contexto do Programa de Residéncia Pedagogica (PRP),
destacando as atividades desenvolvidas, os desafios enfrentados e os resultados obtidos no ensino
médio do Colégio Estadual Professora Elzira Correia de S4, em Ponta Grossa-PR. Durante o periodo
de maio a agosto de 2023, foram abordados temas relacionados as teorias da evolu¢do em Biologia e a
propagacao vegetativa no itinerario de Biotecnologia, utilizando metodologias ativas que promovem a
imersdo dos alunos nas aulas. Durante o periodo de observagdo nas aulas, identificou-se a falta de
participagdo dos estudantes, dificuldades no processo de aprendizagem e um excesso de aulas
expositivas sem interacdo, levando a questdo principal: "Como as metodologias ativas podem
contribuir para o engajamento dos estudantes em sala de aula?". Para responder a essa questao e obter
resultados significativos, foram adotadas metodologias ativas na disciplina de Biologia e
Biotecnologia, evidenciando que essas atividades promovem maior interesse dos estudantes e
proporcionam uma experiéncia de aprendizado prazerosa.
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INTRODUCAO

O Programa de Residéncia Pedagdgica (PRP) ¢ uma iniciativa integrante das politicas
de formacgdo de professores para a Educacdo Basica, promovidas pela Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). Seu principal propdsito ¢ estimular
a pratica docente, visando ao aprimoramento profissional dos estudantes dos cursos de
Licenciatura, com o objetivo de elevar a qualidade da formagao inicial de professores para o
ensino fundamental e médio (BRASIL, 2023).

Nesse contexto, torna-se essencial que os estudantes de licenciatura tenham a

oportunidade de vivenciar a pratica docente, compreender as dindmicas da transmissao do
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conhecimento e explorar os processos de ensino-aprendizagem em um ambiente educaciona
real. Essa experiéncia direta nas escolas permite uma compreensdo profunda das
complexidades que caracterizam o cenario educacional contemporaneo.

A implementacdo de projetos educacionais nas escolas publicas desempenham um
papel crucial no enriquecimento do processo de ensino-aprendizagem, fomentando uma
atmosfera mais dindmica e promovendo uma maior intera¢do entre os futuros professores e a
realidade da educagao basica.

Este artigo tem como objetivo o relato de parte da experiéncia no dmbito da pratica
docente no contexto do PRP, destacando as atividades desenvolvidas, os desafios enfrentados
e os resultados obtidos no ensino médio do Colégio Estadual Professora Elzira Correia de S4,
em Ponta Grossa - PR. Nas intervengdes foram abordados temas relacionados as teorias da
evolucdo em Biologia e a propagacdo vegetativa no itinerario de Biotecnologia, utilizando
metodologias ativas que promovem a imersao dos estudantes nas aulas.

A pratica docente foi conduzida por uma professora residente, académica do curso de
Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, da UTFPR campus Ponta Grossa, sob a orientagao da
professora preceptora. As atividades se estenderam de maio a agosto do ano atual, envolvendo
turmas de Biologia e Biotecnologia, com aproximadamente 40 alunos em cada uma delas.

Durante esse periodo, foram elaborados planos de aula com objetivos especificos,
delineando os contetdos e as metodologias a serem empregadas. A abordagem adotada foi
centrada na perspectiva entre Ciéncia, Tecnologia, Sociedade ¢ Ambiente (CTSA), aliada as
metodologias ativas. As atividades avaliativas incluiram debates, constru¢do de mapas
mentais e jogos didaticos, proporcionando uma abordagem dinamica em sala de aula. Além
disso, o objetivo das aulas foi promover a interacdo entre professores e estudantes,
contribuindo para uma aprendizagem mais efetiva.

Em suma, este trabalho ndo apenas relata uma experiéncia educacional, mas também
busca promover uma reflexdo sobre o ensino de Biologia a luz das tendéncias educacionais
contemporaneas. Apesar dos desafios enfrentados, os resultados demonstraram que os
objetivos foram alcangados, evidenciando a capacidade dos estudantes em relacionar as aulas
com seu cotidiano. Contudo, ¢ fundamental continuar aprimorando praticas pedagdgicas para

envolver os estudantes de forma mais ativa no processo de aprendizagem e fortalecer a

educagdo de qualidade.

METODOLOGIA
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Os procedimentos metodologicos empregados neste estudo abordaram a observagao
verificacdo dos conhecimentos adquiridos pelos estudantes durante a utilizagdo de jogos
ludicos. Além disso, esta pesquisa estd fundamentada nas teorias de Vygotsky, Piaget e
Negrini sobre ensino e aprendizagem, formacao da personalidade, comportamento, interagao
social e na importancia dos métodos lidicos na sala de aula.

Lev Semenovich Vygotsky (1978) sustentou que o desenvolvimento cognitivo ocorre
por meio da interagdo com outros individuos € com o ambiente que nos rodeia. De acordo
com Vygotsky, essa interagdo resulta em novas experiéncias e conhecimentos, destacando que
a aprendizagem ¢ uma experiéncia social. Ele também enfatizou que o conhecimento genuino
¢ aquele que o individuo ¢ capaz de aplicar de forma autonoma, enquanto o conhecimento
potencial € aquele que requer a assisténcia de outros para ser aplicado.

O presente estudo foi conduzido durante o segundo modulo do PRP e teve como foco
as turmas do 2° ano do ensino médio, especificamente com as disciplinas de Biologia e
Biotecnologia. A problematica deste trabalho surgiu a partir de observagdes que revelaram um
notavel desinteresse dos estudantes, baixa participagdo nas aulas e um excesso de aulas
tedricas desprovidas de atividades interativas. Isso ressalta a importancia do PRP na formagao
do professor e como as metodologias ativas (e interativas) podem contribuir para tornar o
aprendizado dos estudantes mais agradavel. O desenvolvimento da pesquisa seguiu por duas
etapas, a de observacao e a regéncia:

e Observacgao

A pratica da observagdo no momento inicial do PRP, em cursos de Licenciatura, visa
aprimorar a capacidade dos licenciandos em perceber o desenvolvimento, desafios,
comportamento ¢ habilidades dos alunos. Além disso, possibilita ampliar a interagdo dos
residentes com a realidade escolar. Conforme destacado por Silva e Aragdo (2012), a agdo de
observar desempenha um papel fundamental na investigagdo e compreensao das formas pelas
quais os individuos se relacionam com o ambiente em que vivem.

Durante a fase de observacao, foi identificado nas turmas uma significativa dificuldade
na compreensdo e na associacdo dos conteudos ministrados em sala de aula com a realidade
em que vivem. Isso ocorreu devido ao excesso de contetudos tedricos e abordagem tradicional,
o que prejudicou em certa medida o processo de aprendizado dos estudantes.

e Regéncia

Ap6s a fase de observagdo, entra-se na etapa de regéncia, na qual a residente assume o
papel de docente e a responsabilidade pela gestdo da sala de aula. Durante esse periodo, o

foco esta em abordar as dificuldades identificadas durante a observag¢dao, promover a



IX Encontro
ENALIC Nacional das

Licenciaturas
construcdo do conhecimento, orientar os estudantes e acompanhar seu desenvolvimento
aprendizagem. Nesta fase, foram utilizadas metodologias ativas, e o desenvolvimento das
atividades foi baseado na abordagem de ensino que enfatiza a interconexao entre Ciéncia,
Tecnologia, Sociedade e Ambiente (CTSA). A selecdo das atividades variou de acordo com o
nivel de interacdo e participagdo de cada turma. Portanto, as atividades avaliativas foram
realizadas de forma mais ludica, incluindo debates, a construgdo de mapas mentais e a
utilizacdo de jogos didaticos. Isso contribuiu para o ensino e aprendizado por meio da
ludicidade, integrando os contetidos estudados ao longo do trimestre.

Os conteudos abordados envolveram a elaboragdo de planos de aula com foco em
temas especificos. Para as turmas de Biologia, foram criados planos relacionados as seguintes
tematicas: "Teorias da evolugdo; Origem da vida; Lamarckismo; Darwinismo e evidéncias
evolutivas". Ja para as turmas de Biotecnologia, o plano de aula se concentrou na
"Propagacdo Vegetativa". Esses planos incluiram objetivos especificos relacionados a cada
tema, estabeleceram metas a serem alcancadas e delincaram os conteudos e os métodos
pedagdgicos a serem aplicados.

As aulas iniciaram com a metodologia da sala de aula invertida, onde esta tem como
objetivo promover interacdes entre os estudantes e entre professores e estudantes, fornecendo
uma abordagem pedagodgica que incentiva a cooperagdo, a reflexdo e a construgdo conjunta de
conceitos relacionados ao ensino e a aprendizagem (OLIVEIRA, 2018). As aulas
frequentemente se iniciaram com um breve resumo do conteido ministrado nas aulas
anteriores ou, ocasionalmente, com apresentagdoes dos estudantes relacionadas ao tema a ser
abordado na sala de aula.

Para avaliar o aprendizado dos alunos sobre esses topicos, foi desenvolvido um jogo
educacional no formato de “caca ao tesouro”. Por meio desse jogo, foi possivel realizar
avaliagdes trimestrais de maneira ladica, o que contribuiu para que os esudantes
compreendessem melhor o contetido e percebessem a importancia do trabalho em equipe.

As turmas foram divididas em cinco ou seis grupos, com cada grupo composto por até
cinco estudantes. A metodologia utilizada para a avaliagdo, sob a forma de uma “cacga ao
tesouro”, envolveu a seguinte dindmica: ao responder corretamente a primeira "cartinha"
contendo uma pergunta, o grupo receberia uma dica que indicaria a localizagdo da proxima

"cartinha". Esse processo se repetiria sequencialmente até que os alunos chegassem a ultima

"cartinha", onde encontrariam um prémio a ser compartilhado com toda a turma. Como

incentivo adicional, o grupo que completasse a caga ao tesouro no menor tempo receberia
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uma recompensa, servindo como reconhecimento pela vitéria e como validagdo d
aprendizado alcangado.

Para a maioria dos estudantes, engajar-se nas atividades académicas e, sobretudo,
desenvolver interesse genuino por elas pode ser uma tarefa desafiadora, como ficou evidente
durante a aplicac¢do dos jogos. Ficou ainda mais claro como a introdugdo de elementos ludicos
contribuiu para que esses estudantes pudessem compreender o conteido de maneira mais
eficaz e, a0 mesmo tempo, se divertir. Para destacar a importancia do brincar no processo de
aprendizado, Winnicott (1975) enfatiza que a brincadeira ¢ a melhor maneira da crianca
comunicar-se, € que por meio desse instrumento eles se relacionam com outras criangas. A
crianga aprende brincando a oportunidade de procurar a melhor forma de integrar-se ao
mundo que ja encontra pronto ao nascer.

Portanto, no contexto educacional, a introducdo do elemento lidico surgiu com o
proposito de facilitar a assimilacdo do conhecimento, tornando-o mais significativo para os
estudantes. Utilizar essa abordagem na sala de aula ndo apenas estimula e os motiva, mas

também os conduz a um aprendizado prazeroso e transformador.
REFERENCIAL TEORICO

As metodologias ativas de ensino caracterizam-se pelo protagonismo do estudante
sendo como figura principal e responsavel pelo seu proprio processo de aprendizado. Nesse
contexto, a esséncia desse modelo educacional reside na promocdo da capacidade de
autonomia e participagdo da comunidade académica na absor¢do de conteudos (PINTO,
2017).

Essa abordagem visa posicionar o estudante como o elemento central do processo de
aprendizagem, incentivando-o a desempenhar um papel ativo e a assumir a responsabilidade
pela constru¢cdo do conhecimento. Em contraste com os métodos tradicionais de ensino, onde
o professor desempenha um papel central na transmissdo de conhecimentos, as metodologias
ativas colocam o estudante como protagonista do seu proprio aprendizado. Essas
metodologias visam estimular a participacdo ativa dos estudantes, a resolu¢do de problemas, a

aplicagdo pratica do conhecimento e a construcao de habilidades de pensamento critico. Elas

reconhecem que os estudantes aprendem melhor quando estdo envolvidos e t€ém a
oportunidade de explorar topicos de maneira mais significativa e contextualizada.
Conforme afirmado por Pinto (2017), ¢ viavel ressaltar a presenca de numerosos

beneficios para a comunidade académica, com destaque para os estudantes, onde eles
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desenvolvem confianca; adquirem maior autonomia e se tornam aptos para a resolugdo d
problemas.

Paralelamente as abordagens pedagogicas das metodologias ativas, a aprendizagem
significativa também desempenha um papel relevante no processo educacional. A
aprendizagem significativa, conforme destacado por Ausubel, ¢ um processo pelo qual uma
nova informagdo se conecta a um elemento relevante da estrutura de conhecimento do
individuo (MOREIRA; MASINI, 2006). Em termos simples, a aprendizagem torna-se
significativa quando esta relacionada a outras ideias, conceitos ou proposi¢cdes relevantes e
acessiveis que estdo claramente presentes na mente do aprendiz, atuando como pontos de
referéncia. Em outras palavras, a aprendizagem ¢é considerada significativa quando os novos
conhecimentos passam a ter significado para o aprendiz, permitindo que ele os explique em
suas proprias palavras e os aplique na resolucao de problemas inéditos.

Correlacionando as metodologias ativas com as atividades ludicas, temos os jogos
didaticos. Os "jogos" podem ser denominados como atividade recreativa envolvendo um ou
mais participantes. Sua principal finalidade € proporcionar entretenimento, lazer e diversao,
embora também possa desempenhar um papel educativo. Os jogos auxiliam no estimulo tanto
mental quanto fisico, além de contribuir para o desenvolvimento de habilidades praticas e
psicologicas. A definicdo de um jogo pode ser estabelecida tanto pelo objetivo que seus
participantes buscam alcangar quanto pelo conjunto de regras que determinam o que ¢
permitido ou ndo aos jogadores.

Atualmente, torna-se evidente a ado¢@o de tendéncias educacionais em que professores
incorporam jogos e brincadeiras que demandam um maior exercicio do raciocinio logico por
parte dos estudantes. Essas atividades contribuem para o aprimoramento das habilidades
motoras e sensoriais, bem como estimulam o pensamento l6gico dos estudantes. De acordo
com Kishimoto (2002), os jogos de construcao sdo particularmente valorizados por enriquecer
a experiéncia sensorial, fomentar a criatividade e promover o desenvolvimento das
habilidades das criangas.

Sob essa perspectiva pedagogica, Wajskop (2009) afirma que o uso do ludico no
desenvolvimento dos processos de ensino e aprendizagem permite que os estudantes

adquiram a capacidade de interagir de forma mais efetiva com os aspectos sociais, cognitivos

e imaginativos. Isso ocorre porque, por meio de jogos e brincadeiras, € possivel abordar temas
como o espaco, valores ultrapassados e elementos conservadores, com o0s quais muitos

estudantes se deparam em seu dia a dia.
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Contudo, os jogos podem desempenhar um papel fundamental no auxilio a
desenvolvimento de diversas habilidades em estudantes, incluindo, mas ndo se limitando a,
planejamento, tomada de decisdes, liderancga, interpretacao de dados, resolucao de problemas

e trabalho em equipe, entre outras. De acordo com Kafai (1995, p. 286), a utilizacao de jogos
digitais oferece uma série de beneficios, tais como: Promover a aprendizagem de maneira
ludica; Capacitar a capacidade de simulacao; Estruturar elementos com o objetivo de alcangar
metas especificas; Encarar e resolver situagdes e problemas; Desenvolver estratégias

colaborativas com outros jogadores; Facilitar a descoberta pessoal por meio da brincadeira.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento das atividades foi pautado na abordagem de ensino com foco na
perspectiva entre Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Ambiente (CTSA), junto as metodologias
ativas. A escolha das atividades variou de acordo com o nivel de interagdo e participagdo de
cada turma, sendo assim as atividades avaliativas foram de forma mais ludica, como debates,
construcdo de mapa mental e jogos didaticos. Apresentando uma abordagem mais dindmica

em sala de aula, considerando que

A utilizacdo de jogos didaticos apresenta-se como importante ferramenta no
processo ensino aprendizagem, tendo em vista seu aspecto colaborativo e motivador,
que impulsiona o educando a ter uma atuagdo ativa, fomentando o pensamento
critico e a habilidade de (re)construgdo do conhecimento (GRAMINHI; MIRANDA,;
COSTA, 2019).

Além do fato de que o processo de ensino-aprendizagem necessita ser interativo, de
forma a envolver o estudante no processo e, especialmente, estabelecer uma conexao afetiva
com o ambiente educacional. Isso implica que o conhecimento, quando possibilitado a sua
constru¢do em um contexto harmonioso e agradavel, amplifica o desenvolvimento intelectual
dos alunos, contribuindo para a formagao de individuos criticos e reflexivos.

Dentro dessa perspectiva, os jogos didaticos se configuram como recursos capazes de
estimular o estudante, promovendo seu crescimento psicossocial e incentivando sua
participagdo ativa no processo de ensino-aprendizagem. Além disso, esses jogos podem

preencher lacunas que porventura surjam na transmissdo do conhecimento, facilitando a

compreensdo de contetidos complexos. Eles também desempenham um papel crucial no
fortalecimento das relagdes entre professor e estudante, contribuindo para uma aprendizagem

mais eficaz.
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Levando em conta que a aplicacdo de metodologias ativas em sala de aula, propd
desenvolver tanto o cognitivo quanto socio emocional dos estudantes, aliados a uma maior
autonomia, proatividade, trabalho em equipe, resolugdo de problemas (SILVA; PIRES, 2020,
p. 2), preferimos entdo a utilizacdo da metodologia de sala de aula invertida de uma maneira
adaptada, para atender a demanda de cada turma. Pois, como traz Garofalo (2018), “nesse
modelo, o estudante tem acesso a conteudo de forma antecipada, [...], fazendo com que tenha
um conhecimento prévio sobre o contetido a ser estudado e interaja com os colegas para
realizar projetos e resolver problemas”.

Sendo assim, a sala de aula invertida constitui um excelente método para despertar o
interesse dos alunos em relagdo as aulas e incentivar sua participagdo ativa na elaboragdo de
seu proprio processo de aprendizagem. Isso ¢ alcancado por meio de um planejamento de
aulas mais eficaz e pela incorporacdo de uma ampla gama de recursos, como videos, imagens
e textos em diversos formatos, que trazem beneficios significativos (GAROFALO, 2018).
Com o uso dessa metodologia, percebeu-se um envolvimento maior dos estudantes, a
interacao entre eles melhorou e o interesse pelas atividades também. Nessa perspectiva, a
participacdo nas atividades sugeridas envolveu uma parcela significativa dos estudantes.

Contudo foi necessario direcionar investimentos para a criagao de conteudos atrativos
e interativos, demonstrando a importdncia de aprimorar constantemente os métodos
empregados para engajar os estudantes em seu processo de aprendizagem (GAROFALO,
2018). Tendo em vista o fato de os jogos didaticos estarem se tornando uma ferramenta cada
vez mais presente no contexto educacional, devemos entdo aprender a utilizar essa ferramenta
a nosso favor, os jogos didaticos oferecem uma abordagem alternativa e auténtica, permitindo
assim uma avaliagdo mais significativa da competéncia dos estudantes. Contudo, os jogos
didaticos promovem a aprendizagem significativa, uma vez que proporcionam um ambiente
motivador e envolvente.

Ainda que, com algumas dificuldades, a implementacao de jogos como ferramenta de
avaliagdo se torna eficaz, mas requer um planejamento cuidadoso, deve ser definido
claramente os objetivos de aprendizagem, explicar as regras e o critério de avaliagdo para os
estudantes e sempre fornecer um feedback apds o término das atividades.

Considerando também que a utilizacdo da metodologia adaptada de sala de aula

invertida colabora para o bom resultado, pois essa metodologia possibilita uma personalizagao
do aprendizado, um aumento no engajamento ¢ uma interacao mais efetiva com o contetdo.
Trazendo assim um encorajamento e autonomia nos estudantes, promovendo habilidades de

autorregulacdo e responsabilidade.
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Considerando a melhoria da qualidade da educagdo ao longo das tultimas décadas;
temos a perspectiva de que as aulas se tornem cada vez mais dindmicas, buscando cada vez
mais a interagcdo dos estudantes. Esse processo pode ser atribuido a disseminacao e a crescente
adocdo das metodologias ativas, incluindo o uso de atividades mais dindmicas como os jogos
didaticos no ensino de Ciéncias e Biologia. Essa efetiva transformacao estd revolucionando o
meio educacional, contrastando com uma época em que o ensino era majoritariamente
baseado em métodos com abordagens tradicionais.
Apesar dos desafios encontrados durante o processo, pode-se afirmar que os objetivos
foram alcangados com é&xito, temos como evidéncia a capacidade dos estudantes em

J4

compreender e relacionar as aulas com o seu cotidiano. Contudo, ¢ importante abordar
algumas questdes problematicas para soluciona-las, ¢ necessario manter a continuidade das
praticas nesse contexto, pois grandes partes dos estudantes ainda se véem apenas como
ouvintes dentro da sala de aula, e ¢ necessario que esta perspectiva mude para que a educacdo

avance.
CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo, buscou-se destacar a relevancia da incorporagdo de metodologias ativas
juntamente com jogos didaticos no processo de desenvolvimento educacional. Introduzir
inovacdes e redesenhar abordagens pedagogicas representam agdes valiosas para cativar a
atencdo dos estudantes em suas aulas e cultivar um genuino interesse pelo aprendizado.

As metodologias ativas de ensino tém demonstrado €xito nesse sentido, tornando a
aprendizagem progressivamente mais eficaz e significativa. Isso ocorre porque essas
abordagens valorizam e envolvem cada vez mais os estudantes no processo de construgao do
seu proprio conhecimento, fomentando maior participagdo e senso critico por parte dos
estudantes no contexto do ensino-aprendizagem.

Os jogos sempre desempenharam um papel integral na educagdo. No entanto, nos dias
de hoje, observamos um crescente interesse em abordar o ensino de forma ludica, utilizando
jogos como ferramenta pedagogica. Isso ocorre porque os jogos conseguem combinar de

maneira eficaz a utilidade com o prazer durante a realizagdo de atividades educacionais. Ao

integrarmos o uso de metodologias ativas com a incorporagao de jogos, podemos observar um
aumento no interesse dos estudantes pelo contetdo.
Atualmente, ¢ raro encontrar estudantes que ndo possuam um computador ou um

celular consigo, e frequentemente os professores tém que competir pela atencdo dos
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estudantes com esses dispositivos em sala de aula. Muitas vezes, os estudantes se distraem da

explicacdes do professor para acessar jogos, aplicativos de mensagens ou redes sociais.
Portanto, ¢ vantajoso utilizar esses recursos para despertar o interesse € cativar a aten¢ao dos
estudantes durante nossas aulas.

No que diz respeito aos desafios enfrentados como professores, ¢ crucial buscar
supera-los sempre que possivel e que esteja ao nosso alcance. Nao podemos estagnar no
tempo e devemos acompanhar as inovagdes, buscando constantemente aprimorar 0s processos
de ensino e aprendizagem.

Assim, ao concluirmos o trimestre com os estudantes, podemos afirmar que
alcancamos resultados extremamente favoraveis. Ficou evidente um notavel progresso por
parte dos estudantes, tanto em termos de dedicacdo aos estudos e participacdo nas aulas,
quanto em relacao ao seu desenvolvimento académico. Fomos capazes de constatar que os
estudantes realmente assimilaram o conhecimento, pois conseguiram explicar os conceitos
abordados com suas proprias palavras, de forma substancial e significativa, sem depender de
memorizagao desprovida de sentido.

De modo geral, os estudantes reagiram muito positivamente a metodologia utilizada.
Demonstraram interesse em continuar a aprender dessa forma nas proximas aulas e até
sugeriram que seria benéfico se outros professores também adotassem essa abordagem

pedagogica.
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