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RESUMO

O ensino de ciéncias tem grande relevancia na vida dos estudantes, pelo fato de possibilitar a
compreensao dos fendmenos que ocorrem na natureza, mas a forma como é trabalhado os objetos de
conhecimento, pode dificultar a aprendizagem dos mesmos. A partir disso, as atividades ludicas,
proporcionam ao discente apresentar suas ideias de forma que possam socializar com o resto da turma,
possibilitando assim um ambiente de brincadeira e pensamentos. Dessa forma, o objetivo desse trabalho
é aplicar jogos como ferramenta auxiliadora no ensino de ciéncias, por meio da utilizacdo de jogo
quebra-cabeca e jogo da memaoria como atividade de aprendizagem. A atividade foi realizada com uma
turma do 6° ano e uma do 7° ano, que apresentavam juntas 42 estudantes, e 0 objeto de conhecimento
foi sobre boténica da disciplina de ciéncias. Com os alunos do 6° ano foi aplicado o jogo Quebra-Cabeca
para associagao dos grupos de plantas, e no 7° ano o jogo da memoria para associagao dos grupos de
plantas e partes das plantas. Dessa forma, depois da socializa¢do das atividades nas turmas, os alunos
conseguiram entender como se classificam as plantas, de acordo com o grupo (no 6° ano), e a identificar
as partes das plantas e suas caracteristicas (no 7° ano). Dessa forma, gerou-se assim debates, perguntas,
e participagdo nas aulas de ciéncias. Portanto, o professor precisa sempre observar o comportamento da
turma em sala de aula, para assim, buscar utilizar a melhor metodologia.
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INTRODUCAO

O ensino de ciéncias, tem grande relevancia na vida dos estudantes, pelo fato de
possibilitar a compreensdo dos fendmenos que ocorrem na natureza, desde o0 ensino de coisas
bésicas como é uma receita, até as complexas como a tecnologia dos nano materiais. A forma
como é trabalhado os objetos de conhecimento pode dificultar a aprendizagem dos alunos, e
assim eles perderem o interesse pelo o assunto exposto pelo professor, trazendo assim grandes
problemas para o processo de ensino e aprendizagem (SANTOS, et al. 2013). Sendo assim, é

importante ser flexivel no planejamento, de acordo com Nicolau (2015, p. 9):

E interessante destacar que o planejamento pode ser entendido como uma estratégia
de agdo, mas nunca como uma meta imutdvel. Sendo assim, o educador prioriza a
realizacdo dos momentos previstos em seu planejamento, mantendo-se, contudo,
flexivel quanto a possibilidade de alterar algo previamente planejado, adequando e
adaptando as atividades desenvolvidas em aula ao interesse dos educandos.
Imprevistos podem ocorrer durante a pratica do que foi planejado, de modo que se
torna indispensavel a avaliacdo constante do que foi planejado, readequando-o aos
interesses dos educandos sempre que necessario.

A partir disso, as atividades ludicas, que sdo de acordo com Marquez ( 2017, p. 9)
“atividades que despertam a imaginagdo da crianca de forma significativa, sendo uma
ferramenta pedagogica, promotora do desenvolvimento cognitivo que estimula as relacdes
interpessoais”, contribuem de modo significativo, em virtude delas auxiliarem na construcao
do conhecimento, devido essas, criarem situagdes, cujo discente, apresentam suas ideias de
forma que podem socializar com o resto da turma, possibilitando assim um ambiente de
brincadeira e pensamentos, com isso, desenvolvendo neles habilidades cognitivas
(GUIMARAES, 2019). A socializacdo tem grande relevancia para os estudantes de acordo
Alves e Costa (2021, p.249):

A socializacdo é um meio de integracdo social, cultural e cognitiva, pois a mesma
atualiza a crianga do meio em que vive, garantindo vivéncias que a possibilite
apropriacéo e construcdo autbnoma de sua propria realidade. Por meio da socializagdo
a crianga interage com outras, com os adultos e objetos, isto traz para ela uma riqueza
de aprendizado, tanto quando exige a resolucdo de conflitos como no prazer de
partilhar vivéncias nas brincadeiras, jogos e dancas.

Sendo os jogos atividades ludicas, que possibilita aos professores trabalharem contetdos
curriculares de acordo com a velocidade escolar dos estudantes, e a construcdo de um saber
mais significativo, se baseado nas reais dificuldades, temporalidade, necessidades e

potencialidades de cada um dos individuos. Além de realizar o enriquecimento pedagogico com
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novos desafios, possibilitando novas descobertas e redescobertas, encaminhando para uma
aprendizagem eficiente e divertida (BELEDELI; HANSEL, 2016).

Com isso, 0 quebra-cabeca que é considerado como aliado da educacéo, por ndo ser um
simples brinquedo ou uma mera fonte de entretenimento, mas sim, uma atividade que
desenvolve a capacidade de concentracdo, psicomotor, neurolégico, fisico, conhecimento
espacial, aguca a visdo e aumenta a compreensao sobre diversos assuntos. Além de estudiosos
afirmarem que esse material contribui com o amadurecimento e resolucdo de perguntas que
estejam relacionado com o psicolégico (ADORA; VARGAS, 2013). J& o0 jogo da memoria, é
utilizado no processo de aprendizagem, como forma do aluno desenvolver a observacéo e a
memorizacdo, e também desenvolver de conteddo em outras areas (GRUBER; SOUSA,;
CAMPQS, 2014).

Dessa forma, o objetivo desse trabalho é aplicar jogos como ferramenta auxiliadora no
ensino de ciéncias, por meio da utilizacdo de jogo quebra-cabeca e jogo da memdria como

atividade de aprendizagem.

METODOLOGIA

Esse trabalho em forma de relato de experiéncia, é resultado da regéncia realizada pelo
autor deste, com o objetivo de descrever atividades realizadas pela dupla, da qual fiz parte, no
Colégio Estadual Lebnidas Goncalves Duarte, em Araguatins no estado do Tocantins,
localizada no extremo norte na Microrregido do Bico do Papagaio. Isso sé foi possivel devido
ao Programa Residéncia Pedagdgica, onde estes residentes estdo inseridos e que esta vinculado
ao curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal de Educacédo, Ciéncias e
Tecnologia do Tocantins-Campus Araguatins, realizado por esses residentes.

A regéncia relatada, teve seu inicio em fevereiro de 2022, na segunda metade do terceiro
modulo do projeto ja citado, até marco deste mesmo ano. Sendo assim, foi trabalhado com uma
turma de 6° e uma de 7° ano, total de 42 estudantes, o objeto de conhecimento boténica da

disciplina de ciéncias. Primeiramente foi trabalhado, a parte da teoria em relacdo a classificagcdo




.
conapesc

c acional de Pesquisa e Ensino e

dos grupos das plantas, no caso, Briofitas, Pteridéfitos, Gimnospermas e Angiospermas, por
meio de exemplos praticos com plantas de cada grupo e as caracteristicas de cada uma. Além
disso, as partes das plantas: raiz, caule, folha, flor e fruto; com debates sobre plantas conhecidas
deles, exemplo reais e fotos.

Com isso, foi trabalhado com os alunos do 6° ano o jogo de quebra-cabeca com
associacdo dos grupos de plantas. Foram formados trés grupos de sete pessoas, com um total
de quatro rodadas, sendo que dois alunos foram no painel espontaneamente, evitando a
repeticdo, com excecdo da Ultima rodada, em cada jogada do grupo para alfinetar uma foto
embaixo do grupo correspondente que eles achavam que a planta pertencia, apds todas as
rodadas terminarem foi realizada a corre¢cdo com todos os grupos e explicacdo dos erros e
acertos, onde quem tinha acertado mais ganhava o jogo. Sendo assim, foi utilizado isopor como
base para colocar os nomes dos grupos e para os alunos alfinetar as fotos das plantas, também
0 EVA com o objetivo de deixa as folhas A4 com maior espessura e nao serem rasgadas pelos
estudantes no momento da escolha. Foram utilizadas folhas A4, cuja finalidade é representar os
nomes dos grupos e fotos; pincel para escrever o nome “plantas” ¢ escrever a sequéncia dos
grupos de alunos, e alfinetes para segurar as fotos no painel de isopor abaixo do nome dos
grupos.

No 7° ano foi realizado o jogo da memaoria com associa¢do dos grupos de plantas e partes
das plantas, onde ocorreu a separacao dos alunos em trés grupos de sete alunos. Em seguida foi
entregue a eles 18 pecas, sendo que nove pecas tinham caracteristicas e a imagem dos quatro
grupos de plantas: Bridfitas, Pteridofitos, Gimnospermas e Angiospermas; e das partes das
plantas, raiz, caule, folha, flor e fruto e nove pecas que sé descrevia que era parte da planta, ou
grupo de planta, e 0 nome do grupo ou parte da planta. Sendo assim, os alunos tinham que saber
associar caracteristicas e a imagem de uma peca com 0 nome do grupo ou parte da planta,
utilizando os conhecimentos adquiridos em aulas anteriores. Ao terminar a atividade, foi
corrigido com a turma, tendo assim cada grupo, obrigatoriamente, que ter respondido no

minimo trés questdes no quadro, e dessa forma o que conseguisse acerta mais ganhava o jogo.
REFERENCIAL TEORICO
O ensino de ciéncia, € de suma importancia na atual sociedade que vivemos, visto que,

é fundamental para formagdo de um cidaddo consciente e que pode ser ativo, consumidor e

usuario das tecnologias, além de instigar os estudantes para as pesquisas cientificas, que dese —
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nvolve assim o pais, e podendo ser também uma profissdo (VIECHENESKI; CARLETTO,
2013). Mas de acordo com a aula do professor, a disciplina de ciéncias pode se tornar
desinteressante, isso por muitas vezes a escola ndo ter condi¢bes para oferta matérias que
facilite o ensino, ou por metodologias que ndo estimulam os alunos (MAYER et al., 2013).

Sendo assim, o planejamento no &mbito educacional é muito importante, pelo fato,
desse auxiliar na pratica do professor e também no funcionamento da escola. Sendo que esse
tem como objetivo nortear o profissional da educacdo em relacéo a turma, permitindo abranger
as necessidades que foram detectadas, adequar a pratica a situagdo atualizada dos alunos. Com
isso, possibilitando experiéncias e resultados animadores entre o professor e o0 aluno e vice —
versa. (ALVES, et. al. 2019) Mas esse nunca deve se desvincular da escola e da realidade do
estudante, sempre no sentido de buscar novos caminhos em vista de transformar a realidade
existente (CONCEICAO et al., 2009).

Dessa forma o ludico, é uma estratégia de aprendizagem mais significativa e prazerosa,
visto que essa, é por meio de jogos e brincadeiras, que contribuem com o desenvolvimento
integral e as potencialidades dos alunos. Podendo citar o0 jogo quebra cabeca e da memoria
como ferramentas de aprendizagem nessa linha de aprendizagem (NASCIMENTO,;
COUTINHO, 2020)

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi verificado que os alunos do 6° ano tinham muita dificuldade em classificar as plantas
nos quatro grupos de plantas ja citados, e os do 7° ano em classificar os grupos e identificar as
partes das plantas e suas caracteristicas. Por esse motivo, pensou-se em utilizar estratégicas
didaticas mais efetivas, que mudasse aquela situacdo nas duas turmas, sendo assim escolhido
trabalhar com jogos.

Enquanto isso, no 7° ano, foi repassado, uma atividade mais simples, por eles estarem
com maior dificuldade, no caso, em classificar as plantas em seus grupos ja citados, e em
identificar as partes da planta, raiz, caule, folha, flor e fruta. Com isso, foi passado o jogo da
memoria para eles juntarem as pec¢as que tinham as caracteristicas e fotos, com as pecas que
tinham o0 nome de um grupo ou parte da planta. Com o objetivo de eles juntarem o conhecimento
de todo o grupo para realizar 0 jogo com sucesso.

Foi observado, a partir da socializagéo das atividades nas duas turmas, que os alunos em

sua maioria conseguiu classificar as plantas, e os estudantes do 7° ano, aprenderam a identificar
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as partes das plantas e suas caracteristicas, conseguindo diferencia-las. A partir disso, gerou-se
debates, perguntas, e assim, consequentemente, maior participacdo deles nas aulas de ciéncias.

No entanto, a aplicacdo de metodologia de acordo com a turma é fundamental para a
aprendizagem mais significativa dos alunos. Tendo os professores o dever de sempre ter um
olhar voltado as dificuldades dos alunos, e procurar estratégias que possam fazer evoluir este
dentro do contexto de aula independente do assunto ministrado, para que assim o estudante ndo
tenha prejuizo no processo educacional. Podendo ver a importancia desse processo através do
que diz Silva e Ploharski (2011, p.1649):

....metodologia de ensino pode ser compreendida como um conjunto de agdes
desenvolvidas pelo professor visando alcancar os objetivos propostos, € ndo como um
roteiro prescritivo que busca promover uma acdo docente mecanizada a qual
desconsidera o contexto em que o aluno esta inserido. Por isso, é fundamental que o
professor tenha clareza do que, para que, como e a quem esta ensinando, para, a partir
dai, utilizar uma metodologia que contemple as necessidades educacionais do aluno.
Visto que, os conteidos sdo insuficientes para promover a eficacia da aprendizagem,
além de ndo garantir a boa qualidade do ensino, embora sejam imprescindiveis para o
processo de ensino-aprendizagem. Por isso, a metodologia precisa considerar aspectos
inerentes ao educando, como: seu ritmo de aprendizagem, suas vivéncias extra-
escolares, sua faixa etaria e suas potencialidades, entre outros.

CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que o ensino de ciéncias é muito importante para os alunos compreenderem
muitas acBes que ocorrem no planeta, e tudo que esta presente nele, mas eles precisam do
professor como mediador para esse processo de aprendizagem, para direcionar o aprendizado e
assim eles conseguirem chegar ao contetido confiavel e significativo. No entanto, foi realizado
as atividades no Colégio Estadual Lednidas Gongalves Duarte, que seguiu todos os protocolos
de seguranca contra o contagio da COVID -19, tanto dentro, como fora da sala de aula.

Para o professor realizar com perfei¢édo sua funcdo de mediador de conhecimento, esse
precisa sempre observar o comportamento da turma, para assim, utilizar a melhor estratégia
para os alunos atingirem as habilidades e consequentemente as competéncias, que fazem os
estudantes evoluirem no processo educacional. Podendo o jogo quebra-cabeca e memoria ser
uma metodologia eficiente na aprendizagem, por serem divertidas na sua realizacdo e assim

permitirem uma aprendizagem prazerosa e significativa.
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