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RESUMO

O ensino de ciéncias e biologia no Brasil, apesar dos avangos nas propostas curriculares,
ainda requer solugdes de varios problemas nas relagdes ensino-aprendizagem nas escolas. Este
projeto buscou trabalhar os conteudos de forma inovadora, usando o lidico como ferramenta e
analisando a importancia das aulas praticas e dindmicas no processo de ensino-aprendizagem da
disciplina de ciéncias com realizacdo de oficinas pedagodgicas, onde os educandos puderam
assimilar melhor o assunto abordado, tornando eficaz a aprendizagem do contetido de animais
vertebrados e invertebrados. Foram utilizados como pressupostos teorico-metodoldgicos, os
métodos Critico-reflexivo e os de Ensino critico-criativo-social e Ludico-criativo-experimental,
além da Observacgdo Participante tendo como publico alvo 31 alunos divididos em duas turmas
do 7° ano do ensino fundamental em uma Escola Publica na cidade de Jodo Pessoa - PB. Para
que as oficinas fossem realizadas, houve um trabalho em equipe onde os alunos colaboraram
com as gravuras de animais, realizando uma dindmica onde produziram dois jogos ludicos. Ao
final deste trabalho chegou-se a conclusdo que a realizagdo de oficinas pedagogicas juntamente
com um método diferenciado em sala de aula trouxe resultados bastante benéficos e
significativos no processo de ensino-aprendizagem, sendo prazeroso, tanto ao professor quanto
ao aluno.
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INTRODUCAO

Considerando as dificuldades encontradas pelos alunos no processo de ensino-
aprendizagem, o projeto pedagogico em questdo buscou trabalhar a tematica
vertebrados e invertebrados, de forma inovadora, utilizando o ludico como principal
ferramenta, uma vez constatada uma diminui¢do do interesse pelas aulas relacionadas a
esse conteudo. A partir desta afirmagdo, € possivel fazer o seguinte questionamento:
Como trabalhar esse contetido em sala de aula sem que os alunos fiquem entediados?
Com certezando ¢ uma tarefa tdo simples, porém o professor deve tentar buscar a
aten¢do e interesse dos alunos para o conteudo abordado, a fim de obter uma construgao
significativa dos conhecimentos. Levando para sala de aula um ensino diferenciado com
didaticas e inovagdes, tendo como carro chefe as aulas praticas onde os alunos terdo a
oportunidade de vivenciar o que ¢ mostrado na teoria pelos livros didaticos a fim de

tornar o aprendizado mais significativo e prazeroso para os alunos.

y .

O papel do professor no processo de ensino-aprendizagem ¢ introduzir no
ambiente escolar elementos capazes de provocar uma situagdo de conflito, que pode
levar os alunos a aprender a partir da forma como reagem em meio ao conflito a que sao
impostos. A agdo pedagdgica deve ser caracterizada por atividades didaticas que
permitamaos alunos se apossarem do saber e ndo apenas recebe-lo. Segundo Ferreira
(1998), a oficina pedagogica tem como um dos objetivos proporcionar a reflexdo por
meio de propostas didaticas concretas utilizando materiais simples para desenvolver
atividades experimentais e lidicas no ensino de diversas areas do conhecimento. Ou
seja, uma forma inovadora de ensino ¢ favorecer também o desenvolvimento cognitivo

dos alunos, assim como a troca de ideias entre professor e alunos.

A importancia desta forma de educar ¢ que as criangas e adolescentes nao

recebam somente informagdes, mas vivenciem estas situagdes, tirando suas proprias
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conclusdes. O ludico apresenta valores especificos para todas as fases da vida humana.
Assim, na idade infantil e na adolescéncia a finalidade ¢ essencialmente pedagdgica. A
crianca ¢ mesmo o adolescente criaram uma certa resisténcia a escola e ao ensino,
porque acima de tudo ela ndo ¢ ludica e muito menos prazerosa. A auséncia do ludico
tornou-se indesejavel ao ambiente escolar, por estar ligado ao prazer e a vida imagindria
do aluno. Para Oliveira (2006), quando a escola privilegia a disciplina ¢ a normalizagao
das criancas, abandona o ludico como ingrediente educativo. No entanto, o sentido

verdadeiro da educagdo ludica, so estard garantido se o professor estiver preparado para

realizé-lo e ter um profundo conhecimento sobre os fundamentos da mesma.

Assim foi possivel perceber que o Ludico apresenta uma concepgao tedrica
profunda e uma concepg¢do pratica, atuante e concreta. De acordo com (VYGOTSKY,
1984, p. 27), “E na interagdo com as atividades que envolvem simbologia e brinquedos
¢ que o educando aprende a agir numa esfera cognitiva”. Na visdo do autor a crianga
comporta-se de forma mais avangada do que nas atividades da vida real. De acordo com
(KISHIMOTO, 2002, p.146), “por ser uma acdo iniciada e mantida pela crianca, a
brincadeira possibilita a busca de meios, pela exploragdo ainda que desordenada, e
exerce papel fundamental na construcao de saber fazer”. Dentre os varios beneficios que
o ludico traz para os educandos (KISHIMOTO, 1993, p.110) ainda nos diz que:
Brincando [...] as criangas aprendem [...] a cooperar com os companheiros [...], a
obedecer as regras do jogo [...], a respeitar os direitos dos outros [...], a acatar a
autoridade [...], a assumir responsabilidades, aceitar penalidades que lhe sdo impostas.
Para Freire (1996, p.47), “Saber ensinar nao ¢ transferir conhecimento, mas criar as

possibilidades para sua propria produgdo ou a sua constru¢ao’’.

Ao introduzir o ladico em sala de aula, estimula-se a criatividade e as
habilidades dos alunos, levando-os a pensarem e buscarem solugdes para resolverem os
problemas a que sdo impostos em sala de aula e fora dela. A educagdo nao se limita ao
ensino-aprendizagem de um conjunto de contetidos escolares, ¢ mais ampla e implica no

ensino e na aprendizagem para a vida, isto €: ensinar a crianga a aprender a viver.
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Toda técnica que envolve o ladico ¢ realizada através de debates, onde
oportuniza o confronto de ideias entre os alunos, estimula o entendido de uma questao
através de diferentes aspectos, e tem como principal objetivo promover o
aprofundamento teérico em sala de aula. Para Vigotsky (1991, p.43), “Os professores

devem ser incentivados a serem sujeitos de sua propria investigacao € acao’’.

O ludico além de contribuir para uma maior autonomia de pensamento contribui
também para uma maior autoconfianca e autoestima desses alunos. Para Morin (2003,
p.128)*“¢é preciso haver mudancas na base do ensinamento, ¢ preciso mudar o modo de
ensinar para mudar o modo de pensar”. Segundo o autor, essa mudanga estimula o aluno

a pensar de forma mais aberta, se integrando como parte de um sistema complexo.

Nesse sentido, este trabalho teve como objetivo tornar mais eficaz o processo de
ensino-aprendizagem através do ladico no contetdo de animais vertebrados e
invertebrados,desenvolvendo a ludicidade dos alunos por meio de estratégias dinamicas
onde todos interajam entre si, com intuito de promover uma aprendizagem significativa

por meio dessas atividades.

METODOLOGIA

E fundamental que os educadores questionem e reformulem o modo como os
conteudos escolares estao sendo repassados. O professor, tem como desafio ensinar aos
seus educandos a arte de questionar para que se multipliquem os conhecimentos. Neste
projeto foi utilizado como pressupostos tedrico-metodoloégicos, os métodos Critico-
reflexivo e os de Ensino critico-criativo-social e Ludico-criativo-experimental, além da
Observacao Participante (PEREIRA, 2009).

O seguinte trabalho teve como pressupostos teodrico-metodologicos os principios
de uma pesquisa qualitativa, por meio da observacdo participante e utilizando-se

também dos pressupostos da pesquisa acgdo, através de intervengdes didatico-



(<% I CoNeDu

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAO

pedagogicas. Tendo como publico alvo, estudantes de ciéncias do 7° ano do ensino
fundamental II, da escola Estadual de Ensino Fundamental Padre Miguelinho, situada

no bairro do Cristo Redentor, na cidade de Jodo Pessoa, Paraiba.

O trabalho tratou de um conceito didatico diferenciado de abordagem
pedagdgica, onde foram aplicadas estratégias inovadoras. Todas as vinte aulas foram
trabalhadas conforme a teoria da aprendizagem significativa por ser um instrumento
capaz de promover a reflexdo sobre os multiplos aspectos da realidade e estimular a
capacidade investigativa do aluno para que ele assuma a condigdo de agente na
construg¢do do seu conhecimento. As atividades se deram por meio do trabalho em sala
de aula e patio da escola, no qual aplicou-se novos meios para o ensino sobre animais
vertebrados e invertebrados, tais como utiliza¢do de confecgdo de cartazes e realizacao
de oficinas pedagogicas, buscando um resultado mais eficaz no processo de ensino-

aprendizagem da tematica em questao.

Durante a execu¢ao do projeto pedagdgico sempre de acordo com os planos de

aula e roteiros, foram desenvolvidas as seguintes atividades:

1°Momento: Confec¢ao de Cartazes e desenhos para avaliacao prévia dos alunos:

Foi feita uma leitura com antecedéncia do assunto a ser abordado, pois fez-se
necessario adquirir um conhecimento prévio do contetido a ser aplicado, para melhor
interagir com os alunos. A fundamentagdo teodrica foi realizada ao longo de todo o
projeto pedagogico. Nas primeiras aulas, foram levadas figuras de varios animais, e
confeccionados alguns cartazes que foram colados na parede da sala formando um
mural, como forma de facilitar o aprendizado, isso se deu por meio de perguntas e
conversas informais, que nos deu uma visao das concepgdes dos alunos sobre os

animais.
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2° Momento: Oficinas:

As oficinas foram relacionadas aos assuntos abordados e aplicadas ao término de
cada aula, confeccionou-se dois jogos ludicos, o primeiro foi confeccionado com isopor
que foi cortado em vinte e oito pedagos onde as gravuras dos animais foram coladas
para formar um domino, a turma foi dividida em quatro grupos onde cada um ficou com
sete pecas e de acordo com as caracteristicas dos animais iriam colocando as pecas na
mesa, ganhava o grupo que conseguisse colocar primeiro todas as pegas na mesa. O
segundo jogo foi confeccionado com cartolina, lapis hidrocor e pinos coloridos, foi
desenhado na cartolina um retangulo e dividido em quatro, cada parte era colorida de
uma cor diferente de acordo com as cores dos pinos (vermelho, amarelo, azul e verde),
novamente a turma foi dividida em quatro grupos, onde cada grupo pertencia a uma cor,
a partir dai perguntas foram sendo feitas e a medida que iam acertando as perguntas os
pinos iam avang¢ando para a chegada, os grupos que ndo respondiam tinham que voltar
uma casa ¢ a pergunta era repassada para o proximo grupo. Desta forma os alunos
puderam fixar melhor o conteudo abordado, ¢ de forma ludica tiveram mais facilidade

de relacionar os conteudos trabalhados e promoveu-se uma aprendizagem significativa.
RESULTADOS E DISCUSSAO

As turmas foram acompanhadas durante quatro semanas, desde o primeiro
momento, percebeu-se a deficiéncia na forma em que os contetidos que eram repassados
aos alunos, o uso do livro didatico era frequente € o inico método de ensino utilizado
em sala de aula. Os alunos nao tinhama autonomia e liberdade para questionar. Desde
entdo constatou-se a necessidade de inovar na forma de ministrar os conteudos,fazendo
com que aquelas aulas promovessem um aprendizado significativo. Da mesma maneira,
Tapia (2004) confirma a ideia de que o professor deve criar condi¢des que propiciem a

motivagao.
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Mauricio (2008) apresenta um estudo focado na importancia do ludico para o
processo ensino-aprendizagem, tornando notavel o papel do brincar e conscientizar
professores de seu real significado.

O Iudico forneceu uma possibilidade de interacdo entre os alunos, oferecendo
um carater mais dindmico ao aprendizado, fazendo da aula um local mais prazeroso. A
presenca do ludico no ensino foi algo de extrema importancia, € uma questao séria que
necessita de dedicacdo, zelo e engajamento, para que os alunos deixem do lado de fora
da sala de aula a timidez, o mau humor e a seriedade que ndo estimulavam nem

facilitavam o processo de ensino-aprendizagem.

Dessa forma foi realizada a constru¢do de um dominé voltado para o conteudo
de animais vertebrados e invertebrados, durante a constru¢do do jogo os alunos
trabalharam em grupo, interagindo e obtendo vez e voz, se mostrando agentesativos do

processo de ensino-aprendizagem (Figura 01).

Figura 01: Alunos do 7° ano desenvolvendo em grupo um jogo de dominé feito com isopor e gravuras

trazidas por eles, para uma dindmica em sala de aula.
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Fonte: TEXEIRA, S.R. 2014

Para Piaget (1978) os jogos ndo sdo apenas para fins de entretenimento, também
contribuem para o desenvolvimento intelectual, fisico e mental dos individuos, fazendo
com que 0s mesmos assimilem o que percebem da realidade.

Dallabona ¢ Mendes (2004) indicam que a educagdo mediante atividades ludicas
demanda o ato consciente e planejado para resgatar a satisfacdo e o interesse do aluno.

O educador exerce consideravel fun¢do nesse processo, pois € quem vai
direcionar o aluno, sendo mediador e propondo atividades que estimulem o aluno em
sala de aula.

Os brinquedos e jogos nao eram reconhecidos pelo educador daquela unidade de
ensino como fator importante na educagdo, uma vez que, os alunos ficavam dispersos
em sala de aula, ndo sabia o educador que o brinquedo ¢ uma oportunidade de
desenvolvimento. Foi brincando que os adolescentes daquela escola tiveram a
oportunidade de experimentar, descobrir, inventar, aprender e aprimorar suas
habilidades. Além de estimular a curiosidade, a autoconfianca e a autonomia,
proporcionando o desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentragdo e
atencao.

O ludico proporciona compreender os limites e as possibilidades da assimilagao
de novos conhecimentos pela crianga, visto que, mediante o desenvolvimento da func¢do

simbolica e da linguagem, o individuo conhece e interpreta os fendmenos a sua volta,
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trabalhando com os limites existentes entre o imaginario € o concreto, nesse sentido, foi
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realizada uma oficina pedagodgica na qual os alunos desenvolveram um jogo ludico e

poderado colocar em pratica seus conhecimentos relacionados a temética (Figura 02).

Figura 02: Alunos do 7° ano utilizando o ludico através do desenvolvimento de jogo didatico sobre o

conteudo de animais vertebrados e invertebrados.

= —
Fonte: TEXEIRA, S.R. 2014

CONCLUSAO

Foi perceptivel que apenas os métodos tradicionais de aprendizado ndo sao
suficientes para uma constru¢do eficaz do conhecimento, dessa maneira ¢ possivel

afirmar que o uso de métodos de inovacdo nas formas de ensino, a exemplo da
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utilizagdo do ludico nos conteudos de ciéncias, se faz necessario e auxilia de forma
eficiente o processo de ensino-aprendizagem, assim como a promog¢dao de uma real

aprendizagem significativa.

Apesar dos resultados nao poderem ser generalizados, visto que se tratou de uma
observagdo de apenas quatro semanas com duas turmas em uma Unica instituicdo de
ensino, pode-se afirmar que o trabalho ¢ valido. Mesmo com essas restri¢cdes, acredita-
se que a realizacdo desse projeto trouxe contribuigdes tedricas e praticas quanto a
satisfacdo do objetivo proposto, ja que indicou um caminho possivel para descobrir se
os docentes tém mais facilidade de aprender com o método tradicional ou com outras

praticas inovadoras.
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