N v

Eonedu EDICACAD

AS METODOLOGIAS ATIVAS COMO RECURSO METODOLOGICO
PARA O ENRIQUECIMENTO DAS AULAS DE CIENCIAS EM UMA
ESCOLA DE ENSINO FUNDAMENTAL EM JOAO PESSOA/PB

Héllen Neves Uchoa de Lima *
Mateus Freitas Oliveira 2
Rivete Silva de Lima 3

INTRODUCAO

O ensino em sua tamanha complexidade é abordado por muitos autores como sendo
interligado a varios fatores externos, tais como 0s contextos sociais em que a escola ou 0s
alunos estéo inseridos, as particularidades da aprendizagem e ainda fatores observado no dia a
dia em sala de aula, tendo em vista que cada aluno possui suas caracteristicas e tempo de
aprendizagem, cabendo ao educador tracar a melhor estratégia de ensino para as mais variadas
turmas a qual se dedica. O parametro curricular nacional d& o suporte e diretrizes para que a
educacéo seja conduzida de forma integralizada nas escolas, um padréo de ensino. Dentro das
perspectivas atribuidas ao professor, tem a liberdade de propor estratégias de ensino, espago
onde podem ser desenvolvidas atividades ludicas, aulas praticas—com uso de ferramentas
auxiliares como as midias digitais (data show, jogos digitais, musicas) dentre outras. Com
IS0, 0 professor traz a sala de aula uma nova visdo de ensino para os alunos, substituindo a
aula tradicional por novas ferramentas de ensino e despertando no aluno a curiosidade e
interesse pelas aulas e protagonismo em seu processo de aprendizagem.

O ensino de ciéncias através dessas atividades lidicas traz para o ensino de ciéncias a
proposta de um modelo de ensino diferente daquele atribuido de forma tradicional, apenas
pela lousa e fala do professor. Segundo Andrade (2012, p. 21):

[...] por muito tempo a ciéncia foi ensinada de forma fechada e sem
relacdo com o cotidiano dos alunos, impedindo-os de entenderem de maneira
critica a evolucdo da mesma sendo condicionados a acreditar que a ciéncia é
pura e neutra.

Através da proposta do ensino ludico € possivel obter resultados satisfatorios sobre
desempenho dos alunos, contribuindo na avaliagdo da aprendizagem do discente. A
alternativa da ludicidade como proposta de ensino sozinha pode ndo resultar em uma
concretizacdo de uma educacdo mais eficaz, mas o conjunto das praticas, contando com a
acdo do professor, pode gerar resultados positivos para a o desempenho da turma em anélise.
Segundo Ferreira (1998) os jogos sdo mais significativos que o simples exercicio mecéanico de
caderno e lapis. O jogo tras um panorama dindmico para a sala de aula contribuindo para
melhor assimilacdo da aprendizagem.

A atividade ludica favorece a qualidade de ensino tornando o aprendizado mais
significativo, influenciando numa préatica pedagdgica mais prazerosa (ALVES, 2010). Deste
modo, o presente trabalho consiste em verificar se as metodologias ativas trazem um resultado
significativo no processo de ensino aprendizagem dos alunos; analisar as vantagens desta
metodologia; promover aulas descontraidas e eficientes para os discentes. Para tal, a pesquisa
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se deu na escola municipal de ensino fundamental Apolénio Sales de Miranda, localizada no
bairro de Cruz das Armas, Jodo Pessoa-PB em duas turmas de sétimo ano. Na turma foram
utilizadas metodologias ativas como Jogos didaticos, producdo de parodias e modelos
didaticos e na turma B apenas a interacdo professor-aluno com o auxilio de livro didatico e
lousa. Foi feito um pré e um pds-teste para obtencao dos dados.

A atividade ludica, como proposta de ensino, da ao aluno a oportunidade de estudar de
forma descontraida, o que pode favorecer a qualidade de ensino e maiores chances de que o
aluno obtenha 0 mesmo contetdo dos livros, mas de forma que ele se sinta mais participativo.
O caminho para tornar o aprendizado mais significativo € constituir uma pratica pedagogica
mais prazerosa, de maneira que torne a aprendizagem atrativa (ALVES, 2010, p. 60).

Portanto a utilizagdo de metodologias ativas para o ensino de ciéncias torna-se mais
significativo, aproximando a “informalidade” de jogos com a formalidade dos contetidos de
ciéncias. Além disso, a nossa pesquisa mostrou a importancia de parodias musicais como
ferramenta de potencializacdo de talentos e possibilitou um olhar mais critico para 0s
contetdos de ciéncias.

METODOLOGIA

A pesquisa foi de carater qualitativo e aplicado na Escola Estadual de Ensino
Fundamental Apolonio Sales de Miranda localizada no bairro Cruz das armas em Jo&o
Pessoa, Paraiba. Baseado no uso de pré e pos testes como forma de analisar o desempenho
antes e depois das atividades aplicadas O publico alvo consistiu numa amostra de 37 alunos,
sendo 22 discentes do sétimo ano A e 15 do sétimo ano B. As atividades, consistiram em
metodologias ludicas e tradicionais, tomando como base uma turma controle. Na turma A
foram realizadas atividades ludicas e na turma B, os métodos tradicionais de ensino. A
aplicacdo do pré-teste ocorreu no dia 14 de marco de 2019. Posteriormente foi dado inicio as
acOes planejadas para a realizacdo da pesquisa com o auxilio de metodologias ativas como
jogos e parodias.

No dia 01 de julho de 2019 foi finalizada essa primeira etapa da pesquisa, € no dia 14
de agosto foi feito a coleta de pds-teste para a analise da pesquisa.

O pré e o pos-teste foram constituidos de perguntas referentes apenas aos assuntos
lecionados durante os meses de pesquisa, baseado do planejamento da professora. As Foram
usadas questdes objetivas e subjetivas. Para a organizacdo dos dados foi levado em
consideracdo o total de erros e acertos de cada questdo antes e ap0s as agdes planejadas.

DESENVOLVIMENTO

A pesquisa teve como principio a utilizacdo de metodologias ativas para possibilitar a
andlise dos beneficios do uso dessas atividades. Segundo Luna et al. (2016), o exercicio da
docéncia na contemporaneidade exige competéncias para trabalhar com temas especificos e
de forma inovadora, para que seja possivel atender aos questionamentos dos estudantes.
Assim, € preciso que o professor planeje e desenvolva variadas metodologias de ensino em
suas praticas educativas para tornar a sala de aula atrativa e envolvente, resultando em alunos
mais motivados. E papel do professor contribuir para o desenvolvimento dessas perspectivas e
nas palavras de Pimenta e Anastasiou (2002, p. 195) “a respeito do método de ensinar e fazer
aprender (ensinagem) pode-se dizer que ele depende, inicialmente, da visdo de ciéncia de
conhecimento e saber do professor.” Com base nessa afirmacdo a respeito do ensino
aprendizagem e da relagdo do professor com a mesma, a pesquisa foi desenvolvida com
abordagens qualitativas, como posto por Oliveira (2007), apud (OLIVEIRA 1999, p.117):
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As abordagens qualitativas facilitam descrever a complexidade de
problemas e hipdtese, bem como analisar a interagdo entre as variaveis,
compreender e classificar determinados processos sociais, oferecer
contribuicdes no processo de mudancas, criacdo ou formacao de opinides de
determinados grupos e interpretacdo das particularidades dos
comportamentos ou atitudes dos individuos.

Chickering e Gamson (1987) incluiram o uso de metodologias ativas dentre os sete
principios para uma boa pratica educacional. Esses autores ressaltam a importancia para a
realizacdo de atividades que envolvam a cooperacdo, a interacdo, a diversidade e a
responsabilidade dos educandos, especialmente, em pequenos grupos. Sendo assim, tais acdes
influenciam, de forma positiva, 0s aspectos educacionais dos alunos. Ao decorrer do
desenvolvimento e aplicacdo do referido estudo, obteve-se uma percepgdo de que os alunos
demonstraram maiores interagcdes com a disciplina de ciéncias, com as atividades propostas e
estavam mais motivados em participar das aulas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados levantados da pesquisa por meio de pré e poOs-teste mostraram que as
metotologias ativas utilizadas na turma de setimo ano A, impactaram positivamente no
processo de ensino aprendizagem. Isso pode ser percebido na questdo de numero oito, em que
tal questdo pedia para que os alunos assinalassem a qual filo o personagem Bob Esponja
pertencia. No pre-teste o total de acertos foi de 32% enquanto no pos-teste a questdo recebeu
um total de 82% de acertos. Encontrapartida, a turma controle recebeu somente 56% de
acertos no pos-teste. Duas aulas trataram do assunto em questdo, onde foi realizado um jogo
de tabuleiro envolvendo perguntas e respostas para a turma alvo da pesquisa ou Seja a turma
do sétimo ano A

Segundo Friedman (1996) o uso de jogos d& a possibilidade de pensar a educagdo num
panorama criador, autonomo e consciente. Abrindo portas para 0 mundo social incentivando o
desenvolvimento coletivo.

Outro dado bastante pertinente é evidenciado pela questdo de numero seis, em que pedia
para que os alunos assinalassem as caracteristicas do reino protista. Na turma A, o total de
acertos no pré-teste foi de 18% ja no pos-teste esse numero saltou para 50%. Na turma
controle obteve-se pouco avango, onde no pre-teste teve-se 20% de acertos e esse numero se
manteve no pds-teste. Duas aulas trataram do assunto, em um primeiro momento foi feita uma
parodia musical acerca do reino protista. Em um segundo momento, foi aplicado um jogo de
combinacdes onde os alunos tinham que categorizar medidas profilaticas, sintomas e
caracteristicas do protozoario.

O uso da parddia serve para facilitar o processo de ensino aprendizagem, além de tornar
este processo mais agradavel e benéfico para professor e aluno ja que para ambos, o conteudo
torna-se de facil repasse e entedimento (SILVA, PEREIRA E MELLO, 2015).

A questdo de numero sete abordava a anatomia do corpo dos poriferos e solicitava dos
alunos para que assinalassem o nome da cavidade por onde a agua saia, no pre-teste 18% dos
alunos, do sétimo A, assinalaram corretamente, enquanto no pos-teste o total de acertos subiu
para 50%. Na turma controle o pre-teste teve 13% de acertos e no pos-teste 33%. Uma aula
tratou do assunto, onde no laboratorio de informatica da escola, foi feito um quize apos uma
apresentacdo de Powerpoint.
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Conforme Vygotsky (1989), jogos didaticos sdo 6timas alternativas para o processo de

aprendizado e avaliacdo, ajudando no desenvolvimento das habilidades e raciocinio do aluno,

além de incentivar a discussao e trabalho em grupo, ainda interfere positivamente na relacéo
professor-estudante.

Na questdo de numero um, era solicitado dos alunos que marcassem apenas as
afirmativas verdadeiras, essa questdo abordava o assunto de fotossintese e diferencas entre
seres autotroficos e heterotroficos. As alternativas corretas correspondiam as letras A, B, C e
letra E. Na turma alvo, sétimo A, da pesquisa o total de acertos no pre-teste foi de 19%, 13%,
9% e 17% respectivamente, no pos-teste essa porcentagem saltou para 20%,20%,10% e 18%.
A alternativa com maior porcentagem de acertos no pos-teste foi a acertiva B, em que
abordava gque os animais dependem das substancias organicas produzidas pelos vegetais. Uma
aula tratou o assunto, onde no laboratorio de informatica da escola, foi feito um quize apos
uma apresentacdo de Powerpoint.

Menciona Moran (2015, p. 18), as vantagem de jogos e sua inser¢do nas escolas:

Para geracbes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios,
recompensas, de competicdo e cooperacdo € atraente e facil de perceber. Os
jogos colaborativos e individuais, de competicdo e colaboragdo, de
estratégia, com etapas e habilidades bem definidas se tornam cada vez mais
presentes nas diversas areas de conhecimento e niveis de ensino.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Assim como descrito nos referenciais aqui apontados, modelos, jogos didaticos e
parodias podem contribuir significativamente para o aprendizado dos alunos que lidam com
conteddos, muitas vezes abstratos demais para sua compreensdo. Este recurso por sua vez s
trara resultados satisfatorios se forem bem trabalhados pelo professor em sala de aula, este
tem como funcao direcionar os conceitos aos modelos, instigar nos alunos a curiosidade de
manusear como de produzir seu proprio modelo.

Assim, atrelado a teoria da aprendizagem significativa onde propde que os conhecimentos
prévios dos alunos sejam valorizados, para que possam construir estruturas mentais
utilizando, como meio, mapas conceituais que permitem descobrir e redescobrir outros
conhecimentos, caracterizando, assim, uma aprendizagem prazerosa e eficaz.

Portanto espera-se ter ajudar na aprendizagem dos alunos da Escola Estadual de Ensino
Fundamental Apol6nio Sales de Miranda e que estes discentes sintam-se motivados a estudar
ciéncias e 0 guanto essa disciplina € importante ndo so para a vida académica, mas para a sua
relacdo com 0 meio e com a natureza, e que a partir do respeito mutuo Professor x aluno essa
confianca venha aumentar atraves dos anos.

Palavras-chave: Metodologias ativas; parodias, modelos, ensino aprendizagem, jogos.
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