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RESUMO

O trabalho tem como objetivo destacar o uso de mimicas como uma ferramenta pedagogica sobre
relacdes ecologicas. As relagdes ecoldgicas referem-se as interagdes dos seres vivos entre si e deles
com o ambiente a qual estdo inseridos, havendo relagdes entre individuos de diferentes ou mesma
espécie e dos organismos com componentes abidticos do ecossistema. Essas relacdes apresentam um
papel de extrema importancia na natureza, influenciando no fluxo de energia ¢ matéria, sendo
fundamental para o equilibrio ecoldgico, para a distribuicdo e abundéancia das espécies. Sua
compreensao ¢ essencial para a conservacgao e gestao sustentdvel dos ecossistemas. A mimica pode
ser definida como uma forma de comunicacdo que utiliza gestos, expressdes faciais e movimentos
corporais como comunicagdo, seu uso como uma ferramenta para ensinar ecologia pode ser muito
eficaz e descontraida para os alunos. Esse tipo de atividade ajuda a tornar os conceitos abstratos da
ecologia mais acessivel para o entendimento dos alunos, além de promover o trabalho em equipe ¢ a
criatividade. A proposta foi desenvolvida a partir da produgdo e execug¢do da atividade pelos
discentes do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) da Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE), do Centro Académico de Vitéria (CAV). A execucao da proposta foi
realizada na escola estadual EREM Capitdao Manoel Gomes D'Assungdo, do municipio de Pombos do
estado de Pernambuco. A atividade compreendeu uma abordagem teorica realizada pelos pibidianos
com aula expositiva-dialogada e posteriormente, uma pratica experimental apresentada pelos
estudantes através do uso de mimicas, envolvendo conceitos relacionados ao contetido sobre
Relagoes Ecologicas. Os resultados obtidos mostraram que as atividades ludicas contribuem
significativamente no processo de aprendizagem dos estudantes, uma vez que os possibilita uma
forma de expressdo artistica, além de facilitar o entendimento acerca do tema trabalhado e
impulsionar a socializagdo.
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INTRODUCAO E REFERENCIAL TEORICO

O Ensino de Ciéncias, tanto no cenario global quanto no Brasil, enfrenta consideraveis
desafios devido a falta de interesse e motivacdo tanto por parte dos professores quanto dos
estudantes em relacdo ao estudo das disciplinas de Fisica, Quimica, Biologia e Matematica.
Essas dificuldades t€ém impactos negativos no processo educacional e, consequentemente, na
formagao dos estudantes (Menezes, 2009).

De acordo com Fracalanza et al. (1997), uma das razdes para os obsticulos no
aprendizado que sdo comuns na maioria das instituigdes de ensino ¢ a falta de prioridade dada
ao ensino das ciéncias, especificamente na capacidade de identificar, reconhecer e
compreender tanto o mundo fisico quanto o universo dos seres vivos. Isso resulta na auséncia
de uma conexdo entre a realidade cotidiana do estudante e a ciéncia estudada. Diante desse
cenario, € essencial reavaliar algumas alternativas de abordagem no ensino de ciéncias.

Aos professores, estd cada vez mais desafiador manter o foco e a aten¢do dos
estudantes. Na escola, os mesmos permanecem sentados em suas carteiras durante horas, o
que entra em conflito com a necessidade latente de movimento. Como uma solugdo a esse
cendrio, as praticas recreativas se revelam como ferramentas didaticas essenciais e valiosas.
As brincadeiras e jogos se tornam elementos fundamentais para possibilitar uma
aprendizagem prazerosa, gerando satisfacdo no processo de aprendizado (Nascimento et al.,
2012). Portanto, os jogos recreativos podem ser empregados como uma op¢ao para fomentar a
aprendizagem nas aulas de ciéncias, permitindo a aproximagdo dos estudantes ao
conhecimento cientifico.

O ensino ludico, reconhecido como impulso para inteligéncias diversas, facilita a
compreensdo do conhecimento e estimula a criagdo de novos saberes e expressdes artisticas.
Essa abordagem ¢ considerada indispensavel na sociedade atual, desempenhando papel
essencial no desenvolvimento do aluno quando conduzida de maneira apropriada pelo
educador (Silva, 2018). Nessa perspectiva a ludicidade ¢ de extrema relevancia no processo
de ensino aprendizagem uma vez que ¢ considerada crucial no desenvolvimento humano,
pedagogos como Piaget e Vygotsky, reconhecem o papel essencial do brincar na progressao
dos processos de crescimento humano, como a maturagdo e a aprendizagem, cada um com
suas perspectivas unicas. Dessa forma Criando ambientes de aprendizagem saudaveis e
motivadores para os alunos (GATTI, 2020). No estudo dos jogos, sdo ressaltados dois
aspectos principais: a estrutura e o conteudo dos mesmos (Barba; Bolsanello, 2022). Friedman
(1996, p.41), afirma que:

Os jogos ludicos permitem uma situagdo educativa cooperativa e interacional, ou
seja, quando alguém estd jogando estd executando do jogo € ao mesmo tempo,
desenvolvendo agdes de cooperagdo e interagdo que estimula a convivéncia em
grupo.

Nesse viés, os jogos ludicos ndo se limitam a oferecer diversao e entretenimento, mas
proporcionam um ambiente propicio para o aprendizado e o fortalecimento dos lagos sociais.
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O docente deve planejar suas atividades, compreendendo quais sdo os objetivos que deseja
alcangar, quais metas estdo estabelecidas e como serdo as avaliagdes. Uma oOtima pratica
recreativa € o jogo, pois através dele, o professor pode explorar diferentes etapas do
desenvolvimento cognitivo dos estudantes, ensinar normas e estimular o respeito entre os
colegas. Adicionalmente, o jogo promove o manejo do humor, da paciéncia, no
aprimoramento do equilibrio, sensibilidade, solidariedade, percepgao e criatividade (Venturi;
Sophiati, 2017).

Lara et al. (2017), sugerem que o conteudo relacionado a "Interacdes Ecologicas",
conforme percebido pelos estudantes, apresenta complexidade devido a amplitude dos termos
a serem tratados, resultando na necessidade de memorizacao e desencorajamento durante a
aprendizagem. Brando (2010) alega que o ensino dessa matéria, dado os obstaculos
enfrentados diariamente, leva varios educadores a restringirem-se aos materiais didaticos, os
quais frequentemente nao ilustram situagdes alinhadas a vivéncia dos estudantes. Diante desse
cenario, a utilizacdo do ludico possibilita uma alternativa eficiente para o ensino de relagoes
ecologicas, fugindo do ensino tradicionalista e condicionado aos livros didaticos, explorando
a criatividade e desenvolvimento coletivo e individual dos alunos.

Constata-se que ¢ fundamental que os professores adotem abordagens criativas para
envolver os alunos e simplificar o aprendizado. A aplicagdo dessas abordagens criativas na
area educacional auxilia a estimular o interesse, tornando mais acessivel os conceitos
cientificos, muitas vezes abstratos. Em decorréncia disso, houve a constru¢do de um jogo
propondo o ensino do tema relagdes ecologicas utilizando a mimica como ferramenta didatica.

METODOLOGIA

A atividade intitulada de Mimica Ecologica, foi elaborada e realizada pelos
participantes do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) do Centro Académico da Vitéria (CAV), e
executada na EREM Capitao Manoel Gomes D’Assun¢do, escola situada no municipio de
Pombos-PE.

Inicialmente, promoveu-se uma aula expositiva interativa, visando revisitar o tema das
relagdes ecologicas em sua totalidade, compreendendo sua definicdo, mecanismos,
categorizacdes e relevancia. Posteriormente, foi proposta uma dinamica ludica, inspirada no
jogo "Imagem e Agdo", para explorar os conceitos fundamentais da ecologia. Nesta dindmica,
foram empregados cartdes confeccionados por meio do aplicativo de design grafico Canva, os
quais receberam acabamento em papel contact e foram plastificados, garantindo assim uma
maior durabilidade e qualidade a atividade

Cada cartdo continha uma relagdo ecoldgica precisa, acompanhada de detalhes sobre
sua natureza, sendo harmonica ou desarmonica, intraespecifica (envolvendo individuos da
mesma espécie) ou interespecifica (envolvendo individuos de espécies distintas). Ademais,
cada carta continha um exemplo ilustrativo do tipo de relacdo descrito. Para que, caso
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desejassem, os alunos poderiam optar por usar o exemplo contido no cartdo, com objetivo de
nortear os discentes durante a dinamica.

Para a execucao do jogo foram aplicadas as seguintes regras: a turma foi dividida em
equipes, e cada grupo escolheu um representante para receber um cartdo contendo
informagdes sobre uma relacdo ecoldgica. O representante assumiu a responsabilidade de
expressar a relacdo por meio de mimicas, enquanto os outros membros do grupo tentaram
adivinhar a relagdo representada. Apos a revelagdo da relagdo no cartdo, os membros do
grupo, excluindo o intérprete da mimica, deveriam indicar se a relacdo era harmonica ou
desarmonica, intraespecifica ou interespecifica. Cada rodada do jogo atribuia 2 pontos, e ao
final, a equipe com mais pontos seria agraciada com um prémio.

Os pontos foram distribuidos de acordo com o seguinte critério: 1 ponto foi atribuido a
equipe que acertasse com precisdo a relagdo ecoldgica representada na mimica, e 1 ponto foi
concedido a equipe que identificasse de forma correta se a relacdo era harmoénica ou
desarmonica, e se ocorria intra ou interespecificamente. Em caso de dificuldade por parte dos
membros do grupo em adivinhar ou se errassem a relagdo, foi oferecida uma segunda
oportunidade. Nessa segunda chance, os monitores pibidianos apresentariam as informagdes
contidas nos cartdes. Se a resposta fosse fornecida com precisdo, a rodada valeria apenas 0,5
pontos. Ganhava a equipe que obtivesse a maior quantidade de pontos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram elaboradas um total de 11 cartas, as quais foram distribuidas entre trés turmas do
terceiro ano do ensino médio, cada uma composta por aproximadamente 30 estudantes, tanto
no turno da manhd quanto no da tarde. Esse arranjo nos permitiu realizar uma comparagao
entre o desempenho das turmas matutinas e vespertinas. Observou-se uma maior taxa de
participag@o nas turmas do periodo da manha, entretanto, ¢ importante ressaltar que todos os
alunos participaram ativamente da atividade, independentemente do turno ao qual estavam
vinculados.

Durante a execu¢do da atividade, foi perceptivel a eficacia do método empregado na
constru¢do do conhecimento. Embora alguns participantes inicialmente tenham manifestado
certa resisténcia em participar da dindmica proposta, ao longo do jogo, eles se mostraram
dispostos a se envolver ativamente na atividade. O resultado positivo que observamos, com os
discentes demonstrando interesse em participar e aprofundar-se no conteudo, nos leva a
refletir sobre a relevancia dos métodos alternativos aplicados nas aulas de Ciéncias da
Natureza.

Amarilha em “Estdo mortas as fadas? Literatura infantil e pratica pedagogica”
(1997), aponta: “Na verdade, a atividade ludica é uma forma de o individuo relacionar-se
com a coletividade e consigo mesmo”. As atividades ludicas proporcionam um cenario
favoravel para estabelecer relagdes e fortalecer vinculos sociais. Participar em grupo, seja por
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meio de praticas esportivas ou jogos de tabuleiro, promove a colaboracdo e educa sobre a
importancia da cooperacdo para atingir objetivos coletivos. Enfrentar desafios durante as
atividades ludicas também permite que as pessoas desenvolvam competéncias para solucionar
conflitos de forma construtiva.

As atividades ludicas ndo se restringem ao jogo e a brincadeira, mas incluem
atividades que possibilitam momentos de alegria, entrega e integragdo dos
envolvidos. [...] Possibilita a quem as vivencia, momentos de encontro consigo ¢
com o outro, momentos de fantasia e de realidade, de ressignifica¢do e percepgao,
momentos de autoconhecimento e conhecimento do outro, de cuidar de si e olhar
para o outro, momentos de vida, de expressividade (Pereira, 2002, p. 90, 92).

Esse trecho destaca a amplitude das atividades ludicas, que vao além do simples jogo e
brincadeira. Elas englobam uma variedade de atividades que proporcionam momentos de
alegria, entrega e integracdo entre as pessoas envolvidas. Além disso, essas atividades
permitem encontros consigo mesmo € com os outros, explorando elementos de fantasia e
realidade, levando a ressignificacdo e percepg¢do das experiéncias. Sao momentos de
autoconhecimento, entendimento do outro, cuidado pessoal e empatia, representando
expressoes de vida e individualidade. A perspectiva do autor enfatiza a importancia e os
beneficios das atividades ludicas para o desenvolvimento humano e as interagdes sociais.

Atividades desse tipo impulsionam a educa¢do informal nas escolas, despertando maior
interesse dos alunos para participarem de maneira ativa na construgdo do conhecimento. Isso
evita lacunas que frequentemente surgem devido a um ensino tradicional focado apenas em
aulas convencionais, o que nem sempre ¢ eficaz para todos os alunos, ja que alguns ndo
conseguem se conectar com o método utilizado. Programas como o PIBID viabilizam a
aplicagdo do aspecto ludico no dia a dia escolar, promovendo uma abordagem educacional
inovadora e formando professores mais bem preparados para lidar com uma variedade de
situacdes, a0 mesmo tempo que motivam os alunos a buscar o conhecimento.

Figura 1-Cartas Confeccionadas
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CONSIDERACOES FINAIS

Reconhecendo as complexidades inerentes no processo de lecionar os conteudos de
Biologia no ensino médio, optamos por uma abordagem que se propde a aprimorar 0 processo
de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, visamos reduzir essas dificuldades através da
execu¢ao de um jogo didatico, concebido como uma ferramenta auxiliar valiosa para os
professores.

Durante a implementagdo, foi notavel que uma consideravel parcela dos estudantes
conseguiram estabelecer correlagdes entre as mimicas executadas e os conceitos abordados.
Além disso, os acertos registrados ao longo das rodadas foram significativos, revelando o
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empenho de cada estudante em acertar e acumular pontos, o que consequentemente ampliou
sua compreensdo do assunto.

A abordagem mostrou-se uma alternativa vantajosa na construcdo dos conceitos
abordados durante as agdes, onde observamos maior entusiasmo e participagdo ativa durante
as aulas. Em contraste com o ensino tradicional, onde os estudantes assumem um papel
predominantemente passivo, como meros ouvintes, a utilizagdo da mimica ecologica
promoveu a participagdo ativa dos discentes na constru¢ao do conhecimento.

A etapa final deste trabalho, considerada crucial, consiste na elaboracdo de
consideragdes essenciais sobre as conclusdes destacadas na pesquisa, bem como na
prospec¢do de sua aplicagdo empirica na comunidade cientifica. Além disso, abre-se espaco
para discutir a necessidade de novas pesquisas no ambito de atuacdo, fomentando didlogos e
analises em consonancia com os aspectos abordados ao longo deste resumo.

Palavras-chave: Biologia; Jogo diddtico; Relagoes Ecoldgicas; Docéncia.
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