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A IMPORTANCIA DA DIVERSIDADE METODOLOGICA NO ENSINO

DE CIENCIAS, NOS ANOS FINAIS DA ESCOLA MUNICIPAL DE
ENSINO FUNDAMENTAL COQUEIROS.
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INTRODUCAO

A diversificacdo de metodologia em sala de aula contribui na utilizacdo de diferentes
recursos, tais como: Jogos didaticos, maquetes, quizzes, filmes, videos, livros, tecnologias no
geral e atividades relacionadas a realidade dos alunos. Segundo Fortuna (2003) o jogo é uma
atividade que contribui em uma maior concentra¢do do aluno, sendo possivel desenvolver a
sua iniciativa, a sua imaginacdo, 0 seu raciocinio, a sua memoria, a sua atencdo, a sua
curiosidade e interesse sobre o conteddo estudado. Deste modo, sendo fundamental para a
construcdo de um conhecimento critico, despertando ainda mais a sua curiosidade e o
desenvolvimento de diversas habilidades.

A utilizacdo da diversificagdo metodoldgica foi um modo de trazer aos alunos aulas
mais praticas e dinamicas, consequentemente, diversificando a metodologia aplicada em seu
cotidiano. Desta maneira gerando uma comparacdo de desempenho diante de uma mudanca
metodoldgica.

METODOLOGIA

As atividades foram realizadas na Escola Municipal de Ensino Fundamental
Coqueiros, na cidade de Sdo Vicente do Sul, com a turma do 8° ano, e como metodologias
diversificadas, foram utilizadas em aulas as seguintes atividades: Para o conteudo de sistema
reprodutor foi elaborado um questionario online, um jogo didatico denominado “Show do
Milhdo” e foi abordada também a area temdtica de cuidado parental com uma atividade
interativa.

Baseado no conteddo de sistema reprodutor, foi realizada inicialmente uma avaliacéo
diagndstica em formato de questionario online na plataforma do google, a fim de revisar o
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conhecimento prévio dos alunos em torno do contetido. Logo apds, foi efetuado um jog
didatico denominado “Show do Milhdo”, com isso, também foi desenvolvido uma atividade
sobre cuidados parentais no qual os alunos receberam bonecas e uma caixa com ovo para
cuidarem. Ja no conteudo de sistema solar, foram construidas maquetes, com o intuito dos
alunos observarem na pratica como € o sistema solar, além das diferentes fases da lua.

REFERENCIAL TEORICO

A utilizacdo de recursos didaticos pode suprir a auséncia de um laboratério,
possibilitando a realizacdo de diferentes praticas em sala de aula, sendo uma alternativa
criativa para a solucdo de um problema tdo corriqueiro. Souza (2007) destaca que o aluno
desenvolve sua criatividade, coordenacdo motora e habilidade em manusear objetos a partir
do momento em que o professor utiliza recursos didaticos no processo de ensino
aprendizagem, o que acaba contribuindo no melhor compreendimento sobre o conteudo
trabalhado.

Campos, Bortoloto e Felicio (2003) afirmam que a utilizacdo de jogos favorece a
motivacdo interna, o raciocinio, a argumentacdo, a interacdo entre alunos e entre professores e
alunos, sendo um importante auxilio para o ensino e aprendizagem de conceitos abstratos e
complexos. Desta maneira, o desenvolvimento de jogos surge como uma forma de melhor
compreendimento do que esta sendo trabalhado, levando em consideracdo que esta alternativa
estd relacionada com a realidade dos alunos, onde 0s mesmos possuem um maior acesso a
jogos, tanto online quanto fisicos.

De acordo com Valente (2002, p.17) o uso da informatica pelo aluno beneficia na
construcdo de novos conhecimentos, sendo um importante auxilio para a aprendizagem do
mesmo, onde é tirado o enfoque de uma educacdo centrada na instrucdo que o professor
realiza ao aluno. Entretanto, ela deve ser utilizada de maneira que o aluno possua um suporte
apropriado, para que assim seja possivel desenvolver diferentes habilidades.

RESULTADO E DISCUSSAO

No primeiro trabalho (revisdo de conteido) foi possivel observar que os alunos em sua
maioria ja continham um conhecimento prévio do assunto a ser abordado. No segundo
trabalho (jogo) obtiveram uma desenvoltura satisfatdria referente a sua autonomia no quesito
interacdo com a tecnologia e em relacdo ao didlogo com os colegas de grupo, o resultado dos
dois grupos foi convincente. Na terceira atividade, percebeu-se que os alunos tiveram a
impressdo do quanto é dificil uma gravidez precoce, ocasionando em responsabilidades que
eles ndo se sentem preparados para enfrentar no atual momento. J& na Ultima prética, os
alunos obtiveram uma boa interacdo entre eles, onde o trabalho em grupo beneficiou na
divisdo de tarefas de acordo com a construgdo da maquete e até mesmo na aquisi¢do de
diferentes materiais para a realizagdo da mesma.
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Concluimos que a diversificacdo metodoldgica obteve bons resultados, pois foi visive
que os alunos tiveram mais interesse no contetdo quando ele foi apresentado de forma
dindmica. Assim, de certo modo os alunos desenvolveram suas habilidades tecnoldgicas,
sociais, sentimentais e manuais.

PALAVRAS-CHAVE: Recursos pedagdgicos, Metodologia, Préticas.
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