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Resumo

Na atualidade, muito se fala sobre o papel do ludico durante o processo de ensino-aprendizagem,
no entanto, ainda se encontram muitas incoeréncias quanto a aplicacdo das metodologias
ludicas. Tais atividades correspondem a um grupo de situacdes, dindmicas e jogos importantes
para o desenvolvimento cognitivo, social e cultural dos individuos, e que sdo vivenciadas
durante toda a vida. Quando envelhecemos ainda gostamos de jogos de cartas, tabuleiro,
fliperama, video game e ndo identificamos a ludicidade presente nessas atividades. Elas, além
de possibilitarem o prazer momentaneo, promovem a construcao de diversos conhecimentos e,
tratando-se do ensino de ciéncias, o ludico pode contribuir para a compreensao de diversos
conteudos de dificil compreensdo. Portanto, o trabalho tem como objetivo destacar a
importancia das atividades lidicas para a constru¢cdo de conhecimentos e para 0 processo de
ensino-aprendizagem de Ciéncias, destacando autores que contribuiram para a consolidacéo
deste tipo de metodologia. Além disso, destaca alguns jogos ludicos desenvolvidos pela autora,
enquanto graduanda do Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal
Farroupilha (IFFar), os quais foram utilizados durante o Estagio Curricular Supervisionado com
alunos do 6° ano do Ensino Fundamental, a fim de facilitar a aprendizagem de Ciéncias.
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Abstract

Currently, a lot has been said about the game-based role, during the teaching-learning process,
however there are many inconsistencies about the application of the game-based methodology.
These activities correspond to a group of situations, dynamics and games essential for cognitive,
social and cultural development of individuals, and They are experienced during all life. When
we grow old, we still like card games, game boards, arcade and video game, and we did not
identify the playfulness in these activities. In addition, these activities, provide temporary
pleasure, promote the diverse knowledge construction, and talking about Science teaching, the
game-based methodology may contribute for the comprehension of difficult issues. Therefore,
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this academic work, aims to emphasize the importance of game-based methodology for the
knowledge construction and Science teaching-learning process, highlighting authors who
contributed for the consolidation of this methodology. Also, it highlights some game-based
methodology developed by the author, while graduating student in Biological Science
Licentiate Course, of Instituto Federal Farroupilha (IFFar), used during the supervised
academic training with students of the sixth grade of Elementary School, in order to simplify
the Science learning.

Keywords: game-based methodology, learning, Science teaching, academic training.

Resumen

Em la actualidade mucho se habla sobre el papel del juego durante el processo del ensefianza-
aprendizage, sin embargo, existen muchas inconsisténcias em cuanto a la aplicacion del
metodologias ludicas. Tales acticidades conrrespoden a un conjunto de situaciones dinamicas
y juegos importantes para el desarrollo cognitivo, social y cultural de los individuos, y uge se
experimentan a lo largo da vida. Cuando nos hacemos mayores nos sieguem gustando los juegos
de cartas, de mesa, arcade, videojuegos y no identificamos la lGdica presente en estas
actividades. Los mismos, ademdas de possibilitar el placer momentaneo, promueven la
construccion de saberes diferentes y, cuando se trata de la ensefianza de las ciéncias, la ludica
puede contribuir a la comprension de diversos contenidos de dificil comprension. El trabajo
tiene como objetivo resaltar la importancia de las actividades ludicas para construccion del
conocimento y para el processo de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias, destacando autores
que contribuyron de este tipo de metodologia. Ademéas, se destacan algunos juegos
desarrollados durante la graduacion de la Licenciatura en Ciencias Biologicas del Instituto
Federal Farroupilha (IFFar), uge fueron utilizados durante la Practica Curricular
Supervisiobnada com alumnos del 6° afio de la Ensefianza Fundamenl para de facilitar
aprendizaje de la ciéncia.

Palabras-clave: Alegria; aprendizaje; ensefianza de las ciéncias; etapa curricular.

AS DIFICULDADES DE APRENDIZAGEM NO ESPACO DA SALA DA AULA

Na atualidade, incontaveis sdo os desafios encontrados dentro do espaco escolar,
entretanto, as dificuldades que os alunos apresentam durante as aulas, neste caso as aulas de
ciéncias, caracterizam-se como uma grande problematica perante 0s processos de ensino-

aprendizagem.

Segundo Smith e Strick (2007, p. 22), “os fatores bioldgicos que contribuem para as
dificuldades de aprendizagem podem ser divididos em quatro categorias gerais: leséo cerebral,
erros no desenvolvimento cerebral, desequilibrios neuroquimicos e hereditariedade”, porém,
deve-se compreender que, além dos “fatores biologicos ou intrinsecos”, existem fatores

externos que afetam o desenvolvimento do aluno e consequentemente a sua aprendizagem.
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Quando falamos em dificuldades de aprendizagem, as metodologias utilizadas pelos

professores em sala de aula podem ser consideradas um fator externo. O ensino de ciéncias,
especificamente, por apresentar conteudos de dificil compreenséo, pode apresentar dificuldades
no processo de aprendizagem, pois muitos fatores podem levar a distracdo dos alunos durante

as aulas.

O excesso de ferramentas tecnoldgicas, conversas paralelas, determinadas sindromes e as
metodologias empregadas durante o ensino podem afetar o processo de aprendizagem. A
distracdo durante as aulas de ciéncias pode ou ndo estar relacionada as metodologias de ensino
utilizadas em sala de aula pelos docentes, de modo, que a agdo pedagdgica possa interferir no
processo de ensino de forma negativa. Metodologias de caréater tradicional, por exemplo, podem
acabar desestimulando o interesse e a criatividade dos alunos. O método de ensino tradicional

segue a mesma linha de pensamento de Freire (1978) ao descrever sobre educacdo bancaria.

Para 0 autor, a educacdo em sua “visdo bancaria” consiste na transmissao de
conhecimentos dos sabios para aqueles que nada possuem. Essa concepg¢do da origem ao que
foi denominado como “aliena¢do da ignorincia”, pois o professor ¢ o detentor dos

conhecimentos, enquanto os alunos nao sabem nada (Freire, 1978).

Da mesma forma ocorre durante a abordagem tradicional, o aluno é extremamente passivo
durante o processo pois:

[...] atribui-se ao sujeito um papel irrelevante na elabora¢do e aquisicdo dos

conhecimentos. Ao individuo que estd “adquirindo” os conhecimentos compete

memorizar defini¢des, enunciados de leis, sinteses e resumos que lhes séo oferecidos

no processo de educacdo formal a partir de um esquema atomistico (Mizukami, 1986.
p. 11).

Portanto, nesse processo ndo ha investigacdo, criacdo, descoberta e tampouco a
participacdo do aluno. Ha apenas a transmissdo de conhecimentos, que sdo passados de um
individuo para outro. Freire (1996) salienta que ensinar ndo se resume a apenas transmitir o
conhecimento, mas sim proporcionar a criagdo de novos conhecimentos visando a construgao
de um senso critico.

[...] Saber ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a
sua prépria producdo ou a sua constru¢do. Quando entro em uma sala de aula devo
estar sendo um ser aberto a indagacgdes, a curiosidade, as perguntas dos alunos, as suas

inibi¢des, um ser critico e inquiridor, inquieto em face da tarefa que tenho — a ele
ensinar e ndo a de transferir conhecimento (FREIRE 1996, p. 27).

Porém, torna-se necessario ressaltar que mesmo professores que apresentam boa didatica

e diferentes metodologias em sala de aula também podem vir a enfrentar muitas problematicas
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durante o processo de ensino. Segundo Libaneo (1990, p. 27) a didatica se caracteriza como “a

mediacdo entre as bases tedrico-cientificas da educagédo escolar e a pratica docente”.

Professores que conseguem engajar tais conhecimentos também estdo sujeitos a enfrentar
diversos desafios em sala de aula, tais como: 0 uso excessivo das tecnologias, o desinteresse
dos alunos pelas tematicas propostas, dificuldades de aprendizagem dos educandos dentre

outros fatores que interferiram de forma negativa na aprendizagem.

Smith e Strick (2007) relatam que muitas criangas possuem comportamentos que agravam
os problemas voltados a aprendizagem e que muitos desses individuos lutam contra esses
comportamentos. Dentre esses comportamentos, 0s autores salientam, ainda, que 0 mais comum
deles é a Hiperatividade que se caracteriza por uma inquietacdo extrema que afeta cerca de 15%
a 20% dos alunos com dificuldades de aprendizagem, e caracteristicas como fraco alcance da
atencdo, dificuldade para seguir instrucdes, imaturidade social, dificuldade com a conversacéo,
fraco planejamento e habilidades organizacionais, distracao, falta de destreza e falta de controle
dos impulsos, que seriam tipos de comportamentos que interferem na aprendizagem dos

individuos, vindo a diminuir assim sua produtividade.

O LUDICO E SUAS CONTRIBUICOES PARA O PROCESSO DE APRENDIZAGEM

As atividades ludicas demonstram ser uma alternativa eficaz para a promogéo de diversos
conhecimentos, chamando significativamente a atencao dos alunos em sala de aula. O lddico
origina-se da palavra “ludus” derivada do latim e relacionada ao ato de brincar, jogar (APAZ
et al. 2012).

Ao pensarmos em jogos didaticos e metodologias ltdicas, diretamente associamos essas
as brincadeiras de infancia, em decorréncia do prazer momentaneo que podem oferecer as
criangas. ALVES et al. (2011) afirmam que dificilmente se encontrard uma crianga que ndo

tenha aprego por brincar, visto que tais atividades proporcionam grande prazer.

Os autores salientam, ainda, que é de nossa natureza o desejo pelos jogos, e que
equivocado estd aquele que pensa que “brincar ¢ coisa de crianga, coisa da infancia”, visto que
ainda na vida adulta realizamos atividades ludicas de maior complexidade, tais como: jogos

esportivos, a danca e até mesmo usufruimos de jogos eletronicos.

Alias, é préprio de nossa humanidade esse desejo para 0 jogo, de modo que se engana
aquele que acha que um dia deixa de jogar e\ou brincar como faziamos na infancia.
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Apenas trocamos a simplicidade das 10 brincadeiras infantis por outras mais
complexas como o esporte e a danga a medida que vamos crescendo e se
desenvolvendo (ALVES et al., 2011, p. 12).

Pylro e Rossetti (2005), em um estudo buscaram investigar quais os tipos de atividades
ludicas que um grupo de adultos desenvolvia em seu tempo livre, identificaram que a utilizagdo
de jogos de regras e jogos eletrdnicos é uma alternativa encontrada pelos adultos para relaxar
em seus momentos de folga. O estudo foi realizado com 213 adultos jovens com idade entre 21
e 40 anos, os quais estavam matriculados em disciplinas do curso de Psicologia, da
Universidade Federal do Espirito Santo (UFES).

Dos participantes que responderam ao questionario, cerca de 13,2% afirmaram adotar
como entretenimento os jogos de regras e eletrdnicos nas horas de folga. Sendo tais atividades
realizadas predominantemente por pessoas do género masculino, de modo que apenas 10,7%

dos individuos que praticavam eram mulheres.

Desse modo, podemos compreender que muitos adultos utilizam os jogos (sejam eles de
regras ou eletrénicos), para suprir determinadas demandas (educacionais ou pessoais). Eles
podem ser utilizados de modo a favorecer a aprendizagem ou nas horas de lazer promovendo o
divertimento, demonstrando assim que ao passo que envelhecemos ainda usufruimos da

ludicidade presente em outras atividades que ndo as de crianca.

E importante compreender que os jogos didaticos devem ser considerados como
ferramentas metodoldgicas que possibilitam e facilitam o processo de ensino-aprendizagem, e

sua fungdo n&o deve se resumir a simples distragéo, brincadeira ou apenas passatempo.

Varios teoricos contribuiram para que o ludico fosse considerado no processo de ensino-
aprendizagem. Destacamos, neste artigo, dois importantes autores, que discorreram sobre as
contribui¢des do ladico, Lev Semenovich Vygotsky e Jean Piaget. Segundo teorias de Vygotsky
(1995), podemos compreender que ele atribui ao ludico o desenvolvimento dos individuos ao
aprendizado, de modo que a mediacdo possibilita, direta ou indiretamente, a relacdo do

individuo com outros seres humanos e com 0 meio em que esses estdo inseridos.

Neste contexto, identificamos o jogo como um objeto “mediador” que possibilita a
crianga a construgdo de novos conhecimentos. Os jogos proporcionam aos individuos
desenvolver o que Vygotsky descreveu como “Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP)”,
zona essa que se refere ao percurso que o individuo cursa até alcancar o desenvolvimento

cognitivo real.
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Desse modo, acontece o aprimoramento e o desenvolvimento de habilidades no presente

com o auxilio de um adulto ou de um objeto mediador, de maneira que posteriormente o
individuo podera realizar sozinho tais atividades propostas, alcan¢ando, assim, o que o autor

descreveu como “Zona de Desenvolvimento Real (ZDR)”.

Para Vygotsky, a base da consciéncia e das fungdes superiores estd voltada a uma “génese
social”, ou seja, ¢ resultado das relagdes que o individuo mantém com o meio em que Vive.

Para o autor:

Toda funcdo psiquica superior passa sem dulvida por uma etapa externa de
desenvolvimento porque a funcdo, a principio, é social... quando dizemos que um
processo é 'externo’ queremos dizer que é 'social’. Toda fungdo psiquica superior foi
externa por haver sido social antes que interna. A funcdo psiquica propriamente dita
era antes uma relacdo social de duas pessoas. O meio de influéncia sobre si mesmo é
inicialmente o meio de influéncia sobre os outros, ou 0 meio de influéncia dos outros
sobre o individuo (VYGOTSKY, 1995, p. 150).

Compreendendo Vygotsky, identificamos a importancia de tais relagbes para o
desenvolvimento cognitivo dos individuos. Aqui, podemos destacar o papel dos jogos ludicos,
pois, além de proporcionarem a autonomia dos educandos durante o aprendizado, possibilitam
que eles desenvolvam relagGes com outros individuos presentes no processo de aprendizagem,

levando-os a desenvolver conhecimentos em conjunto.

Piaget (1971) propBe aos jogos uma divisdo por faixa etaria, sendo elas: o periodo
sensorio motor, o periodo pré-operatorio e o periodo operatério. O periodo sensorio motor € a
primeira etapa e acontece de zero a dois anos de idade quando a repeticdo das situacdes se da
pelo devido prazer; a segunda etapa se refere ao periodo pré-operatério que acontece dos dois
aos sete anos de idade e caracteriza-se pela falta de exercicio mental, mas repeticdao do ocorrido;
e a terceira etapa, correspondente ao periodo operatorio, se da a partir dos sete anos e manifesta-
se pela presenca de jogos regrados, baseando-se na necessidade de coletividade e na cooperacéo

sendo essas essenciais para o desenvolvimento das criangas.

Desde os primeiros anos de idade escolar, dar-se diversas estratégias de
desenvolvimento, através do jogo, entdo “quase todos 0s comportamentos (...) s&o
suscetiveis de se converter em jogo, uma vez que se repetem por assimilagdo pura,
isto &, por simples prazer funcional” (PIAGET, 1971 p. 117).

Para o autor, os jogos estdo diretamente ligados aos comportamentos sociais dos
individuos, ou seja, pode estar associado ao modo como eles aceitam as regras propostas pela
sociedade, a sua interagdo com o0 meio em que vivem e as relacfes entre pessoas, de modo que

é na brincadeira que a crianga mostra sua real personalidade, aquela que esta “inerente”.
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Portanto, pode-se compreender a importdncia do ladico para a aprendizagem dos

individuos. Ao trabalharmos diversas tematicas, com o auxilio das metodologias e adaptagdes
ludicas, ndo apenas torna-se o processo de aprendizagem prazeroso e divertido, mas também se

aprimoram 0s processos cognitivos, sociais e culturais dos individuos envolvidos no processo.

Para Almeida (1994, p. 18), o bom professor torna o jogo uma ferramenta primorosa em
prol da educacdo. Na visdo de Ndévoa (2009), ndo ha na atualidade um professor modelo, pois
para 0 autor podemos apenas sugerir caracteristicas que podem contribuir para a pratica docente.

Ainda assim, podemos refletir sobre “o bom professor” citado por Almeida em 1994.

Acredito que ao se referir ao bom professor, Almeida retrata aquele que utiliza os jogos
com uma finalidade pedagdgica, visando a aprendizagem dos alunos, o conhecimento que

poderdo adquirir enquanto, discutem, criticam, avancam e jogam.

Compreendemos que as metodologias ludicas promovem bem mais do que apenas
diversdo, é através de tais ferramentas que possibilitamos o desenvolvimento de diversas
habilidades, mas torna-se necessario que o educador saiba utiliza-la de forma coerente, alinhada
a uma tematica objetivando a aprendizagem e ndo apenas a diversdo, pois essa deve ser um

bénus e ndo o objetivo principal.

Levando em conta a importancia de tais atividades para o processo de ensino-
aprendizagem, ao longo da graduacdo, trabalhamos diversas metodologias ludicas, dando
énfase ao uso dos jogos didaticos no ensino de Zoologia. No presente trabalho, destaca-se
alguns dos jogos elaborados pela autora, enquanto académica do curso de Licenciatura em

Ciéncias Biologicas do Instituto Federal Farroupilha — Campus Séo Vicente do Sul (IFFar SVS).

E interessante que o ensino de Biologia possibilite aos educandos discutir sobre a vida e
os seus diferentes processos (ALVES, et al., 2022). As atividades foram criadas visando
facilitar o ensino de ciéncias bem como a aprendizagem de processos relacionados a vida, mas
também objetivando o lazer, divertimento e a autonomia dos educandos durante a aprendizagem.

Essas atividades foram aplicadas durante o periodo de estagio.

O ESTAGIO CURRICULAR E A UTILIZACAO DOS JOGOS LUDICOS DURANTE
AS AULAS DE CIENCIAS

O Estagio Curricular tem como objetivo o desenvolvimento de saberes relacionados as

atividades profissionais, o desenvolvimento do aluno como cidadéo e preparo do educando para
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a realizacdo de seu oficio (BRASIL, 2014). Nos cursos de licenciatura, o Estagio Curricular

Supervisionado corresponde a uma etapa indispensavel a formacéo académica, visto ser nesse
periodo da graduacéo, que o educando tem a possibilidade de vivenciar os desafios da profisséo,

preparar-se para a pratica docente repensando assim sua formacao.

O curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, que esta vinculado ao Instituto Federal
Farroupilha Campus Séo Vicente do Sul (IFFAR-SVS), em seu Projeto Politico Pedagogico
(PPP 2014, p. 10), estabelece como objetivo geral do curso:

Formar profissionais com conhecimentos tedricos e préaticos, integrando as dimensoes
especificas e pedagogicas da formagéo docente, comprometidos com ensino, pesquisa
e extensdo, para atuacdo na educacdo bésica, no &mbito de Ciéncias (ensino
fundamental) e Biologia (ensino médio).

O Estagio Curricular Supervisionado Il é requisito parcial para a obtencdo do titulo de
Licenciada em Ciéncias Bioldgicas pelo IFFar SVS. Ele ocorre a partir do 4° semestre da
graduacdo e corresponde ao estagio de regéncia no Ensino Fundamental (Estagio Il). Esse
estagio foi realizado com uma turma de 7° ano (7° ano A) de uma Escola localizada no
municipio de Cacequi, no sudoeste do Rio Grande do Sul, cerca de 30 km de S&do Vicente do
Sul, onde localiza-se o IFFAR SVS.

Localizada na zona urbana do municipio de Cacequi — RS, a escola deu inicio a suas
atividades no dia 28 de fevereiro de 1956, ofertando Educacdo Infantil (EI) e Ensino
Fundamental (EF), atendendo a filhos de servidores municipais, agricultores, autdbnomos e

comunidade em geral do municipio.

Atualmente, a escola possui 227 alunos distribuidos em 11 turmas de EF e 2 turmas de
El. Seu horério de funcionamento se d& durante os turnos manh e tarde. No turno da manha
das 7 horas 45 minutos as 11 horas 40 minutos, atendendo alunos do Pré A, e das 7 horas 45
minutos as 12 horas 05 minutos atendendo alunos do 6° ao 9° ano do EF. Durante a tarde iniciam
as atividades as 13 horas 15 minutos encerrando as 17 horas 15 minutos, atendendo alunos do

Pré B e do 1° ao 5° ano do EF, além de alunos da classe especial de aceleracdo e recuperacao.

A escola possui laboratério de informatica, sala de recursos multifuncionais, onde ha
varios recursos didaticos, tais como: Tv, computador, jogos didaticos, som e outros recursos,
porém, ocupa 0 mesmo espacgo que a biblioteca que se apresenta um pouco desorganizada o que
se deve a falta de espaco. O laboratorio de ciéncias possui 02 microscéopios opticos, entretanto,
a sala é raramente utilizada, pois devido ao numero de alunos, o pouco espaco do ambiente

dificulta a realizagdo de aulas préticas.
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Durante a realizacdo de atividades e, principalmente, do Estagio, alunos de graduagdo

podem vivenciar diversas situacfes. Possibilita que o graduando ndo apenas vivencie 0s
desafios da carreira docente, mas compreenda aspectos relacionados ao processo de ensino-
aprendizagem, identifique o futuro local de trabalho, possibilitando se apropriar dos
conhecimentos tedricos estudados ao longo da graduagdo colocando-os em pratica e refletindo

sobre todas essas questoes.

Ao adentrar o espaco escolar, muitas vezes, o docente pode se deparar com espacos de
infraestrutura precéria, falta de recursos financeiros e caréncia de diferentes recursos
metodoldgicos, levando, assim, o professor a refletir sobre quais formas proceder durante suas

aulas de ciéncias.

Durante a realizacao do estagio, optamos pela utilizacdo do livro didatico (LD). Vesentini
(2007, p. 166) ressalta que “O livro didatico constitui um elo importante na corrente do discurso
da competéncia: é o lugar do saber definido, pronto, acabado, correto e, dessa forma, fonte
Unica de referéncia e contrapartida dos erros das experiéncias de vida [...]”. Tal afirmagéo
reflete a atual posicao do livro didatico que passa a ser utilizado como Unico recurso por grande

parte dos educadores.

Essa ma utilizacéo leva a uma grande discrepancia, trazendo a ideia de que o LD é um
instrumento inquestionavel, ndo abrindo espaco para discussdo, de modo que a principal
finalidade dele resulta no “tradicional copiar e colar”. Desfavorecendo assim, a criatividade, a
pesquisa, a descoberta, 0 desenvolvimento de um aluno critico e, principalmente, desmerecendo

a importancia do LD para o processo de ensino-aprendizagem.

De acordo com Quintdo e Albuquerque (2009), o Livro didatico continua sendo uma
ferramenta importante no processo de ensino-aprendizagem. Ndo estamos desestimulando seu
uso. Pelo contrario, é de suma importancia a atitude coerente do professor ao utiliza-lo em sala

de aula.

Deste mesmo modo, vimos que o LD como apoio, visto que possui 0s conhecimentos
sistematizados, organizados auxilia o professor a seguir uma ordem evolutiva e ldgica. Neste
sentido, além dele, adotamos a implementacdo de ferramentas lddicas durante as aulas, com
finalidade de possibilitar os alunos a complementarem os conhecimentos adquiridos com o

auxilio do LD.

Durante o estagio o conteudo a ser trabalhado foi “Zoologia de invertebrados”, sendo
ministrados os Filos dos Platyhelminthes, Nematodea, Mollusca e Arthropoda. No inicio do
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estagio, os alunos demonstravam por meio de conversas e durante as explicagdes “desinteresse”

pelo conteldo a ser trabalhado, principalmente, porque tratava-se de vermes parasitas.

Mesmo que 0s organismos desses grupos sejam causadores de inimeras parasitoses que
afetam os seres humanos, ainda assim, torna-se cansativo estuda-los, pois grande parte dos
animais ndo podem ser visualizados a olho nu. Portanto, os alunos possuem dificuldades de
idealizar tais animais, dificultando a aprendizagem, levando as vezes ao desinteresse dos

estudantes.

Outro fator que pode levar ao desinteresse pelas tematicas € a maneira como Ssdo
abordadas. Nas aulas de ciéncias, os alunos relatam o desconforto originado pelo ‘copiar e colar’
de algumas aulas, ao passo que os alunos leem os livros e copiam ou transcrevem informacoes
para o caderno. Durante atividades como ditados de exercicios e ao copiar pequenos esquemas

do contetdo, muitos alegavam nédo gostar de copiar pedindo outra forma de atividade.

Tal método passa a dificultar a compreensao dos discentes, de modo que a aprendizagem
se torna algo vazio, sem sentido e sem valor, visto que aquilo que se aprende logo se esquece,
como afirma Schnetzler (1992, p. 17). Dessa forma, foi necessaria a utilizacdo de ferramentas
gue contribuissem para a construcdo dos conhecimentos de forma clara. Relataremos algumas
das ferramentas e metodologias utilizadas durante as aulas de ciéncias, visando a facilitar o

processo de ensino-aprendizagem.

Ao trabalhar a doenca teniase, utilizamos um jogo intitulado “Andando sobre a Tenia”
(FIGURA 1), que visava proporcionar ao educando compreender a anatomia do animal,

bem como tornar o processo de aprendizado diferenciado.
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Fonte: Registro fotografico da autora.

Figura 1 - Jogo de trilha desenvolvido para revisdo dos contelidos referentes ao grupo dos platelmintos.

O jogo baseia-se em uma trilha de papeldo e TNT, trilha esta que corresponde ao corpo
do animal, sendo dividida em proglétides de 1 a 15. Os alunos eram divididos em dois grupos,
um participante de cada grupo tinha que girar o dado, sendo que o grupo que tivesse a face do
dado virada para cima préxima ou igual a oito dava inicio a partida.

O grupo iniciava pegando uma pergunta do “Pote de perguntas”, entregava para a
professora que lia em voz alta e dava a chance de resposta. Resposta correta, 0 dado era jogado
e se avangava o nimero de casas indicadas pelo dado; caso contrério, a chance era dada ao outro

grupo, sucedendo-se assim até o final.

Outra atividade realizada foi 0 “Bingo dos Nematédeos” (FIGURA 2), que correspondia
a uma cartela de papel jornal, contendo informac6es dispostas em linhas e colunas referentes
ao grupo dos nematddeos. Os alunos retiravam de um recipiente um papel com um namero, que

correspondia a uma frase que estava sob posse da professora.

Fonte: Registro fotogréfico da autora.

Figura 2 - Bingo dos Nematddeos, jogo de carta desenvolvido para trabalhar o contetido referente ao
grupo dos Nemat6deos.

A afirmacéo era lida em voz alta e os alunos deveriam encontrar, em sua cartela, a parte
gue a completava. Conforme os alunos iam encontrando, marcavam-nas com bolinhas de
E.V.A., sucedendo-se assim até um dos grupos completar uma linha inteira (horizontal ou

verticalmente), consequentemente gritando “Nematddeo”.

A preferéncia pelo estudo das atividades Iudicas em prol do ensino de ciéncias surgiu
em decorréncia do conteudo robusto e as vezes abstrato que a biologia pode apresentar. Dessa
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forma, tais atividades ludicas foram desenvolvidas para tornar agradavel e facilitado o ensino

de ciéncias, bem como sua compreensao.

Para Rodrigues e Dorneles (2019, p. 4), as ciéncias biologicas “constituem uma area
rica em possibilidades para serem trabalhadas em sala de aula, e as metodologias ludicas s&o

uma alternativa para chamar a aten¢@o e promover o interesse dos alunos”.

Grande parte dos animais do Filo Animalia podem ser encontrados livres na natureza. No
entanto, por mais belo que seja estudar o Reino Animal, muitos alunos apresentam dificuldades
durante o processo de aprendizagem. As vezes, determinado conhecimento pode se apresentar
de fécil compreensdo para alguns alunos, para outros nem tanto, principalmente para alunos
com dificuldades de aprendizagem. Desse modo, foi desenvolvido um jogo ladico que

promovesse 0 ensino de zoologia de forma ludica para esses alunos.

Envolvendo o contetido do Filo Animal Filo Cards® (Figura 3 e 4), o jogo é trabalhado
por Rodrigues e Amaral (2018, p. 115-120) e confeccionado com materiais de baixo custo e
editado em programas como “PowerPoint e PhotoShop”. Composto de 47 cartas referentes ao
numero filos do grupo Animalia, continham informacdes sobre locomocao, alimentacéo, habitat

e modo de vida em geral.

Fonte: Registro fotogréfico da autora.

1 Jogo desenvolvido durante a disciplina de Pratica Enquanto Componente Curricular 111 (PeCC), apresentado no
111 Simpdsio de Educacéo e Ciéncias do Instituto Federal Farroupilha Campus Jaguari- RS.
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Figura 3 e 4 - A esquerda, as cartas simples e coringa. A direita, descrigdes presentes na parte inferior
das cartas coringas.

A construcdo do jogo ludico surgiu a partir de uma proposta pedagdgica da docente
ministrante da disciplina Pratica Enquanto Componente Curricular Il (PeCC). Assim, 0s
educandos deveriam construir um material didatico para o ensino de algum contetido da

Biologia e implementa-lo com alunos da Educacéo Basica.

O jogo desenvolvido, foi ministrado com alunos do 5° ano do Ensino Fundamental de
uma escola estadual do municipio de Cacequi-RS. Por meio do jogo ludico, podemos trabalhar
0 modo de vida dos animais, as caracteristicas distintivas entre os Filos, e apresentar aos alunos
a existénci de animais microscopicos imperceptiveis a olho nu, além de possibilitar a inclusdo

de alunos com diferentes dificuldades de aprendizagem.

RESULTADOS

Durante a realizacdo dos jogos e das atividades, os alunos demonstraram bastante
interesse. Além do clima de competicdo, identificamos as relagdes que os individuos
desenvolviam com o contetido estudado, fato que levou a professora a observar que, apesar de
se tratar de um contetdo de dificil compreensao, como afirmavam os alunos, ainda assim, 0s
discentes compreendiam as principais caracteristicas dos grupos fazendo relagcdes com o seu
dia a dia.

Para Paiva (2016), citado por Santos, Gomes e Polizel (2022) cabe ao professor estimular
o0 educando a refletir, indagar, questionar e expressar sua opinido, levando em consideracéo 0s
aspectos e conhecimentos da disciplina. Portanto, os estudantes tiveram a oportunidade de
serem proativos durante a atividade, de modo, que a professora apenas foi a mediadora nesse

processo.

Tais atividades facilitaram a estagiaria trabalhar a Zoologia de invertebrados, de forma
facil e prazerosa, possibilitando a associacdo dos temas abordados em sala de aula com o
cotidiano dos alunos. Outro fator importante séo as interagdes entre 0s alunos ocasionando a

comunicacéo, a troca de ideias e o desenvolvimento de novos conhecimentos.

O desenvolvimento de tais atividades requer atencdo, cuidado, dedicagdo e tempo.

Quando se materializa um jogo ludico, esperamos possibilitar o aprimoramento de processos
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cognitivos, sociais, educacionais, no entanto, mais do que isso, esperamos sucesso durante a

atividade e, consequentemente, e a aprendizagem.

Portanto, podemos compreender que tais atividades ndo podem ser consideradas apenas
como passatempo ou recreacdo. Para Barata (1995, p. 9), é durante a brincadeira:

que a crianga passa a conhecer a si mesma, as pessoas que a cercam, as relagdes entre

as pessoas e 0s papéis que elas assumem; - é através dos jogos que ela aprende sobre

a natureza e 0s eventos sociais, a dindmica interna e a estrutura de seu corpo; - as

brincadeiras e 0s grupos tornam-se recursos didaticos de grande aplicacdo e de valor
no processo de aprendizagem.

Friedmann (1996, p. 70) ressalta que “é possivel, a partir do jogo, ter um amplo panorama
de informagdes”. Dessa maneira, podemos identificar que durante o jogo “um mundo” de coisas
acontecem, interacdes, aprendizado, conhecimento de si e do outro e outras questdes que

contribuem para o individuo compreender o mundo a sua volta.

CONSIDERACOES FINAIS

As atividades ludicas nos remetem a brincadeiras, porém podemos identificar com o
passar dos anos, que nao contribuiram apenas para o lazer momentaneo. Brincar potencializa o
aprimoramento dos processos sociais em decorréncia das interagdes que as brincadeiras
promovem, a construcdo cultural de alguns povos ao passo que tais métodos se caracterizam
como costumes, e 0s processos de ensino-aprendizagem em decorréncia de facilitarem esses

processos e mediarem diversos conhecimentos.

Portanto, a utilizacdo de tais metodologias, de forma coerente, levando em consideracao
seu objetivo e sua importancia, continuara contribuindo positivamente para a promocao do
ensino de ciéncias, facilitando assim, o processo de ensino-aprendizagem em todas as esferas

educacionais.
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