Ve - Il CONEDVU

CONGRESSO NACIONAL DE

EDUCATCAO O

O USO DO LUDICO PARA O APRENDIZADO DO ALUNO NO AMBITO DO
ESTAGIO SUPERVISIONADO EM CIENCIAS

Jéssica Araujo'; José Guilherme Pereira Neto!; Mayara Silva Araujo!; Flavia Veras Marques
Carvalho?

"Universidade Federal do Piaui - CMRV/Jessykaraujo2@hotmail.com,?Prof* de Ed. Bésica da rede Estadual do Piaui

RESUMO: O estagio supervisionado ¢ o principal meio de contato do académico e o futuro campo
profissional, o estdgio ¢ uma vivencia em que o estagiario vai aplicar seus conhecimentos,
habilidades e suas praticas, o presente trabalho teve como objetivo analisar do ponto de vista dos
alunos no ambito do estagio sobre o uso do ludico no aprendizado nos conteudos de ciéncias. O
Ludico ¢ uma ferramenta para acrescentar na teoria a utilizacao de usos de jogos que dinamize o
contetido de ciéncias, ndo seguindo apenas o livro didatico como leitura e explicagdo e questiondrio,
apo6s aplicacao do jogo sobre o sistema circulatorio para os alunos do 8° ano do turno manha na
escola Ozias Correia situado na cidade de Parnaiba, Piaui, os mesmos foram entrevistados com um
questionario contendo quatro perguntas sobre o uso do ludico, os resultados foram satisfatérios e
positivos em relagdo a aplicacdo de jogos nas aulas de ciéncia, portanto o uso dos jogos possibilita
na compreensao, intera¢ao e a capacidade de treinar o raciocinio mais rapido diante das perguntas
elaboradas no jogo.
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1 INTRODUCAO

O estagio supervisionado € o principal meio de contato do académico com sua futura area de
atuacdo, propiciando um contato entre o aluno e o professor, podendo vivenciar praticas que
auxiliam na sua formagdo, propiciando o conhecimento entre a teoria e a pratica, uma importante
oportunidade para que o académico vivencie a realidade, aprofunde habilidades e conhecimentos
em sua area de estudo, além de conhecer o futuro ambiente profissional (CARDOSO, et al, 2011).

O académico procura-se a integracao entre a pratica e os conhecimentos tedricos adquiridos,
através de sua aplicagdo, reflexdo, debate e reelaboragdo. Sendo que, muitas vezes € na pratica de
ensino que o licenciando em Ciéncias Bioldgicas terd o primeiro contato real e continuo com a
escola como espacgo de producao e de conhecimentos (MENDES, MUNFORD, 2005).

Atuando no campo de estagio o licenciado pde em pratica ideias de aprimoramento de
métodos para que os alunos possam ter a compreensao diante dos contetidos de dificil assimilagao,
quando o assunto ¢ voltado apenas para teoria. A estratégia eficaz ¢ envolver a teoria ao ludico, que
serve como facilitador para a aprendizagem dos alunos em determinados conteudos em ciéncias,
assim os alunos possam assimilar as explicagdes de um determinado assunto, como por exemplo, o
sistema circulatorio por se tratar de um contetdo tao rico em detalhes.

Segundo Balbino (2005), as aulas de ciéncias estdo centradas nos conteudos, tendo o livro
didatico como grande referéncia. E a desculpa das aulas praticas ¢ a falta de laboratorio e assim as
aulas sao feitas seguindo o livro didatico: leitura do texto, explicagdes e questiondrio. Para isso, ¢
preciso buscar um caminho de movimento, constru¢do e reconstru¢do buscando o sentido do
proprio ato de ensinar, ocorrer troca de experiéncias e descobertas. As aulas ¢ um processo, nessa
concepgdo de aula, educar ndo se limita a repassar informagdes ou mostrar apenas um caminho,
aquele que o professor considera o mais correto. E preciso oferecer varias ferramentas para que o
aluno possa escolher, entre muitos caminhos, aquele que for compativel com sua visao de mundo.

E preciso inovar, as aulas praticas podem ajudar no desenvolvimento de conceitos
cientificos, além de permitir que os estudantes aprendam como abordar objetivamente o seu mundo
e como desenvolver solugdes para problemas complexos (LUNETTA, 1991).

O uso do ludico € uma estratégia que faz o professor retomar ao determinado contetudo,
facilitando no esclarecimento das duvidas dos alunos, o recomendavel para que as aulas ndo fiquem
cansativas e repetitivas, a acdo ludica ¢ uma ferramenta formidavel. Sdo instrumentos que

motivam, atraem e estimula o processo de construcdo do conhecimento, a agdo ludica pode ser
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definida, de acordo com Soares (2004), como uma a¢do divertida, seja qual for o contexto
linguistico, desconsiderando o objeto envolto na agdo. Se ha regras, essa atividade ludica pode ser
considerada um jogo.

O jogo possui duas fungdes: a ludica e a educativa (Kishimoto, 1996). Esses dois aspectos
devem coexistir em equilibrio, pois caso a fun¢do ludica prevaleca, a atividade ndo passara de um
jogo, e se a funcdo educativa for a predominante, tém-se apenas um material didatico.

Os jogos sao elementos motivadores e facilitadores do processo de ensino e aprendizagem
de conceitos cientificos, enfatizando que o objetivo dos jogos ndo se resume apenas a facilitagdo da
memoriza¢do do assunto pelo aluno, mas sim a induzir ao raciocinio, a reflexdo, ao pensamento e,
consequentemente, a construcdo do seu conhecimento e aprimoramento diante do assunto
relacionado (LIMA, 2011).

Muitos estudiosos defendem o uso do jogo como um método eficaz e ludico para as aulas
tornando mais agradaveis e naturais, Luiz confirma isso nas palavras de Piaget,

“[...] para Piaget, o jogo constitui-se quando a assimilagdo ¢
produzida antes da acomodando, sendo o jogo considerado
um complemento da imitagdo. Considerando a imitacdo, este
autor reconhece a existéncia de seus estagios progressivos e
a partir desses estagios define trés grandes tipos de estruturas
mentais que surgem na evolugdo do brincar: o exercicio, o
simbolo e a regra (LUIZ, 2014, p.1).

As atividades do ludico ndo levam apenas para o lado da memorizagdo do conteudo, mas
induzem o aluno ao raciocinio, aumenta a motivacao do aluno perante as aulas, embora os alunos do
ensino fundamental e médio o interesse tenha mudado bastante, mas a ludicidade ainda é importante
fator de construgao de conhecimento (ROLOFF, 2010).

O trabalho teve como objetivo apresentar avaliacdo no ponto de vista dos alunos o uso
ludico como uma estratégia para o ensino e aprendizagem no conteudo de ciéncias no ambito do

estagio supervisionado.
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O trabalho foi realizado na escola campo (Ozias Correia) do estagio supervisionado III,
escola publica do ensino fundamental, a atividade aplicada foi sobre o conteudo de ciéncias
“sistema circulatorio” da turma de 8° ano do turno manha, situada na cidade de Parnaiba do estado
do Piaui, no més de junho de 2016. Apods aplicagcdo do jogo foi realizado uma pesquisa avaliativa

contendo quatro perguntas de natureza qualitativa, totalizando 32 alunos.

2.1 DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Inicialmente os alunos ficaram sentados na cadeira em formato de meia lua, solicitado pela
professora estagiaria para melhor executar o progresso do jogo, pois a caixa seria passada aos
colegas do lado e assim facilitaria a passagem da caixa, foi feita perguntas sobre o conteudo do
sistema circulatorio, digitalizadas em papel sulfite e imprensa e recortada em tiras e colocadas em
uma caixa de papeldo (Figura 2), e em seguida os alunos remexeram a caixa e retirou o papel
incluindo a pergunta, a passagem da caixa se dava ao som de qualquer musica para descontrair os
alunos, no momento em que a professora estagiaria apertava o botdo de pausa o aluno que tivesse
com a caixa iria retirar o papel e responder ou caso tivesse alguma surpresa no papel poderia se

livrar ou indicar um amigo para responder em seu lugar.

FIGURA 2: Arquivo Araujo, 2016.

2.2 REGRAS DO JOGO
O jogo teve como regra:
e Tempo cronometrado (30s) para responder.
e Proibido (soprar) a resposta, enquanto o aluno raciocina na resposta.

e A caixa contém surpresa (Figura 3).
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e Orientador (professor) fica de preferéncia virado contra os alunos para nao ver onde a caixa

ira parar.

FIGURA 3: Arquivo Araujo, 2016.

3 RESULTADO E DISCUSSAO

Aplicagao do uso ludico nas aulas de ciéncias ¢ uma ferramenta formidavel no ensino e
aprendizagem dos alunos, segundo Melo (2005), varios estudos a respeito de atividades ludicas vém
comprovar que o jogo, além de ser fonte de prazer e descoberta para o aluno, ¢ a traducido do
contexto socio- historico refletido na cultura, podendo contribuir significativamente para o processo
de construcao do conhecimento do aluno como mediador da aprendizagem.

Ao observar as respostas dos alunos na (questdo 1) questdes do questionario sobre anélise do

uso ladico nos conteudos de ciéncias obtivemos, podemos mencionar a resposta de dois deles:
“O jogo é algo como competir e se divertir” (Aluno 4)

Enquanto a importancia: “E aprendizagem, desenvolver a capacidade de raciocinar e testar os

conhecimentos.” (Aluno A)
“Diversdo e competi¢cdo” (Aluno B)
Enquanto a importancia: “Aprender de forma descontraida” (Aluno B)

Como confere Cabrera & Salvi (2005), Aprender e ensinar brincando, enriquece as visdes do
mundo e as possibilidades de relacionamento e companheirismo, de socializagdo e troca de

experiéncias, de conhecimento do outro e respeito as diferencas e de reflexdo sobre as agdes.
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Na andlise da (questdo 2) confere a visao do aluno quando o professor leva um jogo ou uma
atividade diferenciada na aula de ciéncias, o que os alunos acham que a aula fica, interessante, boa,
regular, ruim ou chata, o estudo de Negrine (1998) mostra que as atividades prazerosas atuam no
organismo causando sensacdo de liberdade e espontaneidade. Conclui-se que, devido a atuagdo das
atividades prazerosas no organismo, as atividades ludicas facilitariam a aprendizagem por sua
propria acepcdo, pois 0s mecanismos para os processos de descoberta sdo intensificados. Os
resultados podem ser observados no (Grafico 1), em que os alunos responderam que o uso de jogos
na sala de aula torna-se interessante, pois sdo diferentes das aulas normais, contribuindo para a

melhor compreensao dos assuntos, deixando a aula mais animada e facilitando para se expressar.

AVALIACAO DO JOGO

H Interessante kM Boa M Regular HRuim M Chata

26

GRAFICO 1: Avaliagio dos alunos sobre o jogo aplicado nas aulas de ciéncias.

Ao responderem a (questdao 3), 28 dos alunos concluiram que a aprendizagem ¢ interferida
de forma satisfatoria com a utilizagao de jogos, pois a aula fica mais legal, compreensiva, divertida,
descontraida e ocorre a interacao entre os alunos, conforme afirma em seu trabalho Santana (2008),
83% dos alunos concluiram que a aprendizagem ¢ influenciada positivamente com a utilizagdo de
jogos nas aulas.

O jogo pode proporcionar interacao dos alunos com os seus colegas, podendo contribuir, de
acordo com Carvalho (2004) para melhorar o relacionamento entre os mesmos. E vai possibilitar o
estimulo a participacdo, o interesse nas aulas e assuntos, induzindo a aprender de forma prazerosa,
num contexto desvinculado da situagdo de aprendizagem formal, apenas 2 alunos acham que os
jogos nao influenciam ¢ apenas uma diversdo e nada mais e o restante ndo souberam responder.

Na (questdo 4) os alunos entrevistados responderam a preferéncia da forma do jogo ser

elaborado individual ou equipe, conforme mostra o ( Grafico 2), a preferéncia ao jogar ¢ em equipe,
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pois o jogo pode proporcionar interagdo dos alunos e o jogo fica mais facil com os colegas, podendo
contribuir, de acordo com Carvalho (2004) pode vir melhorar o relacionamento entre os mesmos.
Como podemos perceber nas seguintes respostas de alguns dos alunos:

“Porque temos que testar nossos proprios conhecimentos” (Aluno C)

“Porque todos interagem e compartilha o conhecimento” (Aluno D)

O jogo ¢ caracterizado como um tipo de recurso didatico-educativo que, de acordo com
Cunha (2004), pode ser utilizado em momentos distintos, tais como: na apresentagdo e
desenvolvimento de um contetdo ou na ilustragdo de seus aspectos relevantes, na avaliagdo de

conteudos ja desenvolvidos ou, ainda, na revisdo ou sintese de conceitos importantes.

Preferéncia em jogar

GRAFICO 2: Anilise de preferéncia dos alunos em jogar.

O professor se torna o responsavel por criar zonas de desenvolvimento proximal, ou seja,
proporciona condigdes e situagdes para que o aluno transforme e desenvolva em sua mente um
processo cognitivo mais significativo.

O futuro professor de Ciéncias e Biologia na atualidade necessita oferecer-lhe momentos
praticos para reflexdes sobre esse mesmo ensino, antecedendo a sua atuagdo enquanto docente, e

assumir uma postura pedagodgica de investigacdo e ndo ser um repetidor de conhecimentos

(BAPTISTA, 2003).
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4 CONCLUSAO

Portanto o uso do ludico aplicado nos conteudos de ciéncia propicia aos alunos uma melhor
fixacdo e aprendizagem, estimulando seu raciocinio diante de possiveis questdes relacionadas ao
assunto abordado pelo professor.

A importancia da ludicidade no contexto escolar no processo ensino-aprendizagem ¢
oferecer o estimulo no ambiente para propiciar o desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos
além de permitir que o professor amplie seus conhecimentos sobre técnicas no ensino de ciéncias.

A construcao do conhecimento se da a partir do envolvimento do aluno com as atividades
propostas e através da forma ludica, ¢ uma alternativa para escolas que ndo tém laboratério e nao
centralizam as aulas no livro didatico de Ciéncias, tornando o ambiente escolar prazeroso e
motivador, o ludico torna as aulas de Ciéncias mais diferenciadas e algo alternativo para
imaginag¢ao do aluno.

O jogo ¢ algo que facilita aos alunos compreender determinados contetidos de ciéncias, ao
mesmo tempo em que aprende os alunos passam por momentos de descontragdo, interagdo com os
colegas, testando seus conhecimentos, experimentando algo diferente, tornando uma aula legal que
diferente da rotina de aulas anteriores, despertando o interesse em estudar, pesquisar ¢ aprender

cada vez mais com ferramentas simples envolvendo contetdos de ciéncias.
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