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RESUMO

A presente pesquisa buscou investigar o ludico como ferramenta pedagdgica viavel
para o processo ensino-aprendizagem em sala de aula com alunos do ensino médio
da escola estadual Major Alcides Rodrigues dos Santos, situada em Boa Vista —
Roraima. Tem como objetivo geral compreender a viabilidade e a importancia da
pratica pedagdgica mediada por meio de atividades ludicas de modo a proporcionar
aos alunos a construcéo e apropriagao dos conhecimentos de modo integral. Nessa
perspectiva 0 estudo se sustenta na fundamentacido tedrica da educagao numa
perspectiva historico-social, destacando as praticas dos jogos ludicos na sala de
aula. Também se correlacionou a pratica das atividades ludicas com a produgao
interdisciplinar do conhecimento e o papel mediador do professor entre o aluno e
suas aprendizagens. Assim, a investigagao foi realizada no cenario real da sala de
aula, configurando-se na observagao participante. A pesquisa € de abordagem
qualitativa tipo etnografico e de observagao participante. O Campo de observagéo
ocorreu em trés turmas do ensino médio: 1° ano, 2° ano e 3° ano. Constatou-se que
0s jogos ludicos como instrumento mediador na pratica pedagogica € uma
ferramenta, motivadora e eficaz na atuagdo do professor e das aprendizagens

significativas dos alunos.

Palavras-Chave: Pratica. Mediagdo. Ludico. Aprendizagem Significativa.



SOUSA, J.M. C. D. o ludic in the pedagogical practice of biology in the
high school of the state school major Alcides Rodrigues dos Santos - Good
View - rr. Dissertation (Masters in Educational Sciences). Private University of

Guaira. Villarrica - Paraguay, 2019.

ABSTRACT

This research sought to investigate the ludic as a viable pedagogical tool for the
teaching-learning process in the classroom with high school students of the state
school Major Alcides Rodrigues dos Santos, located in Good View - Roraima. Its
general objective is to understand the feasibility and importance of pedagogical
practice mediated through playful activities in order to provide students with the
construction and appropriation of knowledge in an integral way. In this perspective,
the study is based on the theoretical foundation of education in a historical-social
perspective, highlighting the practices of playful games in the classroom. The
practice of playful activities was also correlated with the interdisciplinary production of
knowledge and the mediating role of the teacher between the student and his
learning. Thus, the research was carried out in the real classroom scenario, being
configured in the participant observation. The research is of a qualitative approach
type ethnographic and participant observation. The observation field occurred in
three high school classes: 1st grade, 2nd grade and 3rd grade. It was found that
playful games as a mediating instrument in pedagogical practice are a tool,
motivating and effective in the performance of the teacher and the significant learning

of students.

Keywords: Practice. Mediation. Playful. Significant Learning
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RESUMEN

Esta investigacion buscé investigar lo ludico como una herramienta pedagogica
viable para el proceso de ensefanza-aprendizaje en el aula con estudiantes de
secundaria de la escuela estatal Mayor Alcides Rodrigues dos Santos, ubicada en
Boa Vista - Roraima. Su objetivo general es comprender la viabilidad y la importancia
de la practica pedagdgica mediada por actividades ludicas para proporcionar a los
estudiantes la construccion y la apropiacidon del conocimiento de manera integral. En
esta perspectiva, el estudio se basa en los fundamentos tedricos de la educacién en
una perspectiva historico-social, destacando las practicas de los juegos ludicos en el
aula. La practica de actividades ludicas también se correlacionaba con la produccion
interdisciplinaria de conocimientos y el papel mediador del profesor entre el
estudiante y su aprendizaje. Por lo tanto, la investigacién se llevd a cabo en el
escenario real del aula, configurandose en la observacion de los participantes. La
investigacion es de tipo cualitativo, etnografico y de observacién de los participantes.
El campo de observacion se produjo en tres clases de la escuela secundaria: 1er
grado, 2do grado y 3er grado. Se descubrid que los juegos ludicos como instrumento
mediador en la practica pedagdgica son una herramienta, motivadora y eficaz en el

desemperio del profesor y el aprendizaje significativo de los estudiantes.

Palabras Clave: Practica. Mediacion. Juguetdn. Aprendizaje significativo.
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1. INTRODUGAO

Este estudo apresenta uma abordagem tedrica e pratica da utilizagdo de
atividades ludicas no processo ensino-aprendizagem de ciéncias da natureza com
alunos do ensino médio da escola estadual Major Alcides Rodrigues dos Santos em
Boa Vista-RR.

O ludico é uma tematica bastante importante para a atuagao do professor no
processo ensino-aprendizagem na educacéao basica, particularmente para alunos do
ensino basico, por proporcionar atividades com jogos, brincadeiras na aplicagéo de
conteudos viabilizando na construgao do conhecimento de forma interdisciplinar.

A utilizagdo do ludico no processo ensino-aprendizagem € de fundamental
importancia por ser um recurso metodologico que facilita a aprendizagem a partir do
momento em 0s jogos e brincadeiras envolvem os alunos na concentragcéo e
assimilagao dos conteudos, viabilizando a produ¢ado do conhecimento.

A mediacao do professor nesse processo € de fundamental importancia, pois
deve agir como intermediario entre os alunos e o conhecimento. Pois de acordo com
Severino (2001, p. 8) “[...] ao agir de modo pratico para educar, o educador constroi
a educacao em sua condicao real, compartilhando-a com os educandos”.

Dessa forma, os jogos e as brincadeiras, tronam-se importantes ferramentas
para a pratica pedagdgica, pois além de ser uma atividade prazerosa, os alunos tém
a possibilidade de construir o conhecimento, uma vez que o ludico provoca no aluno
a capacidade de atencao, estimulo e interesse aos conteudos trabalhados em sala
de aula, proporcionando descobertas a respeito de si mesmas e do mundo em que
estado inseridos.

Segundo Campos (1998, p. 01) “os professores precisam estar cientes de que
a brincadeira € necessaria e que traz enormes contribuicdes para o desenvolvimento
da habilidade de aprender e pensar”.

Apresenta-se nesse estudo reflexbes tedricas e praticas com relacdo a
problematica e demonstra-se algumas observagdes da pratica do ludico com alunos
do ensino médio da escola estadual Major Alcides Rodrigues dos Santos em boa
Vista-RR.



O estudo encontra sua justificativa no fato da realidade mostrar a falta de
comprometimento de uma metodologia voltada para os reais interesses dos alunos,
portanto, buscou-se como objetivo geral desse estudo, analisar a viabilidade da
utilizacado de atividades ludicas em sala de aula, com alunos do ensino médio da
escola selecionada com foco na eficacia das aprendizagens dos alunos.

A problematica aqui proposta se sustenta nas teorias que subsidiam a
pesquisa quanto a analise e a compreensao de educacdo enquanto projeto de
construcéo das subjetividades dos individuos e de suas multiplas relagdes sociais.

Quanto aos objetivos especificos, procurou-se identificar e compreender por
meio do referencial tedrico, a importancia do ludico, mediante as concepgoes, visao
histérica e aplicabilidade dessa metodologia em sala de aula, além de definir
conceitos. Como diz Gilda Rizzo (200, p. 40) “[...] a atividade ludica pode ser,
portanto, um eficiente recurso aliado do educador, interessado no desenvolvimento
da inteligéncia dos seus alunos, quando mobiliza sua agéao intelectual’”.

A pesquisa € de abordagem qualitativa de tipo etnografico e observagao
participante. Utilizou-se a técnica da observacdo participante com relagdo a
aplicabilidade do ludico em sala de aula, levando em consideracédo as experiéncias
vivenciadas pela autora. De acordo com o carater observacional participante,
pode-se destacar a contribuicdo de Kluckhohn (1946) quando destaca a seguinte

analise:

A observagao participante apresenta, em relagado as outras modalidades de
observacdo, algumas vantagens e desvantagens. As principais vantagens
podem ser assim relacionadas, com base, principalmente: a) Facilita o
rapido acesso a dados sobre situagbes habituais em que os membros das
comunidades se encontram envolvidos. B) Possibilita o acesso a dados que
a comunidade ou grupo considera de dominio privado. c) possibilita captar
as palavras de esclarecimento que acompanham o comportamento dos
observados. (KLUCKHOHN, 1946, p. 103-118).

A observacéao participante € um método etnografico, por meio do qual se pode
estabelecer elo entre a teoria e a pratica. Dessa forma o investigador procura
descobrir realidades de modo a apreender, analisar, compreender e intervir nas
situacdes necessarias.

O estudo presente configurou-se em referéncias especificas a problematica
do ludico e a construgao interdisciplinar do conhecimento, fundamentado na teoria

da construgdo do conhecimento significativo. Além de recorrer a um breve histérico



10

do ludico apresenta-se também algumas amostras da pratica pedagdgica da autora
em sala de aula. De acordo com Cachapuz (2000, p. 6) a teoria da aprendizagem
significativa “deslocou o nosso olhar para o aluno como sujeito de aprendizagem, em
particular, para os conceitos preexistentes do aluno como reguladores da sua propria
aprendizagem”.

Este trabalho esta dividido em cinco tépicos, nos quais se faz uma abordagem
tedrica onde se apresentacdo discussdao e analises tedricas. Segue-se com a
descricdo metodologica adotada pela autora e em sequéncia o marco analitico,
conclusivo e referéncia.

Por fim, conclui-se a pesquisa com algumas considerag¢des finais sobre a

problematica pesquisada.

2. MARCO TEORICO

2.1. Reflexao histoérica da educacgao e do ludico na pratica pedagoégica

A educacdo € um processo que faz parte de todas as sociedades humanas
em qualquer tempo e espaco, porém com modos variados. O conceito de educacao
e seu desenvolvimento de diferentes povos ao longo da histéria tém sido objeto de
estudo de inumeras pesquisas.

O processo histérico da educagao no Brasil e no mundo desencadeou em
mudancas oriundas das necessidades de cada realidade s6cioeconémica, politca e
cultural de cada grupo. Assim, a educacéo teve suas particularidades para cada
periodo historico e para cada grupo social.

De acordo com Cortella (2015, p. 17) “educacéo é tudo aquilo que nos molda,
nos orienta, nos organiza em nossa trajetoria, o que inclui também a escola”. Porém,
a escola nem sempre existiu, pois com relagcdo ao modelo atual de escola, seu
surgimento se dar s6 a partir do século XIlI na Europa. Na sociedade Greco-Romana
as criangas eram educadas de modo informal e familiar. Na Europa medieval a
educacéo era privilégio da igreja e de alguns nobres, porém no século Xll surgem as

escolas urbanas do ensino primario e secundario, embora com a participacado da
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igreja catolica com a finalidade de ensinar a ler e escrever, contar e catequizar
criangas e jovens.

A partir do século XV as aprendizagens das criangas e dos jovens receberam
uma maior valorizacdo e esta passa a ser praticada no ambiente escolar, levando
em consideragao os aspectos psicolégicos e morais da faixa etaria.

Kuhlmann (2007, p. 18-19) destaca que: “por um lado, a escola substituiu a
aprendizagem como meio de educagao; a crianga deixou de ser misturada aos
adultos e de aprender a vida diretamente, passando a viver uma espécie de
quarentena na escola”. E por falar em pratica educativa voltada para a crianca
Kishimoto (2008, p. 26) diz que o “desenvolvimento da crianga determina as
experiéncias possiveis, mas nao produz por si sé a cultura ludica. Estase originadas
interagdes sociais”. Completando o raciocinio, toma-se o destaque de Tardif (2004,
p. 382) quando enfatiza que “ao brincar, a crianga acaba por desenvolver uma agao
social e cultural e a recria com o seu poder de reinvencdo e de imaginacéo”. E a
ludicidade no universo educacional da crianga que vai despertar o interesse e a
atencéao da crianga produzindo o conhecimento de forma criativa e prazerosa.

O termo ludico deriva da palavra latina “ludus” o que significa brincar ou jogar.
De acordo com o dicionario Aurélio, apalavra tem como significados: ato ou efeito de
brincar; passatempo, divertimento, jogo.

Brincar vai além de recreagao, pois como enfatiza Kishimoto (2010):

Brincar € uma acao livre, que surge a qualquer hora, iniciada e conduzida
pela crianga; da prazer, exige como condigdo um produto final; relaxa,

envolve, ensina regras, linguagens, desenvolve habilidade e introduz a
crianga no mundo imaginario.

O ludico promove a dinamicidade e propicia a conectividade do aluno com o
meio e com situagdes-problemas favorecendo nas aprendizagens do aluno e na sua
formagao integral, ou seja: no aspecto psicoldgico, social e afetivo.

Historicamente o ludico se situa desde os tempos das sociedades antigas
COMO 0S poOvOoS gregos, egipcios e os povos orientais até os dias atuais. Para
compreender melhor o ludico é necessario buscar teorias de alguns estudiosos
quanto a importancias de jogos e brincadeiras no mundo das criangas ao longo dos
tempos.

De acordo com Friedmann (2001, p.46) “os jogos tradicionais infantis tém

qualidade que pode que pode satisfazer de bom grado as necessidades de
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desenvolvimento das criangas contemporaneas”. O resgate de jogos e brincadeiras
de outrora devem ser resgatados, pois contribui também para conhecer estilos e

culturas diferentes.

Figura 01 — llustragéo do ludico na educagéo greco-romana

Fonte: disponivel em: <https://slideplayer.com.br/slide/1723746/> Acesso: Mar¢o de 2020

Platao defendia os jogos como contributo a aprendizagem da crianga. Lima
(2008, p.13) afirma que “o filésofo defendia os jogos como um meio de
aprendizagem mais prazeroso e significativo, de maneira que, inclusive, os
conteudos das disciplinas poderiam ser assimiladas por meio de atividades ludica”.
No processo educativo da Grécia antiga, a musica, a danca e a ginastica eram
atividades ludicas para a formacdo educacional. Os romanos também se
destacavam com atividades Iludicas. A educagdo era praticada com objetivo
disciplinador e de memorizagao.

A partir da Idade Média na Europa (476 d. C. a 1453), periodo representado
pelo sistema feudal, modo de organizagdo social e politica baseada nas relagdes
entre servos e vassalos, seguia-se o paradigma da educagao disciplinadora a base
da memorizagdo. Nesse periodo o0s jogos eram vistos como agdes criminosas.
Porém, apds o surgimento do século XVI com o advento das escolas dos jesuitas,
0s jogos passam a fazer parte das atividades pedagdgicas.

A companhia de Jesus ou ordem dos jesuitas era uma organizagao religiosa
que se pautava como paradigma educacional o conhecimento do latim, das
sagradas escrituras e de textos da tradicdo ocidental, preservando a igreja catdlica
por meio de uma pedagogia voltada para a moral e a ética.

Os jogos educativos passaram a ser uma ferramenta no auxilio as

aprendizagens dos alunos na tradicional educagdo dos jesuitas. Para Kishimoto



13

(FROEBEL apud, KISHIMOTO, 2002, p. 23) “o brincar em qualquer tempo, néo é
trivial, € altamente sério e de profunda significagao”

Final do século XVIIl e século XIX surgem novas ideias e inovagdes
pedagogicas em meio as diversas transformacgdes politicas, econémicas, ideologicas
e culturais que a sociedade europeia estava atravessando, principalmente do o fim
da revolucio Francesa.

Segundo Cambi (1999) as mentalidades sociais e individuais tornaram-se

outros:

Estamos diante de um modelo antropolégico novo, guiado pela ideia de
felicidade, a qual é medida pelo consumo, equiparada ao haver, a
acumulagao de experiéncias, de bens, de relagdes com o mundo e com os
outros (CAMBI, 1999, p. 510-511).

Com a expansao de novas ideias, surgem as contribuicdes de tedricos com
uma nova leitura da realidade escolar, mostrando alternativas para o
ensino-aprendizagem na perspectiva de despertar o interesse e as aprendizagens
dos alunos.

No Brasil a pratica educativa ficou sob a tutela dos jesuitas durante o periodo
colonial do século XVI a metade do século XVIIl. O Ratio Estudiorum ou Plano de
Estudos compreendia a concepgdo pedagogica tradicional conservadora na
promoc¢ao da formacgao apenas intelectual e moral na perspectiva da preservacao da
sociedade colonial.

A metodologia de ensino dos jesuitas era apenas a exposicao de informacgdes
do professor e a memorizagao dos alunos. O compromisso dessa educagao era com
relacdo a elite brasileira. Historicamente observa-se que a educacdo no Brasil
sempre esteve a servigo da classe dominante, marcada por uma forte exclusao.

Com relagao a esse tipo de educagao Romanelli (1978) diz que:

[...] Simbolo de classe, esse tipo de educacado livresca, académica e
aristocratica foi fator coadjuvante na construgdo das estruturas de poder na
colénia. lIsso porque a classe dirigente, aos poucos, foi tomando
consciéncias do poder dessa educagdo na formagdo de seus
representantes politicos junto ao poder publico (ROMANELLI, 2001, p. 36).

Diante das diferentes realidades histéricas citadas, pode-se observar que
apesar dos entraves da educacgao tradicional e conservadora a pratica pedagogica

foi bastante questionada e muitos estudiosos contribuiram com a proposta do ludico
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para a educacdo e para a sociedade desde o periodo Greco-Romano até os dias
atuais.

Dentre alguns tedricos do final do século XVIlI e século XIX, destaca-se
Froebel, um dos primeiros educadores que valorizou e deu destaque a atividade
ludica no processo educativo.

O alemao Friedrich Froebel (1782-1852) considerava as brincadeiras como
recurso pedagogico capaz de criar representacbes do mundo concreto. Porém,
observa-se que as suas ideias s6 foram difundidas a partir do movimento da Escola
Nova. Entre outros tedricos ressalta-se Maria Montessori (1870-1952) e de Célestin
Freinet (1896-1966).

Friedrich Froebel, fundador do primeiro jardim de infancia por considerar
importante essa fase da crianga na formacgao dos individuos. Segundo sua visao, a
educacéo deveria exercer o papel de criar harmonia com Deus consigo e com 0s
outros. Defendia o ensino como algo livre de encargos, mas de acordo dos
interesses de cada um e exercida através da pratica de atividades ludicas como:
dancga, musica, contos, entre outros.

Como se pode observar, Froebel contribuiu para o processo
ensino-aprendizagem da educagao infantil. Ele percebeu que a pratica educativa por
meio de brinquedo faz com que a crianga ao mesmo tempo treine habilidades que ja
tém e criem outras. Assim, o eixo da educagéo é, portanto a percepgao do jeito
como ela acontece naturalmente, pois acreditava ser a crianca capaz de se

beneficiar em tudo que faz.

Brincar é a atividade mais pura, mais espiritual do homem neste estagio, e,
ao mesmo tempo, tipico da vida humana como um todo — a vida natural
interna escondida no homem e em todas as coisas. Ela da, assim, alegria,
liberdade, contentamento interno e descanso externo, paz com o mundo.
Ele assegura as fontes de tudo que é bom (FROEBEL, 1986, p. 55 apud
KISHIMOTO; PINAZZA, 2007, p. 49).

Em consonancia com a concepcao do autor pode-se dizer que brincar € uma
ferramenta pedagdgica que faz parte de todo o processo educativo do ser humano
qgue se inicia na fase infantil e pode se estender na fase adulta.

Kishimoto (2010):

O brincar infantil ndo é apenas uma brincadeira superficial desprezivel, pois
no verdadeiro e profundo brincar, acordam e avivam forgas da fantasia, que,
por sua vez, chegam a ter uma agdo plasmadora sobre o cérebro
(KISHIMOTO, 2001 apud SILVA, 2010, p. 52).
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Jogos e brincadeiras no processo ensino-aprendizagem sao subsidios
importantes para o professor fazer a mediagao entre o aluno e o conhecimento. A
crianga ao se deparar com atividades ludicas sente prazer de buscar e construir

conhecimentos.

Figura 02 — llustragdo do ludico: dindmicas para adolescentes

Dinamicas para Adolescentes

O processo de
aprendizagem esta

impulsc para que
deixem sua zona de
conforto e se dediquem
ao estudo, a uma
carreira, a visualizar o
futuro que esta por vir.
(Luis Alves)

Fonte: Disponivel: <www.asoterikha.com> Acesso: Margo de 2020.

Como ja exposto, observa-se que jogos, brinquedos e brincadeiras sao
formas e atividades ludicas que vem sendo apresentadas e executadas por varios
professores na pratica ensino-aprendizagem. Brincar e jogar sdo atividades ludicas
que integra e motiva os alunos.

Montessori (1985, p. 27) diz que:

A criancga cria a propria “carne mental”, usando as coisas que estdo no seu
ambiente. Chamamos ao seu tipo de “mente absorvente”. E dificil para nds
conceber as faculdades da mente infantil, mas sem duvida se trata de uma
forma de mente privilegiada (MONTESSORI, 1985, p.27).

O prazer das brincadeiras e dos jogos atravessam diferentes culturas.
Huizinga (2000, p. 3 - 4) afirma que “o jogo ultrapassa os limites da atividade fisica
ou biolégica”. O ludico nas atividades em sala proporciona a socializagdo entre o
professor e o aluno, além de estimular o aluno a raciocinar e construir seus
conhecimentos.

Tubino (2010) aponta que:

A meu ver, um jogo ou uma brincadeira na sala de aula, ndo representa
apenas um momento de recreagao e divertimento. Essas atividades ludicas
possibilitam mais agdes mentais diferenciadas, e ha nesses momentos uma

maior aprendizagem do que se o professor entregasse atividades prontas
em folhas ou copiadas do quadro para o caderno (TUBINO, 2010, p. 14).
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Pensar no ludico ndo é somente percorrer a histéria cultural de diferentes
grupos sociais com suas respectivas e diversificadas brincadeiras ou jogos no
sentido de entretenimento, mas buscar outros sentidos de atuagao que a ludicidade
proporciona para os individuos acerca do cognitivo, social, afetivo, permitindo o
desenvolvimento por meio do agir e interagir nas atividades ludicas.

Segundo Ortiz (2005, p. 22):

O Jogo é crianga, adolescente, homem, velho, percorre as etapas
evolutivas, nasce, viaja, acompanha o ser humano e morre com ele [..]]
Comprovamos que, por meio do jogo, o ser humano se introduz na cultura
e, como veiculo de comunicagao, amplia sua capacidade de comunicagao e
de representacéo simbdlica da realidade. Realmente, poderiamos dizer que,
com o jogo, é intensificada a vida cultural do homem, ela se enriquece [...] O
jogo faz cultura, a cultura faz vida: o jogo é vida e a vida é cultura (ORTIZ,
2005, p. 22).

O cérebro funciona melhor quando agrada o que se faz. Sendo assim, as
aprendizagens ocorrem com mais facilidade quando a memdria é estimulada pelas
emocgdes agradaveis e positivas. Alunos estimulados sentem-se confiantes diante
das dificuldades. O ludico oferece recursos atrativos e dinamicos que valoriza as
potencialidades dos alunos para a construgédo das aprendizagens.

Historicamente pode-se verificar que a relagdo entre teoria e pratica
pedagdgica € uma ditocomia originada do processo histérico-social de longas datas

e permanece no ambito educacional até os dias atuais.

2.2. Conteudo e curriculo — bases legais

Os Parametros Curriculares Nacionais — PCNs (BRASIL, 20017) que regulam
0 ensino basico do Brasil. Assim como os demais anos do ensino fundamental, os
anos iniciais do 1° ao 5° ano tem um referencial comum para a educacgao brasileira,
onde os PCNs orienta o que deve ser garantido a todos os alunos em sua formacgéo.

A Base Nacional Comum Curricular estabeleceu 10 competéncias gerais para
a Educacao Basica. Ela mostra a necessidade dos alunos construirem saberes
numa perspectiva de educacgao integral. BNCC (2017, p.9) “Competéncia é definida
como a mobilizagcdo de conhecimento (conceitos e procedimentos), habilidades

(praticas cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas
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complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do
trabalho”.
Sao elas, as competéncias:
Conhecimento;
Pensamento cientifico, critico e criativo;
Repertdrio cultural;
Comunicacao;

Cultura digital;

1

2

3

4

5

6. Trabalho e projeto de vida;

7. Argumentacéo;

8. Autoconhecimento e autocuidado;
9. Empatia e cooperacao;

1

0.Responsabilidade e cidadania.

As competéncias foram definidas a partir dos direitos éticos, estéticos e
politicos assegurados pela LDB 9394/96. Ela enfatiza que o ensino fundamental
tenha duragcdo de 9 anos, com objetivo da formagdo basica para exercicio da
cidadania, dominio pleno da leitura, da escrita e do calculo a compreensao do
ambiente natural e social, do sistema politico, da tecnologia, das artes e dos valores
que fundamenta a sociedade (BRASIL, 1996).

Os PCNs orientam as secretarias de educacio na elaboracdo ou adaptacao
dos curriculos, levando em consideragao os conteudos na dimensdo conceituais
procedimentais e atitudinais. Conteudos conceituais referem-se aos conceitos
propriamente ditos relacionados aos fatos, conhecimentos; a memorizagao, porém
de forma seja compreendida; significativa. Os conteudos procedimentais envolvem
acdes ordenadas e expressam um saber fazer.

Quanto aos conteudos atitudinais, os mesmos passam por todo conhecimento
escolar, visto que todos os conteudos estado relacionados com os valores, atitudes e
normas, como o0s exemplos abaixo:

Com relagédo a esses valores Contreras (2002, p. 2020) firma que “esses
valores se definem opgdes educativas e politicas, que servem de modelo, tanto para
a analise avaliativa da realidade como para o desenvolvimento da pratica”. Ou seja,
os conteudos atitudinais estao relacionados aos valores éticos, e, portanto, aponta

para a necessidade do professor focar e compreender as subjetividades dos alunos
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no contexto social e na escola a fim de que possa ser trabalhado numa perspectiva
de promover o desenvolvimento dos sujeitos nas dimensdes afetivas, intelectuais,

relacionais, dialdgicas, entre outras.

Grafico 01 — Dimensodes de Conteudos

. *\alores,
*Conteddo crengas
sobre um +Conteddo normas e
tipo de sobre um atitudes dos
saber tipode saber :
fazer y

Fonte: A Autora

Os PCNs indicam como objetivos gerais para a disciplina Ciéncias da
Natureza o desenvolvimento de competéncias de modo a compreender o0 mundo e
atuar como individuos e cidad&os. E necessario que ao final do ensino fundamental
os alunos tenham capacidade de questionar, diagnosticar, solucionar, além de ter
adquirido conhecimentos tecnolégicos e cientificos.

Segundo Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Brasileira (LDB 9394/96) em
seu artigo 1° “art. 1° A educagao abrange os processos formativos que se
desenvolvem na vida familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas instituicbes
de ensino e pesquisa, nos movimentos sociais e organizagbes da sociedade civil e
nas manifestagdes culturais” (BRASIL, 2017). Observa-se que a LDB associa os
processos formativos também ligados a pratica social. E importante ressaltar que a
pratica educativa para ser vinculada a pratica social se faz necessario que o
processo de ensino-aprendizagem seja conforme explica

Severino (2001, p. 8) afirma que “[...] ao agir de modo pratico para educar, o
educador constréi a educagdo em sua condigao real, compartilhando-o com os
educandos”. Nesse contexto fica claro que a pratica educativa deve ser intencional,
planejada sistematicamente, pois como enfatiza Severino (2001, p. 8) “[...] Por isso,
a educacao s6 é humanizadora se for intencionalizada pelo conhecimento e pela

valoracao, desde a significacdo apreendida na existéncia historico-social’.
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. Entende-se nesse contexto que a escola tem a responsabilidade de ser
mediadora do ensino de qualidade dos alunos de modo que a pratica seja voltada
para uma educacao integrada por meio de atividades disciplinares.

De acordo com a Reforma do Ensino Médio pela Lei 13.415/2017, art. 36:

O curriculo do ensino médio sera composto pela Base Nacional Comum
Curricular [até 1.800 horas] e por itinerarios formativos, que deverao ser
organizados por meio da oferta de diferentes arranjos curriculares, conforme

a relevancia do contexto local e a possibilidade dos sistemas de ensino [...]
(BRASIL, 201).

A area de Ciéncias da Natureza (Biologia) tem como objetivos é a
compreensao da vida em suas variadas dimensdes, uma vez que 0 seu objeto de
estudo estar conectado com os seres vivos e suas relacdes com meio. E importante
lembrar que o ensino-aprendizagem da biologia deve focar na apropriagdo do
conhecimento com ética e responsabilidade social com relagdo as aprendizagens de
dominio cientifico, tecnolégico na perspectiva de melhoria e bem-estar do ser
humano.

Acrescenta-se a esse contexto, a apropriacdo do conhecimento da Biologia na
formacdo dos alunos, dando-lhes condicbes para responder adequadamente a
realidade, globalizante, tecnolégica, compreendendo a cidadania e intervindo e
contribuindo com a sociedade com resolucdes de problemas para o bem de todos. E
necessario desenvolver as aprendizagens por meio de habilidades que viabilizem e
estimulem os alunos a investigar os objetos de estudo. O ludico € uma ferramenta
indispensavel para concretizacdo de estudos por meio investigativo, utilizando-se
jogos ou até mesmo brincadeiras, as aulas de biologia ndo s6 se tornam
investigativas, como também proporcionam elementos metodoldgicos que viabilizam
a construcado do conhecimento dos alunos.

Sao atividades que estimulam os alunos, ampliando as possibilidades de
interacdo com a realidade, como também, transformando a integracdo dos
conteudos pertinentes a Biologia com outras areas do conhecimento por meio da
interdisciplinaridade, permitindo ferramentas inovadoras, dinamicas e estimulantes
para produzir e compreender conhecimentos. A pratica pedagdgica pelo viés da
ludicidade proporciona a melhoria do processo ensino-aprendizagem no cotidiano
escolar.

A proposta curricular da BNCC para o ensino de Ciéncias da Natureza para

alunos do ensino médio recomenda os seguintes critérios:
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Quadro 01 - Amostra Proposta Curricular Biologia - 1° ano ensino do médio

saude;

e |dentidade dos
seres Vvivos.

e Diversidade da
vida;

e Transmissao da
vida e
manipulagéo
génica;

e Origeme

evolugao da vida;

Desenvolvimento
humano e qualidade
de vida;

Origem e formagao
dos seres Vivos;

A origem da
biodiversidade;

Os fundamentos do
patriménio genético;
Hipoteses sobre a
origem da vida e a
vida primitiva;
Clicagem de matéria
e energia;

Relagao
sécioecbmica e a
saude da
populagao;
Organizagao
biomolecular dos
seres vivos

Os seres vivos e
diversificam de

processos vitais;

Eixos Conteudo Objetivos de Aprendizagens
e Interacdes entre Integrando a Reconhecer e caracterizar
0S seres Vivos; diversidade diferentes biomas da terra;
e Ser humano e biolégica; Construir conceito de saude,

levando em consideragdo os
condicionantes bioldgicos, sociais,
econdmicos, ambientais e culturais;
Reconhecer que todos os seres
vivos sao constituidos por células,
substancias quimicas semelhantes;
Identificar o papel da mitose e da
meiose em ciclos reprodutivos dos
seres Vivos;
Reconhecer o processo de
formacéo das gametas masculino e
feminino;

Compreender animais e plantas na
organizagao de tecidos e
funcionamento;

Identificar que a diversidade das
adaptagdes propicia a vida em
diferentes ambientes;

Reconhecer as pré-mendelianas
sobre hereditariedade para
compreender as leis de Mendel;
Identificar explicagdes a respeito da
origem do universo, da terra e dos
seres vivos, surgimento da vida e

condi¢cbes da vida primitiva.

Fonte:<http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/implementacao/curriculos_estados/documento
_curricular_rr.pdf> Acesso: Margo de 2020

De acordo com o exposto, verifica-se que a questdo ambiental estda muito

presente nos conteudos de Biologia e, portanto, pode-se dizer que processo
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ensino-aprendizagem de ciéncias da natureza € um tema que pode ser trabalhado
em sala de aula pautado pela transversalidade e interdisciplinaridade. Os temas
transversais incorporados nos PCNs €& uma proposta didatica e devem ser
articulados entre os diferentes componentes curriculares de forma integrada de
modo a viabilizar as aprendizagens dos alunos de modo integral. Sdo temas
transversais da educacdo basica: Etica, Orientagdo Sexual, Pluralidade Cultural,
Meio Ambiente, Trabalho e Consumo e, Saude.

A LDB n° 9394/96, no art. 22 diz que “A educacao basica tem por finalidades
desenvolver o educando, assegurar-lhe a formagdo comum indispensavel para o
exercicio da cidadania e fornecer-lhe meios para progredir no trabalho e em estudos
posteriores” (BRASIL, 2017), ou seja, que os alunos obtenham formagao necessaria
para exercer a sua cidadania. Os conteudos da disciplina ciéncias da natureza
determinado nos Parametros Curriculares Nacionais remetem para um pensar de
uma ressignificacdo de nogado da pratica no sentido de priorizar as realidades dos
alunos na produgdo do conhecimento, contribuindo para um olhar no contexto
integral do aluno enquanto ser historico e social.

A construcdo de competéncias no processo ensino-aprendizagem articulada
ao aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a viver juntos e aprender a ser,
auxilia nas resolugbes de problemas. O desenvolvimento de competéncias.
Seguindo o raciocinio de Perrenoud (1999, p. 7) competéncia “é uma capacidade de
agir eficazmente em um determinado tipo de situagédo, apoiada em conhecimentos,
mas sem limitar a eles”. Nesse contexto, verifica-se que as praticas pedagogicas
devem se constituir de fatores capazes de motivacdo dos alunos na busca de
construir conhecimentos.

Severino (2001) afirma que:

A educagdo é radicalmente vinculada ao conhecimento e se torna sua
mediadora para intencionalizar a pratica humana. Dai sua importancia para
a existéncia e a imperiosa necessidade de se transformar a estratégia
pedagégica em esforco de universalizar o poder intencionalizador do
conhecimento, de modo que todos os sujeitos se déem conta dos sentidos

que redicionariam sua ag&o na linha de maior humanizagcado (SEVERINO,
2001, p.12).

Agir na pratica pedagodgica com intencionalidade é um ato inseparavel do
processo ensino-aprendizagem. Ensinar ndo é um processo de disciplinas
articuladas e interdependentes, mas de possibilitar ao aluno a apropriacdo de

conhecimentos que venham a estimular o desenvolvimento de habilidades e
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competéncias que possam ajuda-los a compreender e intervir no processo histérico
e social. Severino (2001, p. 9) “a educagdo sO6 € humanizadora se for
intencionalizada pelo conhecimento e pela valoracdo, desde que referidos a
significacdo apreendida na existéncia histérico-social”. A intencionalidade
pedagogica como estratégia de ensino possibilita mecanismos de planejamento da
pratica de forma consciente e criativa. Porém nao basta apenas a intencionalidade,
pois para isso é preciso refletir sobre as diversas dimensdes que estabelecem as
relacdes escola, conteudos e métodos pedagodgicos.

A pratica educativa conectada num planejamento de carater democratico,
todos passam a ser protagonistas da produgdo do conhecimento. Ao contrario, a
pratica educativa é entendida como autoritaria e disciplinadora que de acordo com
Pacheco (2009, p.79) o conservadorismo procura “preservar sistemas e instituicoes
que passaram pelo teste do tempo”. A pratica educativa ndo deve se resumir apenas
em transmitir informagdes baseadas no modelo da classe dominante. Pacheco
(2009, p. 117) afirma que: “educar é assumir a responsabilidade social, solidarizar-se
eticamente”.

A escola é um espaco de construcdo de conhecimentos e, portanto, a
democratizacdo nas suas agoes educativas € muito importante para a construgao da
qualidade das aprendizagens que possam ser emancipatorias dos alunos enquanto
sujeitos historicos e sociais. Severino (2001, p. 23) afirma que, “[...] a forma como a
relacdo sujeito/objeto € concebida a e vivenciada marcada profundamente a
intecionalizacdo da teoria e da pratica ativada pela educacdo”. Toda acao
pedagdgica consciente determina a intencionalidade da pratica educativa e mostra a
atitude e postura do professor frente as escolhas metodolégicas do processo
ensino-aprendizagem.

Paulo Freire (2007):

Se meu compromisso € realmente com o homem concreto, com a causa de
sua humanizagao, de sua libertagdo, ndo posso por isso mesmo, prescindir

da ciéncia, nem da tecnologia, com as quais me vou instrumentando para
melhor lutar por esta causa (FREIRE, 2007, p. 22).

A educacao deve ser de forma integral e de reflexdo critica da realidade e
como instrumento democratico é reflexdo e acido de transformagao historicamente

concretizada por meio dos sujeitos historicos. Assim, compreender a
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intencionalidade da pratica educativa é necessario olhar o homem como sujeito de

relagdes sociais dinamicas.

Quadro 02 - Amostra da Proposta Curricular Biologia — 2° ano do ensino

médio

Eixos

Conteudo

Objetivos da Aprendizagem

e Interacao entre os
seres Vivos;

e Ser humano e
saude;

e Identidades dos
seres Vivos;

e Diversidade da
vida;

e Transmissao da
vida e manipulagao
génica;

e Origem e evolugao

da vida

Integrando a
diversidade bioldgica;
Desenvolvimento
humano e qualidade de
vida;

Origem e formagéo dos
seres Vivos;

A origem da
biodiversidade;

Os fundamentos do
patriménio genético;
Hipoteses sobre a
origem da vida e a vida

primitiva;

Reconhecer e caracterizar os diferentes
biomas da terra;

Construir o conceito de saude e
comparar os indices de desenvolvimento
humano nas diferentes regides do Brasil;
Aplicar metodologias cientificas
adequadas ao estudo da vida e
compreender suas complicagdes na
biologia em diferentes
situagdes-problemas;

Distinguir caracteristicas hereditarias,
congénita e adquirida;
Caracterizar  virus, arqueobactérias,

eubactéias e cianobactérias;

Fonte:<http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/implementacao/curriculos_estados/documento
curricular_rr.pdf> Acesso: Margo 2020

Diante das abordagens dos eixos tematicos para o ensino da Biologia,

percebe-se a conexao da ciéncia com a tecnologia, sociedade, ser humano e social,

meio ambiente, entre outros. Nesse contexto fica clara a condugédo de uma pratica

educativa de modo significativa, como se observa nos PCNs (2017, p.20) “[...] a

partir de observacdes, levantar hipoteses, testa-las, refuta-las e abandona-las
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quando fosse o caso, trabalhando de forma a redescobrir conhecimentos” (BRASIL,
2017, p.20).

E necessario estimular a construgcdo do conhecimento dos alunos,
possibilitando condi¢des favoraveis para a investigagédo, produgao do conhecimento
numa perspectiva Histérico-social.

Como afirma Fumagalli (1998, p. 18):

Enquanto integrantes do corpo social atual, podem ser hoje também
responsaveis pelo cuidado do meio ambiente, podem agir hoje de forma
consciente e solidaria em relacdo a temas vinculados ao bem-estar da
sociedade da qual fazem parte (FUMAGALLI, 1998, p. 18).

Dentro dessa perspectiva, o processo ensino-aprendizagem deve levar em
consideragdo a utilizagdo da ludicidade nas atividades pedagdgicas para a
viabilizacdo da construcdo dos conhecimentos de forma interdisciplinar, pois as
ciéncias da natureza muito além dos conteudos conceituais.

A BNCC (BRASIL, 2017) mostra que a aprendizagem deve ser conectada
com o conhecimento cientifico, tecnoldgico e social. A relagao teoria e pratica devem
articular as atividades pedagdgicas numa perspectiva de promover conhecimentos
com carater critico social. Os PCNs orienta como devem conduzir a pratica dos
conteudos em busca de concretizacdo de objetivos de uma educacao de acordo
com a ordem que rege as relagdes historica-sociais dos dias atuais.

No discurso dos PCNs chama a atencao do professor para que ele possa
refletir sobre si mesmo, sua pratica e a significagdo das aprendizagens dos alunos
para o seu cotidiano, pois além de ter como objetivo o desenvolvimento de
habilidades do aluno, tém também de formar individuos capazes de saber exercer
sua cidadania. Gadotti (2000, p.9) afirma que o professor deve “construir
conhecimento a partir do que faz e apontar novos sentidos para o que fazer dos
seus alunos”. E preciso uma pratica pedagdgica planejada e executada enquanto
processo modo consciente, criativa e fundamental para as aprendizagens dos
alunos.

Paulo Freire (1996, p. 34) “a pratica educativa tem de ser, em sim, um
testemunho rigoroso de decéncia e de pureza”’. O professor deve fazer da sua

pratica uma ato de ensinar e aprender.
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Quadro 03 - Amostra Proposta Curricular Biologia - 3° ano ensino

fundamental

Eixos

Conteudo

Objetivos da Aprendizagem

Interagao entre
0S seres Vivos;
Ser humano e
saude;
Identidades dos
seres Vivos;
Diversidade da
vida;
Transmisséao da
vida e
manipulacéo
génica;

Origem e
evolugao da vida
Interagao entre
0S seres Vivos;
Ser humano e
saude;
Identidade dos
seres Vivos;
Diversidade da
vida;
Transmissao da
vida e
manipulagcéo
génica;

Origem e

evolucao da vida.

Integrando a diversidade
bioldgica;
Desenvolvimento
humano e qualidade
devida;

Origem e formagao dos
seres Vivos;

A origem da
biodiversidade;

Os fundamentos do
patriménio genético;
Questdes ambientais e
sustentabilidade;

Saude ambiental;
Transmissdo da vida,
ética e manipulagdo
genética;

A diversidade ameacgada;
A evolucao sob

intervengcao humana.

Identificar o sol como estrela; a
terra como planeta e a lua
como satélite;

Relacionar as fases da lua;
Reconhecer os principais tipos
de rocha, solos e a eroséo
como transformacgdes da
superficie da terra;

Conhecer a estrutura do
planeta terra (manto e crosta) e
suas fungdes.

Conhecer caracteristicas e
diversidade de animais
vertebrados e invertebrados
Reconhecer diferengas fisicas
e biolégicas entre homens e
mulheres os direito, direitos e
deveres de ambos;
Experimentar e relatar o que
ocorre com a passagem da luz
através de objetos com
diferentes poderes de

penetragao.

Fonte:<http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/implementacao/curriculos estados/documento

curricular_rr.pdf> Acesso: Margo de 2020
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Os conteudos de Ciéncias da natureza estéo intrinsecamente conectados com
a busca da produgdo do conhecimento cientifico da natureza e das construgdes
humanas historicamente estabelecidas. Sao as metodologias adotadas pelos
professores que viabilizara ou ndo as aprendizagens. Para que proporcione uma
pratica pedagogica significativa, Liberali (2008, p. 86) diz que é preciso o professor
“‘Reconstruir, a organizacédo das proprias agdes como resultados de escrever,
informar e confrontar”.

A educacdo deve ser na perspectiva da formacdo de individuos éticos —
politicos, contribuindo para o processo de humanizagao.

Na ultima atualizacdo da LDB n° 9. 394 de 1996, ocorrida em 2017, através
da Lei n° 13.415, pode-se destacar alguns pontos na nova base curricular do ensino
basico da BCCN - Base Nacional Comum Curricular que regulamentam as
aprendizagens essenciais a serem trabalhadas nas escolas.

Quanto mais os alunos tenham clareza dos conteudos e do grau de
expectativa da aprendizagem que se espera, mais terdo condi¢gdes de desenvolver
com a ajuda de professor, estratégias pessoais e recursos para vencer dificuldades.
(BRASIL, 2017).

A ludicidade na aprendizagem e no desenvolvimento dos alunos viabiliza o
aperfeicoamento das capacidades cognitivas, a medida que o papel mediador e
socializador do professor alinhavam caminhos para a crianga se relacionar com o
mundo do qual faz parte.

As ciéncias da natureza devem ser compreendidas como forma de interpretar
o mundo. Nesse sentido, o ensino-aprendizagem de Ciéncias deve ser de modo
contextualizado nos aspectos histéricos, sociais e culturais, permitindo a construgao
dos conhecimentos ja sistematizados e estabelecidos, como também envolvendo as
realidades sociais. O estudo de Ciéncias proporciona aprendizagens com relagéo ao
respeito de si préprias, dos outros, das diferencas e, dos elementos da natureza e
do universo, inclusive com referéncia as varias esferas da vida do ser humano.

Enfim, as unidades tematicas ou eixos tematicos devem ser trabalhados por
meio do ludico no cotidiano da sala de aula, levando em consideracéo as realidades
dos alunos, como também proporcionando o meétodo da investigacdo para a
efetivagdo das aprendizagens. O aluno de ver ser o construtor das suas

aprendizagens. Paulo Freire (1996, p. 47) “...] ensinar ndo € transmitir
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conhecimentos, criar possibilidade para a sua propria producdo ou a sua
construgao.”
A BNCC (2017) faz reflexdo sobre a pratica do ludico:

Os campos de Experiéncia colocam, no centro do projeto educativo, as
interacdes, as brincadeiras, de onde emergem as observagdes, 0s
questionamentos, as investigacbes e outras acdes [...] (BRASIL, 2017,

p.21).

De acordo com a proposta, observa-se que essa perspectiva metodologica
da pratica pedagdgica, possibilita a crianga apreender a visdo de mundo e de seus

significados.

Séao as brincadeiras, as agdes, as interagdes e a participagdo nas praticas
sociais que levem as criangas a ter curiosidades sobre temas, praticas,
ideias a serem pesquisadas e a construir seus saberes sobre 0 mundo
(BRASIL, 2017, p. 59).

O curriculo proposto pela BNCC norteia os conhecimentos necessarios que
os alunos devem adquirir. Nessa perspectiva cada rede educacional deve reformular
o curriculo, com suas propostas metodolégicas adequadas para a realidade,
contando com a participacdo de todos envolvidos no processo educacional. Os
estados e municipios podem acrescentar temas de diversidades de suas respectivas

regides. Com relagcéo ao Curriculo a BNCC esclarece:

O curriculo pode ser organizado a partir dos contetdos da experiéncia da
crianga e continuar em dire¢gdo ao conteldo dos programas definidos pelas
escolas, ou seja, ambos pertencem ao mesmo processo de formacgao
humana. A abordagem de um curriculo pautado na experiéncia da crianga
ndo anula os conhecimentos historicamente acumulados, materializados
nos programas e nos conteudos previstos pelas escolas, pois a experiéncia
dos meninos e das meninas incorpora fatos e conhecimentos, além de
atitudes, motivos e interesses que levam a aprendizagem (BRASIL, 2017, p.
59).

Assim, pode-se dizer que a escola s6 pode cumprir com sua fungao social, na
formagao do individuo em sua totalidade plena para o exercicio da cidadania, a partir
da elaboracdo de um curriculo onde o processo ensino-aprendizagem seja
comprometido com a aprendizagem do aluno, pois de acordo com Paulo Freire
(1996, p. 26) o ensino “n&o é transferir conhecimentos, mas criar as possibilidades
para a sua producao ou a sua construcao”.

Nao basta apenas transmitir conteudos, mas oportunizar aos alunos a



28

construir e se apropriar de instrumentos necessarios para se situar no mundo como
sujeito plural. Nesse sentido, € fundamental que os professores criem métodos e
técnicas de ensino-aprendizagem, possibilitando a expansdo dos conhecimentos
necessarios a formagéo integral dos alunos.

E fundamental entender a importancia do curriculo escolar em todas as suas
dimensbes, pois € por meio dele que se faz toda a caminhada pedagdgica para
efetivar as aprendizagens dos alunos de modo integral e significativa e baseada na
diversidade. Roldao (1999, p. 20) “constitui-se em curriculo aquilo a que se atribui
uma finalizagdo em termos de necessidade e funcionalidade social e individual e
que, como tal, se institui”. Os PCNs (BRASIL, 2017, p96-97) mostram que “[...] a
educagao escolar deve considerar a diversidade dos alunos como elemento
essencial a ser tratado para a melhoria da qualidade de ensino-aprendizagem”.

Portanto, o reconhecimento da pluralidade e diversidade cultural na escola é
parte integrante e indispensavel do curriculo escolar. Os desafios sdo muitos, pois
embora os PCNs auxiliem quanto a flexibilidade e o aspecto humanizador do
curriculo escolar, para se concretizar essa proposta se faz necessario a participagao
democratica de todos da comunidade escolar para a sua elaboracdo e execucéo,
levando em consideragao pontos principais, como: realidade da comunidade escolar,
diversidade cultural, pedagogia critico-reflexiva, aprendizagem integral do aluno,
praticas pedagogicas diferenciadas, trabalho em equipe, entre ouros fatores.

Paulo Freire (2014) enfatiza que:

Para o educador-educando, dialégico, problematizador, o conteudo
programatico da educagdo ndo é uma doagdo ou uma imposigdo, um
conjunto de ideias a ser depositados nos educandos, mas a devolugéo

organizada, sistematizada e acrescentada ao povo daqueles elementos que
este lhe entregou de forma desestruturada.

O processo do “educador-educando” busca na sua pratica pedagdgica fazer
reflexao-critica dando énfase a educacdo como praxis transformadora capaz de
contribuir para a constituicdo de novas relagdes para além da légica excludente do
capital, cujo principio fundamental seja a formagao integral ser humano O papel do
professor na educacéo libertadora é de problematizar e questionar a realidade

Freire (1978) afirma:

Ninguém luta com as forgas que ndo compreende, e a realidade ndo pode

ser modificada sendo quando o homem descobre que é modificavel e que
ele pode fazé-lo, antes de tudo, provocando uma atitude critica, de reflexao,
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que comprometa a agado. E preciso, portanto, fazer dessa conscientizagdo o
primeiro objetivo de toda educagéo libertadora (FREIRE, 1978, p. 40)

Enfim, o curriculo escolar deve seguir as normas legais dos principios,
fundamentos e procedimentos da educacdo, a partir da Base Nacional Curricular
Comum — BNCC a qual esta fundamentada nas bases legais da Constituigdo
Federal, de 1988, na LDB (Lei de Diretrizes e Base da Educagao) de 1996 e, nos
fundamentos tedricos — metodoldgicos presentes nas DCN (Diretrizes Curriculares
Nacionais), nos PCN (Parametros Curriculares Nacionais) e no PNE (Plano Nacional
de Educacéo). A BNCC tem como objetivo “[...] promover equidade nos sistemas de
ensino, isto é, de promover o direito de aprendizagem da totalidade dos estudantes”
(BRASIL, 2017 p.1). A progressao e sequenciamento dos conteudos e habilidades
de cada componente curricular para todos os anos da educagéo basica. (BRASIL,
2017 p.1). Gadotti (2000, p. 8) afirma que seja qual for a perspectiva que a educagao
contemporanea tomar, uma educacgao, voltada para o futuro sera sempre uma

educacao contestadora, superadora dos limites.
A LDB 9.394/96 estabelece:

Art. 26°. Os curriculos do ensino fundamental e médio devem ter uma base
nacional comum, a ser complementada, em cada sistema de ensino e
estabelecimento escolar, por uma parte diversificada, exigida pelas
caracteristicas regionais e locais da sociedade, da cultura, da economia e
da clientela (BRASIL, 1996).

Como se sabe o curriculo formal da escola estar expresso nas normas legais
da educagao brasileira de modo a orientar os sistemas de ensino com relacéo as
diretrizes curriculares estabelecidas pelas normas, além dos conteudos, objetivos
das areas do conhecimento. Além do curriculo formal a escola tem também o
chamado curriculo oculto, ensinamentos nao planejados, porém estdo presentes no
cotidiano escolar de forma implicita. O curriculo oculto se manifesta por meio de
comportamentos e atitudes como relagdo as ideologias, valores que permeiam o
ambienta escolar.

A organizagdo do curriculo escolar abrange as teorias, 0os niveis e
abordagens. As abordagens podem ser tradicional, critica e pés-critica. Os niveis
podem ser formal, real ou oculto. Também o curriculo pode ter uma abordagem

interdisciplinar, multidisciplinar, pluridisciplinar e transdisciplinar.
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Silva (2003, p. 78) diz que curriculo oculto se manifesta, “por todos aqueles
aspectos do ambiente escolar que, sem fazer parte do curriculo escolar oficial
explicito, contribuem, de forma implicita, para aprendizagens sociais relevantes”. E
uma ferramenta que os professores utilizam na pratica pedagdgica cotidiana nos
ensinamentos de valores socialmente relevantes, como respeito, tolerancia,

educacao sexual, entre outros.

Grafico 02 — Organizagédo BNCC

Conteddo
Aguisicdo de Habilidades Desenvalvimento das Competéncias
Objetos de Conhecimento
Habilidades

Competéncias Gerais

Competéncias Especificas Competéncias Especificas Desenvolvimento das
da area do Conhecimento  do componente Curricular Competéncias

Fonte: A Autora

Competéncias s&o conhecimentos (conceitos e procedimentos) e
habilidades sao atitudes e valores para resolver determinada situagédo-problema
do cotidiano da vida, da cidadania, do trabalho. As propostas da BNCC
referentes as Ciéncias da Natureza tém como orientagdo, a progressao
conceitual das habilidades, ou seja, que as desenvolvam ano a ano. De acordo

com os Parametros Curriculares Nacionais:

[...] a area de Ciéncias do ensino fundamental e médio devem ter uma base
nacional comum, a ser complementada, em cada sistema de ensino e
estabelecimento escolar, por uma parte diversificada, exigida pelas caracteristicas
regionais e locais da sociedade, da cultura, da economia e da clientela (BRASIL,
2017, p. 273).

Percebe-se que nos eixos tematicos Meio Ambiente e Saude séao
presentes em todo ensino basico como ponto comum no que diz respeito as

habilidades com relagdo aos aspectos naturais, sociais € humanos. Paulo Freire
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(1995, p. 28) “0 homem nao pode ser compreendido fora de suas relagées com o
mundo, de vez que é um ser em situagao, € também um ser do trabalho e da
transformacdo do mudo”. Sendo assim, a investigacdo é fundamental para a
construcao de conhecimentos.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais:

Os conteudos de Meio Ambiente serao integrados ao curriculo através da
transversalidade, pois serdo tratados nas diversas areas do conhecimento,
de modo a impregnar toda pratica educativa e, ao mesmo tempo, criar uma
vis&o global e abrangente da questao ambiental (BRAIL, 2017, p. 36).

E de fundamental importancia que o processo ensino-aprendizagem seja
pautado pela interdisciplinaridade por meio da utilizagdo do ludico, pois através da
ludicidade oportuniza aos alunos a aprimorar a investigagdo, a produzir e

compreender o objeto de estudo.

2.3. Refletindo sobre interdisciplinaridade, transversalidade e tendéncias

pedagégicas

O processo ensino-aprendizagem por meio do ludico deve se basear em
propostas metodoldgicas que auxiliem o professor a fazer uso das atividades nas
suas praticas pedagogicas, assim, permitindo a criatividade e a interdisciplinaridade
nas acgoes didaticas. De acordo com Luck (2001, p. 68) “o estabelecimento de um
trabalho interdisciplinar provoca, como toda acdo a que nado se esta habituado,
sobrecarga de trabalho, certo medo de errar, de perder privilégios e direitos
estabelecidos”.

Porém, a interdisciplinaridade proporciona interacdo com outras areas do
conhecimento, além de levar o aluno a produzir conhecimentos de forma
significativa. Esta proposta de educagao esta presente nas Diretrizes e Parametros
Curriculares Nacionais (PCNEM, BRASIL, 2017):
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A interdisciplinaridade questiona a segmentacéao entre os diferentes campos
de conhecimento produzido por uma abordagem que ndo leva em conta a
inter-relacdo e a influéncia ente eles questiona a visdo compartimentada
(disciplinar) da realidade sobre qual a escola, tal como é conhecida,
historicamente se constituiu. Refere-se, portanto, a uma relagdo entre
disciplinas.

A questédo interdisciplinaridade se constitui na construgdo do conhecimento
continuo e gradual de modo a superar a “educacgdo bancaria”, ou seja, na visao
freireana € uma educacdo de memorizagao, depdsito de informacdo sem passar
pela analise critica. Segundo Freire (2000, p. 63), “0 educador que ‘castra’ a
curiosidade do educando em nome da eficacia da memorizagao mecanica do ensino
dos conteudos, tolhe a liberdade do educando, a sua capacidade de aventurar-se.

Nao forma, doméstica” (p.63).

Figura 03 — Interdisciplinaridade
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Fonte: Disponivel:
<https://educador.brasilescola.uol.com.br/orientacoes/promovendo-interdisciplinaridade-na-escola.htm
> Acesso: Margo de 2020

A interdisciplinaridade se difere da transversalidade, pois a transversalidade é
uma abordagem pedagdgica da realidade em que o aluno encontra-se situado. Os
temas transversais estdo relacionados nas diferentes areas do saber numa
perspectiva de uma educagdo conectada com os problemas sociais como: ética,
orientagdo sexual, drogas, meio ambiente, pluralidade cultural, direitos humanos,
entre outros. A interdisciplinaridade tem como caracteristica a constante busca de
conhecimentos através da investigacdo e articulagdo entre as diversas areas da

ciéncia.



33

Ela oferece uma visdo global do objeto estudado, rompendo com a
compartimentalizagcdo do conhecimento e, os limites das disciplinas, além de
proporcionar aprendizagens significativas. A acdo pedagdgica por meio da
interdisciplinaridade implica num processo ensino-aprendizagem participativa,
democratica.

Santomé (1998):

[...]1 A propria riqueza da interdisciplinaridade depende do grau de
desenvolvimento atingido pelas disciplinas e estas, por sua vez, serdo
afetadas  positivamente pelos seus contatos e colaboragdes
interdisciplinares (SALOME, 1998, p. 61).

A interdisciplinaridade proporciona melhores condicbes para pratica
pedagdgica globalizante e integral na produgéo do conhecimento e na compreensao
da realidade do meio em que estdo inseridos. Fazenda (1994, p.86-87) “[...] Numa
sala de aula interdisciplinar, todos se percebem e gradativamente se tornam
parceiros e, nela, a interdisciplinaridade pode ser aprendida e pode ser ensinado, o
que pressupde um ato de perceber-se interdisciplinar’. De acordo Compiani (2007,
p. 32) “Por meio das atividades de campo, a categoria geocientifica “lugar” é
entendida como l6cus de ligacdo com o todo, uma interagao sutil da particularidade
e da generalizagdo”. O autor propbe aa busca do conhecimento na dimensao
horizontal e vertical, ou seja, partindo das particularidades locais para o global.

A transversalidade ¢é trabalhada como curriculo oculto diz respeito as
aprendizagens do cotidiano dos alunos, ligados as atitudes, gestos,
comportamentos, etc; que ndo constam no planejamento do professor, mas é
imprescindivel ensinar.

Os PCNs (2017):

[...] a possibilidade de se estabelecer, na pratica educativa uma relagao
entre aprender conhecimentos teoricamente sistematizados (aprender sobre
a qualidade) e as questdes da vida real e de sua transformacgao (aprender a
realidade da realidade) (BRASIL, 2017, p. 30)

As questdes transversais permitem a formagéao integral do individuo. Segundo
Yus (1998, p. 17) “[...] mais do que criar novas disciplinas, acha-se conveniente que

seu tratamento seja transversal num curriculo global da escola”. A pratica
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pedagogica da transversalidade deve ser contextualizada, proporcionando
integracdo e articulagdo com a visdo global, sempre efetivada de forma
interdisciplinar. Moran (2000, p. 2) ressalta que, “na educagao, o foco, além de
ensinar, é ajudar a integrar ensino e vida, conhecimento e ética, reflexao e agéo e ter

uma visao de totalidade”.

Figura 04 — Transversalidade
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Fonte: <https://www.estudopratico.com.br/matematica-e-os-temas-transversais/>  Acesso:
Margo de 2020

No contexto da disciplina de Biologia, a interdisciplinaridade e o ludico séo
ferramentas indispensaveis e inseparaveis da pratica pedagodgica, uma vez que
contribui com a investigagdo, concentragéo, socializagdo e estimulo para o aluno
buscar a produzir conhecimentos.

E fundamental que o uso do ludico seja metodologicamente centrado em
perspectivas que viabilizem as aprendizagens e compreensao do objeto estudado.
Nesse contexto, os jogos ludicos para alunos do ensino médio englobam elementos
que trabalham as questées cognitivas dos individuos. Novais (1972, p. 18) ao se
referira criatividade de cada pessoa diz que, “individuo que apresenta certas
caracteristicas que o levam a criar, ao conjunto de operagdes que executa ao
produzir um objeto que encerre criatividade ou ao préprio resultado do
comportamento criador”, ou seja, existem inUmeras e diferentes maneiras de ver o
mundo. A criatividade sao “atributos”, segundo Antunes (2003,p. 8) “[...] em ver e

entender diferentes maneiras as coisas do mundo”.



35

Portanto, € necessario ativar o estimulo a criatividade do aluno em prol de
suas aprendizagens. Os jogos interdisciplinares sao atividades fundamentais na
viabilizacdo dos conhecimentos. Para isso € fundamental que os professores
organizem 0s jogos, procurando saber suas regras, como se faz, se os jogos sao
eletrénicos a viabilidade para a pratica pedagdgica e as aprendizagens.

Compartilha-se abaixo, exemplos de jogos pedagdgicos:

Figura 05 — llustragdo do Jogo: “Célula Adentro”

Fonte: Disponivel em: <https://biojogos.com.br/#section3.>  Acesso: Margo de 2020

Célula adentro € um jogo de tabuleiro investigativo para resolver casos da
Biologia Celular e Molecular, por meio de coleta, interpretacéo e discussao de pista e
pode ser usado no ensino medio e superior e a duragao do jogo dura em meédia
(uma hora e meia). Os jogadores seréo investigadores, anotando e discutindo as
suas proprias conclusdes para poder resolver a situagao-problema. Desenvolve o
raciocinio, interpretacdo de figuras graficas, e o poder de sintese e linguagem
cientifica. A pratica sistematica por intermédio dos jogos pedagdgicos colabora com
o desenvolvimento da criatividade dos alunos, suas potencialidades intelectuais,
mas é necessario que os professores tenham conhecimento e consciéncias da
realidade e das mudancas que sdo necessarias para o bem de todos.

Paulo Freire:

Rigorosidade metddica, pesquisa, respeito aos saberes dos educandos,
criticidade ética e estética, corporificar as palavras pelo exemplo, assumir
riscos, aceitar 0 novo, rejeitar qualquer forma de descriminagéao, reflexao
critica sobre a pratica, reconhecimento e assungado da identidade cultural,
ter consciéncia do inacabamento, reconhecer-se como um ser
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condicionado, respeitar a autonomia do ser educando, bom senso,
humildade, tolerancia, conviccdo de que € possivel, curiosidade,
competéncia profissional (FREIRE, 1996, p. 14).

O processo educativo precisa ser construido e reconstruido todos os
dias para despertar nos alunos a vontade de aprender e de atuar na sociedade de

maneira critica e participativa.

Figura 06 — llustragédo do jogo: “Fome de Q?”

Fonte: Disponivel em: <https://biojogos.com.br/#section3.>  Acesso: Margo de 2020

Fome de Q? E um jogo investigativo de tabuleiro que aborda o ensino da
nutricdo e pode ser utilizado no ensino médio e fundamental. Os jogadores devem
movimentar-se pelo tabuleiro em equipes para coletarem pistas que estao
escondidas nas casas com uma bebida ou um alimento. Para resolugido do
problema, é necessario que os jogadores, também observarem as informacdes
contidas como pistas na forma de graficos e tabelas. Os jogadores jogam uns com
0s outros, sendo o tempo seu unico adversario. O tempo de jogo é (uma hora e
meia).

O jogo quando usado corretamente como ferramenta ludica, proporciona o
jogador a criar estratégias para ter um bom desempenho com relagéo ao que o jogo
propde. Sendo assim, o jogo, enquanto atividade ludica € um método que segundo
Barone (1998, p. 52) “[...] possibilita uma pratica significativa daquilo que esta sendo
aprendido. Até os mais simplérios jogos podem ser empregados para proporcionar
informacdes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e competéncia”.

Existem uma variedade de jogos conhecidos que podem ser utilizados em

atividades ludicas em sala de aula ou fora dela, levando em consideragao fatores
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como limites e possibilidades para o emprego de determinado tipo de jogo na pratica

pedagdgica.

Figura 07 — llustragdo do Jogo: “Por Dentro da Pizza”
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Fonte: Disponivel em: <https://biojogos.com.br/#section3.> Acesso: Margo de 2020

Este jogo faz investigagdo quanto os nutrientes presentes na alimentacéo e
suas fungdes. Os jogadores precisam descobrir os nutrientes mais frequentes
presentes nos alimentos e a fungcdo energética de alguns deles. Proporciona o
conhecimento sobre as necessidades alimentares diarias dos alunos e permite a
reflexdo de habitos alimentares e a saude.

Conforme Almeida (2000):

O sentido real, e verdadeiro, funcional da educagé&o ludica estara garantindo
se 0 educador estiver preparado para realiza-lo. Nada sera feito se ele ndo
tiver um profundo conhecimento sobre os fundamentos essenciais da
educacao ludica, condi¢des suficientes para socializar o conhecimento e
predisposi¢do para levar isso adiante (ALMEIDA, 2000, p. 63).

Os professores devem ter o conhecimento da importancia do ludico, enquanto
recurso metodolégico para o processo de ensino-aprendizagem. O uso dessa
ferramenta.

Segundo Bertoldo (2004, p. 140) o ludico,

Pode incorporar valores morais e culturais em que as atividades ludicas
devem visar a autoimagem, a autoestima, o autoconhecimento, a
cooperagdo, porque estes conduzem a imaginagdo, a fantasia, a
criatividade, e uma porcao de vantagens que ajudam a moldar suas vidas,
como criangas e como adultos (BERTOLDO, 2004,p. 140).



38

A ludicidade facilita a aproximagédo do aluno com o conhecimento e com o

mundo em sua volta.

Figura 08 — llustragdo do “Jogo da Imunidade”

O jogo “Imunidade” é semelhante ao jogo de buraco. Cada carta do jogo
representa um componente do sistema imune e tem como objetivo formar
sequéncias de cartas que simulem a ativagédo do Sistema. Cada baralho é composto
de 34 cartas e sao necessarios 2 baralhos para cada partida com 2 a 4 jogadores
com duragao de 50 minutos.

A prética do ensino de Biologia, como nas disciplinas de diversas areas do
conhecimento, deve ser numa abordagem contextualizada e vinculada com a
realidade dos sujeitos envolvidos no processo. Uma realidade que dever ser
aperfeigoada, buscando estratégias para subsidiar a didatica, estimulando sempre a
curiosidade, interesse e aprendizagens dos alunos.

Soares (2008):

Os jogos didaticos sao atividades ludicas que implicam no prazer, no
divertimento, na liberdade e na voluntariedade, que possuem um sistema de

regras claras e explicitas e que tem um lugar delimitado onde possa agir:
um espacgo ou um brinquedo (SOARES, 2008, p. 4).

A metodologia ludica conduz a pratica pedagdgica de forma mais significativa,
dando condigdes para os alunos produzirem os conhecimentos numa visao

globalizada do objeto de estudo de modo que suas aprendizagens tornem-se
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condicbes para saber resolver situagdes-problemas da realidade da qual fazem

parte.

Figura 09 — llustragdo do Jogo: “Memorizando a Genética”
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Fonte: Disponivel:
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O jogo da memdria tem como objetivos revisar conceitos sobre o conteudo de
Genética. O jogo é composto de 12 pares de carta, sendo que cada par é formado
por uma figura e um pequeno texto descritivo do processo. Os alunos se dividem em
grupos com quatro e colocam as cartas com a parte nao escritas voltadas para cima.

Apds o sorteio ou escolha, um dos alunos vira duas cartas e confere se sao
pares. Caso n&o sejam, o proximo aluno joga, caso seja, ele joga novamente. Chega
a conclusdao com o grupo com sobre os quais sdo os melhores pares a serem
formados.

A memorizagao aqui consiste na capacidade de registrar conceito necessario
para entrar no campo do conhecimento. E uma memorizagdo compreendida e ndo
de forma mecanica, diferente de decorar, pois esta consiste em um processo
mecanico para fixar o conceito ou elemento e em pouco tempo a pessoa ja nao
lembra mais do que decorou. A memorizagao, ao contrario, € feita através de um
processo consciente, permitindo que o cérebro absorva o que se precisa saber.

E importante que os professores da Biologia busquem alternativas
proporcionando aos alunos uma melhor assimilagdo dos conceitos e definigdes da

disciplina. A pratica pedagdgica com a utilizagdo do jogo didatico estimula o cérebro
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e proporciona o aluno a desenvolver conceitos. Piaget (1970, p.30) diz que,
“‘conhecer um objeto é agir sobre ele e transforma-lo, apreendendo os mecanismos
dessa transformagdo vinculados com as agdes transformadoras”. E preciso a
existéncia de métodos adequados para os alunos construir ou reconstruir seus

conhecimentos.

Figura 10 — llustragdo do Jogo: “Solidariedade Sanguinea”

.. |

Fonte: <https://frequenciaeducativa.wordpress.com/2016/04/15/ensino-de-biologia/> Acesso:
Margo de 2020

O Jogo Solidariedade sanguinea € on-line e foi desenvolvido pela
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). Tem como objetivo, despertar o
interesse do aluno quanto a importancia da doagdo de sangue. Também oferece
informagdes sobre grupos sanguineos, tipos de Rh e compatibilidade na doagéo.

O jogo tem inicio com o personagem Mateus, um menino de oito anos que
precisa de doacédo de sangue tipo sanguineo AB-. A fungdo do jogador é encontrar
doadores compativeis como tipo sanguineo de Mateus. O jogador deve montar o

quebra cabega e chegar aos melhores doadores para o tipo AB-.
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O jogo € constituido de cenarios que trazem personagens e informagdes
extras sobre o assunto por meio de consultas em livros, cadernos e jornais
espalhados pelo consultoério.

Nas tecnologias da informagdo e da comunicagdo encontram-se jogos
eletrébnicos. A internet se tornou uma ferramenta auxiliar nas atividades de
ensino-aprendizagem. Se utilizados de maneira correta, os jogos digitais € uma
alternativa ludica para contribuir com a formacao dos alunos. Com relagao ao uso da
tecnologia como ferramenta pedagogica Tajra (2010) afirma:

E preciso visualizar esta situagdo social que estamos vivendo. A educacgéo
necessita estar atentar as suas propostas e nao se marginalizar,
tornando-se obsoleta e sem flexibilidades. Algumas dessas mudancas
podem ser realizadas pelo professor que, tendo uma visdo de futuro e
possuindo mente aberta para refletir criticamente sobre sua pratica no

processo de ensino-aprendizagem torna-se um agente ativo no sistema
educacional (TAJRA, 2010, p.21).

Dessa forma, é possivel redimensionar novas ferramentas didaticas para que
0 processo ensino-aprendizagem possa contribuir com a construgdo do
conhecimento de modo pratica, democratico e integral.

José (2008, p. 90) “Permitir que cada aluno se transforme em um “cientista”
significa  considera-lo também como protagonista do processo de
ensino-aprendizagem. [...] O conhecimento ndo € julgado estatico, mas em
constante transformacao”. Porém, €& importante ressaltar que em toda pratica
docente existem teorias, ideologia e experiéncias que influenciam as suas acodes
pedagdgicas no processo ensino-aprendizagem. Nesse sentido, percebe-se a
importancia de refletir um pouco sobre esta questao.

Para iniciar verifica-se que as tendéncias pedagdgicas influenciam muito na
pratica do professor. Nao cabe aqui uma exposicao profunda sobre as tendéncias
pedagdgicas, mas uma breve reflexdo para mostrar as suas respectivas influéncias
no ambito da pratica do processo de ensino-aprendizagem. Tendéncia Liberal:
tradicional, renovada progressista, renovada nao diretiva, tecnicista e pedagogia
progressista: libertadora, libertaria e critico social dos conteudos. Libaneo ente que a
tendéncia liberal pedagodgica ver a escola para preparar os individuos de acordo com
as normas da cultura. Libaneo (1985, p. 24) “O compromisso da escola é com a
cultura, os problemas sociais pertencem a sociedade”. Ou seja, a pratica educativa

nao leva em consideragéo as desigualdades sociais. O papel da escola é transmitir
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informagdes sistematizadas e de forma mecéanica, na chamada “decoreba”, ou
decorar os conteudos, vistos como verdades absolutas. Nesse contexto, a relacéo
professor-aluno é estabelecida por meio de autoridade e disciplina.

Nesse contexto observa-se que as relagdes entre professores e alunos se
concretizam a partir de opressao, subordinacdo do aluno ao professor. A teoria da
educacéao liberal tradicional reproduz as relagdes estaticas, ou seja, segundo Piletti,
(1997, p. 78), pois o “professor manda e ensina; o aluno obedece, escuta e, se
consegue, aprende”. “Aprende” no sentido de decorar, depositar informacdes, € a
concepcdo “bancaria” da educacdo. E uma tendéncia pedagdgica que de acordo
com Aranha (1996, p. 160) “é responsavel pelo cientificismo que marcou muitas
vezes a escolha dos curriculos escolares”.

Cientificismo é a teoria que defende como valido, apenas o conhecimento
com analise através da ciéncia, ou seja, a supervalorizagdo do conhecimento

cientifico com relagdo as outras formas de conhecimento. Japiassu (1975) afirma:

O cientificismo esta profundamente arraigado, hoje, nas mentalidades.
Podemos até dizer que ele suplantou o prestigio das antigas religides. [...]
Para quem tem uma mentalidade cientificista, a ciéncia é ensinada como se
fosse uma “verdade revelada”. Por isso o poder da palavra “ciéncia”, sobre a
mentalidade do grande publico, é de esséncia quase mistica e, certamente,
irracional. Para o comum dos mortais, a ciéncia se apresenta como uma
espécie de magia negra, sua autoridade sendo ao mesmo tempo
indiscutivel e incompreensivel (JAPIASSU, 1975, p. 88-89).

O cientificismo, embora seja alvo de muitas criticas ainda persiste com sua
presenga no cenario da pratica educacional brasileira até os dias atuais.

Quanto a pedagogia progressista ela é anti-autoritaria, portanto, a fungao da
escola é a socializacdo do saber de modo sistematizado e democratico numa
perspectiva de desenvolver potencialidades dos sujeitos sentido de que possam
fazer parte da sociedade, atuando como sujeitos que buscam permanentes
mudancas que revise e repense a sociedade. Segundo Vazquez, (1977, p. 10), “a
consciéncia comum pensa os atos praticos, mas néo faz da praxis — como atividade
social transformadora — seu objeto; ndo produz — nem pode produzir”. “A atividade
tedrica proporciona um conhecimento indispensavel para transformar a realidade, ou
traca finalidades que antecipam idealmente sua transformagédo, mas num e noutro
caso, fica intacta a realidade (p. 203)”. Assim, se a teoria ndo transforma o mundo,

“pode contribuir para sua transformacao, mas para isso tem que sair de si mesma e,
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em primeiro lugar, tem que ser assimilada pelos que vao ocasionar com seus atos

reais, efetivos tal transformacao (p. 207)".

Repensar quais s&o os objetivos, as metas, os enfoques, as epistemologias,
as teorias que fundamentam a docéncia ndo é uma tarefa facil, mas necessaria, pois
de acordo com Paulo Freire (2000) a educacédo passa a ter sentido ao sujeito

quando,

O seu existir se caracteriza como possibilidade histérica de mudangas,
somos ou nos tornamos educaveis porque, ao lado da constatagdo de
experiéncias negadoras da liberdade, verificamos também a luta pela
liberdade e pela autonomia contra a opressao e o arbitrio, (FREIRE, 2000,
P. 121).

A pedagogia na perspectiva critico-social € um método que permite a pratica
plural na aplicagdo dos coneudos no processo de ensino-aprendizagem. Nesta
metodologia, pode-se destacar a revisdo critica do conhecimento, a percepgao e
compreensao dos alunos enquanto sujeito de relagbes historico-sociais, dinamica,
contribuindo na constru¢do do conhecimento de modo integral, global e critico da
realidade que os cercam.

Luckesi (1994) enfatiza que esse tipo de pedagogia é,

Em sintese, na preparacdo do aluno para o mundo adulto e suas
contradi¢cbes, fornecendo-lhe um instrumental, por meio da aquisicdo de

conteudos e da socializagdo, para uma participacéo organizada e ativa na
democratizagéo da sociedade (LUCKESI, 1994, p.8).

Na perspectiva da educagdo critico-social associa a construgdao do
conhecimento com a realidade social na perspectiva de transformar os alunos em
sujeitos conscientes e criticos das contradigbes sociais.

Saviani (2008):

[...] Trata-se, portanto, de lutar também no campo pedagdgico para fazer
prevalecer os interesses até agora ndo dominantes. E esta luta ndo parte do
consenso, mas do dissenso. O consenso é vislumbrado no ponto de
chegada. Para se chegar la, porém, é necessario, pela pratica social,
transformar as relagbes de producdo que impendem a construgdo de uma
sociedade igualitaria (SAVIANI 2008, p.60)

Destaca-se, a importancia da pratica pedagogica alicergada na luta para a

compreensao e conscientizacdo da pratica social enquanto processo histérico
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antagbnico das relagbes sociais. Também, acrescenta-se a luta do processo
interdisciplinar para a investigacao e compreensao dialética da realidade social para
a producdo do conhecimento e, enfim, a luta contra as desigualdades sociais. De
fato, como foi exposto, a interdisciplinaridade é fundamentalmente necessaria a sua
pratica no processo de ensino-aprendizagem de modo a viabilizar o estudo, a
investigacao e compreensao do conteudo (objeto de estudo) na sua totalidade para
construir conhecimento de uma determinada realidade social.

Saviane (2008, p. 14) “A acdo que € desenvolvida pela educagao € uma agao
que tem visibilidade, € uma agao que s6 exerce com base em um suporte material.
Logo, ela realiza-se num contexto de materialidade.” A utilizagdo da pratica docente
na abordagem pedagogia critico-social dos conteudos, ou também conhecida como
Histdrico-critica, € um método integrador entre o processo ensino-aprendizagem da
realidade e a construgdo significativa do conhecimento, oferecendo condi¢des
estratégicas adequadas para a compreensao do objeto de estudo nas varias
dimensdes das areas do conhecimento.

Em se tratando da atividade ludica no processo ensino-aprendizagem,
pode-se dizer que € um recurso metodoldgico é centrado na instrumentalizagao as
aprendizagens dos alunos, com mediagao do professor por meio da ludicidade, a fim
de que os alunos possam investigar, interpretar e atribuir sentidos e significados ao
objeto de estudo (conteudo). Dessa forma, os alunos conseguem compreender e
produzir a visdo critica de mundo, através de conhecimentos que vao além dos

muros da escola. Conforme Luckesi (1994):

[...] Se o objetivo é privilegiar a aquisi¢do do saber, e de um saber vinculado
as realidade sociais € preciso que os métodos favoregcam a correspondéncia
dos conteludos com os interesses dos alunos, e que estes possam
reconhecer nos contelidos o auxilio ao seu esforco de compreensio da
realidade (LUCKESI, 1994, p.106).

Desse modo, a pratica educativa é exercida como uma questao dindmica que
abrange agdes pedagodgicas com a capacidade de produzir conhecimentos criticos
para a compreensao dos fatores sociais e seus condicionantes histoéricos,
desenvolvimento pessoal e intervencao da realidade em prol de uma sociedade
inclusiva e mais justa. Tomando como ponto de partida, a Declaracéo Universal dos

Direitos Humanos e a Constituicado Federal brasileira, pode-se dizer que a educagao
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€ um direito fundamental para a formacédo das pessoas, pois € um processo social
pelo qual os sujeitos adquirem valores, habilidades, competéncias, atitudes.

O processo educacional deve contribuir para criar, recriar e intervir na
realidade, adaptando-a as suas necessidades. Para que isso aconteca, € necessario
uma reorganizagao curricular e da pratica docente, de modo que possa viabilizar
uma educacido humanizadora, coerente com a realidade dos alunos.

E necessario resgatar a educacdo como praxis transformadora capaz de
contribuir para a constituicdo de novas relagdes para além da légica excludente do
capital, cujo principio fundamental seja a formagao integral do ser humano. Dentro
das competéncias cientificas, humana, politica e técnica, que devem ser
desenvolvidas na escola, se faz necessario, propiciar aos alunos condi¢des para o
desenvolvimento da capacidade de pensar critica, logicamente, fornecendo-lhes
meios para a resolucdo dos problemas inerentes aos conteudos trabalhados
interligados ao seu cotidiano.

Paulo Freire (2001):

Em minha visdo “SER” no mundo significa transformar e retransformar o
mundo, e ndo adaptar-se a ele. Como ser humano, nao resta divida de que

nossas principais responsabilidades consistem em intervir na realidade e
manter nossa esperancga (FREIRE, 2001, p. 37).

Tornar a educacgédo num projeto verdadeiramente humano é necessario que as
medotologias adotadas nas escolas fagam parte dos processos de socializagao dos
saberes que sdo multiplos e complexos, pois a apropriagdo do conhecimento pode
ser vista como objetivo comum tanto do ensino como da aprendizagem. A sala de
aula deve ser um espago de busca de significados, de producédo de conhecimento,
de partilha de vivéncias e de agao, tendo o professor como mediador e orientador.

Os conteudos que envolvem o processo ensino aprendizagem devem estar
articulados numa perspectiva de uma educagéao dialdgica, reflexiva com fenbmenos
da realidade em que os alunos estdo inseridos, promovendo a construgdo do
conhecimento de forma problematizadora numa perspectiva cientifica, criativa,
critica. Enfim, entende-se que conteudos escolares e pratica pedagdgica coerente,
apresentam fundamentos constitutivos da realidade, permitindo a teorizacgéo,

intervencgao e transformacao da pratica social concreta.



46

Vale salientar que a pratica educativa humanizadora ndo deve ser a
transmissao de conhecimentos dogmatizados a serem absorvidos passivamente,
mas uma formacao de individuos éticos — politicos, contribuindo para o processo de
humanizacédo, buscando cada vez mais, a utilizacdo da mediacdo entre aluno e
professsor com métodos e praticas educativas que sejam adequadas a realidade
cultural e que atendam ao nivel de subjetividade, considerando a heterogeneidade
dos alunos, seus interesses, identidades, preocupagdes, expectativas, enfim, suas
vivéncias para que os conteudos trabalhados fagam sentido, tenham significados e,
sobretudo, sejam elementos concretos na formacédo de cada um, enquanto sujeito

de conhecimento e aprendizagem.

2.4. O papel do professor mediador na formagao do aluno

A mediacado € uma forma de professor conduzir o processo de
ensino-aprendizagem. A mediacao envolve diversas areas do conhecimento. Tébar
(2011, p. 114) ressalta que “os mediadores sdo todas as pessoas que organizam
com intencionalidade sua interacdo e atribuem significados aos estimulos que o
educando recebe”. Nessa perspectiva Severino (2001, p. 67) “a educagao € mediada
e mediadora. [...] a educacado é uma atividade como qualquer outra, € trabalho e
pratica social e simbdlica”. A mediacdo € empregada em diversas areas do
conhecimento na perspectiva de haver interacdo entre as partes para resolugdes de
problemas.

No caso da mediagao na pratica pedagodgica esta conectada com uma forma
do aluno se relacionar com o conhecimento e a sua realidade, possibilitando o
estimulo, raciocinio, investigar, criar e recriar conhecimentos. A mediagao
pedagodgica proporciona a contextualizacdo da realidade e valores numa
inter-relacdo entre professor e aluno. Para um melhor entendimento quanto a

mediagao pedagogica Moran (2007) ressalta que,

Por mediagdo pedagdgica entendemos a atitude, o comportamento do
professor que se coloca como um facilitador, incentivador ou motivador da
aprendizagem, que se apresenta com a disposi¢gao de ser uma ponte entre
o aprendiz e sua aprendizagem — ndo uma ponte estatica, mas uma ponte
rolante, que ativamente colabora para que o aprendiz chegue aos seus
objetivos (MORAN, 2007, 144-145)
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O professor que trabalha na mediacdo pedagogica exerce a fungao de
facilitador do processo ensino-aprendizagem na perspectiva de construi as
aprendizagens dos alunos de forma efetiva.

O professor mediador deve estar centrado nos seguintes fatores:

4 Intencionalidade: trata-se da ac&o pedagogica de forma planejada,
consciente, criativa, envolvendo atitude e postura, articulada a educagao enquanto
pratica social, numa relacao dialética do objeto de estudo.

[...] Podemos fazer referéncias, por exemplo, as sequéncias de operagdes e
procedimentos que executamos; aos indicios que observamos as regras

que seguimos; ou os valores, as estratégias e aos pressupostos que
formam nossas “teorias da agdo” (SCHON, 2000, p. 31).

O professor mediador tem como objetivo principal o foco no processo
ensino-aprendizagem na perspectiva de aprendizagem significativa do aluno
enquanto sujeito histérico-social. Nesse contexto a educagado € compreendida como
fendbmeno social dindmica dos sujeitos inseridos nas relagdes historicas, culturais,
econdmicas e politicas da sociedade. Vasconcelos (2006, p. 97) afirma que, “[...]
Ensinar nao significa transferir conhecimentos, mas criar possibilidades de
construcdo do conhecimento por parte do educando, propiciando ao outro
apercepcao critica da realidade que o rodeia”

A mediagao da pratica docente deve ser conectada com a heterogeneidade
dos alunos, seus interesses, identidades, preocupagdes, expectativas, enfim, suas
vivéncias para que os conteudos trabalhados fagam sentido, tenham significados e,
sobretudo, sejam elementos concretos na formacéo de cada um, enquanto sujeitos
histéricos.

Paulo Freire (2000, p. 40) afirma que “[...] O ser humano é naturalmente
histérico, social, ético, politico e cultural”. Na visdo de Freire, a historia € um
processo dialético humano, porque “ndo apenas temos histéria, mas fazemos
histéria que igualmente nos faz e que nos torna histéricos”.

De acordo com a teoria de Reuven Feuerstein (2002) E necesséario na

mediagao no ensino-aprendizagem:
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v Reciprocidade: a reciprocidade diz respeito a troca, o intercambio,

entre o mediador e 0 mediado, ou seja, sao as respostas dos alunos com relagéo a

mediagcdo do processo ensino-aprendizagem em meio ao que foi estudado,

investigado, trabalhado em sala de aula. Falando de reciprocidade, é relevante abrir

um paréntese quanto a problematica da avaliagdo aprendizagens dos alunos, pois

se tratando de uma educagao na abordagem critico-social a avaliagao deve ser uma

acao inserida num processo reflexivo, de modo que possa repensar e, ou, refazer a
pratica pedagogica, pois segundo Romao (1998),

A avaliagdo de aprendizagem € um tipo de investigagéo e é, também, um

processo de conscientizagdo sobre a “cultura primeira” do educando, com

suas potencialidades, seus limites, seus tragos e seus ritmos especificos.

Ao mesmo tempo, ela propicia ao educador a revisdo de seus

procedimentos e até mesmo o questionamento de sua prépria maneira de

analisar a ciéncia e encarar o mundo. Ocorre, neste caso, um processo de
mutua educagdo (ROMAO, 1998, p. 101).

Nesse contexto, pode-se dizer que o paradigma da aprendizagem por meio da
dialogicidade presente em todo processo ensino-aprendizagem, proporciona o
intercambio de conhecimentos entre professor-aluno num processo de construir ou
reconstruir conhecimentos. O Iudico na interdisciplinaridade por meio de uma pratica
pedagdgica dialégica envolvem acbdes que proporciona a colaboragédo entre
professor e aluno em prol das aprendizagens. A pratica educativa problematizadora,
criam e recriam na dialogicidade. Azevedo (2011, p. 31) “O mediador mostra
interesse e envolvimento emocional, discuti a atividade com o mediado e explicita o
entendimento do motivo para a realizagao da atividade”.

Paulo Freire (1996),

[...] Pensar certo ndo é fazer de quem se isola, de quem se aconchega a si
mesmo na soliddo, mas um ato comunicante. Ndo ha por isso mesmo
pensar sem entendimento, e o entendimento, do ponto de vista do pensar
certo, nao é transferido, mas co-participado (FREIRE, 1996, p. 37).

Enfim, a reciprocidade ¢ um dos componentes fundamentais da pratica
pedagogica mediada, uma vez que as respostas dos alunos com relagdo ao
processo ensino-aprendizagem sao registros em que o professor mediador vai

analisar os que estdo ou ndo envolvidos com o processo de aprendizagem, no
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sentido de nortear decisdes didaticas pedagdgicas na perspectiva de solucionar os
possiveis problemas no ambito do processo aprendizagem.
Da Ros (2002) diz que,
A reciprocidade torna-se possivel quando o mediador compartilha, com seu
interlocutor, a interacdo que move a proposta de interagdo: coloca a
disposicao do aluno processos didaticos que ele utilizara quando tomar suas
préoprias decisdes. A reciprocidade manifesta a interiorizagdo do ato de

mediacdo. Manifesta-se como uma mediagéo vicariante: nela, o sujeito
torna-se seu proprio mediador (DA ROS, 2002, p. 37).

A inter-relacdo de mediador e mediado no processo ensino-aprendizagem,
ocorrem interagdes sociais e no processo de troca de conhecimentos entre si
possibilita a reelaboragéo e apropriagao de aprendizagens. De acordo do Feuerstein
(1993),

[...] a Modificabilidade estrutural Cognitiva € ndo somente um reflexo da
resposta de uma pessoa aos estimulos externos e as mudangas produzidas

nas condi¢cdes internas, mas também o produto de uma série de atos
volitivos (FEUERSTEIN, 1993, p.3).

O professor mediador potencializa as aprendizagens dos alunos, utilizando-se
de metodologias que estimulam a curiosidade do aluno para investigar o objeto de
estudo, fazendo analisar, refletir e interpretar fendbmenos na criticidade,
compreensao e, colocando-os no centro do processo de aprendizagem.

v Transcendéncia: a mediagdo da transcendéncia € quando o mediador
liga uma atividade especifica com outras situagdes, promovendo a interacédo e
aquisicdo de aprendizagens diversificadas e mediadas possibilitando aos alunos
interacdes com novos conhecimentos, levando-os a transcender os conhecimentos
ja adquiridos. O objetivo da transcendéncia segundo Azevedo (2011, p. 37) “é
promover a aquisicdo de principios, conceitos ou estratégias que podem ser
generalizados para situagdes além do problema presente”. De acordo com Paulo
Freire (1996, p. 25) “quem ensina, aprende ao ensinar € quem aprende, ensina ao
aprender”. A educacdo é um processo social pelo qual o individuo adquire
informacgdes, valores, habilidades, atitudes, a partir de seu contato com a realidade,
0 meio ambiente e as pessoas, sem essa compreensao os sujeitos ndo entenderao
o significado de seu existir.

Saviani (2000):
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Assim, o objeto da educacgdo diz respeito, de um lado, a identificagdo dos
elementos culturais que precisam ser assimilados pelos individuos da
espécie humana para que eles se tornem humanos e, de outro lado e
concomitantemente, & descoberta das formas mais adequadas para atingir
esse objetivo. (SAVIANI, 2000, p. 7).

Os recursos audiovisuais sdo muito importantes na mediacao pedagdgica.

Sendo assim, é necessario a inclusdo das atividades ludicas. Os jogos didaticos

criam possibilidades de promover a constru¢do do conhecimento. A utilizacdo dos

jogos ludicos no processo ensino-aprendizagem viabiliza a motivagao, a curiosidade

e multiplas possibilidades na produgdo do conhecimento e na socializagdo dos

alunos. Longo (2012) diz:

Mediante o uso de jogos como recursos didaticos, varios objetivos podem
ser atingidos, relacionados a cognicao (desenvolvimento da inteligéncia e da
personalidade, fundamentais para a construgdo do conhecimento); afei¢cao
(desenvolvimento da sensibilidade e da estima e na atuacdo no sentido de
estreitar lagos de amizade e de afetividade); socializagéo (simulagéo de vida
em grupo); motivagdo (envolvimento da agao, do desafio e mobilizagdo da
curiosidade) e criatividade (LONGO, 2012, p. 130).

O uso dessa ferramenta (jogos ludicos) cria um ambiente atrativo, agradavel,

de atividades criativas e dinamicas. A mediacdo ludica viabiliza uma acao

pedagogica interativa e dialdgica entre professor-aluno onde o aluno passa a ser

sujeito de sua aprendizagem.

Figura 11 - llustragcao: Mediagdo em Sala de Aula

Fonte: <https://eminclusao.files.wordpress.com/2013/01/mediac3a7c3a30-1-colorida.png >

Acesso: Margo de 2020


https://eminclusao.files.wordpress.com/2013/01/mediac3a7c3a3o-1-colorida.png
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Os conteudos que envolvem o processo ensino aprendizagem devem ser
mediados e articulados numa perspectiva de uma educagdao dialdgica,
interdisciplinar e reflexiva com relagdo aos fenbmenos da realidade em que os
alunos estao inseridos, de forma que promova a construgdo do conhecimento de

forma problematizadora numa perspectiva cientifica, criativa, critica.

2.5. Atividades ludicas: reflexao de experiéncia e analise

A disciplina de Biologia é composta de muitos termos complexos, além de ser
muito importante para a vida cotidiana de todos os seres humanos, uma vez que
proporciona conhecimentos para a compreensao das estruturas biolégicas com suas
respectivas dinamicas relativas que compdem a biodiversidade do planeta terra, os
seres vivos e suas inferéncias nas atividades do ser humano, ou seja, o ensino de
Ciéncias da natureza (Biologia) traz uma gama de conhecimentos extremamente
necessarios para o sujeito construir e compreender conhecimentos sobre a
realidade. Assim, é fundamental que o processo ensino-aprendizagem seja pautado,
portanto, por estratégias para estimular a pesquisa e a capacidade de atrair a
atencado dos alunos acerca das atividades com o uso de recursos didaticos viaveis
as aprendizagens numa visao sobre o papel do humano nos aspectos naturais,
sociais, politicos e culturais.

De acordo com os PCNs (2017),

O aprendizado da biologia deve permitir a compreensao da natureza viva e
dos limites dos diferentes sistemas explicativos, a contraposicdo entre os
mesmos e a compreensao de que a ciéncia nao tem respostas definitivas
para tudo, sendo uma de suas caracteristicas a possibilidade de ser
questionada e de se transformar. Deve permitir, ainda, a compreensao de
que os modelos na ciéncia servem para explicar tanto aquilo que podemos
observar diretamente, como também aquilo que sé podemos inferir; que tais
modelos sdo produtos da mente humana e nao a prépria natureza,
construgbes mentais que procuram sempre manter a realidade observada
como critério de legitimagao (BRASIL, 217, p. 15).

A Biologia é uma ciéncia que esta presente no cotidiano dos individuos e,
portanto, os seus conhecimentos devem ser contextualizagdo, enfatizando a
conexdo dos contetdos proposto com o cotidiano dos alunos. E diante desse

contexto que o professor necessita buscar métodos ativos de aprendizagem para o
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aluno participar ativamente na constru¢cdo do saber. Destaca-se a metodologia de
ensino de carater socioindividualizado pelo fato de proporcionar o esforgo individual
e grupal com o intercambio de experiéncias em prol das aprendizagens. Esse tipo de
método combina com as atividades nos aspectos individuais e sociais, além de ser
flexivel para a aplicagdo de qualquer area do conhecimento e na viabilizagdo do
ambiente social, fazendo analise da realidade os envolvem.

O processo ensino-aprendizagem envolve varios fatores como estratégias
para o aluno produzir conhecimento. Entre inumeras estratégias, destaca-se os
jogos didaticos por proporcionar agées envolventes que permitem a constru¢do do
conhecimento de modo significativo. Com relagdo aos alunos do ensino médio, os
PCNs (2017, p. 22) orientam no desenvolvimento de praticas pedagodgicas
interdisciplinares de qualidade. Entende-se que qualidade em educacéo do ponto de
vista da pedagogia critico-social, encontra-se atrelada ao processo da constru¢ao do
conhecimento onde o aluno € o agente ativo, o protagonista da sua aprendizagem.

Entre varias vantagens da técnica socioindividualizada da aprendizagem,
pose-se citar alguns para uma melhor compreensao. Sao elas: Necessidade de
trabalho em grupo e individual, desenvolve o pensamento critico reflexivo;
compreensao global do objeto estudado; incentivo, criatividade e flexibilidade do
aluno em busca do conhecimento; aplicagdo de conceitos de teorias na pratica;
estimulo a pesquisa, entre outros.

Vigotski (2007, p. 103) afirma que “[...] o aprendizado € um aspecto
necessario e universal do processo de desenvolvimento das fungdes culturalmente
organizadas e especificamente humanas”. Nesse contexto, pode-se dizer que o
conteudo passa a ter significado para o aluno e, portanto, o interesse pelo objeto em
estudo, torna-se mais interessante e mais curioso. Gasparin (2007, p. 26) “[...] a
partir da realidade vivenciada, os alunos desafiam o professor a ir além do proposto,
do conhecido, do programado. E um convite a ultrapassar o cotidiano, o imediato, o
aparente”.

A autora dessa pesquisa relata a experiéncia com atividade ludica
desenvolvida em sala de aula no ensino da Biologia com alunos do 1° ao 3° ano do
ensino médio da escola estadual Major Alcides Rodrigues dos Santos - Boa Vista-rr.

O uso de jogos em sala de aula relacionado aos conteudos da Biologia
contribuiu com varios aspectos do conhecimento, como: incentivo a pesquisa e, ou

investigacdo em grupo; concentracdo; desenvolvimento do raciocinio logico;
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conhecimentos de conceitos da Biologia conectados com a realidade individual e
coletivo; socializagao; desenvolvimento critico, entre ouros. Assim, entende-se que é
imprescindivel a utilizacdo dos jogos ludicos como ferramentas que possibilitam os
alunos se apropriarem do conhecimento de forma significativa. A contribuicdo

didatica do ludico para a aprendizagem dos alunos adolescentes.

Quadro 04 — Jogos utilizados em sala de Aula

JOGOS LUDICOS
1° ANO

Conteudo - Citologia

Titulo-o bingo no estudo da biologia celular-uma proposta ludica.
Objetivo-Compreender o estudo das células de modo dinamico,
interativo

2° ANO

Conteudo-Fungos

Titulo-o bingo dos fungos

Objetivo-facilitar e compreender a assimilacdo do conteudo para
producido do conhecimento

3° ANO
Conteudo-genética-1° lei de Mendel
Titulo-o bingo das ervilhas mendelianas.
Objetivo-Compreender de forma luadica os cruzamentos,
mendelianos.

Fonte: A Autora

Ambos os jogos foram aplicados em sala de aula com intuito de reforcar a
aprendizagem em relagao aos conteudos propostos. Os jogos foram previamente
confeccionados, com papel cartdo e plastificados; Para marcagcao das cartelas
utilizou-se EVA (picotado).

Os alunos demonstraram muito entusiasmo com aplicacdo dos jogos. A
maioria dos alunos pediu para aplicar sempre jogos ludicos quando possivel nas
atividades na sala de aula.

O que ficou demonstrado € que o jogo como recurso didatico, contribui
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bastante na interacdo entre os alunos e principalmente na compreensao,
assimilacdo dos contetidos e consequentemente, na producdo do conhecimento. E
isso ficou provado através de relatos por parte alunos, e das proprias avaliagées. O
professor deve instigar o aluno para despertar sua curiosidade e estimulo, mostrar a
importancias do conhecimento da Biologia como expressao individual e coletiva
para a compreensao da realidade a partir da historicidade e das dinamicas sociais.
Os métodos, as técnicas, os recursos empregados na pratica pedagogica
devem contemplar ao aluno, construir, gerenciar o saber, criando a sua
subjetividade, levando em consideracdo o sujeito concreto, contextualizado no

tempo e no espaco.

Figura 03 — “Quebrando a cabega com a divisao celular”

Fonte: A Autora

Certamente é imprescindivel que o docente tenha como objetivo oferecer a
seus alunos uma educagao que os preparem para a sociedade. Para que isso ocorra
€ preciso que a pratica docente promova aprendizagens significativas, com praticas
pedagogicas capazes de despertar nos alunos a imaginagao, o desenvolvimento de

diversas linguagens, o raciocinio, a intersubjetividade; instiga-los com isso na busca
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das varias leituras de mundo.

A LDB Lei 9.394/96 Educagao Basica no seu art. 35 preconiza que o ensino
médio tem entre outras finalidades o aprofundamento dos conhecimentos adquiridos
no nivel fundamental, visando a preparacao basica para o trabalho e a cidadania do
educando, seu aprimoramento como pessoa humana e a compreensao, dos
fundamentos cientificos — tecnolégicos dos processos produtivos.

Paulo Freire (1997, p. 35) afirma que,

A curiosidade de como inquietagdo indagadora, como inclinagdo ao
desvelamento de algo, como pergunta verbalizada ou ndo, como procura de
esclarecimento, como sinal de atengdo que sugere alerta faz parte
integrante do fendbmeno vital. Ndo havera criticidade sem curiosidade que
ndo fizemos, acrescentando algo a ele que fazemos (PAULO FREIRE,
1997, p.35).

Aprender significa, assim, atender a determinadas necessidades sociais e
individuais. Levar os alunos a aprenderem conhecimentos que os facam superar,

quando necessario, o0 ambito do cotidiano.

Figura 04 — Taxon o jogo da Classificacao bioldgica

Fonte: A Autora

A vivéncia do ludico na sala de aula trouxe confiangca e incentivo para os

alunos interagirem na busca da produg¢do do conhecimento. Na concepgao dialética
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do conhecimento o professor orienta o aluno através da mediagcéo pedagdgica para
que ele seja capaz de construir, reconstruir e reelaborar os conhecimentos individual
e coletivo. Eidt e Tuleski (2007, p. 7) “aprendizagem e o desenvolvimento constituem
uma unidade dialética, onde a aprendizagem impulsionando o desenvolvimento, por
sua vez gera aprendizagens mais complexas, infinitamente”.

O papel impulsionador da mediagao foi muito importante para ativar as
aprendizagens dos alunos do ensino médio. Todos participaram ativamente do bingo
e o trabalho em grupo fez com que despertassem mais entusiasmo para a

participacao da atividade.

Figura 05 — “Quebrando a cabeca com a diviséo celular”

Fonte: A Autora

A inquietagdo com o tipo de recurso didatico que se deve empregar no
processo ensino-aprendizagem relacionado as questdes da Biologia sempre foi uma
constante. Acredita-se que transformar o ensino de Biologia em algo prazeroso e ao
mesmo tempo benéfico as aprendizagens dos alunos. E transforma-los participativos

na producao do conhecimento.
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A busca do conhecimento por meio da investigacdo em sala de aula e fora
dela, tem proporcionado um envolvimento maior dos alunos com a Biologia de forma
a transforma-los sujeitos das proprias aprendizagens. No caso do estudo de mitose
e meiose foram executadas atividades investigativas nas quais os alunos podem
compreender e identificar como ocorre a divisdo celular nos processos de mitose e
meiose e suas fases: profase, metafase e anafase.

O jogo didatico € um recurso didatico facilitador para a pratica do professor

mediador e na aprendizagem de qualidade dos alunos. Severino (2001) afirma que,

[...] Ao agir, o individuo se referencia a conceitos e valores, de tal modo que
todas as situagdes vivenciadas e todas as relagdes que estabelece sao
atravessadas por um coeficiente de atribuicdo de significados nascidos de
uma referéncia conceitual e valorativa. As experiéncias nao sio apenas
representadas simbolicamente por conceitos, mas também sao apreciadas
por valores. Mediante a vivéncia da subjetividade valorativa, as coisas e
situacdes dizem respeito a nossos interesses e necessidades atendendo a
uma sensibilidade tdo arraigada quanto a que nos permite fazer
representacdes através de conceitos (SEVERINO, 2001, p. 91)

Entende-se que ao agir, buscar e investigar o objeto de estudo os alunos se
referencia por meio dos conceitos estudados fazendo conexdo com seus valores,

subjetividades nas dimensdes bioldgicas e sociais.

Figura 06 — Os tentilhdes de galapagos — Jogo da sobrevivéncia
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Fonte: A Autora

Os tendilndes de galapagos, o jogo da sobrevivéncia, realizado com a turma
do 3° ano do ensino médio. A atividade teve como objetivo de promover, e
compreender os mecanismos de selecido natural que ocorrem na natureza, como
também conhecer principais conceitos. Logo apds concluida a atividade (jogo) em
grupo, foi feito uma reflexdo com a turma em forma de debate sobre as diferentes
visdes dos alunos quanto as questdes da evolugao bioldgica.
A evolugao Bioldgica € uma das areas do conhecimento que dar suporte para
o estudo e compreensao as demais areas da biologia. Os Parametros Curriculares
Nacionais para o Ensino Médio — MEC (2017) diz que,
Focalizando-se a teoria da evolugao, é possivel identificar a contribuicao de
diferentes campos do conhecimento para a sua elaboragdo, como, por
exemplo, a Paleontologia, a Embriologia, a Genética e a Bioquimica. Sao
centrais para a compreensao da teoria os conceitos de adaptacéo e selecao

natural como mecanismos da evolucéo e a dimenséao temporal, geolégica do
processo evolutivo (BRASIL, 2017).

Existem, portanto, conceitos na Biologia bastantes complexos para serem
trabalhados com os alunos nas aulas de Biologia. Por isso, € necessario criar

estratégias que viabilizem os conhecimentos dos alunos coma mais facilidade e
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interdisciplinaridade, de maneira que levem a abordagem de varias areas da biologia
e de outras areas do conhecimento. Os jogos didaticos na pratica do professor
oferecem caminhos viaveis para o aluno construir conhecimentos.

Os métodos ativos empregados no processo ensino-aprendizagem apresenta
um paradigma de educacdo voltada para o desenvolvimento da capacidade de
aprendizagem dos alunos. Entende-se que o professor deve articular os saberes
entre a teoria e a pratica de modo contextualizada e indissociavel. De acordo com o
ponto de vista de Severino (2001, p.9): “[...] No ambito educacional, a teoria tem por
finalidade esclarecer os elementos envolvidos na pratica, dando-lhes sentido
norteador e referéncia do processo, evitando que a intervencao educativa se torne
puramente mecanica’.

Teoria e pratica quando bem articuladas se completam, dando sentido aos
saberes. Essa relacdo s6 pode se tornar possivel quando a pratica do professor
passa a ser reflexiva, intencionalizada, mediada, interdisciplinar e ludica numa
perspectiva de uma educagao humanizadora. Paulo Freire (1996, p. 22) “a reflexao
critica sobre a pratica se torna uma exigéncia da relagcao teoria-pratica, sem a qual a
teoria pode ir virando bla, bla, bla e a pratica ativismo”. “Como professor devo saber
que sem a curiosidade que me move, que me inquieta, que me insere na busca, néao
aprendo e nem ensino”.

Figura 07 — llustracao jogos de Bingos
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Fonte: A Autora

O bingo com recurso didatico pedagdgico promove a aprendizagem de
assuntos abordados na Biologia em sala de aula, pois € uma ferramenta bastante
eficaz na busca do conhecimento da area de biologia, desde que o professor

mediador elabore adequadamente as atividades a serem executadas com a

utilizacado dos jogos. Segundo os PCNs (2017),

[...] Utilizar jogos como instrumentos pedagdgicos ndo se restringe a
trabalhar com jogos prontos, nos quais as regras e os procedimentos ja
estdo determinados; mas, principalmente, estimular a criagcao, pelos alunos,
de jogos relacionados com temas discutidos no contexto da sala de aula

(BRASIL, 2017).

Por meio dos jogos didaticos, os alunos, tornam-se interessados e dinamicos
para buscar o conhecimento proposto. Sant’ Anna (2011, p. 32) faz a seguinte
orientacdo ao professor mediador: “o professor deve saber intervir para que os

alunos possam ter mais autonomia, criando mais responsabilidade e sentimento de

socializagao”.
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3. MARCO METODOLOGICO

A presente pesquisa esta pautada na abordagem qualitativa tipo etnografico
e de observagao participante. A abordagem etnografica examina o fenbmeno em
relagdo a cultura e o comportamento dos participantes no contexto social. Esse tipo
de pesquisa observa as estruturas comportamentais do grupo. O papel da
observagéo na investigacdo do objeto de estudo é fundamental para a obtencéo de
dados. Flick (2009, p.12) “a etnografia permite que o pesquisador va ao encontro de
respostas no contexto onde se desenrolam as agdes que estdo sendo pesquisadas”.

Segundo Gil (2002, p. 45) “na pesquisa qualitativa existe uma relagao
dindmica entre o mundo real e o sujeito, isto é, um vinculo indissociavel entre o
mundo objetivo e o subjetivo do sujeito que ndo pode ser traduzido em numeros”. A
pesquisa qualitativa possibilita uma abordagem interpretativa dos fenbmenos do
objeto que estd sendo pesquisado. Araujo (1997) acrescenta que a pesquisa

qualitativa se desenvolve,

Segundo Araujo e Oliveira (1997, p. 11) pesquisa qualitativa,

[...] numa situacdo natural, é rico em dados descritivos, obtidos no contato
direto do pesquisador com a situagao estudada, enfatiza mais o processo do
que o produto se preocupa em retratar a perspectiva dos participantes, tem
um plano aberto e flexivel e focaliza a realidade de forma complexa e
contextualizada (ARAUJO E OLIVEIRA, 1997, p. 11)

A pesquisa participante € um tipo de pesquisa em que o pesquisador esta
envolvido com o grupo pesquisado. Segundo Lakatos, (2011, p. 79) “Observagao
participante o pesquisador entra em contato com os membros do grupo pesquisado
e participa das atividades normais do mesmo”. “Alguns instrumentos usados:
anotagdes, quadros, escalas” (p.78). A observacdo é uma técnica de coleta de
dados que examina fendmenos ou fatos da investigacao cientifica, colaborando com
0 pesquisador nas provas relacionadas ao objeto de estudo para analise de modo
fidedigna com relacdo ao fenbmeno estudado.

3.1. Caracterizagao do local da pesquisa

Figura 08 — Escola Estadual Major Alcides Rodrigues dos Santos
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Fonte: Disponivel <folhabv.com.br> Acesso: Junho de 2020

A coleta de dados foi realizada na Escola Estadual do ensino médio, situada
no municipio de Boa Vista no Estado de Roraima, com 370 alunos matriculados,
contendo 16 salas de aula laboratério de informatica, sala de atendimento especial,

biblioteca, 58 funcionarios e quadra de esportes.

3.2. Instrumento de coleta de dados

Os dados foram coletados durante o processo ensino-aprendizagem com as
atividades ludicas. Todas as observagdes foram registradas nos diarios de classe
com um relatério para cada turma com a exposi¢céo dos pontos positivos e negativos
referentes as aprendizagens dos alunos mediante a pratica dos jogos ludicos em
sala de aula.

Segundo Para Ludke (1986, p. 26) “a observagao direta permite também que
0 pesquisador chegue mais perto da ‘perspectiva dos sujeitos’, um importante alvo
nas abordagens qualitativas”.

Elaborou-se um roteiro de observagdo para levantamento dos dados com
relacao a participagao e aprendizagens dos alunos com as atividades ludicas.

Quadro 05 - Roteiro de observacao da atividade ludica em sala de aula nas

turmas do 1°, 2°, 3° ano do ensino médio



Itens

Balang¢o Geral em
%
Total de alunos

105

Observagao

Interacao entre alunos
e atividade ludica

(jogos)

Desenvolvimento da
atencao

Dificuldades com as
atividades ludicas

Motivagoes e
curiosidades

Compreensao do
objeto de estudo

Desempenho na
produgéo do
conhecimento

Contextualizagao dos
aspectos biologicos e
sociais

Autonomia na
aprendizagem

Relagao aluno-aluno,
aluno-grupo,
aluno-professor

63
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10. Preocupacgao:
conhecimento versus
nota

Fonte: A Autora

3.3. Caracterizagao dos sujeitos

Dando enfoque investigativo das atividades ludicas executadas em sala de
aula com uma turma do 1° ano, do 2° ano e do 3° ano do ensino médio, sendo cada
turma composta por 35 alunos, com um total geral de 105 alunos.

A escolha desse publico deu-se ao fato do resultado da pratica pedagodgica
com jogos ludicos realizado no ambito das aulas da disciplina Biologia, ministradas
pela a autora dessa pesquisa. Pode-se afirmar que o perfil desses alunos é bastante
claro, uma vez que deixam transparecer no dia a dia a preocupacdo em saber o
conteudo proposto, pois sao alunos oriundos das classes pobres e das
desigualdades sociais.

Para esses alunos a escola é sinbnimo de mobilidade social no que diz
respeito ao aumento do padrdo vida. Aliado a isso, procurou-se, por meio das
atividades ludicas, estimular a construgdo do conhecimento contextualizado e
interdisciplinar de maneira que eles conhegam as suas realidades, seus desejos,
perspectivas, numa visdo global de educagdo vista como ferramenta de

enfrentamento de intervencéo de transformacao social.

4. MARCO ANALITICO

Através da revisao bibliografica e da pesquisa de campo se faz a analise
dos resultados, buscando responder a problematica que norteia o estudo.
Lakatos (2011):
[...] O método sao regras precisas e faceis, a partir da observagao exata das
quais se tera certeza de nunca tomar um erro por uma verdade, e, sem ai
desperdicar inutiimente as forgas de sua mente, mas ampliando seu saber

por meio de um continuo progresso, chegar ao conhecimento verdadeiro de
tudo do que se é capaz (LAKATOS, 2011, p. 11).

Assim, a analise de dados da pesquisa, configura-se na busca de resultados

do problema levantado, mediante processo sistematico.
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4.1. Analise dos dados

A andlise dos dados foi a partir dos dados coletados por meio da observagao
do roteiro de investigacdo exposto acima, tendo como objetivo de verificar os
resultados das questdes relativas as aprendisagens dos alunos, com relagdo as

atividades ludicas concretizadas em sala de aula.

Seguem os resultados da pesquisa mediante analise dos graficos:

Grafico 03 - Interac&o entre alunos e atividade ludica (jogos)

Interagao

M Interacéo alunos com o ludico

Fonte: A Autora

A interacdo com os jogos ludicos foi 100%. Todos os alunos demostravam
interesse para a confecgao dos jogos, como também ao participar das atividades em
grupos. Houve interacdo dos alunos em todas as atividades ludicas, desde a
organizacgao da sala de aula para a execugao do jogo ludico até o final da atividade e
também pds-atividades ao organizar a sala para a aula vindoura.

Segundo o resultado dessa agao, observa-se de que a atividade ludica

promoveu um processo interativo em sala de aula com os colegas, a professora,
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através da investigagdo em busca do conhecimento em parceria com os colegas;
cooperando com a organizagao do espacgo, compartilhando informagdes com os
demais grupos, além de aprender a conviver e respeitar as diferencas e opinides
contrarias ao seu ponto de vista, pontos fundamentais para relacionamentos
harmoniosos baseados na empatia e na compreensao. As relagdes interpessoais na

escola sao grandes geradores de valores éticos, morais e sociais.

Grafico 4 — Desenvolvimento da atengéo dos alunos com o ludico

Atencao dos Alunos

WJogo MTempo

Fonte: A Autora

By

No aspecto quanto a atengdo dos alunos, pode-se confirmar que os
interesses nas atividades foram bastante acentuados. Durante todo o processo os
alunos se mostraram bastantes interessados sem se preocupar muito com a questao
tempo.

Percebeu-se que a atengéo estava voltada para o grupo e para o individual o
que implica dizer que os jogos didaticos proporcionaram no exercicio do raciocinio
para a criacdo de estratégias que pudessem levar as resolugdes de problemas dos
jogos. Acredita-se, portanto, que a utilizacdo do ludico possibilitou a atengcdo dos
alunos nas aprendizagens. Paulo Freire (1996, p. 54) diz que “[...] a preocupagao

precisa estar em desenvolver no aluno capacidades cognitivas e habilidades, mas
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também fazer do sujeito, um ser pensante, questionador, formador de opinides para
que saiba agir em sociedade”.

A atividade em sala de aula com o ludico facilita a possibilidade da apreenséao
de conhecimentos de situagdes voltadas para as capacidades emocionais e sociais

dos alunos.

Grafico 05 - Dificuldades com as atividades ludicas

Dificuldades com os jogos ludicos

B Muita BMinima Nenhuma

75%

Fonte: A Autora

Nessa questao do grafico de numero 05 mostra que a maioria dos alunos nao
tiveram dificuldades com os jogos. A familiarizacdo com as regras dos godos foi
rapida para a maioria, pois apenas 20% dos alunos demoraram um pouco para o
reconhecimento das regras de alguns jogos. Infelizmente ainda existem alguns
bloqueios de uma minoria dos alunos com relag&o as atividades por nao acreditarem
em aprendizagens com essa metodologia, o que faz esses alunos ficarem
bloqueados para as aprendizagem.

Visivelmente s&do alunos que seguem a mesma visdo dos pais de nao
acreditar esse método de ensino. E relevante mencionar que os alunos de modo

geral, receberam instrugdes quanto os jogos didaticos e importancia para as
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aprendizagens. Porém o grupo do contrario recebeu reforco pedagdgico da
orientagdo e coordenagao pedagdgica no sentido de conscientizar melhor os alunos

no que diz respeito a importancia do ludico na pratica do professor.

Grafico 06 - Motivacdes e curiosidades

Motivacoes e curiosidades

B Motivacdes M Curiosidades

Fonte: A Autora

Com o trabalho de conscientizacao feito com os alunos quanto a importancia
do ludico para apreensdo e conhecimentos, foi possivel a maioria se motivar. E
necessario que a principio mostrar a importancia das atividades ludicas para os
alunos adolescentes, pois como colocado acima, alguns resistiram na n&o aceitagéo
ao método, porém logo apdés o trabalho de conscientizagdo os alunos
compreenderam e aceitaram os jogos ludicos, como se ver na resposta do grafico
06onde mostra que 75% dos alunos estavam bastantes motivados.

A motivacdo foi maior do que a prépria curiosidade, pois a partir das
situagdes-problemas dos jogos para os grupos de alunos resolverem, verificou-se
que o desempenho dos alunos foi gragas a motivagao de todos os grupos na busca
de estratégias e ao mesmo tempo no intercambio entre grupos na busca de

resolugdes de problemas proposto nos respetivos jogos ludicos.
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Portanto, percebeu-se que as vivéncias do ludico em sala de aula foram
momentos didaticos de motivagdes e incentivo dos alunos em busca da producgéo do

conhecimento.

Grafico 07 - Compreensé&o do objeto de estudo

Compreensao/Conteudo

B Otimo MBoa ' Ruim

Fonte: A Autora

By

Gracas a motivacado e estimulo dos alunos com os jogos ludicos, pode-se
afirmar que foi possivel 75% dos alunos demonstrarem étima compreensdo com
relagdo aos conteudos propostos. Quanto aos 20% de alunos considerados com boa
compreensao foram verificados e analisados alguns fatores negativos as
aprendizagens dos alunos. Entre varios, destaca-se a indisciplina e problemas no
ambiente familiar.

Ao longo do processo ensino-aprendizagem buscou-se investigar fatores que
estavam afetando negativamente uma parcela dos alunos nas suas aprendizagens.
Para isso, contou-se com a colaboragao do trabalho da orientacdo educacional com
os alunos e os seus responsaveis. Apos esse trabalho da orientacdo educacional,
constatou-se que os problemas externos a escola estavam afetando muito a

autoestima dos alunos e, portanto, suas aprendizagens. Foi um grande éxito esses
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alunos conseguirem uma boa compreensao, mas infelizmente ndo se pode dizer o
mesmo com os 5% restantes que ndo conseguiram superar. Confiantes em suas
potencialidades esses alunos estdo sendo acompanhados pelo o trabalho da
orientacdo educacional em parceria com professores de outras areas do
conhecimento e psicélogos, amigos da escola, em busca de resolver a
situacao-problema de cada aluno de modo que possa contribuir com a sua

formagao e o seu desenvolvimento pessoal.

Grafico 08 — Desempenho na producédo do conhecimento

Desempenho/Conhecimento

M Otimo MBom Ruim

Fonte: A Autora

Constatou-se através das avaliagbes continuas que o desempenho de 75%
dos alunos foi 6timo, enquanto que 20% tiveram bom desempenho com a producao
do conhecimento. Trata-se do conhecimento no entendimento das questdes
relacionadas aos conteudos da Biologia propostos e as questdes de carater social.

Com relagdo aos 5% dos alunos que tiveram um desempenho ruim, pode-se
constatar por meio das questdes expostas no grafico 07 a preocupagdo e as
mediagdes feitas na busca de solugdes juntamente com a orientagdo educacional,

professores e psicologos da comunidade onde se localiza a escola.
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Grafico - 08 Contextualizagdo dos aspectos bioldgicos e sociais

Contextualizacao

M Aspecos Bioldgicos M Aspectos sociais

Fonte: A Autora

Verificou-se que os alunos se sentiram bastante a vontade nos debates com
relacdo as suas ideias, até mesmo os desinteressados. Apos cada jogo ludico
concluido, organizava-se um debate com toda a turma enfocando questdes da
Biologia e sociais. Por meio da troca de conhecimentos teoricos e praticos
adquiridos com as atividades ludicas os alunos apresentavam seus modos de
vivéncias no cotidiano e seus posicionamentos quanto as varias questdes surgidas
durante o debate, como: prevencido da saude, importdncia da preservacao
ambiental, importancia dos principios e valores morais para orientacdo do
comportamento humano nas vivéncias sociais.

Severino (2001) afirma que:

Para se reproduzir, a espécie humana depende de aprendizagem porque €&,
talvez, a unica em que o codigo genético no responde pela maior parte do
repertério de habilidades necessarias para sobreviver [...] Assim, a
educacdo se torna mediagdo universal da existéncia humana, sendo,
sobretudo através dela que as novas geragdes se inserem no ftriplice
universo das praticas (SEVERINO, 2001, p. 83).
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O processo ensino-aprendizagem deve estar focado na realidade dos sujeitos
de modo que possa contribuir criar, recriar e intervir na realidade, adaptando-a as
suas necessidades. E imprescindivel acabar com o paradigma da pratica educativa
da passividade, do tradicionalismo. O professor ndo pode ser o centro das
aprendizagens ou da transmissdo do conhecimento. Ele precisa ser mediador do
processo ensino-aprendizagem de modo construir caminhos viaveis para o aluno
produzir seus conhecimentos.

Se tratando do ensino da Biologia, observa-se que muitos professores ainda
continuam orientando os alunos para decorar diversos conceitos dessa area do
conhecimento, oque é lastimavel, uma vez que essa pratica leva o aluno a um
processo educativo mecanico e descontextualizado. As aulas nesse paradigma sao
enfadonhas, sem motivacdo, pois ndo permitem que os alunos questionem as
“verdades absolutas.” A falta de interagao do professor com os alunos e dos alunos
com a coletividade torna o ensino bastante inacessivel a compreensao da
importancia dos conhecimentos da Biologia para o cotidiano das pessoas.

Nessa logica de ensino o professor leva o aluno a pensar de acordo com
Krasilchik (2011, p. 58) que a Biologia € apenas “[...] um conjunto de nomes de
plantas, animais, 6rgaos, tecidos, substancias que devem ser memorizados”. Dessa
maneira o ensino da Biologia ou de qualquer outra area do conhecimento, fica
apenas como informagdes sem contextualizagdo, sem questionamento e sem
compreensao.

De acordo com os PCNs (2017),

Mais do que fornecer informagdes, é fundamental que o ensino de Biologia
se volte ao desenvolvimento de competéncias que permitam ao aluno lidar
com as informacgdes, compreendé-las, elabora-las, refuta-las, quando for o
caso, enfim compreender o mundo e nele agir autonomia, fazendo uso dos
conhecimentos adquiridos da Biologia e da tecnologia (BRASIL, 2017, p.19).

Para que isso aconteca € necessario buscar metodologias coerentes com
uma pratica educativa humana no sentido de levar o aluno a construir seus
conhecimentos significadamente. A pratica educativa s6 pode ser humanizadora a
partir da valorizagado dos sujeitos enquanto agentes do processo historico-social. De
acordo com Severino (2001, p. 9) “A pratica humana [...] s6 pode ser esclarecida e

significada pela lucidez da consciéncia e pela expressao tedrica da subjetividade”.
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E preciso oferecer um ensino-aprendizagem com foco nos alunos como
protagonistas de suas aprendizagens e como sujeitos participativos nas dindmicas

historico-sociais.

Grafico — 09 Autonomia na aprendizagem

Autonomia na aprendizagem
M Otima MBoa Ruim

Fonte: A Autora

Levando em consideragao os limites e capacidades individuais de cada aluno,
verificou-se que a proatividade da maioria dos alunos foi marcante nas atividades
em grupos, confiantes nas tomadas de decisbes em consonancia com a maioria dos
membros de cada grupo, empenhados na busca do conhecimento.

Pode-se dizer que os alunos como agentes de suas aprendizagens sao ativos
e comprometidos a producdo do conhecimento na interagdo com o professor
mediador e com o meio em que vivem, contribuindo assim, numa formacéao plural
fundamental para a sua trajetéria de vida no aspecto coletivo e individual.

O aluno que possui autonomia estabelece metas, expectativas, autocontrole,
tem visdo critica com relacdo ao conhecimento que adquire e o que produz no

processo ensino-aprendizagem. Segundo Nietzsche (2008, p. 339) “[...] a educacgéao
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nao deve servir para orientar o individuo, mas sim para entendé-lo como um ser
criador e construtor”. A autonomia no ambito educacional deve se conectar com
acdes motivadoras em prol das aprendizagens dos alunos e das suas relagdes
interpessoais.

Os resultados com a pratica do ludico nas aulas proporcionou a inovacao do
processo ensino-aprendizagem e o mais importante, foi ter possibilitado uma melhor
qualidade das aprendizagens, uma vez que o método motivou os alunos na busca
de construir o conhecimento num clima de interagdes entre alunos-alunos,
alunos-professora, onde a mediagdo desempenhou um papel fundamental no
processo educativo.

O processo ensino-aprendizagem deve ser orientador da realidade do aluno,
proporcionando experiéncias significativas na realizagao de difundir conhecimentos,
intercambiar informagdes, fortalecer o vinculo entre a escola e a comunidade,
melhorar a apreciacdo do meio em que vive, explicando ou interpretando fenbmenos
que nele ocorrem. Também, deve-se criar autoestima ao aluno, pois geralmente
estdo imbuidos de tensdo, angustia, complexo de inferioridade e que tem vergonha
de falar de si, do meio social em que estdo inseridos e de sua experiéncia,
principalmente com relagao a escola.

Severino (2001) diz que,

[...] Os sujeitos envolvidos no processo educacional sdo seres empiricos,
entidades naturais e sociais, entes histéricos determinados por condi¢des
objetivas, perfeitamente cognosciveis via ciéncia. Mas, eles interagem
permanentemente com as condi¢des, modificando-as por sua praxis.
Enquanto sujeito, constroem-se historicamente, ao mesmo tempo em que
formam os objetos de suas relagdes [...] Em decorréncia, a educacgéo passa
a ser proposta como processo individual e coletivo de constituicdo da
realidade histoérica da humanidade. [...]. (SEVERINO, 2001, p. 112).

A partir desse contexto, faz-se necessario o desenvolvimento de pratica
pedagogica critica, reflexiva de maneira que potencialize o processo
ensino-aprendizagem no sentido de viabilizar a formacgao integralmente do aluno
num paradigma de educagao voltada para a qualidade social contra hegemonica.

Romé&o (1998) afirma que,

[...] “O discurso e os procedimentos didaticos pedagdgicos hegemdnicos no
Brasil proclamam-se como “desideologizados” e “apoliticos”, mas,
evidentemente, carregam consigo uma determinada visdo de mundo que se
pretende “verdade indiscutivel”, impedindo a manifestacdo de visbes e
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posturas alternativas” (ROMAO, 1998, p. 27).

E preciso construir, gerenciar o saber, criando a sua subjetividade, levando
em consideracdo o sujeito concreto, contextualizado no tempo e no espacgo. O
desenvolvimento da individualidade esta conectado com as interagdes enquanto
inserido na dindmica histérica da humanidade, pois a subjetividadedo individuo sofre
transformacgdes a partir de suas relagbes como o mundo, comos outros e consigo,
ou seja, 0 processo ensino-aprendizagem mediado, dialégico foca na autonomi do
sujeito para promover conhecimentos que possibilitem numa formacéao
emancipatéria numa perspectiva de uma educacido centrada na sua autonomia do
sujeito e da transformacgéo da realidade social.

A partir das reflexdes sobre a realidade vivida pelos alunos, pautadas por uma
pratica pedagdgica mediada com agdes permeadas por um mundo concreto e
contraditorio, torna-se possivel os sujeitos envolvidos (alunos) envolvidos nas agoes,
produzirem conhecimento na teoria e na pratica que engendram na emancipagao
dos inseridos no processo. S3o necessarias estratégias para manter e valorizar as
aprendizagens dos alunos com ag¢des que constituem num processo conectado com
o mundo real e cujos conhecimentos sejam vinculados com as experiéncias a
diversidade étnica cultural, respeito, viabilizando sua trajetdria educativa de forma
significativa no sentido individual e coletivo.

O “pedagogismo” conservador tem tornado o ensino-aprendizagem numa
producdo de “recursos humanos” para a industria do capital que dara vida aos
instrumentos de produgédo. Portanto, uma educagao longe de ser humanista, mas
apenas “alienante”.

A educacao no sistema capitalista corresponde a uma educacgao voltada para
atender as necessidades do capital em seu processo de expansdo, o que nao €&
diferente no sistema educacional do Brasil.

Varios aspectos do modelo tradicional da Educag¢ao no Brasil tem sido tema
de debates e de pesquisas nos mais diversos setores sociais, porém vale salientar
que historicamente o sistema educacional brasileiro tem mostrado poucos avangos e
muitos recuos em termos de qualidade.

Contraditoriamente ao que prega a legislagdo os problemas educacionais no

Brasil sdo inumeros e estao vinculados aos principios hegeménicos capitalistas, que
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orientam as politicas para a educagcdo com a finalidade de “moldar’ os sujeitos
sociais a ideologia neoliberal.

Os conteudos que envolvem o processo ensino aprendizagem devem estar
articulados numa perspectiva de uma educagéao dialdgica, reflexiva com fenbmenos
da realidade em que os alunos estdo inseridos, promovendo a construgdo do
conhecimento de forma problematizadora numa perspectiva cientifica, criativa,
critica. Dentro das competéncias cientificas, humana, politica e técnica, que devem
ser desenvolvidas na escola, se faz necessario, propiciar aos alunos condi¢gdes para
o desenvolvimento da capacidade de pensar critica, logicamente, fornecendo-lhes
meios para a resolucdo dos problemas inerentes aos conteudos trabalhados
interligados ao seu cotidiano.

Candau (1999) afirma:

[...] é necessario construir uma cultura dos direitos humanos a partir do cotidiano,
influindo profundamente nas mentalidades e gerando novas praticas sociais; para
isso ¢ fundamental o papel da educagdo. Formar para a cidadania e para a
democracia ¢ um objetivo irrenunciavel das diferentes praticas educativas, no ambito
formal e ndo formal, e passa necessariamente pela afirmacdo teérico-pratica dos
direitos humanos (CANDAU, 1999, p. 15).

Como diz Paulo Freire (2007, p. 22) “se 0 meu compromisso é realmente com
o homem concreto, com a causa de sua humanizagao, de sua libertagdo, nao posso
por mesmo prescindir da ciéncia, nem da tecnologia, com as quais vou
instrumentando para melhor lutar por esta causa”. Tornar a educagdo num projeto
verdadeiramente humano é necessario que as medotologias adotadas nas escolas
facam parte dos processos de socializacdo dos saberes que sao multiplos e
complexos, pois a apropriagdo do conhecimento pode ser vista como objetivo
comum tanto do ensino como da aprendizagem. A sala de aula deve ser um espago
de busca de significados, de produgdo de conhecimento, de partilha de vivéncias e
de agao, tendo o professor como mediador e orientador.

A formacdo do individuo numa perspectiva de cidadania democratica e
integrada com a ética, respeito e respeito as individualidades e necessidades dos
alunos enquanto seres pertencentes a uma coletividade.

Os conteudos que envolvem o processo ensino aprendizagem devem estar
articulados numa perspectiva de uma educagéao dialdgica, reflexiva com fenbmenos

da realidade em que os alunos estdo inseridos, promovendo a construgdo do
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conhecimento de forma problematizadora numa perspectiva cientifica, criativa,

critica.

Grafico 10 — Preocupagao com o conhecimento/conhecimento e a
nota/apenas com a nota

Preocupacao: conhecimento/nota/conhecimento
e nota

M Conhecimento M MNota Conhecimento e Nota

1%

89%

Fonte: A Autora

Verificou-se que os alunos ainda estdo muito ligados com a questao da nota
com relacdo ao processo ensino-aprendizagem. Sao elementos conflitantes na
pratica pedagdgica, embora seja uma tematica muito debatida no meio educacional,
porém com muitas controvérsias e equivocos. Na educacéao tradicional a avaliagao
classificatéria contribui para a exclusao social. A maioria dos alunos ainda tem a
concepgao da “importancia da nota”, Infelizmente a questdo da quantidade no
processo ensino-aprendizagem € mais forte do que a qualidade.

E fundamental que o sistema de ensino do Brasil se preocupe com os indices
de aprendizagens dos alunos e nao apenas com a quantidade de aprovados e
reprovados. A avaliagao escolar ndo pode ser considerada um fim, mas um meio de
se buscar melhores aprendizagens para os alunos. A avaliagdo formativa busca

ferramentas que contribuam com o processo da constru¢do do conhecimento do
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aluno de modo qualificativa e ndo apenas quantitativa com objetivo de efetivar uma
educacao integral.

Pode-se afirmar que o processo de ensino-aprendizagem nao pode ser
apenas uma questdo numérica, mas um processo de ensinar e aprender, como
argumenta Paulo Freire (2003):

O educando precisa assumir-se como tal, mas assumir-se como educando
significa reconhecer-se como sujeito que é capaz de conhecer o que quer
conhecer em relagdo com o outro sujeito igualmente capaz de conhecer, o
educador e, entre os dois, possibilitando a tarefa de ambos, o objeto de

conhecimento. Ensinar e aprender sdo assim momentos de um processo
maior — o de conhecer, que implica reconhecer. (FREIRE, 2003, p. 47).

Entende-se que a construgdo do conhecimento escolar, implica uma série de
fatores responsaveis para a sua efetivagao e ndo apenas numa questao numérica. O
professor precisa, em primeiro lugar, planejar as suas acodes, utilizando-se de
métodos que facilitem as aprendizagens dos alunos, sempre em conexao com teoria
e a pratica de forma interdisciplinar, levando em consideragao a realidade em que os
alunos estao inseridos, respeitando o tempo e o limite de cada aluno na construgao
do seu conhecimento.

Acredita-se num processo de avaliagdo da aprendizagem numa perspectiva

dialética do conhecimento. Vasconcellos (2005) diz que,

Os alunos, desde cedo, precisariam ser orientados para dar sentido ao
estudo. [...] na ftriplice articulagdo entre compreender o mundo em que
vivemos usufruir do patriménio acumulado pela humanidade e transformar
este mundo, qual seja, colocar este conhecimento a servigo da construcéo
de um mundo melhor, mas justo e solidario (VASCONCELLOS, 2005, p. 69).

Nessa concepg¢ao € imprescindivel que o professor procure investir nas
potencialidades dos alunos por meio de métodos pedagdgicos que supere a pratica
educativa que leva os alunos a passividade.

Para que os alunos possam ser os préprios construtores do conhecimento, €
necessario que a pratica docente crie alternativas para que isso acontega. Logo os
jogos ludicos como atividades em sala de aula configuram-se em um 6timo recurso
didatico como propulsor de motivagao dos alunos, permitindo o desenvolvimento do
raciocinio l6gico, a socializagdo e a construgdo do conhecimento articulado pela

interac&o aluno-professor.
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Portanto, a pratica docente deve estar focada no desenvolvimento do aluno
levando em consideragcédo o cognitivo, social, e cidada, contrapondo-se a uma visao
tradicional da pratica educativa a qual percebe o aluno desfocado das identidades
dos alunos e de suas vivéncias. O professor deve mostrar aos alunos a importancia
da apropriagao de construcédo e reconstrucdo do conhecimento para a vida, como
também enfatizar que a questao do valor quantitativo, ou seja, a nota, ndo é garantia
de sucesso e nem tdo pouco de aprendizagens significativas, pois o valor qualitativo
na avaliagdo das aprendizagens no ambiente escolar de acordo com Jussara
Hoffman (2005, p. 18) “[...] na perspectiva de constru¢do do conhecimento, parte de
duas premissas basicas: confianga na possibilidade dos educandos construirem
suas proprias verdades e valorizagao de suas manifestagdes e interesses”.

Nao se deve transformar o aluno em um escravo de notas ou conceitos
classificatérios e excludentes, mas buscar meios que permitam numa pratica
pedagogica, proporcionando a construgdo do conhecimento e contribuindo no
estabelecimento da autonomia do aluno, como também no desenvolvimento
intelectual e social dos sujeitos envolvidos no processo.

Freire (1996):

O educador se poe frente aos educandos como sua autonomia necessaria.
Reconhece na absolutizacdo da ignorancia daqueles a razdo de sua
existéncia. Os educandos, alienados, por sua vez, a maneira do escravo na
dialética hegeliana, reconhecem em sua ignorancia a razao da existéncia do
educador, mas ndo chegam, nem sequer ao modo de escravo naquela
dialética, a descobrir-se educadores do educador. Na verdade, [...] a razao
de ser da educacgéo libertadora esta no seu impulso inicial conciliador. Dai
que tal forma de educagdo implique a superagdo da contradigdo
educador-educandos, de tal maneira que se fagam ambos,
simultaneamente, educadores e educandos. (FREIRE, 1996, p.76).

A BNCC defende a busca dos conhecimentos com base na vida real dos
alunos com foco numa educagéao integral. A proposta ndo é uma pratica educativa
voltada para passar nas provas do vestibular ou seguir as regras do mercado de
acordko com a cartilha do neoliberalismo, mas transforma o processo
ensino-aprendizagem numa perspectiva historico-social, onde os alunos sao vistos
como atores principais das suas aprendizagens numa pratica educativa mediadora e
inclusiva, promovendo a formacdo dos alunos enquanto cidadaos conscientes e
criticos.

Perrenoud (1999) ressalta que,
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Desde que a escola existe, pedagogos se revoltam contra as notas e
querem colocar a avaliagdo mais a servigo do aluno do que do sistema.
Essas evidéncias sao incessantemente redescobertas, a cada geragao
cré-se que “nada mais sera como antes”. O que nao impede a seguinte de
seguir o mesmo caminho e de sofrer as mesmas desilusbées (PERRENOUD,
1999, p. 10).

E imprescindivel que o processo ensino-aprendizagem seja na perspectiva
Histérico-Social onde as agbes pedagdgicas possam ser desenvolvidas num
entendimento de significado social das condicbes de existéncia dos individuos de
forma a estabelecer possibilidades de intervencdo e mudancgas da realidade social.
A pratica pedagdgica deve, portanto, tornar-se conciliavel entre a producdo do
conhecimento do sujeito histérico e da sua subjetividade, pois o ser humano é
produto do social, do grupo em que esta inserido.

Sabe-se que quantidade nao pe qualidade, portanto, a quantidade expressa
numa nota com um alto valor que o aluno recebeu mediante resultado de
“aprendizagem”,pode-se dizer que em termos de qualidade educacional n&o significa
significa sinbnimo de conhecimentos significativos. Com base no cenario da
eduacdo brasielira, percebe-se que a maioria esmagadora das escolas publicas e
particulares adota a avaliacdo que classifica de forma quantitativa. No Brasil de
acordo com Lucksi (2003, p. 11) “as escola publicas e particulares, em todos os
niveis escolares, fundamental, médio ou superior, atualmente continuam praticando
exames escolares em vez de avaliagao da aprendizagem”.

A praticada avaliagao classificatoria com atribuicdo de nota e conceitos leva a
como finalizada a cada etapa das tarefas solicitadas, geralmente, em forma de
exames. Dessa forma o professor ndo dar continuidade ao processo
ensino-aprendizagem, partindo dos “erros” e “acertos” dos alunos com relagéo ao
que foi trabalhado. De acordo com os PCNs a avaliagdo nao é para se limitar a
classificar o aluno com relacdo aos eventuais fracassos e sucessos, mas deve ser
compreendida e praticada como parte integrante do processo continuo do
ensino-aprendizagem no sentido de nortear a intervengcdo pedagogica como
tomadas de decisdes para viabilizar as aprendiazens dos alunos. Enfim, Loch (2000)

enfatiza que avaliar.

[...] ndo é dar notas, fazer médias, reprovar os alunos. Avaliar, numa nova
ética, € sim avaliar numa nova ética, é sim avaliar participativamente no
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sentido da construgdo, da conscientizagdo, busca da autocritica,
autoconhecimento de todos os envolvidos no ato educativo investindo na
autonomia, envolvimento, compromisso € emancipagéo dos sujeitos (LOCH,
2000, p. 31).

A partir exposto, observa-se que um dos desafios de uma educacao
humanizadora no Brasil, vem desenrolando ao longo da histéria em busca de uma
educacao plural, democratica na valorizacdo da diversidade e da educacgao
comprometida com a qualidade da educagdo em prol dos interesses reais dos
alunos e da sociedade.

Enfim, vale salientar que a pratica educativa humanizadora n&o deve ser a
transmissdo de conhecimentos dogmatizados a serem absorvidos passivamente,
mas uma formacéao de individuos éticos — politicos, contribuindo para o processo de
humanizagado, buscando cada vez mais, a utilizacdo da mediacdo entre aluno e
professsor com métodos e praticas educativas que sejam adequadas a realidade
cultural e que atendam ao nivel de subjetividade, considerando a heterogeneidade
dos alunos, seus interesses, identidades, preocupagdes, expectativas, enfim, suas
vivéncias para que os conteudos trabalhados fagam sentido, tenham significados e,
sobretudo, sejam elementos concretos na formacédo de cada um, enquanto sujeito
de conhecimento e aprendizagem.

Frequentar uma escola apenas para adquirir um certificado de conclusao de
curso, parece perda de tempo. Os alunos necessitam de uma aprendizagem que
tenha significado para a sua vida. Aprender para resolver problemas e desafios é
mais do que aprender simplesmente para uma fungcdo no mercado de trabalho.
Aprender significa, assim, atender a determinadas necessidades sociais e
individuais. Levar os alunos a aprenderem conhecimentos que os fagam superar,
quando necessario, o ambito do cotidiano. O conhecimento produzido socialmente e
acumulado historicamente se transforma em patriménio do capital e a capacidade

humana, a formagdo humana, ganha outro significado, o de capital humano.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Com base na pesquisa pode-se observar que o ludico como ferramenta
didatica € um aliado da pratica pedagdgica e da construgao do conhecimento, pois

0s jogos aplicados para o ensino da Biologia turmas do ensino médio, proporcionou
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qualidade do ensino aprendizagem da Biologia, pois desenvolveu o estimulo e a
curiosidade aos alunos estimulando dessa forma a produ¢ao do conhecimento.

De acordo com os dados da pesquisa a aplicagdo do ludico possibilitou a
construgdo do conhecimento de forma dinamica, em torno do conteudo proposto,
criando conceitos e contextualizando o saber. Mediante a experiéncia com
atividades ludicas em sala de aula, pode-se dizer que as articulagdes entre a
ludicidade, os saberes e a pratica do professor com a capacidade de integrar,
dominar e impulsionar os conhecimentos e as habilidades torna-se possivel para o
aluno adquirir o desenvolvimento de capacidades cognitivas, éticas, de inser¢ao
social, interpessoal na construcao e apropriacdo do conhecimento matematico.

Sabe-se que nem um método utilizado pelo professor € milagroso na sua
pratica, mas no caso da ludicidade nas aulas da Biologia, € notério a sua eficacia
enquanto ferramenta didatica, muito contribui no desenvolvimento das
potencialidades dos alunos nas suas aprendizagens. Do ponto de vista da
experiéncia e observacdo quanto as atividades ludicas aplicadas para os
adolescentes do ensino médio, pode-se dizer que o processo ensino-aprendizagem
foi movida de forma dinamica, interdisciplinar e interativa. A mesma contribuiu para
que os alunos na sua grande maioria criassem confianga, estimulo e interesses na
construcao de suas aprendizagens, tornando-os protagonistas da produgado do
conhecimento.

Embora ainda tenham alguns paradigmas a serem transformados em prol de
uma educag¢ao humanizadora, pode-se afirmar que a aplicacdo do método tornou-se
possivel transformar o aluno em um dinamizador na busca do conhecimento.
Pode-se concluir destacando que a participacao dos alunos estar de acordo com o
esperado. Porém, num total de 105 alunos, 5% nao conseguiram atingir os objetivos
relacionados a participagdes e as aprendizagens.

De modo geral, destaca-se positivamente a pratica do ludico na sala de aula,
uma vez que varios alunos tiveram uma participacdo bastante acentuada nas
aprendizagens, embora alguns mais e outros menos. Assim, dessa forma,
constata-se que os jogos didaticos realizados nas turmas deixaram os alunos mais
criticos e reflexivos, além de mais seguros para expor seus pontos de vistas nos
debates ou conversagdes em sala de aula.

Assim, foi possivel comprovar que a pratica do ludico em sala de aula constréi um

contexto educativo que incorpora a interatividade, o dialogo, reflexdo coletiva e
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individual, cooperagdo, estimulo, dinamicidade, entre outros fatores de maneira a
proporcionar os conhecimentos que atendam as necessidades subjetivas dos
alunos, considerando a heterogeneidades, seus interesses, suas identidades,
preocupacdes, expectativas, enfim, suas vivéncias, para que o0s conteudos
trabalhados fagam sentido, tenham significados e, sobretudo, sejam elementos

concretos na formagao de cada um, enquanto sujeitos histéricos-sociais.

5.1.Recomendacgodes

Espera-se que a pesquisa contribua para a construcdo de novas
reflexdes, permitindo repensar a pratica pedagogica e a ludicidade de maneira
que possa construir um paradigma de educagéo voltada para a produgédo do
conhecimento e socializagao dos alunos.

A superagdo dos desafios para uma pratica educativa humanizadora,
certamente implica na conscientizacdo de professores e comunidade escolar na luta
contra-hegemoénicas em prol de uma educagdo como projeto verdadeiramente
humano, utilizando-se medotologias que fagam parte dos processos de socializagao
dos saberes, que sdo multiplos e complexos. Portanto se faz necessario e urgente
transformar a sala de aula num espacgo de busca de significados, de produgao de
conhecimento, de partilha de vivéncias e de agao, tendo o professor como mediador
e orientador. E uma proposta de método pedagdgico para todos aqueles que

almejam uma educacao critica, reflexiva e transformadora.
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APENDICE - A

1. OBSERVAGAO DAS TURMAS/PARTICIPAGCAO E APRENDIZAGENS

Turmas: 1°, 2°, 3° ano.

Turno: Vespertino

Disciplina: Biologia

Caracteristicas das salas de aula: As salas sdao amplas, com centrais de ar, teto
forrado, piso e parede cor clara e um pouco conservado.

Hora/Aula: Inicio: 13:30 min. E término: 17:30 min.

Caracterizagao das turmas: Os alunos sao provenientes de bairros periféricos da
cidade de Boa Vista de classe média baixa. O numero total de alunos referente as

trés turmas é igual a 105 alunos, sendo 35 alunos em cada turma.

Comportamento: No 1° ano 3% dos alunos demonstram um pouco de
agressividade e muita dificuldade para interagirem. No 2° ano 1% dos alunos séo
envolvidos em brincadeiras que prejudicam os colegas. Também n&o interagem nas
atividades em sala de aula. Quanto o 3° ano 1% apesar de participar das atividades
em sala de aula, encontra-se sempre com conversas paralelas com assuntos

banais.
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APENDICE -B

2. PRINCIPIOS NORTEADORES DA PRATICA

Caracteristica: planejamento da pratica pedagdgica partindo da realidade dos

alunos e suas experiéncias.

Pratica pedagodgica: atividades com jogos ludicos com questdes de investigagao e
construgado do conhecimento por meio da ludicidade, proporcionando a interatividade
e a construgao do conhecimento de modo dinadmico, prazeroso, coletivo e individual.
Através da pratica mediada, levar os alunos a desenvolver autonomia, reflexao,
criticidade e diferentes formas de linguagens da Biologia e da realidade no que diz
respeito a saude fisica e mental e a participagcdo e transformagao da realidade

histérico-social que Ihes faz parte.

Avaliagao: a avaliacdo é continua de forma individual e em grupo. Em grupo com
relacdo as atividades com os jogos ludicos e individual com relagéo aos debates em
sala ap6s cada final de atividade ludica.

Cronograma: segundo bimestre de 2019 — 15/06 a 4/09.

Conteudos: 1° ano Citologia, 2° ano Fungos, Genética — lei de Mendel.
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APENDICE -C

Roteiro de observagao da atividade ludica em sala de aula nas turmas do 1°, 2°,

3°% ano do ensino médio

Balango Geral em
%

Itens
Total de alunos

Observagao

105

1. Interacao entre alunos
e atividade ludica

(jogos)

2. Desenvolvimento da
atengao

3. Dificuldades com as
atividades ludicas

4. Motivagoes e
curiosidades

5. Compreenséo do
objeto de estudo

6. Desempenho na
produgéo do
conhecimento

7. Contextualizagao dos
aspectos biolégicos e
sociais




8. Autonomia na
aprendizagem

9. Relagao aluno-aluno,
aluno-grupo,
aluno-professor

10. Preocupagao:
conhecimento versus
nota

Fonte: A Autora

APENDICE -D

RESULTADOS / PRATICA JOGOS LUDICOS

INTERAGAO: 100%

ATENGCAO: jogo= 80%, tempo= 20%

DIFICULDADES COM O JOGO LUDICO: nenhuma= 75%, minima=20%, Muita=
5%

MOTIVAGOES E CURIOSIDADES: motivagdes= 75%, curiosidades: 25%

COMPREENSAO / OBJETO DE ESTUDO: 6timo= 75%, bom= 20%, ruim= 5%

DESEMPENHO / CONHECIMENTO: 6timo= 75%, bom= 25%, ruim: 5%

CONTEXTUALIZAGAO ASPECTOS BIOLOGICOS E SOCIAIS:

Aspectos biologicos= 60%, Aspectos sociais= 40%

AUTONOMIA: 6tima= 75%, bom= 20%, ruim=5%

PREOCUPACAO COM O CONHECIMENTO/CONHECIMENTO E A
NOTA/APENAS COM A NOTA: 89%= nota e conhecimento, 10%=

conhecimento, 1%= nota

Fonte: A Autora

96



