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RESUMO

Esta pesquisa buscou investigar a contribuicdo da elaboragdo de jogos, enquanto estratégia de
ensino adotada na disciplina Oficinas de Praticas Pedagdgicas IV no processo de formacao
inicial de professores, a partir de uma analise dos jogos elaborados e confeccionados pelos
sujeitos da pesquisa. O tema foi abordado numa pesquisa com abordagem qualitativa, do tipo
pesquisa-acao, a partir de quatro espirais ciclicos auto reflexivos. Os sujeitos da pesquisa foram
os licenciandos matriculados na disciplina de OPP 1V do curso de licenciatura em Ciéncias
Bioldgicas do Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano - Campus Ceres. A coleta de
dados foi realizada por meio de questionarios, relatos de aprendizagem, rodas de conversa e
discussdes dos licenciandos nos momentos de elaboracéo e confecgéo dos jogos. O referencial
tedrico que subsidiou a pesquisa corresponde a formar os licenciandos em Ciéncias Bioldgicas
com base na teoria do professor reflexivo, que reflete sobre sua propria préatica e utiliza recursos
Iudicos para alcancar a Aprendizagem Significativa de contedos curriculares de Boténica. Os
resultados obtidos ndo tém pretensdes de generalizacdo, mas sdo validos para um grupo de
professores em formagcdo inicial, em um contexto e tempo especificos, podendo contribuir para
reflexdes envolvendo outros grupos. O processo reflexivo foi evidenciando através das
orientagcdes na elaboracdo dos jogos, possibilitando que os licenciandos refletissem sobre 0s
jogos que estavam elaborando, com o intuito de que a partir desses jogos, da interacdo
proporcionada ao jogar, pudesse se alcangar a Aprendizagem Significativa. Os jogos elaborados
e confeccionados pelos licenciandos foram analisados e classificados em baixo, médio e alto
potencial para proporcionar a Aprendizagem Significativa. Esta classificagdo foi feita baseada
em quatro valores citados por Kishimoto (2002), que sdo: experimental, de estruturacédo, de
relacdo e ludico. A maioria dos jogos analisados e classificados possui médio potencial para
alcancar a Aprendizagem Significativa. Na visdo dos sujeitos desta pesquisa, 0S jogos sdo
vantajosos, pois além de auxiliar na aprendizagem, sdo atividades socializadoras, que
mobilizam a atencao dos alunos para aprender contetdos de dificil assimilacéo.

Palavras-chave: Ensino de Botanica. Aprendizagem Significativa. Pratica como Componente
Curricular. Metodologia de Ensino.



ABSTRACT

This research tried to investigate the contribution for the elaboration of games as a teaching
strategy, adopted on the discipline Pedagogical Practices Workshops 1V in the process of initial
teacher training, from an analysis of the elaborated games and made by the research subjects.
The topic was addressed in a qualitative research, of the kind action research, from four
reflective self cyclic spirals. The research subjects were the undergraduates enrolled on the
discipline OPP IV from the course of graduation in Biological Sciences of the Federal Institute
of Science and Technology - Campus Ceres. Data collection was carried out through
questionnaires, learning reports, conversation circles and discussions for future teachers while
developing and manufacturing the games. The theorical framework that supports the research,
corresponds to form undergraduates in Biological Sciences based on the theory of the reflexive
teacher, reflecting on their own practice and use recreational resources to achieve the
Meaningful Learning of Botanic curricular contents. The results have no generalization
pretensions, but are valid for a group of teachers in initial training, in a specific context and
time and can contribute to reflection involving other groups. The reflexive process was
evidenced by the guidelines in the preparation of the games, enabling undergraduates to reflect
on the games that were developing, in order that from these games, the interaction
proportionated by playing could achieve the Meaningful Learning. This classification was
performed based on four values mentioned by Kishimoto (2002), which are experimental,
from structure, from relationship and playful. Most analyzed and classified games has medium
potential to achieve the Meaningful Learning. In the subjects of this research vision, the games
are advantageous, as well as assist in learning, are socializing activities that mobilize the
attention of students to learn difficult to assimilate contents.

Key-Words Botany Teaching. Meaningful Learning. Practice as Curricular Component.
Teaching Methodology.
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INTRODUCAO

A formacdo de professores € um tema bastante complexo e que devido a essa
complexidade muitas investigacOes ainda se fazem necessarias, para que assim se possa
buscar respostas a questdes relevantes a esse processo formativo. Destaca-se nesse
percurso, a dicotomia entre teoria e pratica, presente com frequéncia nos cursos de
licenciatura. De acordo com as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacdo de
Professores, a Pratica como Componente Curricular (PCC), tem como proposta ser um
“conjunto de atividades formativas que proporcionem experiéncias de aplicacdo de
conhecimentos ou de desenvolvimento de procedimentos proprios ao exercicio da
docéncia” (BRASIL, 2005, p.3). Essa proposta contrapde as influéncias de uma formagao
desarticulada, buscando formar novos licenciandos em uma concepg¢do que valorize a
relacdo entre a teoria e a pratica, na perspectiva de contribuir para uma formacao
profissional de melhor qualidade.

No Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano-Campus Ceres, a Préatica
como Componente Curricular é desenvolvida em disciplinas intituladas por Oficinas de
Praticas Pedagogicas (OPP’s), que ocorrem desde o inicio até o final do curso de
Licenciatura em Ciéncias Biologicas. Tais disciplinas sdo consideradas propicias para
momentos de reflex&o e discussdes, onde o licenciando ao refletir sobre sua atividade
profissional, tem condicdes de questionar o modelo de ensino pautado na transmissao e
recepcdo de contetdos, fundamentando teoricamente suas acdes vivenciadas nas suas
praticas.

Enquanto professora de disciplinas especificas como a Morfologia Vegetal,
Orientagdo de Estagio Supervisionado, e também, de disciplinas pedagdgicas, como as
Oficinas de Préaticas Pedagdgicas, no curso de licenciatura em Ciéncias Bioldgicas,
percebi a dificuldade dos licenciandos ndo somente em aprender determinados contetidos,
mas também em ensinar contetdos de dificil compreensao nos seus periodos de Estagio
Curricular Supervisionado. Logo, a escolha dessa tematica, esta ligada as minhas
inquietacBes como professora formadora, incomodada com o fato de que devem ser
tomadas medidas no que concerne a formacéo inicial de professores de Biologia. Esses
que serdo os responsaveis pela formacdo dos alunos da Educacao Bésica, devendo nao

somente dominar os contelidos curriculares, mas também saber como ensina-los.
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Sob esse foco existem varias possibilidades sugeridas pelas Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Formacdo Docente, entre elas utilizar metodologias
diferenciadas, estratégias e materiais de apoio no processo ensino aprendizagem. Entre as
estratégias que sdo possiveis de serem trabalhadas na formag&o inicial e que possam
favorecer as praticas futuras do licenciando, podem ser utilizadas as atividades lddicas,
entre elas os jogos, descritos amplamente por diversos pesquisadores da area, entre 0s
quais Kishimoto (1990, 2002, 2011), Macedo, Petty e Passos (2005), Dohme (2011),
Cunha (2012), e Soares (2015).

Em funcéo disso, ministrando a disciplina OPP IV por trés semestres, optei por
trabalhar junto aos licenciandos em Ciéncias Bioldgicas com recursos ludicos,
especificamente os jogos, com a intencao de alcancar a Aprendizagem Significativa de
conteldos de Botanica, disciplina também lecionada por mim na Licenciatura em
Ciéncias Bioldgicas. A Aprendizagem Significativa que se deseja alcancar tem apoio na
teoria descrita por David Ausubel em 1963, para o qual a aprendizagem so é significativa
quando os novos conhecimentos ligam-se aos ja existentes na estrutura cognitiva do
aluno, a partir dos chamados conceitos prévios.

A escolha em trabalhar 0s jogos como estratégia de ensino na disciplina de OPP
IV veio de encontro a algumas experiéncias pessoais do inicio da minha trajetoria
profissional. Iniciei minha historia docente como professora da Rede Estadual de Ensino
na cidade de Ceres/GO, atuando como professora de Biologia da Educacdo de Jovens e
Adultos (EJA) de uma escola noturna. Apresentei dificuldades inerentes ao inicio da
profissdo e muitas das minhas agcdes eram apoiadas no que aprendi observando meus
professores desde a Educacdo Bésica.

O modelo de educacédo que vivenciei principalmente nos Ensinos Fundamental
e Médio, foi do tipo recepcdo e transmissdo de contetdos. No Ensino Fundamental I,
antigo primario, algo que me marcou profundamente e do qual me lembro nitidamente
foi o “ponto”. Era um questionario que a professora passava todos os dias no quadro e
nos copidvamos. Em casa tinhamos que decorar o chamado “ponto”, pois no outro dia, a
professora ia chamando um por um dos alunos e perguntando as questdes; se nao as
soubéssemos as respostas na “ponta da lingua”, tinhamos que estuda-las novamente, até
decorar tudo e isso poderia acontecer no famoso “cantinho” (um canto escondido atras do
armario), como forma de punicdo para que ficassemos com vergonha da situacdo e no

proximo dia decorassemos tudo em casa e recitassemos as respostas sem titubear.
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Dessa forma, hoje percebo que por vergonha e receio do castigo, decoradvamos
as respostas, sem associa-las a qualquer conceito prévio existente em nossa estrutura
cognitiva. Quem decorasse tudo, todos os dias e depois reproduzisse nas provas era
considerado inteligente e classificado como nimero um da sala. Ndo havia uma
motivacao para aprender os contetdos, mas um medo reiterado de ir para o “cantinho”.

Assim, quando me vi professora, diante de uma turma da EJA, com a maioria
dos alunos mais velhos que eu, muitos longe da escola ha anos, fiquei apreensiva com as
dificuldades que eles apresentavam na disciplina Biologia. Mesmo considerando que eu
ndo queria utilizar praticas que viessem impossibilitar uma aprendizagem efetiva dos
meus alunos, as estratégias transmissivas receptivas de conteidos tinham uma frequéncia
integral em minhas aulas. Os alunos, continuadamente reclamavam dos nomes
complicados, da quantidade de termos cientificos, da complexidade dos organismos
biologicos. Também percebia o0 quanto demonstravam cansago e desanimo em assistir as
aulas em que sé eu falava e eles copiavam ou escutavam... Muitos eram tomados pelo
sono e pelo cansaco do dia de trabalho.

Dessa forma, percebi que precisava mudar a forma de ministrar minhas aulas,
fazer algo que pudesse chamar a atencdo dos alunos, promover situagdes que
mobilizassem em meus alunos a vontade de aprender e de se interessar de modo genuino
pela Biologia, ndo objetivando apenas “tirar” notas boas nas avaliagdes, mas que fosse
prazeroso estar na escola e ndo somente estar ali pela obrigacao de ter um diploma de
Ensino Médio.

Essa dificuldade fez com que eu buscasse leituras e estudos e a partir da reflexdo
da minha propria pratica, comecei a utilizar recursos ludicos, materiais diferenciados,
dindmicas, jogos para trabalhar os contetidos que eles apresentavam maiores dificuldades.
A partir disso fui percebendo que os alunos apreciavam essa maneira diferente de ensinar
Biologia e percebi que o ludico poderia ser uma ferramenta valiosa para o aprendizado
em qualquer idade.

Anos mais tarde, trabalhando na formacéo inicial de professores no IF Goiano-
Campus Ceres, vislumbrei na disciplina OPP IV a oportunidade de trabalhar a pratica
reflexiva dos licenciandos, ao inserir nessa disciplina, 0s jogos como uma estratégia de
ensino para ministrar contetdos de dificil ensino aprendizagem. Sabemos que o
engajamento do professor em formacéo inicial nas praticas reflexivas, pode leva-lo a

utilizar-se de estratégias e recursos didaticos diferenciados para suprir as lacunas deixadas
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pelo ensino memoristico, transmissivo, tdo habitual nas salas de aula, e que, na maioria
das vezes se encerra em uma aprendizagem mecanica.

Sendo assim, e diante das inquietacdes iniciais, surgiram varios questionamentos
que culminaram com o problema central desse estudo que é: os jogos podem ser utilizados
como estratégia para o ensino de Botanica visando a aprendizagem significativa? E ainda,
qual a contribuicdo da elaboracdo desses jogos no processo de formacéo inicial de
professores em um Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal
Goiano, Campus Ceres?

Desses dois questionamentos, surgiram como objetivos desse estudo:

e Investigar a contribuicdo da elaboracdo de jogos, enquanto estratégia de
ensino adotada na disciplina Oficinas de Praticas Pedagdgicas IV, no
processo de formacdo inicial de professores, a partir de uma analise dos
jogos elaborados e confeccionados pelos sujeitos da pesquisa;

e Avaliar se os jogos didaticos elaborados e confeccionados na disciplina de
OPP IV apresentam elementos que podem proporcionar uma Aprendizagem
Significativa de contetdos curriculares de Botanica;

e Propor a partir da avaliacdo realizada, categorias que permitam classificar
0s jogos elaborados.

Os objetivos acima delineados foram atingidos empregando-se como
metodologia a pesquisa qualitativa, caracterizada como pesquisa-acdo. A amostra é
constituida por alunos do curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas do Instituto
Federal Goiano-Campus Ceres.

A coleta de dados in loco foi realizada por meio da elaboragéo, construcdo e
analise de jogos como estratégia de ensino na disciplina de OPP IV. Os instrumentos
utilizados foram um questionario, um relato de aprendizagem e os relatos reflexivos a
partir das questdes que nortearam a investigacao e a orientacdo na elaboracdo dos jogos.
Além disso, houve observacao, filmagem e registro atraves de fotografias e gravacdes de
audio dos momentos de elaboracdo, apresentacdo dos jogos e rodas de conversa entre 0s
licenciandos.

Sendo assim, esse trabalho de pesquisa visa contribuir para a reflexdo dos
professores em formacéo inicial sobre 0 uso dos jogos como potencial recurso educativo
na promocdo da Aprendizagem Significativa dos conteddos de Botanica. Mesmo

intencionando colocar em evidéncia 0s jogos, esse trabalho ndo tem o propdsito de ser
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um manual de regras ou um pacote de técnicas a serem seguidas, uma vez que podem
existir varios meios de se alcancar a Aprendizagem Significativa.

Acredito que a utilizacdo de jogos como estratégia de ensino em uma disciplina
de Prética como Componente Curricular ndo é nenhuma novidade. A sua relevancia esta
na possibilidade de formar docentes com maior qualidade, baseando-se na reflexdo de
suas préprias praticas, em um caminho onde teoria e pratica caminham juntas. Como
sugerido por Schwarz (2006, p. 42), “os licenciandos sdo estudantes e 0s recursos e
métodos que aprendem para o exercicio de sua profissdo também podem ser utilizados
para ensina-los”.

A presente dissertacdo foi organizada em capitulos. No primeiro capitulo
apresento brevemente o histérico da formacdo de professores no Brasil, pontuando
também a parte politica e social envolvida na histéria. Nesse capitulo, refiro-me a
necessidade de formar professores reflexivos, preocupados ndo somente com o ensinar,
mas com os fatores que podem favorecer a aprendizagem e que dessa forma busquem
proporcionar a Aprendizagem Significativa defendida por David Ausubel. Utilizo como
pressupostos tedricos na construcdo desse capitulo os seguintes autores: Schon (1992);
Zeichner (1993); Moreira (1999); Perrenoud (2002); Pereira (2006); Pimenta (2008);
Pimenta e Ghedin (2008); Alarcdo (2011); Veiga e Viana (2012); Bizzo (2012); e
documentos oficiais como os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s), as Diretrizes
Curriculares Nacionais para 0 Ensino Médio (DCNEM) e as Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Formacéo de Docentes para a Educacao Basica (DCN-FP).

No segundo capitulo, contextualizo o local da pesquisa, o Instituto Federal
Goiano-Campus Ceres, sua origem, antecedentes, como comegou o0 curso de Licenciatura
em Ciéncias Biologicas e qual o seu papel na regido em que esta inserido. Neste capitulo
escrevo sobre a disciplina Oficinas de Praticas Pedagdgicas e o seu papel dentro do curso
de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas. H4 também, um breve histérico sobre 0s jogos
e sua relagdo com o ensino de Biologia e a Aprendizagem Significativa. Na primeira parte
deste capitulo, o aporte teorico utilizado foi principalmente o Projeto Politico Pedagogico
do Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal Goiano-Campus
Ceres. No que diz respeito aos jogos, fundamentei-me em Kishimoto (1990, 1996, 2002,
2004); Brougére (2002); Dohme (2011); Cunha (2012) e Soares (2015). Para discorrer a
respeito da Aprendizagem Significativa, os principais subsidios investigativos foram
Ausubel (1963, 1968, 1976), Ausubel e Robinson (1969), Moreira (1999, 2011).
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No terceiro capitulo, ha uma descricdo do percurso metodoldgico, as
caracteristicas da pesquisa empregada e o0 processo de analise dos dados. Neste capitulo,
fundamento a pesquisa-acdo, base metodoldgica desse trabalho nos principios de Kurt
Lewin e seus espirais reflexivos citados amplamente por Tripp (2005); Franco (2005) e
Thiollent (2011).

Os resultados das analises dos dados sdo descritos no quarto capitulo. Nele séo
descritos os dados coletados durante as aulas por meio da aplicacdo do questionario, dos
relatos de aprendizagem, do registro das falas dos alunos nos momentos das orientagdes
e rodas de conversa a respeito da elaboragdo e da construcdo dos jogos didaticos. E
apresentada a classificacdo desses jogos utilizando como critérios os valores:
experimental, de estruturacao, de relacao e ludico elaborados por Campagne e citados por
Kishimoto (2002).
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CAPITULO 1: FORMACAO INICIAL DE PROFESSORES DE BIOLOGIA

O capitulo apresenta o historico da formacao inicial de professores a partir da
década de 1960, perpassando pela constituicdo das primeiras licenciaturas de Ciéncias no
Brasil. Em seguida, delineia os saberes docentes necessarios ao oficio de ser professor.
Por fim, apresenta o professor como um profissional capaz de refletir na agdo e sobre a
acdo, de forma a direcionar o ensino para objetivos emancipatorios e proporcionar meios

gue promovam a Aprendizagem Significativa a seus alunos.

1.1.Um pouco da histéria da formacao de professores de Ciéncias no Brasil

A formacdo inicial é uma das etapas de um processo de estruturacdo e de
aprendizagens de ser professor. Etimologicamente, formacédo vem do latim formare, que
“como verbo transitivo, significa dar forma, como verbo intransitivo, colocar-se em
formacéo e como verbo pronominal significa, ir-se desenvolvendo uma pessoa” (VEIGA,
2010). A formacdo de professores € uma préatica que se desenvolve com alguém que
desempenhara o oficio ndo somente de ensinar, mas também de aprender, pesquisar e
avaliar.

De acordo com Garcia (1999), a formacéo inicial é a primeira etapa de um longo
caminho de desenvolvimento profissional, que acontece em instituices de ensino
especificas, com o intuito de se obter conhecimentos pedagdgicos e das disciplinas
peculiares ao curso, realizando também préaticas de ensino. Para Pimenta (2012), espera-

se que:

a formacdo inicial colabore para o exercicio da atividade docente,
desenvolvendo conhecimentos, habilidades, valores e atitudes para que o0s
futuros professores possam desenvolver seus saberes-fazeres docentes a partir
das necessidades e desafios que o ensino como pratica social Ihes coloca no
cotidiano (PIMENTA, 2012, p. 18).

O processo de formacéo de professores para o ensino de Ciéncias e em particular
de Biologia, ndo é um tema novo no cenario brasileiro e nos ultimos anos tem sido um
desafio que as Instituices de Ensino Superior (IES) tem a enfrentar.

No Brasil, o ensino de Ciéncias na Educacdo Bésica, somente teve inicio nos
anos 1960, ao contrario dos Estados Unidos que ja tinham estabelecidos os “Clubes de
Ciéncia”, como forma de incentivo a iniciagao cientifica entre os alunos. A ciéncia como
disciplina escolar multidisciplinar, somente foi incorporada a educacédo nacional depois

da promulgacédo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN) de 1961 e
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“exceto o bacharel especialista em alguma ciéncia particular, ndo haviam profissionais
especificos para lecionar ciéncias” (BIZZO, 2013, p. 10).

De acordo com Oliveira (2014), a politica de formacdo de professores baseada
em um curriculo minimo, iniciou-se por volta de 1962 e foi intensificada em 1970,
unificando e uniformizando o0s ensinamentos, comparando-se aos treinamentos
repassados nas fabricas de producdo, regidos pelo capitalismo, sob os principios da
racionalidade técnica, da eficiéncia e da produtividade. Sendo esse modo de producéo
capitalista caracterizado pela divisdo social do trabalho, a formagéo de professores era
também direcionada para que o profissional da educacéo fosse treinado a executar tarefas,
com uma formacao predeterminada, perdendo de vista sua especificidade. Dessa forma,
o professor formado a partir desse modelo seria qualificado principalmente para atender
0 modo de producéo capitalista.

Nesse contexto, a formagdo dos professores era considerada disciplinar, e
propiciava que as funcbes do docente de Ciéncias fossem reduzidas a ponto de que ele
fosse formado para aplicar metodologias de ensino elaboradas por especialistas em
educacao, sendo treinado para memorizar as informacoes cientificas que posteriormente
ele exigiria de seus alunos. Tais habitos proporcionaram a criacdo de curriculos
fragmentados e a especializagdo de saberes (VIANNA, 2004).

De acordo com Pereira (2006), o tema formacao de professores de Ciéncias
passou a apresentar uma visdo maior nas conferéncias sobre educagéo, principalmente
nos finais dos anos 1970 e inicio dos anos 1980, pois nessa época havia uma intensa
discusséo a respeito da reformulagéo dos cursos de Pedagogia e Licenciaturas em geral.
Segundo 0 mesmo autor, na década de 1970, predominava uma instru¢cdo com enfoque
técnico e funcionalista, na qual a preocupagdo que existia referente a formacdo dos
professores era de projetar esse docente em formacdo para somente sistematizar o
processo de ensino-aprendizagem, ou seja, priorizava a dimensdo técnica do processo,
estando esta desvinculada dos aspectos politicos e sociais.

Ainda de acordo com Pereira (2006), a obrigatoriedade do ensino de Ciéncias,
introduzido em 1962 nos curriculos escolares, mostrou que havia uma defasagem
crescente de professores para ministrar disciplinas, fazendo com que profissionais
formados em cursos rapidos sem habilitacdo especifica na area atuassem no ensino de
Biologia. Segundo Ferreira Jr e Bittar (2006), entre as décadas de 1960 e 1970, ocorreram
significativas mudancas na estrutura do sistema nacional de educacdo. Tais mudancas

estavam associadas ao regime militar, que vinculava a educag@o ao modelo autoritario de
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modernizagdo das relagfes capitalistas de producdo. Essas mudancas estavam tanto
ligadas na implementacdo de reformas no campo educacional, como na formacéao
docente. A criacdo do 1° grau de ensino, composto por um ciclo de oito anos, e a
constituicdo do 2° grau a partir do antigo colegial, fez com que emergisse uma nova
configuracéo profissional docente.

A lei n. 5.540 de 28 de novembro de 1968, (atualmente revogada pela Lei n°
9.394, de 1996) em seu artigo 30 estabelecia que a formacéo de professores para o 2°
grau, deveria ser feito em niveis superiores. Afirmava-se que além do bacharelado,
haveria uma licenciatura curta, com dois anos de duracdo, habilitando o docente de
ciéncias a ministrar aulas na segunda fase do ensino fundamental. E caso desejasse,
poderia complementar sua formagao, com a chamada “plenificagdo”, na qual cursando
um ano a mais, poderia ministrar aulas, no que corresponde hoje, ao Ensino Médio.

A partir dos descontentamentos da classe, a formacéo de professores foi centro
da Reforma Universitaria de 1968. A reforma teve dois eixos norteadores: o controle
politico das universidades publicas brasileiras e a formacdo de méo de obra para
economia. Dessa forma, a extensdo da escolaridade obrigatoria de quatro para oito anos
ocasionou a rapida expansdo quantitativa da escola fundamental, exigindo, para o seu
atendimento, a célere formacéao dos educadores, o que se deu de forma aligeirada. Ferreira

Jr e Bittar, (2006), descrevem como mudou a vida do professorado brasileiro:

A combinacdo entre crescimento quantitativo, formacdo acelerada e arrocho
salarial deteriorou ainda mais as condicbes de vida e de trabalho do
professorado nacional do ensino basico, tanto é que o fendmeno social das
greves, entre as décadas de 1970 e 1980, teve como base objetiva de
manifestagdo a propria existéncia material dos professores publicos estaduais
de 1° e 2° graus (FERREIRA JR; BITTAR 2006, p. 1166).

A educagéo brasileira sofreu com o impacto da ditadura militar. Atingida pelo
autoritarismo e sujeita a ideologia tecnocratica implicita as politicas educacionais
emanadas pelo Estado, a escola era um dos meios mais eficazes de difusdo para respaldar
o regime militar. A amplificacdo da escolaridade obrigatoria, duplicando de quatro para
oito anos a obrigatoriedade do ensino Fundamental a cargo do Estado, exigiu para a sua
assisténcia, uma acelerada formacdo de professores. Dessa forma, os professores
formados nos cursos de licenciaturas curtas das faculdades privadas noturnas substituiram
a pequena elite intelectualizada das poucas escolas publicas antes existentes.

Ademais, Ferreira Jr e Bittar (2006), enfatizam que:

0 crescimento econémico acelerado do capitalismo brasileiro durante a
ditadura militar imp6s uma politica educacional que se materializou, em linhas
gerais, nas reformas de 1968 e de 1971, cujos efeitos engendraram uma nova
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categoria docente e, por conseguinte, no exercicio da profissdo em parametros
distintos dos anteriores (FERREIRA JR; BITTAR, 2006, p. 1160).

A deterioracdo da profissdo professor foi entdo uma combinacdo entre o
crescimento quantitativo, a formacédo acelerada e o arrocho salarial, fazendo com que
houvesse um processo de proletarizacdo da profissdo. A perda salarial teve impulso
acelerado no final da década de 1970, assumindo papel relevante na mobilizacdo de
greves.

E, portanto, nesse cenario, que tem inicio um movimento de contestacio aos
enfoques predominantes até o momento. A sociedade civil protesta exigindo
modificagbes no quadro social e econdmico vigente. Na parte educacional, sdo criadas
associacOes docentes como a Associacdo Nacional de Educacdo (ANDE), o Centro de
Estudos Educacéo e Sociedade (CEDES) e a Associacdo Nacional de Pds-Graduagdo em
Educacdo (ANPED). De acordo com Candau (1982), por meio de estudos com
caracteristicas filosoficas e socioldgicas, a educacdo comeca a ser vista, como uma pratica
social ligada com o sistema politico e econdmico corrente. Baseada nessa circunstancia,
a pratica dos professores deveria entdo, passar de neutra a uma pratica educativa e
transformadora, incorporando as teorias socioldgicas que consideravam a escola como
reprodutora das fungdes sociais. Segundo Pereira (2006, p.17) “a escola passa a ser vista
como um espaco de contradi¢des, em que novas ideias e mudangas podem ser iniciadas”.

Com o fim da ditadura militar na década de 1980, esse movimento fica mais forte
e as temaéticas: funcdo escolar e formacdo de professores sdo mais discutidas nos meios
educacionais. Os debates que permeiam a formacgéo de professores possuem como base
mudancas em relacdo ao pensamento tecnicista que impera nas décadas de 1960 e 1970,
almejando-se uma formacao de professores contextualizada e articulada com as mudancgas
sociais, proporcionando ao docente atuar dominando tanto o conhecimento especifico
quanto o pedagdgico, mas também com consciéncia da necessidade de trabalhar como
agente transformador da realidade em que estéa inserido.

Para Pereira (2006), € importante que o professor na formacéo inicial, tenha a
convicgdo da funcdo da escola enquanto necesséria para transformar a realidade social
dos alunos, indo de encontro a um dos pontos basicos da formacao dos professores no
inicio da década de 1980, que é o compromisso do educador com as classes populares.
Candau (1982) associa essa mudanca de enfoque na formacgdo de professores a uma
necessidade de suplantar o autoritarismo implantado no pais a partir do golpe de 1964,

buscando assim novas formas de redemocratizagdo do poder.
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O avanco da Ciéncia nas duas Ultimas décadas do século XX e na primeira
década do século XXI proporcionou 0 que os cientistas chamam de Terceira Revolucéo
Industrial, denominado “toyotismo® contemporaneo”, movimento originado na fabrica
japonesa Toyota, que se caracteriza pela integracdo e pela flexibilidade, indicando a
polivaléncia e a multifuncionalidade do funcionario. Esse paradigma exige que o operario
consiga lidar com um grande nimero de maquinas, bem diferente do que aconteceu no

movimento denominado “fordismo?”

, onde havia uma maquina diferente para cada
trabalhador (VEIGA; VIANA, 2012). Segundo Silva (2009), para esse profissional,
inserido nesse contexto, sdo exigidas algumas habilidades como a comunicagéo,
abstracdo, integracdo e elevado nivel de conhecimentos, passiveis de serem aprendidas
na escola.

Segundo Veiga e Viana (2012, p.14), o toyotismo contemporaneo, € apenas uma
“forma mais requintada de exploracdo do trabalhador”, exigindo mais qualificagdo e mais
horas de trabalho. Corroborando, Alves (2007) afirma que o toyotismo requer do
trabalhador maior capacidade de abstracao, capacidade de trabalhar em equipe, de tomada
de decisdes e da capacidade de compreender o trabalho como um todo, ou seja, a partir
desse novo modelo de produgdo, o trabalhador teria que ser mais “reflexivo”.

Todos esses movimentos refletiram no contexto educacional. Segundo Veiga e
Viana (2012), as décadas de 1980 e 1990 foram um periodo de reformas para atender o
que era exigido pela politica neoliberal, sob orientacdo de instituicdes internacionais e
pelo Banco Mundial. Na educacéo, foram eleitos projetos de gestdo, de curriculo e de
escola que procuravam atender a politica do Estado minimo, e a educacdo deveria se
ajustar ao modelo vigente, com finalidades de formar com qualidade um cidadao para
atender a demanda do mundo globalizado. Para Alves (2007), ndo s6 os alunos foram
alvo dessa reforma, mas também os professores, que deveriam formar cidaddos para
atender com qualidade esse novo mercado.

Desta maneira, as novas politicas educacionais efetivadas na década de 1990 no

Brasil, permitiram um novo modelo de formacdo de professores, amparado pela Lei de

1 O termo toyotismo refere-se a um sistema de organizagdo voltado para a producdo de
mercadorias. Criado no Japdo, apés a Segunda Guerra Mundial, pelo engenheiro japonés Taiichi Ohno, o
sistema foi aplicado na fabrica da Toyota (origem do nome do sistema). O Toyotismo espalhou-se a partir
da década de 1960 por varias regides do mundo e até hoje € aplicado em muitas empresas.

2 O termo fordismo refere-se a um sistema de producéo, criado pelo empresario norte-americano
Henry Ford, cuja principal caracteristica é a fabricacdo em massa. Henry Ford criou este sistema em 1914
para sua industria de automovel, projetando um sistema baseado numa linha de montagem.
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Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN), Lei n°® 9.394/96, promulgada na
segunda metade da década de 1990, e que norteou de forma geral a educacéo brasileira e
especificamente, a formacéo de professores e a valorizacdo do magistério (SHIROMA,;
MORAES; EVANGELISTA, 2007). A promulgacgdo da LDBEN em 1996 designou o fim
das licenciaturas curtas e assegurou que a formacao inicial de professores devera ocorrer
por meio dos cursos de licenciatura de graduacéo plena.

Entre as varias mudangas exigidas, a LDBEN 9.394/96 passa a cobrar que o
professor seja portador de diploma de curso superior. Essa condicéo, torna-se motivo de
preocupacao, pois nem sempre os cursos ofertados tinham a qualidade necesséria para
formar o docente e prepara-lo para trabalhar com uma nova proposta de curriculo e de
avaliacdo de gestdo, e assim formar um aluno que viesse atender as demandas do mercado

globalizado.

E no contexto das alteracBes a partir dos anos 1990 que a formagdo de
professores se resumiu a transmissao rapida de conhecimentos, habilitacdo
relampago de professores por meio do treinamento, do adestramento, dosando
e quantificando resumidamente o conhecimento até chegar a informacao
técnico-instrumental de um fazer acritico e alienado. Desse ponto de vista, a
formacéo fortalece as relagdes individualistas, competitivas, ndo dialdgicas, e
0 compromisso do professor ndo vai além da simples reproducdo das
informagdes existentes (VEIGA; VIANA, 2012, p. 17).

O impulso que a formacdo de professores obteve nos anos 1990 foi devido a
influéncia das reformas educacionais promovidas no Brasil nesse periodo. Foi gerada uma
nova etapa na educacao, interligada com o momento politico e econémico vivenciado na
época. De acordo com Freitas (2002), os anos 1990 foram contrastantes em relacdo aos
anos 1980, pois evidenciou-se a centralidade nas habilidades e competéncias que
deveriam ser desenvolvidas a partir dos contetdos escolares, perdendo o foco do que foi
intensamente discutido na década anterior.

Na década de 1990 foram elaborados também os Pardmetros Curriculares
Nacionais (PCN’s) para o Ensino Fundamental e Ensino Médio, que se apresentaram com
0 intuito de direcionar as escolas no sentido de que essas pudessem possibilitar aos seus
alunos desenvolver a capacidade de pesquisar, de buscar informacdes, abaliza-las e
seleciona-las, alem da capacidade de aprender, criar e formular, possibilitando aos alunos
da Educacgdo Basica uma formacao de qualidade, sem apenas memorizar informacdes de
maneira mecanica e descontextualizada (BRASIL, 2000).

De acordo com Lopes, Gomes e Lima (2003)
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o discurso oficial dos PCNEM valoriza o quanto ha de novo nessa proposta
curricular, sempre relacionando seus principios com as novas exigéncias
sociais, culturais e politicas para a formagdo do novo cidaddo trabalhador.
Dessa forma, espera-se atingir uma formacgéo que dé conta da complexidade
da vida contemporéanea e da formacdo de um profissional adaptado aos novos
modelos de organizacdo do trabalho na era p6s-industrial (LOPES; GOMES;
LIMA 2003, p. 54)

Para isso, especialistas na area da educacdo de variadas instituicdes de Ensino
Superior (IES) e grupos ligados ao Ministério da Educacdo (MEC), comecaram a elaborar
propostas de formacdo de professores que possibilitassem atender a esses documentos
que preconizavam um ensino capaz de romper com a educacéo disposta em um curriculo
descontextualizado e fragmentado, que considerava basicamente a quantidade de
informagdes acumuladas pelos estudantes. A partir dessa nova proposta dos PCN’s, os
professores de ciéncias deveriam ensinar os contetdos possibilitando o desenvolvimento
de habilidades e competéncias que visassem ndo somente a formacdo cognitiva mas
também social (NASCIMENTO; FERNANDES; MENDONCA, 2010).

Lopes, Gomes e Lima (2003), reiteram que as propostas dos PCN’s para a
formag&o na Educacdo Bésica ndo favorecem uma interpretagdo critica dos contetdos
escolares, preconizando as demandas do mercado econémico voltado para a formacéo de
profissionais que se adaptem ao mundo produtivo e exigéncias do mercado na era pés-
industrial.

A contextualizagdo tdo difundida nos documentos oficiais e necessaria a aquisi¢cdo
de habilidades e competéncias passa a ter, principalmente, a funcdo de permitir a
integracao e favorecer a formacdo das habilidades e competéncias necessarias ao mundo
do trabalho em mudanca, havendo assim, “o deslocamento do enfoque relacionado com
os saberes populares, com as experiéncias sociais dos alunos e de questionamento do
cotidiano no qual estdo inseridos” (LOPES, GOMES E LIMA, 2003, p. 52).

De acordo com Nascimento, Fernandes e Mendonca (2010), na década de 1990
e até o inicio de 2001, a formacdo docente esteve sujeita as politicas de um governo
neoliberal®, que tinha um discurso de eficiéncia e inovacéo, tendo como proposta formar
professores que pudessem formar alunos na Educacdo Bé&sica que apresentassem
habilidades e competéncias com vistas a atender as demandas do mercado e da

organizagdo econémica mundial

Neoliberal ¢ um conjunto de ideias politicas e econdmicas capitalistas que defende a néo
participacdo do estado na economia. De acordo com esta doutrina, deve haver total liberdade de comércio
(livre mercado), pois este principio garante o crescimento econdmico e o desenvolvimento social de um
pais.
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Segundo Shiroma, Moraes e Evangelista (op. cit.), as politicas educacionais dos

anos de 1990 voltaram para os seguintes propésitos na formacdo inicial de professores:

Revisdo e implantacéo do curriculo do curso de formagao de professores para
as quatro primeiras séries do 1° grau; revalorizacdo da préatica de ensino;
reformulagdo dos cursos de pedagogia, visando a formacdo de professores
alfabetizadores e desenvolvimento de pesquisas € novos métodos e técnicas
pedagdgicas para ensino fundamental, reestruturacdo dos cursos de
formacdo de professores (licenciaturas e cursos de pedagogia);
descentralizagdo dos cursos de licenciatura, de modo que cada instituto ou
faculdade ofereca formagdo pedagdgica; extingdo dos atuais cursos de
habilitacdo em magistério; criacdo de poucas e boas escolas normais superiores
para a formacdo e aperfeicoamento de professores dos cursos de licenciatura;
estruturacdo de planos de carreira, com mecanismos de progresséo funcional
vinculados tanto & qualificacdo quanto ao desempenho em sala de aula e
incentivos salariais a permanéncia em regéncia de classe (SHIROMA;
MORAES; EVANGELISTA, 2007, p. 67 grifo nosso).

No inicio de 2002, a partir do parecer CNE/CP 9/2001 e resolucdo CNE/CP 1 e
2/2002 foram certificadas as Novas Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacéo
de Docentes para a Educacdo Basica (DCN-FP), alterando substancialmente a formacéo
de professores no Brasil. Segundo Bizzo (2012), o foco das DCN-FP est& na importancia
do curso de licenciatura se organizar de forma a ser uma construcao autbnoma, mesmo se
for articulado com o bacharelado, superando o modelo de licenciatura curta adotado
anteriormente, que permita uma formacdo adequada as exigéncias provenientes das
transformacGes sociais.

Transformagdes estas que com a insercdo das novas tecnologias e as mudancas
na producao de bens, servicos e conhecimentos exigem que a escola possibilite aos alunos
integrarem-se ao mundo contemporaneo nas dimensdes fundamentais da cidadania e do
trabalho (BRASIL, 2001).

As DCN- FP destacam varios e importantes aspectos da formacdo inicial que

possa dar conta das novas competéncias docentes, como:

orientar e mediar o ensino para aprendizagem do aluno; comprometer-se com
0 sucesso da aprendizagem dos alunos; assumir e saber lidar com a diversidade
existente entre os alunos; incentivar atividades de enriquecimento cultural;
desenvolver praticas investigativas; elaborar e executar projetos para
desenvolver conteudos curriculares; utilizar novas metodologias, estratégias
e materiais de apoio; desenvolver habitos de colaboracéo e trabalho em
equipe (BRASIL, 2001, p. 5 grifo nosso)

Para que os licenciandos tenham possibilidades de desenvolver competéncias,
como o conhecimento e a habilidade de trabalhar em grupos, os cursos de formacéo de
professores necessitam de mudancas na organizacao curricular e também nas atitudes dos

docentes formadores. De acordo com Canto e Pacheco (2008), faz-se necessario preparar
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os licenciandos que possam adaptar-se as mudangas e as novas tecnologias, demonstrando
habilidade para resolver problemas e tomar decisées com rapidez e independéncia.

Atualmente, a formacao inicial de professores, tanto de Ciéncias quanto em
outras &reas, conta com alguns programas do Governo Federal que incentivam a docéncia,
como € o caso do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), que
foi criado com a finalidade de valorizar o magistério e apoiar os estudantes de licenciatura
plena das instituicdes federais e estaduais de educacgéo superior, elevando a qualidade das
acOes académicas voltadas a formacdo inicial de professores. O programa também visa
proporcionar aos futuros professores participacdo em experiéncias metodologicas,
tecnologicas e praticas docentes de carater inovador e interdisciplinar e a busca pela
superacdo de problemas identificados no processo de ensino-aprendizagem (CAPES,
2014).

Dessa forma, entendemos que o PIBID é um programa que auxilia na construgdo
da identidade profissional docente, propiciando que o licenciando entre em contato com
as dificuldades inerentes a profissdo desde o inicio do curso, ao possibilitar o
estreitamento de lagos entre escola e universidade. Paredes e Guimardes (2012),

corroboram que:

o PIBID é um programa que pode se tornar uma oportunidade de ressignificar
a formac&o inicial de professores por meio da tdo almejada articulacdo entre
teoria e prética, desde que 0s materiais e as estratégias propostos no ambito
considerem 0s problemas reais do ensino e da aprendizagem de ciéncias
vinculados as escolas participantes, bem como os saberes dos professores da
educagdo bésica, pois caso contrario corre-se 0 risco de pautar-se somente na
dimensdo prética, reduzindo as possibilidades de mediacdo pedagdgica
necessaria no processo de ensino (PAREDES; GUIMARAES 2012, p. 276).

Outro meio de incentivo a docéncia é o Programa de Consolidacdo das
Licenciaturas (PRODOCENCIA), cuja finalidade é o fomento & inovacéo e & elevacéo da
qualidade dos cursos de formacao para o0 magistério da Educacao Basica, na perspectiva
de valorizacdo da carreira docente. Ha também o Programa de Apoio a laboratorios
Interdisciplinares de Formagdo de Educadores (LIFE), que seleciona propostas que
tenham por objetivo a criacdo de laboratdrios interdisciplinares de formacdo de
educadores. Os laboratdrios constituem espacos de uso comum das licenciaturas nas
dependéncias de Instituicdes Publicas de Ensino Superior (IPES), destinados a promover
a interagéo entre diferentes cursos de formacdo de professores, de modo a incentivar o
desenvolvimento de metodologias voltadas para inovagdo das préticas pedagogicas,

formacéo de carater interdisciplinar a estudantes de licenciatura, elaboracao de materiais
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didaticos uso de Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TIC's) e articulacdo entre
os programas da Capes relacionados a Educacéo Basica. A insercdo dos licenciandos no
cotidiano de escolas da rede publica de educagdo promove a integracao entre Educacéo
Superior e Educacdo Bésica (CAPES, 2014).

Em 2015, foi lancado o Portal da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
que apresenta ao publico o processo de elaboracdo da BNCC e estabelece canais de
comunicacdo e participacdo da sociedade neste processo. Destaca-se nesse periodo, as
discussoes a respeito da BNCC, uma ferramenta que se propde a ajudar na elaboragao do
curriculo das escolas de Educacgéo Bésica do pais, publicas ou particulares, definindo os
conhecimentos essenciais aos quais todos os estudantes brasileiros tém o direito de ter
acesso durante sua vida escolar. Buscando solucionar a questdo, o Ministério da Educacéo
(MEC) convocou pesquisadores, formadores de professores e representantes de
associacdes diversas para que a definicdo de quais conteudos ensinarem e do que é
desejado que os estudantes saibam seja influenciada por diferentes referéncias. Pretende-
se articular a formacéo inicial com a BNCC, que ira atender as graduagdes em Pedagogia,
as Licenciaturas em geral e também a formacéo continuada de professores.

Para Tonegutti (2016), na nova proposta da Base Nacional Comum Curricular

ndo ha mudancas significativas de conteido, mas sim a tentativa de aprofundar
a centralizacdo curricular com o objetivo de ampliar o controle de professores
e estudantes. Afirmamos que, com a BNC, encontra-se em curso a arquitetura
de uma nova estrutura de regulacdo, de concepgdo neoliberal, na qual os
sentidos hegemonizados para a educacdo de qualidade relacionam-se ao
controle do que sera ensinado e aprendido, e na qual a evidéncia de qualidade
se torna prépria qualidade que se esta reivindicando (TONEGUTTI, 2016, s.p).

No ambito das reformas educacionais ocorridas ao final do século XX, a
formacéo de professores foi alcangada de modo a preparar docentes que atendessem e
satisfizessem as urgéncias da economia capitalista. De acordo com Campos e Souza
Junior (2011), a qualidade da formacdo foi colocada em segundo plano, sendo a
prioridade formar um grande numero de professores, com baixo custo e se possivel,
utilizando a educacéo a distancia, com o intuito de diminuir despesas.

Em 2009, a “Nova Capes”, através da Portaria Normativa n. 16/2009, ao
normatizar o Programa Institucional de Apoio a Docéncia (PIBID), oferece condi¢cbes
para que os licenciandos possam aproximar-se mais da préatica escolar, construindo assim
sua identidade pessoal e profissional junto a docéncia. Identidade esta que segundo
Libaneo e Pimenta (1999), é epistemoldgica e profissional.
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Identidade que é epistemoldgica, ou seja, que reconhece a docéncia como um
campo de conhecimentos especificos configurados em quatro grandes
conjuntos, a saber: contetdos das diversas areas do saber e do ensino, ou seja,
das ciéncias humanas e naturais, da cultura e das artes; contetdos didatico-
pedagogicos (diretamente relacionados ao campo da pratica profissional);
conteldos relacionados a saberes pedagdgicos mais amplos (do campo tedrico
da prética educacional) e conteidos ligados a explicitagdo do sentido da
existéncia humana (individual, sensibilidade pessoal e social). E identidade
que ¢ profissional. Ou seja, a docéncia constituiu um campo especifico de
intervencgdo profissional na préatica social — ndo é qualquer um que pode ser
professor (LIBANEO; PIMENTA, 1999, p. 260).

Dessa forma entende-se que para que o desenvolvimento profissional do
licenciando ocorra, as acdes politicas de formacéo inicial de professores precisam levar
em consideracdo os problemas, necessidades e desafios dos licenciandos que estdo nessa
condigéo, oportunizando a eles discutirem seus saberes e experiéncias.

E imprescindivel que a formagao de professores favoreca o desenvolvimento de
um profissional que possa compreender o contexto social onde sua atividade docente sera
efetivada, um professor com capacidade critica e inovadora, com possibilidade de
participar de processos de tomada de decisdo, de producdo do conhecimento, da
participacdo coletiva, que seja consciente do significado da educacdo. Para isso é
substancial delimitar a intencionalidade da formacdo, os fundamentos tedrico-
metodoldgicos e as a¢les necessarias a concretizacdo do projeto politico-pedagogico
(VEIGA; VIANA, 2012).

No6voa (2001) defende que o aprender dos professores deve ser continuo,
devendo o docente manter-se atualizado sobre novas metodologias de ensino,
desenvolvendo praticas pedagogicas efetivas, configurando um desafio na profissdo
docente. Para Pimenta (2012), a formacéo de professores € um dos pilares para uma escola
basica de qualidade, e que por isso deve ser repensada a partir da analise das préaticas
pedagdgicas e docentes. As praticas pedagdgicas devem vir permeadas de pensamentos e
de atitudes reflexivas, possibilitando a reelaboracdo constante dos saberes docentes,
colaborando com a construcdo da identidade do professor, para que ele reflita sobre sua

propria prética.
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1.2 Formacdao de professores e professor reflexivo

De acordo com Carabetta Junior (2010), a expressdo “pensamento reflexivo”
originou-se na década de 1930, com as indagacbes de John Dewey a partir da
compreensdo dos significados e das experiéncias vividas, do que tentamos fazer e das
consequéncias das nossas ac¢des, que podem gerar mudangas significativas provenientes
da reflex@o das nossas atitudes. De acordo com Pimenta e Ghedin (2008), a expressao
“professor reflexivo”, difundida desde o inicio da década de 1990, trouxe controveérsias
ao ser confundido com o adjetivo “reflexivo”, como algo inerente ao ser humano, mas
que deve ser pensada como um movimento teérico de compreensdo do trabalho docente.

Alarcéo (2011) considera que a capacidade reflexiva é inata ao ser humano, mas
ela deve ser estimulada, em contextos que favorecam o seu desenvolvimento e 0s
formadores de professores tem uma grande responsabilidade na efetivacdo de um
profissional flexivel e competente, que tenha possibilidade de refletir sobre sua
experiéncia profissional, sua atuacdo educativa, sua praxis, e também sobre os

fundamentos que o levaram a adotar determinadas acGes em suas préaticas pedagogicas.

A prética, portanto, neste modelo de formacdo de professores reflexivos,
adquire o papel central de todo o curriculo, pois se torna, ao mesmo tempo, o
lugar da aprendizagem e o espaco de construgdo do pensamento prético do
professor. E neste cenario que a propria docéncia se torna objeto de
investigagdo e a perturbadora dicotomia entre teoria e prética, que
frequentemente perpassa os discursos educacionais, podera ser superada, pois
pensar a formacdo dos educadores a partir do paradigma do professor reflexivo
implica assumir o desafio de refletir na e sobre a a¢do. Enfrentar tal desafio
certamente ndo sera tarefa facil, pois requer novas posturas para enfrentar os
préprios processos formativos e novas compreensdes da propria identidade do
educador (FAVARO; TONIETO; ROMAN, 2013, p. 284-285).

O inicio desse movimento se deu com Donald Schén, professor no MIT (Instituto
de Tecnologia de Massachusetts), nos Estados Unidos. Schon realizou varias atividades
relacionadas com reformas curriculares. A origem do movimento “professor reflexivo”
surgiu contra uma reacdo da pratica tecnicista do professor, que o restringia a um mero
aplicador de técnicas (FAVARO; TONIETO; ROMAN, 2013).

Schon (1992) baseou-se em John Dewey e sua proposta foi de que a formacéo
ndo permanecesse seguindo os moldes de um curriculo em que a Ciéncia € fragmentada,
ou seja, que primeiramente a apresenta, logo apds mostra a sua aplicacdo e culmina com
um estagio onde sdo aplicados os conhecimentos técnicos e profissionais. A Ciéncia,

encarada dessa maneira, sofre influéncias da racionalidade técnica, em que a solucéo de
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problemas ocorre a partir de uma aplicagdo rigorosa de teorias e técnicas cientificas. De
acordo com Pimenta e Ghedin (2008, p. 19), um profissional assim formado ndo consegue
sobressair em situagdes diferentes, “pois estas ocorréncias ultrapassam os conhecimentos
elaborados pela ciéncia e as respostas técnicas que esta poderia oferecer e que ainda ndo
estdo formuladas”.

As reflexdes de Schon, segundo Pereira (2006), ressaltam o papel da reflexdo na
pratica profissional, sem dissociar o pensar do fazer, fazendo com que a reflexdo na acao
seja um exercicio rigoroso, ao tornar-se um importante instrumento na pratica profissional
do professor. A partir da proposta de Schon, o docente deve ser visto como um
profissional que tenha capacidade de ser flexivel e criativo para resolver situacoes
diferentes das vivenciadas na formacéo inicial e que podem ser enfrentadas no cotidiano
docente (FAVARO; TONIETO; ROMAN, 2013).

Sacristan e Pérez-Gomez corroboram que:

As situacdes da pratica na sala de aula apresentam-se sempre, em certa medida,
como casos Unicos, e como tal requerem solugBes também singulares,
adaptadas ao caso. Assim, ao serem (inicos ndo se ajustam adequadamente as
categorias de problemas genéricos com que a técnica trabalha (SACRISTAN;
PEREZ-GOMEZ, 1998, p. 83).

Da mesma forma que John Dewey, Donald Schon, valoriza a experiéncia e a
reflexdo na experiéncia, considerando também o conhecimento tacito, que é o
conhecimento na acdo. Propde uma formacéo de professores baseada na epistemologia
da prética, prezando atraves da reflexdo o conhecimento construido. Para Donald Schén,
0 conhecimento pratico consiste na reflexdo na acao e na reflexdo sobre a reflexdo na
acdo, quando o professor constrdi sua pratica ao examinar, interpretar e avaliar suas
atividades. Schon, enfatiza a importancia do professor observar sua pratica pedagdgica,
no sentido de analisar se sua matéria estd sendo bem compreendida pelos alunos,
observando as relagdes que se estabelecem entre os alunos e o professor, ou seja ele deve
refletir em sua acdo como docente (PFIMENTA; GHEDIN, 2008).

Para Alarcdao (2011, p. 44), “a noc¢do de professor reflexivo, baseia-se na
consciéncia da capacidade de pensamento e reflexdo que caracteriza o ser humano como
criativo e ndo como mero reprodutor de ideias e praticas que lhe sdo exteriores”. E por
meio da reflexdo que é possivel que se tenha um di&logo entre a teoria e a pratica,
tornando-as dialeticamente unidas, possibilitando que a reflex&o na acdo e sobre a agéo
passem a ser estratégias de articulagdo (ALARCAO, 1996). De acordo com Perrenoud

(2002), a formacao inicial de professores reflexivos esta relacionada com:
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a formacdo de pessoas capazes de evoluir, de aprender de acordo com a
experiéncia, refletindo sobre o que gostariam de fazer, sobre o que realmente
fizeram e sobre os resultados de tudo isso, ou seja, preparando o futuro
professor para refletir sobre sua propria pratica (PERRENOUD, 2002, p. 17).

Lima e Reali (2002, p. 224), corroboram ao afirmar que “Na formacao inicial
vislumbra-se um professor que seja um profissional reflexivo e investigador, capaz de
garantir a integracdo entre reflexdo e acdo, de modo a tornar-se intérprete dinamico e
agente ativo de sua propria realidade”. Dessa forma, percebemos que a pratica reflexiva
é imprescindivel na formac&o inicial dos professores, no sentido de proporcionar uma
apropriacéo da consciéncia do ato de ensinar, levando em consideragdo os conhecimentos
tedricos, pois é patente que a pratica docente € fundamental no sucesso do ensino
aprendizagem.

Segundo Perrenoud (2002), para tornar-se um profissional reflexivo, ndo basta
apenas refletir antes, durante e depois da acdo, mas € necessario que o professor em
formacéo inicial tenha ao mesmo tempo, atitudes, habitos, métodos e posturas reflexivas.
E importante que nesse processo de formacéo inicial, o licenciando tenha a possibilidade
de ter momentos de analisar a pratica, compartilhando, socializando as contribuic¢Ges e as
reflexdes sobre o que os académicos pensam e sentem em relagdo a uma sala de aula,
propiciando assim condicdes para que esses futuros professores tornem-se protagonistas
da sua formacéo.

Para Veiga e Viana (2012), a formagé&o de professores necessita de articulagdes
entre interesses individuais e coletivos. A parte individual € um espacgo de inovacao,
inventividade, criatividade, sendo mediada por aquilo que se pretende alcancar. Novoa
(1998) enfatiza que:

A forma como cada um de nos constréi a sua identidade profissional define
modos distintos de ser professor, marcados pela definicdo de ideais educativos
préprios, pela adocdo de métodos e préticas que colam melhor com a nossa
maneira de ser pela escolha de estilos pessoais de reflexdo sobre a acdo
(NOVOA, 1998, p. 28).

J& a formacdo coletiva é ampla, pois envolve muitas pessoas com valores
diferentes. H4 um compartilhamento das emocdes, das habilidades, havendo uma troca
de experiéncias, potencializando as habilidades e competéncias de cada um. Baraina e
Alvares (2006), afirmam que as trocas de experiéncias valorizam as a¢des educativas na
formacéo de professores. Tardiff (2004) defende que o compartilhamento de saberes e
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experiéncias por um grupo com objetivos comuns, confere um carater social a formacéo
inicial de professores.

Para Selles e Ferreira (2009), a formacéo inicial € um momento singular, onde
os licenciandos tem a possibilidade de vivenciar experiéncias de forma protegida, sendo
algo que ndo ira se repetir quando ele estiver exercendo plenamente suas atividades
docentes. Assim, eles contam com os seus professores que os auxiliam no processo de
reflexdo de suas a¢des nos procedimentos que envolvem tanto a universidade quanto a
escola bésica.

Pimenta (2008) critica a reflexdo como uma forma de resolver os problemas
cotidianos da pratica docente, reduzindo as suas praticas a um fazer técnico, sendo que o
saber docente ndo é formado apenas da pratica, mas € sustentada pelas teorias da
educacdo, afirmando que para formar um professor reflexivo, “ndo basta apenas a
reflexdo pela reflexdo, é necessario acdo, ou seja, que o professor seja capaz de tomar
posi¢Oes concretas para reduzir os problemas encontrados na escola.

Zeichner (1993) julga que a reflexdo ndo é um conjunto de técnicas empacotadas
que possa ser ensinado aos professores, e que ha falhas nessa concepcéo de professor
reflexivo que reflete apenas na sua prépria pratica. Para Zeichner (2003), 0 processo

reflexivo vai além da reflexdo proposta por Schon. O autor destaca que:

Um outro aspecto do fracasso da formacdo reflexiva de professores em
promover o desenvolvimento genuino do educador ¢ a clara énfase em enfocar
internamente as reflexdes dos professores, sobre sua propria atividade ou seus
alunos, negligenciando toda e qualquer consideracdo acerca das condicdes
sociais do ensino que influenciam seu trabalho na sala de aula. Essa tendéncia
individualista torna menos provavel que os professores consigam enfrentar e
transformar tais aspectos estruturais de sua atividade, que os impedem de
atingir suas metas educacionais. O contexto do trabalho do educador deve ser
tomado tal como é dado. Ora, embora seja compreensivel que as preocupagdes
dos professores sdo principalmente a sala de aula e os alunos, é insensato
restringir-lhes a atencdo exclusivamente a essas preocupacdes (ZEICHNER,
2003, p. 44).

Pimenta (2008) e Veiga (2010) possuem ideias que ultrapassam a formacéo
reflexiva sobre a prética docente, e assim como Zeichner (2003), consideram que as
praticas dos professores podem ser transformadas pela reflexdo, mas esta deve ocorrer
em uma perspectiva critica, revelando-se a necessidade do vinculo entre as praticas
cotidianas e a pratica social completa. Pimenta (2008) coloca a atuacdo docente no
sentido de uma concepgdo emancipatoria, com o intuito de diminuir as desigualdades

sociais por meio da escolarizagéo.
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Veiga (2010) trata da formacdo de professores como algo que ultrapassa o
ensinar e que o professor ndo seja apenas um reprodutor do seu proprio saber, mas que
ele seja capaz de questionar e recriar 0s contetdos curriculares, 0s métodos de ensino, 0s
materiais didaticos e avalicdo de forma a ajustar ao contexto dos alunos, tendo uma atitude
indagadora e reflexiva da sua prépria pratica pedagogica, questionando o seu papel social
e a sua responsabilidade em relacdo aos problemas educativos, tendo propostas para
trabalhar situacdes de diversidade do cotidiano escolar.

E necessario formar professores que preparem seus alunos para enfrentar as
contradicOes da atual conjuntura, de uma sociedade globalizada da qual fazemos parte, e
que o professor por meio de praticas inovadoras e atraentes, provoque no aluno o desejo
de adquirir e construir o conhecimento para responder aos desafios propostos a ele na
sociedade em que se vive. Para que isso ocorra, € necessario um investimento continuo
na formagéo de professores. O compromisso do professor ndo deve ser somente o de
repassar contetdos, mas deve ser, sobretudo, um compromisso social de agentes sociais
que possam educar para a emancipagao.

Sobre a educagdo emancipadora, Guzzo e Euzebios Filho (2005) afirmam que:

a proposta de educagdo emancipadora é uma proposta que respeita os limites e
as possibilidades inscritas pela realidade concreta. Dessa forma, ela assume 0
papel de fomentar a consciéncia critica de professores e estudantes, para que
se possa intervir mais qualificadamente na realidade e nas questdes sociais
voltadas, em principio, para a melhoria das condi¢fes de vida dos segmentos
menos abastados da populagdo (GUZZO; EUZEBIOS FILHO 2005, s.p.).

Através de trabalhos com objetivos bem definidos e com uma metodologia
adequada aos ideais propostos, a pratica educativa do professor é formadora de
conhecimentos, atitudes e valores. Segundo Goergen (2004), trabalhar na docéncia
significa ter compromisso na andlise, selecdo de contetdos e também com a melhor forma
de aprender esse determinado conteudo, se responsabilizando pela construcdo do
conhecimento do aluno. Assim, o professor age a favor dos interesses sociais ao contribuir
com a formacdo de cidadaos autbnomos, responsaveis e participantes na sociedade.

De acordo com Dohme (2011), com a utilizacdo de atividades ludicas no
processo ensino aprendizagem, entre elas o0s jogos, o professor que tem o habito de refletir
sobre suas préaticas, podera planejar atividades que proporcionem além do aprendizado do
conteudo, a autodescoberta, autoconfianca, senso critico, habilidade de expressao, atitude

cooperativa, vida em equipe, proporcionando ao aluno aprender a ver as situacdes do
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ponto de vista da coletividade, elaborando opinifes e desenvolvendo responsabilidade,

colaborando com o desenvolvimento pessoal e a formagdo do homem auténomo.

A formacdo de cidaddos autbnomos exige uma escola ativa, que provoque a
manifestacdo da atividade pessoal do individuo, e dé a ele espacos para
desenvolver o espirito de iniciativa, de solidariedade, de amizade, de tolerancia
e de ternura. Uma escola portadora de uma proposta de aprendizagem que faca
sentido com o0 modo e o local de vida de seus alunos, procurando integra-los a
suas realidades, abrindo possibilidades para ajustar-se a elas e transforma-las
(GUZZz0, 2002, p. 3 e 4).

Outro aspecto a ser considerado na préatica educativa do professor diz respeito a
forma como ele aborda os conhecimentos a serem ensinados, ou ainda, a efetiva
participagdo do aluno na construcdo desses conhecimentos. Muito das dificuldades
encontradas pelos professores em sua pratica docente reflete a formacdo deficiente que
receberam e que os tenham capacitado para tal acdo. Esse parece ser um problema
enfrentado em todas as areas do conhecimento, em que diversos estudos apontam para a
necessidade da superacdo do ensino fragmentado, mecanizado, descontextualizado,
pouco significativo para os alunos e distante de uma formacao de cidadaos autbnomos,
como preconizado por Guzzo (2002).

Essa formagdo passa por um processo no qual para que a aprendizagem seja
significativa é necessario que o professor tenha a consciéncia de que ele é responsavel
pela estruturacdo do conhecimento elaborado pelo aluno, propiciando uma ancoragem
entre as novas informacOes e 0s seus conceitos subsuncores, visando possibilitar a
diferenciacdo cognitiva (MOREIRA, 2011). Para melhor entender como se d& a
construcdo de significados no processo de aprendizagem, abordaremos a seguir 0s
pressupostos da Teoria da Aprendizagem Significativa, que é o conceito central da teoria
de David Ausubel (1963).
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1.3 Abordagens da Aprendizagem Significativa na formacédo de professores de

Biologia

1.3.1 A Teoria de David Ausubel

Por Aprendizagem Significativa entende-se “A Teoria da Aprendizagem
Significativa” (TAS), que foi proposta por David Ausubel em 1963, sendo a ideia
fundamental um processo de aprendizagem em que as novas informagdes e 0S novos
conhecimentos estejam relacionados a um aspecto relevante, existente na estrutura
cognitiva de cada individuo (MOREIRA, 1999). A Teoria da Aprendizagem Significativa
de David Ausubel é uma teoria cognitivista que procura explicar os mecanismos internos
que ocorrem na mente humana com relagdo ao aprendizado e a estruturacdo do
conhecimento e, que necessita ser melhor compreendida pelos professores, pois estes
profissionais atuam diretamente com o desenvolvimento e aprendizagem dos estudantes.

Moreira (2011) descreve a teoria de David Ausubel, a partir de uma perspectiva
cognitiva classica, passando pela visdo humanista da teoria proposta pelo colaborador de
Ausubel, Joseph Novak, em 1981; a perspectiva interacionista social de Gowin, em 1981,
a visdo cognitiva contemporanea de Johnson-Lird de 1983; a visdo da complexidade e da
progressividade de Vergnaud de 1990; a visdo autopoiética de Maturana de 2001; a visao
computacional e a visdo critica de Moreira, 2000.

Para Ausubel (1963), o fator mais importante que influencia a aprendizagem é a
guantidade, clareza e organizacdo do conhecimento do aluno, que consiste nos fatos,
conceitos, proposicdes e teorias, sendo isto definido como a sua estrutura cognitiva, onde
estdo presentes 0s conceitos prévios do aprendiz. Ausubel chamou esses conhecimentos
prévios de conceitos subsuncores, podendo ser representados por um simbolo, um
conceito, uma proposi¢do, um modelo mental e até mesmo uma imagem. Para Moreira
(2011, p. 18), “o subsungor ¢ um conhecimento estabelecido na estrutura cognitiva do
sujeito que aprende e que permite, por interagdo, dar significado a outros conhecimentos”.

Segundo Ausubel (1963), para que ocorra a Aprendizagem Significativa séo

necessarias trés condi¢des: o aluno deve possuir ideias relevantes para que seja possivel

4 Os subsungores de Ausubel se referem muito mais ao conhecimento declarativo (conceitual)
tanto é que muitas vezes ele falava em conceito subsuncor, nomenclatura que, hoje, ndo nos parece
adequada porque restringe muito o significado de subsuncor, induzindo a que seja pensado como um
conceito determinado (MOREIRA, 2011).
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relaciona-las com o material utilizado no processo de aprendizagem, apresentando
também a intencdo de relacionar estas ideias com a sua estrutura cognitiva, ou seja, ele
deve apresentar uma predisposicao para aprender e o material utilizado no processo deve
possuir potencial de significacdo, mostrando-se relacionavel com a estrutura cognitiva de
uma maneira ndo-arbitraria e substantiva.

Substantiva quer dizer ndo-literal, ndo ao pé-da-letra e ndo-arbitréria significa
que a interacdo ndo é com qualquer ideia prévia, mas sim com algum
conhecimento especificamente relevante ja existente na estrutura cognitiva do
sujeito que aprende (MOREIRA, 2011, p. 13).

Para Ausubel (1963), o significado do material para o aluno é idiossincratico, ou
seja, o significado provocado por qualquer simbolo ou grupo de simbolos dependera das
ideias que existem na estrutura cognitiva de um determinado aluno. Dessa forma é
proficuo que no contexto escolar, os professores proponham situagcdes de ensino com o
intuito de que os conhecimentos prévios possam ser revelados, pois estes sdo suportes nas
quais 0s novos conhecimentos podem se apoiar, prevalecendo as estratégias facilitadoras
da Aprendizagem Significativa. Ausubel (1963) definiu esse processo como ancoragem.

Para facilitar a Aprendizagem Significativa, além dos organizadores prévios, que
tem por fungcdo modificar a estrutura cognitiva do aprendiz, tornando-o mais capaz de
assimilar e reter informacg6es subsequentes, certas estratégias e instrumentos podem ser
utilizados como potencial facilitador da Aprendizagem Significativa. Potencial porque
dependem de como sera utilizado em sala de aula e de como o aluno ird recebé-lo.
Segundo Moreira (2011), até mesmo uma aula expositiva classica pode facilitar a

Aprendizagem Significativa. O autor reitera que:

qualquer estratégia, instrumento, técnica ou método de ensino (ou qualquer
outra terminologia) usados dentro de um enfoque comportamentalista do tipo
certo ou errado, sim ou ndo, promovera a aprendizagem mecanica. Qualquer
estratégia que implicar copiar, memorizar e reproduzir estimulard a
aprendizagem mecénica (MOREIRA, 2011, p. 50).

Em contraste com a Aprendizagem Significativa, Ausubel elucida a aprendizagem
mecanica, ndo as diferenciando como uma dicotomia, mas como uma continuidade. De

acordo Moreira e Masini (2001):

A aprendizagem mecanica € sempre necessaria quando um individuo adquire
informacdo numa area de conhecimento completamente nova para ele. Isto é,
a aprendizagem mecanica ocorre até que alguns elementos de conhecimento,
relevantes a novas informag8es na mesma area, existam na estrutura cognitiva
e possam servir de subsuncores, ainda que pouco elaborados. A medida que a
aprendizagem comeca a ser significativa, esses subsuncgores véo ficando cada
vez mais capazes de ancorar novas informagdes. (MOREIRA; MASINI, 2001,
p.19)
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Segundo Moreira (1999) na aprendizagem mecanica, também chamada
automatica, hd uma retencdo de conhecimentos sem que haja pouca ou nenhuma ligacéo
com 0s conceitos subsuncores, que possuem certa relevancia na estrutura cognitiva do
aluno e a nova informacéo é armazenada de forma arbitraria, literal e memoristica.

De acordo com a teoria proposta por Ausubel, a mente humana possui uma
estrutura organizada e hierarquizada de conhecimentos, na qual os conceitos conectam
entre si, dos mais gerais para 0s mais especificos, sendo de grande importancia quando
se trata da aprendizagem de conceitos cientificos, favorecendo assim que a aprendizagem
ocorra de maneira significativa, ja que a capacidade de memorizacdo é humanamente
limitada. Dessa forma, a Aprendizagem Significativa pode ser potencialmente mais
vantajosa, pois alicerca a estrutura cognitiva do aprendiz a partir da interacdo entre os
conhecimentos (AUSUBEL; ROBINSON, 1969).

Segundo Ausubel (1976), a Aprendizagem Significativa pode ocorrer por
recepcao ou por descoberta. A maioria das nog¢des adquiridas pelo aluno, dentro e fora da
escola, ndo sdo descobertas por ele mesmo, mas elas Ihe sdo dadas, por meio da
aprendizagem por recepgdo, na maioria das vezes de forma verbal. A aprendizagem por
recepgdo verbal ndo é inevitavelmente de carater mecénico podendo apresentar-se de
forma significativa. Na aprendizagem por recepcédo, o contetido total que se vai aprender
é apresentado ao aluno em sua forma final. Dessa forma, em sua tarefa de aprendizagem
o aluno ndo tem que fazer nenhuma descoberta independente, s6 Ihe € exigido que
internalize e incorpore o material que se apresenta de forma que ele possa se recordar
futuramente do que lhe foi ensinado. Esse tipo de aprendizagem é chamado de
Aprendizagem Significativa por recep¢do. Na aprendizagem por recepgao e repeticéo a
tarefa de aprendizagem nédo é potencialmente significativa nem tampouco convertida
durante o processo de internalizagéo.

Na primeira fase da aprendizagem por descoberta ha um processo muito
diferente da aprendizagem por repeti¢do. O aluno deve fixar a nova informacao, integra-
la a estrutura cognitiva preexistente e reorganiza-la, ao transformar a combinacao
integrada de maneira que se produza o produto final desejado. Depois de realizada a
aprendizagem por descoberta, o contetido descoberto se faz significativo, em grande
parte, da mesma forma que o contetido presente se faz significativo na aprendizagem por

recepcao.

Na aprendizagem significativa por recepcdo, a informagdo é apresentada ao
aluno em sua forma final e na aprendizagem significativa por descoberta o
conteido a ser aprendido necessita ser descoberto pelo aluno, ou seja,
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pressupdem-se que o préprio individuo descubra o conhecimento dependendo
de seus préprios recursos (KOCHHANN; MORAES, 2014, p. 45).

Segundo Moreira (1999), o termo “aprendizagem por recepcao” nado significa
que o aluno ird aprender passivamente, pois a Teoria da Aprendizagem Significativa €
um processo cognitivo dindmico. E explicito que para viabilizar a Aprendizagem
Significativa, o professor deve conhecer os conceitos subsungores dos seus alunos, mas
segundo Moreira (2011) podem ocorrer situagdes que o professor ndo consiga encontrar
esses conceitos prévios, sendo necessario utilizar-se dos organizadores prévios, que sao
“materiais introdutorios, apresentados antes do material de aprendizagem em si, que
modifica a estrutura cognitiva do aprendiz, fazendo com que ele torne-se mais capacitado
para assimilar e reter as novas informacdes” (MOREIRA 2011, p. 105).

Pode ocorrer também de o conhecimento prévio do aprendiz estar obliterado, e
0 organizador prévio ser usado para resgatar, ou mesmo recuperar esse conhecimento
obliterado. Os organizadores prévios servem de ancora para a nova aprendizagem e levam
ao desenvolvimento de conceitos subsuncores que irdo facilitar a aprendizagem
consecutiva. Vale ressaltar que o significado provocado por qualquer simbolo ou grupo
de simbolos dependeréa das ideias que existem na mente de um determinado aluno.

De acordo com Moreira (2006), na Teoria da Aprendizagem Significativa,
existem dois caminhos que sdo destaque na construcdo dos conhecimentos: a
diferenciacdo progressiva e a reconciliagéo integrativa. Na diferencia¢do progressiva 0s
conceitos ja existentes na estrutura cognitiva que interagem com o0s novos conhecimentos
sdo base para a atribuicdo de novos significados que vdo mudando a partir dessa interacao.
Na reconciliacdo integrativa, 0 que ocorre sdo relagcdes entre 0s conceitos, as ideias ja
existentes na estrutura cognitiva.

Moreira (2011) destaca que € possivel identificar trés formas de aprendizagem
significativa: por subordinacéo ou representacional, por superordenagdo ou conceitual e
de modo combinatério ou proposicional. A aprendizagem significativa € dita subordinada
ou representacional quando por ancoragem 0s novos conhecimentos adquirem
significados, a partir de conhecimentos prévios gerais sobre determinado assunto e que
servem como um inicio para o0 que ele ird aprender posteriormente. Esse tipo de
aprendizagem € a base para os outros tipos, que dela dependem, pois ela parte do mais
geral para o aprendizado do que é mais especifico. E o tipo de aprendizagem significativa

mais elementar, sendo muito préxima dos pressupostos da aprendizagem mecanica, onde
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a relagdo simbolo-objeto é apenas associativa, ndo € concreta. Nesse tipo hd a
aprendizagem do significado dos simbolos, que geralmente séo palavras.

A aprendizagem conceitual ou superordenada envolve processos de abstracao,
inducdo, sintese, que levam a novos conhecimentos e que passam a ser subordinados
aqueles que eram originais. E uma forma de aprendizagem representacional, pois cada
conceito esta relacionado a um simbolo particular. Esse tipo de aprendizagem ocorre
quando o aprendiz ndo mais depende de um referente concreto de um objeto para dar
significado a esse simbolo. Ja a aprendizagem proposicional ou combinatdria é o contrario
da aprendizagem representacional, pois parte da ideia de que aprender significativamente
é aprender o significado das ideias combinadas, expressas por palavras ou conceitos,
sendo a aprendizagem de conceitos individuais apenas um pré-requisito para que ocorra
a aprendizagem que compde a proposicao.

Na formacdo inicial de professores, é proficuo que os licenciandos entendam a
partir do processo reflexivo, a necessidade de ensinar contetdos curriculares a fim de
alcancar a Aprendizagem Significativa. Os tipos de Aprendizagem Significativa a serem
alcancadas dependem do potencial da estratégia de ensino utilizada no processo ensino
aprendizagem, usada para mobilizar conceitos prévios, suscitar investigacdes, cooperacao
e abordar novos contetdos de forma contextualizada. Com o intuito de entendermos mais
satisfatoriamente essa relacdo, abordaremos na propria secdo a Aprendizagem

Significativa na Formagdo de Professores.
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1.3.2 Aprendizagem Significativa e a Formacao de Professores

A relacdo teoria e pratica € uma das bases para a formacao de professores,
fazendo-se necessario cessar a dicotomia entre elas (FREITAS; VILANNI, 2002).
Entende-se que é preciso que ocorra uma reformulacdo, principalmente das estratégias
utilizadas ao longo do processo de formacao inicial de professores, considerando-se néo
somente conteudos, mas também as inquietacdes, as condi¢bes e também o que motiva
os préprios licenciandos a construirem junto com seus futuros alunos, experiéncias que
possam proporcionar situagdes significativas de ensino aprendizagem (SILVEIRA,
2004).

Para Osterman e Cavalcanti (2010), a Teoria da Aprendizagem Significativa é
uma teoria de sala de aula, potencialmente aplicavel e que o essencial € conhecer aquilo
que o aluno ja sabe, ou seja, 0 conhecimento prévio do aluno é fundamental para que o
professor possa organizar estratégias didaticas potencialmente significativas.
Corroborando, Nascimento ¢ Manso (2014, p. 54), afirmam que “ensinar de modo a
favorecer a Aprendizagem Significativa € levar o aluno a estabelecer relagdes entre a nova
informagao e o conhecimento que ja possui”. Ao criar condigdes para que o estudante
perceba e entenda o que significa o que Ihe foi apresentado, ancorando essa nova ideia
com algum conhecimento prévio que exista em sua estrutura cognitiva, o professor estara
proporcionando que esse aluno possa ter uma Aprendizagem Significativa.

O ensino e a aprendizagem s@o processos indissociaveis, e a aprendizagem deve
resultar na construcdo da capacidade de resolver problemas, em interagir com seus
préprios conhecimentos prévios e também com os outros. A importancia do professor em
proporcionar essa Aprendizagem Significativa esta na necessidade dele organizar suas
aulas de modo que o aluno possa desenvolver ndo sé a aprendizagem de contetdos para
uso propedéutico, mas que os permitam enfrentar desafios da vida nos aspectos sociais,
culturais e econdmicos.

Os alunos, tanto da Educacdo Basica quanto de Ensino Superior, tem posturas
diferentes em relacdo aos estudos, muitas vezes preocupando-se em memorizar
informagOes sem que esses conhecimentos estejam interligados, com finalidade de
atender as demandas minimas da escola ou entdo apenas aquilo que tenha um sentido

pratico, sem ter uma visdo geral da questdo (KRASILCHICK, 2011). Assim, no processo
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de formacéo inicial de professores, espera-se que o licenciando seja preparado para
desenvolver aces docentes conscientes da diversidade sociocultural que compde a
escola. E ainda, que ele venha a ser capaz de perceber as situa¢fes problematicas inerentes
ao meio e transforma-las em situacdes de ensino que possam alcancar a Aprendizagem
Significativa.

Para que isso ocorra é essencial que no processo de formacdo inicial de
professores, os licenciandos sejam orientados a refletirem sobre a propria pratica, para
que desenvolvam a percepcdo de que existem varias possibilidades, inclusive as
atividades lGdicas, para tornar o ensino, e por conseguinte, a aprendizagem dos contetidos
de Biologia, uma construcao significativa (COSTA; GHEDIN; LUCENA, 2013).

De acordo com Santos e Cruz (2011), é necessario que o professor conheca uma
variedade de metodologias de ensino que possam alcancar as trés modalidades de
aprendizagem, que séo a visual, a auditiva e a cinestésica, que valorizam respectivamente
a aprendizagem pela visdo, pela audicdo e pelo fazer e interagir. Para viabilizar a
Aprendizagem Significativa é importante que o professor em formacao inicial tenha uma
base epistemoldgica consolidada quanto as escolhas de recursos didaticos que possam ser
utilizados em sala de aula. Para Moreira e Masini (2001), o que viabiliza a ocorréncia da
Aprendizagem Significativa em sala de aula sdo as estratégias de ensino empregadas para
gue os contetdos abordados possam tornar-se assimilaveis. Kochhann e Moraes (2014)
enfatizam que é necessario que o professor conheca a realidade dos seus alunos,
descobrindo seus conhecimentos prévios e partindo principalmente do seu contexto, para
a partir disso planejar suas aulas, enfatizando um processo de ensino aprendizagem que
culmine com a Aprendizagem Significativa.

Santos (1997) ressalta a importancia do viés ludico na formacéo inicial do

professor:

A formagdo ludica deve proporcionar ao futuro educador conhecer-se como
pessoa, saber de suas possibilidades e limitagfes, desbloquear suas resisténcias
e ter uma visdo clara sobre a importancia do jogo e do brinquedo para a vida

da crianga, do jovem e do adulto (SANTOS, 1997, p. 14).

Corroborando, Bolzan (2011, p.41), ainda afirma que “o ludico servira de
suporte na formacédo do educador, como objetivo de contribuir na sua reflexdo-acéo-
reflexdo, buscando dialetizar teoria e pratica, portanto reconstruindo a praxis”. No
processo de formacdo inicial, ao analisar pedagogicamente suas atitudes, o futuro
professor podera, naturalmente, refletir sobre sua pratica, habilitando-se a orientar a lidar

com inovagdes constantes, desenvolver suas potencialidades criativas, para que eles



44

apresentem capacidades de analisar situacbes complexas e inesperadas, utilizando
diferentes esquemas cognitivos na resolucdo de problemas.

Dessa forma, a préatica educativa ndo pode ter mais como Unica competéncia a
simples transmissdo de conhecimentos, precisando ser vista como formadora de
conhecimentos, como metodologia adequada para os ideais inerentes a sua atividade, em
uma sociedade que exige da escola e também dos que fazem parte dela uma nova
perspectiva (CARABETTA JUNIOR, 2010).

Carabetta Junior (2010, Op. Cit.), atesta que é tarefa do professor elaborar
estratégias de ensino que possibilitem ao aluno estabelecer relagfes entre 0 que se esta
aprendendo e o que se sabe, fazendo-se necessaria a reflexdo sobre a formacao e atuactes
dos professores na Educacao Basica, envolvendo a intencionalidade do planejamento e
das acBes que possam sustentar uma pratica eficiente que venha conduzir a uma
Aprendizagem Significativa. Para que isso ocorra é necessario que no trabalho docente a
reflexdo sobre a acdo se torne base do trabalho da sua pratica, reavaliando-se concepcdes
simplistas como as combatidas por Carvalho e Gil-Perez (2011), de que ensinar é coisa
simples e que basta conhecer a matéria para que o trabalho pedagdgico tenha sucesso.

De acordo com a proposta pedagdgica para os Cursos de Licenciatura do
Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano - Campus Ceres, a interagdo entre as
praticas pedagogicas e a reflexdo sistematizada sobre elas e a partir delas, bem como a
relacdo entre 0 ensino e a aprendizagem a partir de uma perspectiva significativa, ocupa
um lugar central na formacéo de professores. A partir dessa proposta, entende-se que as
disciplinas ofertadas no Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas denominadas
Oficinas de Praticas Pedagdgicas sdo espacos curriculares adequados para o0
desenvolvimento da préatica pedagdgica permeada de reflexdes sobre a agdo, durante a
acdo e depois da acdo, como uma forma de estabelecer relacGes e aplicacdes de
conhecimentos que foram e estdo sendo construidos durante o curso. Para tanto, sera
apresentado no capitulo seguinte o contexto em que essas disciplinas sdo oferecidas e a

apresentacdo do uso dos jogos didaticos na mediacdo da Aprendizagem Significativa.
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CAPITULO 2: O LOCUS DA PESQUISA
O capitulo apresenta a cidade de Ceres e o Instituto Federal de Ciéncia e
Tecnologia Goiano - Campus Ceres, situado na referida cidade, sua localizacdo, contexto

historico, econdmico e social no qual esta inserido.

2.1 O curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do IF Goiano — Campus Ceres

O Instituto Federal Goiano-Campus Ceres estd situado no Estado de Goias,
municipio de Ceres. Fundada em 1953, Ceres, estéa localizada no chamado “Vale do Sao
Patricio”, no centro norte goiano, as margens do Rio das Almas, cortado pela BR 153
(Belém-Brasilia). O Vale do Sao Patricio é formado por 25 municipios, totalizando uma
populacdo de aproximadamente, 250 mil habitantes.

Atualmente, Ceres conta com aproximadamente 22.000 habitantes, conforme
fonte do IBGE, mas a despeito da pequena populacdo, 0 municipio é reconhecido como
polo no que se refere a prestacdo de servicos de educacdo e saude. Ceres e o Instituto
Federal Goiano-Campus Ceres estdo localizados na Microrregido de Ceres, fazendo parte
da Mesorregido Centro Goiano.

O atual Instituto Federal Goiano-Campus Ceres esta localizado na Rodovia GO-
154, Km 03, que liga Ceres a cidade do Carmo do Rio Verde, a 180 Km de Goiania e teve
inicio, historica e fisicamente, com a criagdo da “Escola Agrotécnica Federal de Ceres”,
inaugurada em 30 de janeiro de 1994.

Inicialmente, a Escola Agrotécnica Federal de Ceres (EAFCe), comecou seus
cursos Técnicos Agricola Integrado ao Ensino Médio com 140 alunos na primeira turma
em 1997. Em 2008, A EAFCe foi transformada em Campus do Instituto Federal de
Educacao Ciéncia e Tecnologia Goiano, em funcgéo da reestruturacdo da rede federal de
educacao profissional e tecnoldgica, proposta pela Lei 11. 892 de 29 de dezembro de
2008.

A instituicdo tem a partir dessa restruturacdo, o desafio de ofertar cursos de
graduacdo e pds-graduacdo e a ampliacdo de suas areas de atuacao nos cursos técnicos,
aléem de ampliar sua infraestrutura e area de influéncia. Os Institutos Federais de
Educacdo, Ciéncias e Tecnologia ttm como missdo atuar como centro de ensino
propiciando o desenvolvimento integrado aos interesses e necessidades da comunidade,
procurando gerar e difundir tecnologias apropriadas, através de formacéo integral do

educando. Ressalta-se que nos artigos 7° e 8°, os Institutos Federais séo condicionados a
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ofertar 20% de suas vagas para a graduacdo em licenciatura, preferencialmente, voltadas
para a area do ensino de Ciéncias (Lei n® 11.892 de 29 de dezembro de 2008).

No tocante aos cursos superiores, foram elaborados os projetos de implantacédo
do curso superior em Agronomia (Bacharelado) e de Licenciatura em Ciéncias
Bioldgicas, ambos com previsao de realizagdo de vestibular ainda no ano de 2009, porém
apenas a Licenciatura teve inicio neste ano. Atualmente, 0 Campus possui cinco cursos
superiores em andamento: Agronomia, Zootecnia e Sistemas de Informacéo
(Bacharelado), Licenciatura em Quimica e Licenciatura em Ciéncias Biologicas.

O Céampus Ceres iniciou a oferta de cursos Superiores no segundo semestre do
ano de 2009, com a implantacdo do Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, apds
consulta a populacdo ceresina e circunvizinha. No Campus Ceres, o curso é oferecido
anualmente, sendo o ingresso pelo Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), Sistema
de Selecdo Unificada (SISU), reingresso, transferéncia (interna ou externa) e portadores
de diploma, sendo ofertadas 40 vagas/ano, no periodo noturno. O horéario de oferta do
curso oferece uma vantagem a populacéo ceresina e do Vale do Sdo Patricio, por permitir
profissionais que trabalham no periodo diurno realizarem um Curso Superior (PPC,
2012).

Dentre os variados programas federais em prol das licenciaturas, O IF Goiano
participa do Programa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) e do Programa Laboratério
Interdisciplinar de Formacdo de Educadores (LIFE). Esse ultimo é um espaco de uso
comum das licenciaturas nas dependéncias do IF Goiano destinado a promover a
interacdo entre os diferentes cursos de formagéo de professores, de modo a incentivar o
desenvolvimento de metodologias voltadas para a inovacdo das préaticas pedagdgicas; a
elaboracdo de materiais didaticos de carater interdisciplinar; o uso das Tecnologias da
Informag&o e Comunicagdo — TIC’s e a articulagdo entre os programas da Comissao de
Aperfeicoamento de Pessoal do Nivel Superior (CAPES) relacionados a Educacao
Basica.

Contamos ainda com o PRODOCENCIA (Programa de Consolidacdo das
Licenciaturas), que € uma acdo da CAPES cuja finalidade é o fomento a inovacéo e a
elevacdo da qualidade dos cursos de formacéo para 0 magistério da Educacdo Bésica, na
perspectiva de valorizacdo da carreira docente. O Campus Ceres participa do projeto
vigente “O estudo e a producdo de material didatico como instrumento na formagao
docente: um enfoque no ensino de ciéncias”. Os integrantes dos subprojetos de Biologia

e Interdisciplinar do PIBID, juntamente com seus supervisores, auxiliam os estudantes na
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confeccdo de materiais didaticos para servirem de suporte para as aulas de Ciéncias e
Biologia da rede de ensino, por meio do qual as nossas licenciaturas iniciam de forma
incipiente o seu processo de consolidagéo.

Entendemos que, ao realizarmos pesquisas voltadas para a pratica pedagdgica, a
producdo de metodologias inovadoras e de materiais didatico-pedagogicos que envolvem
os alunos dos cursos de licenciatura estamos proporcionando uma formacéo inicial
consistente, e atenderemos aos anseios legais e politicos que sdo de responsabilidade de
nosso Instituto.

O curso de Graduacdo em Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, de ensino
gratuito e de qualidade, é voltado a formacdo de docentes para atuacdo na Educacdo
Basica, bem como as outras areas biologicas, oferecendo oportunidades de
enriquecimento técnico-cientifico, no ambito tedrico e pratico. O curso esta estruturado
para ser integralizado em oito semestres letivos, num total de 3.580 horas na modalidade
Licenciatura, com hora-aula de 60 minutos. Dentre o total de horas do curso, 200 horas
sdo de atividades complementares, com aulas ofertadas preferencialmente no periodo
noturno, contando com algumas aulas eventuais aos sdbados com énfase nos trabalhos de
campo e/ou laboratério. O curso é integralizado num periodo de quatro anos, montado
em uma grade curricular sélida e multidisciplinar, tendo disciplinas integradas e
equivalentes com outras graduacbes oferecidas no Campus, permitindo uma maior
flexibilizacdo dos horarios e cumprimento dos créditos pelos discentes (PPC, 2012).

O curso conta com as disciplinas denominadas Oficinas de Praticas Pedagdgicas
em sua grade curricular, que esta de acordo com a Resolugdo CNE/CP n°2, de 19 de
fevereiro de 2002, segundo o qual os cursos de Formacédo de Professores da Educacgéo
Basica, em nivel superior, nos termos de seus projetos pedagogicos deverdo oferecer
Pratica como Componente Curricular (PCC) (BRASIL, 2005). Desta forma, sao
oferecidas 400 horas, na forma de disciplinas nomeadas “Oficinas de Praticas
Pedagogicas” (OPPs) distribuidas a partir do segundo semestre do curso, onde serdo
executadas atividades praticas correlacionadas as disciplinas das areas especificas e
pedagdgicas do curso.

As OPP’s visam contribuir para o desenvolvimento de competéncias necessarias
ao exercicio docente, como trabalhar em grupo, adquirir a formacdo necesséria para
direcionar diferentes estratégias e recursos didaticos, procurando eleger as mais
adequadas aos contetdos curriculares e a realidade dos alunos. Além disso, a proposta

das OPP’s ¢ de que a disciplina seja um espaco onde os futuros professores possam refletir
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sobre sua propria pratica enquanto professores em formagdo, para que futuramente,
possam proporcionar a seus alunos, que eles construam seu conhecimento a partir da

Aprendizagem Significativa.
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2.1.1 Oficinas de Praticas Pedagogicas 1V

A disciplina Oficinas de Préaticas Pedagdgicas IV (OPP 1V) € ofertada no curso
de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal Goiano — Campus Ceres. As
Oficinas de Praticas Pedagogicas sdo ministradas do 2° ao 8° Periodo do curso, sendo que
a OPP IV é a que antecede o Estagio Curricular Supervisionado, sendo ofertada no 5°
periodo do curso. A carga horéaria da disciplina é de 80 horas/aula, ndo havendo nenhum
pré-requisito para cursa-la. O nimero médio de alunos matriculados na disciplina varia
de 20 a 30 alunos.

O objetivo das Oficinas de Praticas Pedagogicas € estudar as principais praticas
pedagdgicas aplicadas ao ensino tanto de Ciéncias no Ensino Fundamental Il, quanto de
Biologia no Ensino Médio, correlacionando essas praticas com disciplinas ja estudadas
pelos académicos ou disciplinas que estejam em andamento.

Por sugestdo do Nucleo Docente Estruturante (NDE) e posterior aprovacao pelo
Colegiado do Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, a OPP IV voltou-se para a
producdo de estratégias didaticas que podem ser utilizadas no Estagio Curricular
Obrigatorio e posteriormente nas aulas dos futuros professores. Os materiais produzidos
na disciplina, como exemplo os jogos, sdo formas de trabalhar contetdos de dificil ensino-
aprendizagem, possibilitando por meio da reflexdo na acdo e sobre a acdo, que os
académicos possam proporcionar a seus futuros alunos a Aprendizagem Significativa de
assuntos relevantes da area biologica.

Para melhor compreensdo da apropriacdo dos jogos como estratégias de ensino,
passaremos a descrever nos proximos itens, um breve histdrico dos jogos e sua relacdo

com o ensino de Biologia.
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2.2 Jogos: um breve historico

O carater polissémico do termo “jogo” faz com que ele assuma caracteristicas
distintas nas diferentes sociedades e nas diferentes areas do estudo. Segundo Leal (2014),
na psicologia, por exemplo, 0 jogo aparece como um meio de estudo e interpretacdo de
casos para melhor compreensdo do comportamento humano. Nas diferentes sociedades,
gue possuem diferentes culturas, o jogo assume facetas distintas. Leal (2014, p. 180), faz
uma analise das ideias de Gilles Brougere, estudioso da ludicidade, e constata que “cada
sociedade determina e legitima seu conceito de jogo”.

De acordo com Cunha (2012), os jogos sempre estiveram presentes na vida das
pessoas, seja para competicdo, diversdo ou aprendizagem de contetdos escolares, sendo
assim considerada uma atividade intrinseca ao ser humano. Os jogos e brincadeiras
tiveram ao longo da histéria um papel primordial na aprendizagem de tarefas e no
desenvolvimento de habilidades sociais, necessérias a sobrevivéncia humana (ALVES,
2003). Apesar da origem desconhecida dos jogos, sabe-se que 0s egipcios e 0s maias 0s
utilizavam para ensinar normas, valores e padrfes de vida provenientes das geracoes
antecessoras (MORATORI, 2003).

Kishimoto (1990) faz uma descricdo historica dos jogos, relatando que 0s
romanos utilizavam os jogos fisicos para tornar seus cidaddos mais preparados para a vida
em sociedade. Platdo (427-348 a.C.), admitia em sua época, a importancia de se aprender
“brincando”. Aristoteles sugeria que as criangas deveriam ser educadas por intermédio de
jogos que aparentassem a vida adulta, mas ainda ndo havia a percepcdo do carater
pedagogico dos jogos. De acordo com Cunha (2012), a partir da Idade Média, a utilizagdo
dos jogos teve certa decadéncia no ocidente com as intervengfes das ideias do
Cristianismo, que impunha dogmas e ndo se preocupava com o desenvolvimento da
inteligéncia, veiculando o ensino e a aprendizagem a memorizacdo mecanica. Nessa
época, 0s jogos eram considerados transgressores, pois 0 Cristianismo priorizava uma
educacdo disciplinadora, condenando os jogos tanto no meio social quanto no meio
educacional.

Kishimoto (1990) relata que a datar do século XV1, no Renascimento, a partir da
visao dos humanistas, os jogos deixam de ser vistos de forma pejorativa, incorporando-
se a vida tanto dos jovens quanto dos adultos como elemento de aprendizagem e de
diversédo, ocorrendo assim, o surgimento dos jogos educativos. Os primeiros a utilizarem

0s jogos como recursos didaticos foram os jesuitas, sendo Ignacio de Loyola, um dos
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criadores da Companhia de Jesus, antigo militar e reconhecedor da importancia dos jogos
para a formacao fisica, que manifesta a importancia dos jogos como ferramentas de ensino
com fungéo pedagogica.

Kishimoto (1990) relata ainda que Thomas Muner, no século XVI, inventa e
utiliza um jogo de cartas para ensinar filosofia, ao perceber que seus alunos néo
conseguem aprender a dialética dos textos em espanhol de forma habitual. Muner utiliza
imagens para ensinar de forma dindmica a dialética dos textos, obtendo sucesso. Nesse
mesmo periodo ocorre o aperfeicoamento da técnica de gravacdo em madeira para cobre,
facilitando a gravacdo das imagens e contribuindo para a disseminacdo dos jogos
educativos. Filésofos do século XVII preconizam a importancia das imagens e dos
sentidos no processo ensino aprendizagem, continuando a expansao dos jogos com carater
educativo.

De acordo com Kishimoto (1990), a propagacdo dos jogos educativos continua
no século XVIII, e filésofos como John Locke indicam a importancia das imagens e do
uso dos sentidos para que o processo de ensino aprendizagem seja efetivo. Segundo
Cunha (2012), no século XVIII, sdo elaborados jogos para ensinar ciéncias, ocorrendo
também a popularizacdo dos mesmos, pois inicialmente eram restritos apenas aos nobres,
tornando-se meios de comunicagéo popular, fazendo parte do cotidiano das pessoas como
veiculos de divulgacgdo e critica. Ainda no século XVIII, nasce a concepcdo de infancia,
postulada por Rousseau, com ideias de promover uma educacéo voltada para a condi¢ao
infantil, abrindo espaco para pesquisas voltadas para a Psicologia Infantil.

Desde o século XVII1, a inclusdo também recebeu varios beneficios da utilizacéo
do ludico na educacdo. Nessa época, cresce o interesse pela utilizacdo de brinquedos para
educar e reeducar criangas portadoras de deficiéncias. Multiplicam-se as pesquisas e a
producdo de brinquedos especializa-se para atender as diferentes formas de deficiéncias
das criangas (KISHIMOTO, 1990).

No século XIX, com o fim da Revolugcdo Francesa, inicia-se o surgimento das
renovacdes pedagdgicas. Com a expansao de novos ideais, crescem as experiéncias que
introduzem o jogo com o intuito de facilitar tarefas do ensino. A disseminacao dos jogos
no século XX é decorrente também da comercializacdo. Alguns editores estabelecem uma
linha de brinquedos educativos, entre eles os jogos, com o lema “instruir divertindo”
(KISHIMOTO, 1990). Naquele século, acentuaram-se as discussfes sobre 0s jogos como

metodologia de ensino para auxiliar no processo ensino aprendizagem.
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Nos anos 1960, houve a difusdo dos museus, em uma versao mais dindmica, ao
possibilitarem que os alunos pudessem tocar e manipular os recursos ali expostos. Varios
paises como Belgica, Estados Unidos, Franca avancam na valorizagdo dos jogos
favorecendo o enriquecimento da cultura infantil a partir de criagdo de instituicbes que
possibilitam a interacdo entre os recursos ludicos e os conteudos disciplinares.

No Brasil, 0s jogos tiveram maior reconhecimento na década de 1980, com a
criacdo das brinquedotecas, com o aumento do numero de estudiosos do assunto e da
producdo cientifica, e também com o aumento de empreséarios no comércio de jogos
educativos (KISHIMOTO, 1990). No final do século XX e inicio do século XXI, é
consideravel o numero de pesquisadores que discutem a importancia do ato de brincar
para o desenvolvimento cognitivo (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2005; MACEDO;
MACHADO, 2006; DOHME, 2011; LOPES, 2011; KISHIMOTO, 2011; TALLARICO,
2011; LONGO, 2012; HORN et al., 2012; DIAS, 2013; SOARES, 2015; SANTOS, 2015;
VIAL, 2015).

Percebe-se que a importancia dos jogos tem passado por flutuacdes no decorrer
da historia, sendo que a ideia do historico é que se perceba a importancia dos jogos para
a humanidade no decorrer do tempo, fazendo parte da trajetéria da sociedade, para que se
possa entender a relevancia dos jogos no contexto atual da educacéo brasileira.

Dessa forma, considera-se que desde os tempos mais remotos, 0S jogos ja
exerciam uma grande influéncia no processo de ensino aprendizagem, pois se acreditava
que por meio do ludico, as a¢cdes educativas podiam tomar rumos que abrangessem a
imaginacao, a curiosidade, e que assim o aprendizado pudesse ocorrer de uma forma mais
alegre e efetiva (CONTIN; FERREIRA, 2008 apud CANTO; ZACARIAS, 2009).

Gomes e Friedrich (2001) atestam que atualmente, 0s jogos Sd0 pouco
difundidos e seus beneficios desconhecidos por muitos professores. Tal fato pode ser
explicado devido a palavra jogo ser associada & recreagdo e sua utilizacdo as vezes ndo
ser vista com bons olhos por alguns professores, que segundo Castro e Costa (2011),
temem perder o controle da classe, devido aos jogos estarem na linha ténue que separa
interacdo e diversdo. Desta forma, seus beneficios ainda s@o pouco conhecidos e
utilizados.

Lopes (2011), afirma que:

E muito mais facil e eficiente aprender por meio de jogos, e isso é valido para
todas as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si SO possui
componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz,
que se torna sujeito ativo do processo, e a confeccdo dos prdprios jogos € ainda
muito mais emocionante do que apenas jogar (LOPES, 2011, p 28-29).
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De acordo com Dohme (2011), o jogo é uma maneira natural de interacdo entre
os alunos, vivenciando situa¢fes, manifestando indagacGes, formulando estratégias e
verificando seus erros e acertos e poderem reformular, sem punicéo, suas a¢6es. Segundo
Lopes (2011), os beneficios dos jogos sdo muito conhecidos, mas € importante que ao
utilizar o jogo como metodologia de ensino, o professor tenha objetivos bem definidos a
alcancar e saiba escolher o jogo adequado para cada faixa etaria e momento educativo.

Fialho (2008) afirma que a interagdo que ocorre nos jogos proporciona situacoes
de ensino aprendizagem, possibilitando que ocorra a construcdo do conhecimento, a partir
do desenvolvimento da iniciativa e da acdo motivadora proveniente das atividades
Iudicas. Corroborando, Brougere (2002, p. 6), afirma que “nao é o jogo que ¢ educativo,
é o olhar que analisa diferentemente a atividade da crianca, como novas no¢des e novos
valores”. Para Brougere (2002), a funcdo educativa ndo ¢ intrinseca ao jogo, mas
produzida socialmente, a partir das relagdes com pessoas e objetos.

As discussoes a respeito da utilizagdo dos jogos para fins de auxiliar no processo
ensino aprendizagem faz surgir a ideia do “jogo educativo”, que trouxe a tona as fungdes
desse tipo de jogo, que segundo Kishimoto (1996), sdo duas: funcdo ludica e funcéo
educativa.

A funcdo ludica é representada pela diversdo, prazer e alegria proporcionada
pelo jogo, quando hd uma possibilidade de escolha em participar ou ndo do jogo. A funcao
educativa é representada pela possibilidade do jogo ensinar contetudos, ou qualquer coisa
que complete o individuo em sua estrutura cognitiva, seus conhecimentos gerais e sua
percepcao de mundo.

Soares (2015) afirma que é necessario manter um equilibrio entre as duas
fungdes para que nenhuma delas venha sobressair-se, garantindo assim as caracteristicas
do jogo. Campagne (1989) citado por Kishimoto (2002) sugere gque alguns critérios sejam
observados para que tanto a parte ludica quanto a educativa sejam mantidas nos jogos.
Tais parametros sdo denominados valores, que séo: experimental, de estruturacéo, de
relagdo e ludico.

Dessa forma, percebe-se que utilizagdo dos jogos no processo ensino
aprendizagem ndo € um fim, mas um meio que possibilita a aprendizagem e podendo

contribuir para o desenvolvimento cognitivo.
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2.2.1 Jogos e 0 ensino de Biologia

Vaérias sdo as denominagdes que 0s jogos que envolvem ensino aprendizagem de
contetudos recebem. Kishimoto (2002, p. 22), destaca que “qualquer jogo empregado pela
escola, desde que respeite a natureza do ato ludico, apresenta o carater educativo e pode
receber também a denominacao geral de jogo educativo”. Vial (2015), em sua obra “Jogo
e educacdo” aponta os jogos didaticos que possuem uma particularidade em relacdo ao
jogo educativo, pois é designado apenas para a obtencdo de contetdo. Ja Soares (2015),
reitera que todo jogo € educativo em sua natureza, pois ao jogar sempre se aprende algo
e define jogo como “qualquer atividade ludica que tenha regras claras e explicitas,
estabelecidas na sociedade, de uso comum e tradicionalmente aceitas, seja de competicédo
ou de cooperacgédo (SOARES 2015, p. 49).

A utilizagdo de jogos ¢ prevista nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s)

(BRASIL, 2000), como uma ferramenta didatica para superar o ensino habitual:

[...] o estudo das Ciéncias Naturais de forma exclusivamente livresca, sem
interacdo direta com os fendmenos naturais ou tecnoldgicos, deixa enorme
lacuna na formacéo dos estudantes. Sonega as diferentes interacdes que podem
ter com seu mundo, sob orientacdo do professor. Ao contrério, diferentes
métodos ativos, com a utilizacdo de observacdes, experimentagdo, jogos,
diferentes fontes textuais para obter e comparar informacées, por exemplo,
despertam o interesse dos estudantes pelos contetidos e conferem sentidos a
natureza e a ciéncia que nao sdo possiveis ao se estudar Ciéncias Naturais
apenas em um livro (grifo nosso).

As atividades ludicas, entre as quais 0s jogos, sao instrumentos primordiais para
auxiliar o processo de ensino aprendizagem, podendo ser utilizados como uma estratégia
didatica, ajudando o trabalho pedagdgico nas diversas areas do conhecimento e também
nas diversas modalidades e niveis de ensino. E necessario considerar que de acordo com
Macedo (2000), os jogos em si, ndo proporcionam o desenvolvimento e a Aprendizagem
Significativa, mas sim, o que é desencadeado a partir das intervencfes e desafios
propostos aos alunos, pois a interagdo das informag0es entre os participantes colabora
efetivamente para a aquisicdo do conhecimento.

Segundo Miranda (2002), o jogo pode ser utilizado como uma estratégia
didatica, podendo ajudar nas diversas modalidades e niveis de ensino, principalmente em
contetdos considerados de dificil aprendizagem. De acordo com 0 mesmo autor, 0S jogos
sdo atividades em que os participantes sdo envolvidos numa situacdo problematica com
relacdo a qual devem tomar decisdes e prever suas consequéncias, contribuindo dessa

maneira, para 0 processo ensino aprendizagem. Dessa forma, entre as novas metodologias
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que deverdo ser trabalhadas na formag&o inicial como forma de alcancar as competéncias
docentes, vislumbrando que os futuros professores possam proporcionar a Aprendizagem
Significativa, podem ser citados 0s jogos.

De acordo com as Orienta¢des Educacionais Complementares aos Parametros
Curriculares Nacionais, uma das possiveis estratégias de ensino diversificadas é a
elaboracdo, o desenvolvimento, o uso e a avaliacdo de jogos, pois somente com a
“transmissdo” de conhecimentos, os objetivos propostos pelas Diretrizes Curriculares do
Ensino Médio ndo poderdo ser alcancados de forma efetiva. Conforme as OrientacGes

Educacionais Complementares aos Parametros Curriculares Nacionais:

0 jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor
ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver
capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de
comunicagdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, lddica,
prazerosa e participativa de relacionar-se com o contetido escolar, levando a
uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos (BRASIL, 2006, p. 73).

Dessa forma, as atividades ludicas, com énfase nos jogos, sdo possibilidades
acessiveis e interessantes para aprimorar as rela¢fes entre professor e aluno, aluno e
aluno, aluno e conhecimento. Segundo Pedroso (2009) é notdrio os beneficios da
utilizacdo dos jogos como um meio possibilitador de uma aprendizagem de variadas
habilidades, com a vantagem de desenvolver a cooperagao, a socializagéo e as relacfes
afetivas, possibilitando o auxilio na constru¢do do conhecimento em qualquer area.

De acordo com Costa (2011), os jogos podem oportunizar uma vivéncia, mesmo
que simulada, de solugdes de problemas que podem ser semelhantes a realidade que o
homem enfrenta ou j& enfrentou. Esta concepcdo aproxima-se dos processos de ensino
aprendizagem de Ciéncias e Biologia, que envolvem contetidos muitas vezes abstratos e
de dificil compreensdo, como € o caso do ensino de Botanica, onde prevalece a
abordagem tradicional, com dissociacdo entre o conteldo e a realidade (CAVASSAN,;
SILVA, 2005), pautado em memorizagdo (CECCANTINI, 2006), sem priorizar a
Aprendizagem Significativa.

De acordo com Kishimoto (2002):

O jogo como promotor de aprendizagem e do desenvolvimento passa a ser
considerado nas préaticas escolares como aliado importante para o ensino, ja
que coloca o aluno diante de situagdes ludicas. O jogo pode ser uma boa
estratégia para aproxima-lo dos contetdos culturais a serem vinculados na
escola (KISHIMOTO, 2002, p.13).

Dohme (2011) defende que os jogos colaboram para 0 processo ensino
aprendizagem porque coloca o aluno em uma situagéo de receptividade, fazendo algo que
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gosta, dispersando-se menos e concentrando-se para aproveitar 0 mMaximo esses
momentos. Mendes, Braga e Sousa (2007, p.1) relataram que: “o jogo ¢ utilizado para
atingir determinados objetivos pedagdgicos, sendo uma alternativa para se melhorar o
desempenho dos estudantes em alguns conteudos de dificil aprendizagem”.

Sendo a Botanica um dos ramos da Biologia de intrincada assimilacdo, Freitas
et al. (2011), afirmam que os jogos que envolvem contetdos de Botanica, fazem com
que os alunos comecem a exercer a sua capacidade de questionamento sobre o conteudo,
demonstrando curiosidade sobre as especificidades do contetdo a partir de um interesse
agucado pelo jogo, sendo possivel perceber nos alunos o entrosamento, a interacdo e a
participacao nas atividades propostas, ja que as atividade ludicas e préaticas no ensino de
Botanica proporcionam ao aluno a reflexdo e a materializacdo dos contetdos trabalhados.

Para Ceccantini (2006), unir o aspecto ludico e criativo as aulas de Botanica, faz
com que elas se tornem mais prazerosas, constituindo-se de acordo com Mendes, Brandao
e Figueiredo (2011), um recurso relevante para o professor, ao expandir em seus alunos
principalmente, a habilidade em resolver problemas contribuindo para a apropriacéo de
conceitos e atendendo as caracteristicas inerentes da adolescéncia. Nesse sentido, a
efetividade das atividades ludicas, especialmente 0 jogo possui uma série de atribuicdes
que tornam a aprendizagem da Botanica um processo mais significativo, ao proporcionar
ao aluno, situacdes mais expressivas do que as encontradas no ensino habitual.

A Boténica ndo ¢ a parte da Biologia mais aceita e assimilada no meio escolar
(SANTOS, 2000; COSTA, 2011; FIGUEIREDO; COUTINHO; AMARAL, 2012), sendo
considerada de dificil assimilacdo por muitos alunos. Nas escolas de educagdo Basica, 0
ensino de Boténica € marcado pela énfase na memorizagdo (CECCANTINI, 2006), pelo
uso excessivo do livro didatico, pela falta de contextualizacdo (CAVASSAN; SILVA,
2005) e pela auséncia de metodologias adequadas para o ensino dos contetdos (MELO
et al., 2012). De acordo com Kinoshita et al. (2006), tais fatores estdo interligados e
denotam a deficiéncia na formacé&o dos professores, levando-os a atuarem como simples
transmissores de informacg@es, e ndo como mediadores do conhecimento, fazendo com
que o estudo das plantas se torne monotono.

No caso dos jogos, Tarouco et al. (2004), afirmam que os mesmos facilitam o
aprendizado e aumentam a capacidade de retenc¢do do que foi ensinado, proporcionando
alcancar a Aprendizagem Significativa de conteudos, sendo entdo ferramentas

instrucionais eficientes para o ensino, e no nosso contexto, no ensino de Botanica.
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Na Gltima década, varios pesquisadores como Gamarra-Rojas et al. (2003);
Tarouco et al. (2004); Macedo (2006); Cabrera (2007); Kenechtel e Bracalhdo (2008);
Watanabe e Recena (2008); Amancio e Salvi (2008); Santos Filho et al. (2008); Freitas e
Salvi (2008); Togni et al. (2009); Canto e Zacarias (2009); Branco; Viana e Rigolon
(2011); Castro e Costa (2011), Silva e Moura (2013); Andrade-Monteiro, Cavalcanti-
Neto e Ferreira (2013); tém demonstrado que a Aprendizagem Significativa pode ser
alcancada através do ladico, principalmente utilizando-se jogos.

A perspectiva ludica adequa-se & Aprendizagem Significativa ao estimular o
aluno a querer aprender, pois favorece a criacdo de significados, predispondo o aluno ao
aprendizado, favorecendo a imaginacao de forma atrativa. Dessa maneira, justifica-se a
utilizacdo do ludico nos diversos niveis de ensino com o intuito de promover uma
aprendizagem efetiva (CABRERA, 2007).
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2.2.2 Os jogos e a Aprendizagem Significativa

Segundo Moreira (2011) existem algumas condigfes para que ocorra a
Aprendizagem Significativa: que o material utilizado no processo ensino aprendizagem
tenha relacdo com a estrutura cognitiva do aprendiz, sendo assim potencialmente
significativo; que o aluno tenha na sua estrutura cognitiva os subsuncores adequados e
por ultimo, que apresente uma disposicdo para aprender a partir desse novo material.

No primeiro ponto mencionado, Castro e Costa (2011, p. 27) afirmam a
necessidade do material em apresentar “significado logico, de forma substantiva, ndo
arbitraria e ndo aleatoria, ou seja, que ele tenha fundamento, que represente algo e nao
esteja sujeito a incertezas” para que as novas informagdes possam ser relacionadas com
0s conceitos préevios do aprendiz. Ausubel e Robinson (1969) ressaltam que o significado
do material pode ser diferente para cada aluno, dependendo do que ha em sua estrutura
cognitiva. Referindo-se ao segundo aspecto, que é sobre a estrutura cognitiva do aluno, é
necessario que 0s conceitos subsuncgores estejam presentes nessa estrutura cognitiva, ou
seja, que ele tenha os conhecimentos prévios adequados para proporcionar a
Aprendizagem Significativa. J& o terceiro ponto, Moreira (2011), salienta a disposi¢ao
que o aluno apresenta para aprender, pois por mais que o material seja potencialmente
significativo e que o aluno apresente os subsuncgores adequados, &€ importante que o aluno
tenha motivacéo para aprender, se ndo a aprendizagem sera sem significado, mecénica e
memoristica.

Campos, Bortoloto e Felicio (2003), consideram que a Aprendizagem
Significativa torna-se mais viavel quando as informac6es sdo mostradas com formato
Iudico, pois os alunos recebem a proposta mais entusiasmados com a possibilidade de
aprender de forma mais interativa e divertida. Os autores também consideram 0s jogos
uma alternativa que viabiliza a Aprendizagem Significativa, preenchendo muitas lacunas
que o processo habitual de transmissao de conhecimentos deixa, permitindo a efetivacdo

do processo de construcdo de conhecimentos. Schwarz (2006), afirma que:

Atividades prazerosas, como brincadeiras e jogos, que mobilizam emogdes
normalmente agradaveis, podem favorecer o trabalho docente. Sendo
realizadas dentro de um grupo, em um contexto com regras e didlogo, podem
propiciar o envolvimento dos educandos com as atividades escolares,
favorecendo a aprendizagem, fortalecendo a autoestima, a socializacdo e o
senso ético (SCHWARZ, 2006 p. 25).
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Em vista disso, é possivel que ocorra o desenvolvimento do cognitivo e da parte
emocional dos alunos, fazendo com que o processo ensino aprendizagem torne-se mais
eficaz e, além disso, proporcione momentos de descontragéo, alegria e socializacdo entre
professores e alunos.

Santos (2015), recomenda que é necessario analisar como o lidico € construido,
aplicado e significado tanto pelos professores quanto para os alunos de Ciéncias e
Biologia, pois aulas com jogos podem ser interessantes, mas existem outras modalidades
de ensino que também o s&o. E importante que o ladico ndo apareca como Unica pratica,
hegemonica no processo de formacdo inicial de professores, sendo necessario
problematizar as tendéncias pedagdgicas, ndo negando sua importancia, mas também nao
a supervalorizando. E importante conduzir os alunos em formagc&o inicial a reflexdo, para
que eles ndo venham colocar 0s jogos e as atividades ludicas acima das outras praticas
pedagogicas.
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CAPITULO 3: O PERCURSO METODOLOGICO

O presente capitulo descreve a trajetoria metodoldgica da pesquisa dentro das
seguintes etapas: tipo de pesquisa empregada, 0s sujeitos pesquisados, 0s instrumentos de

investigacdo e os procedimentos metodoldgicos utilizados.

3.1 Caracterizacao do tipo de pesquisa empregada

A presente pesquisa apresenta abordagem qualitativa, que se enquadra no
proposito do nosso estudo que € investigar o processo de construcdo de jogos na formacao
inicial de professores de Ciéncias Bioldgicas a partir do contexto professor reflexivo. De
acordo com Silveira e Cdrdova (2009), na pesquisa qualitativa, o pesquisador tem a
atencdo voltada em centrar suas explicacdes nas acdes das relacBes sociais, preocupando-
se com aspectos da realidade que ndo podem ser quantificados.

Nesse sentido, entendemos que essa abordagem permite estudar o processo de
reflexdo dos licenciandos na perspectiva de proporcionar a Aprendizagem Significativa
de contetdos curriculares de Botanica, enquanto futuros professores de Biologia, por
meio da utilizacdo de jogos. Essa perspectiva comunga com o pensamento de Lidke e
André (2014), sobre a pesquisa qualitativa ao afirmar que consiste em realizar uma
investigacdo em um ambiente natural valorizando mais 0s processos experenciados
durante a realizacdo da pesquisa, do que o resultado final.

A presente pesquisa apresenta-se como uma proposta de Pesquisa-agdo, na qual
a regente da disciplina é a pesquisadora e os alunos da disciplina de Oficinas de Praticas
Pedagogicas IV (OPP 1V), os sujeitos pesquisados. De acordo com Severino (2007, p.
120), “a pesquisa acdo ¢ aquela que, além de compreender, visa intervir na situagdo, com
vistas a modifica-la”.

Especificamente em nossa pesquisa, a pesquisa-acdo € conduzida como uma
estratégia articulada a formacgdo inicial, sendo compreendida como resultado da
composigdo de agdes relacionadas as resolucdes de problemas voltados as necessidades
formativas docentes em um curso de Licenciatura, os quais estdo associados para as

vivéncias do professor no dia a dia da escola.
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De acordo com Toledo e Jacobi (2013), a pesquisa-agdo surgiu a partir da
insatisfacdo com os paradigmas e os métodos classicos de pesquisa, partindo do
envolvimento dos grupos sociais na solucdo dos seus problemas e ao mesmo tempo
contribuindo para a producéo de novos saberes com maior encadeamento entre a teoria e
a pratica. A pesquisa acdo tem suas origens atribuidas aos trabalhos de Kurt Lewin por
volta de 1946, junto ao governo norte-americano (GUEDIN; FRANCO, 2011).

Na América Latina, e mais precisamente no Brasil, as pesquisas participantes,
entre elas, a pesquisa-agéo, teve como representante Paulo Freire, devido aos seus estudos
sobre a importancia da reflexao critica entre os sujeitos sobre sua realidade social. Costa
(2001) citado por Toledo e Jacobi (2013) afirma que proximo as ideias de Paulo Freire
estdo as concepcdes de autores como Laurence Stenhouse, John Elliot, Wilfred Carr e
Stephen Kemmis, que preconizam a pesquisa-acdo como um meio de valorizar o
professor, a partir da melhoria da sua pratica, contribuindo para o fortalecimento da
pesquisa acdo na area educacional.

De acordo com Franco (2005), a pesquisa-acdo no Brasil tem assumido pelo
menos trés conceituacdes diferentes: pesquisa-acdo colaborativa, pesquisa-a¢ao critica e
pesquisa-acao estratégica.

Na pesquisa-acdo colaborativa, a funcdo do pesquisador seré a de fazer parte e
cientificizar um processo de mudanca anteriormente desencadeado pelos
sujeitos do grupo. Na pesquisa-acdo critica se essa transformacéo é percebida
como necessaria a partir dos trabalhos iniciais do pesquisador com o grupo,
decorrente de um processo que valoriza a construcdo cognitiva da experiéncia,
sustentada por reflexdo critica coletiva, com vistas & emancipacéo dos sujeitos
e das condicfes que o coletivo considera opressivas, essa pesquisa vai
assumindo o caréter de criticidade e, entéo, tem se utilizado a conceituacéo de
pesquisa-acdo critica; e na pesquisa-acdo estratégica se, ao contrario, a
transformacdo é previamente planejada, sem a participacdo dos sujeitos, e
apenas 0 pesquisador acompanhara os efeitos e avaliara os resultados de sua
aplicacdo, essa pesquisa perde o qualificativo de pesquisa-agdo critica,
podendo ser denominada de pesquisa-acdo estratégica (FRANCO, 2005, p.
485-486).

Em nossa realidade, a pesquisa-acdo € encarregada de apresentar duas faces:
acao colaborativa voltada para a acao critica. A parte colaborativa sustenta-se no fato de
que a professora pesquisadora faz parte do processo de mudanca desencadeado pela
pesquisa, ndo apenas coletando dados, mas auxiliando no processo de reflexdo dos
académicos. Sendo assim, a pesquisadora leva para a sala de aula, subsidios teéricos que
proporcionam uma reelaboracdo da sua propria pratica. A acao critica sustenta-se pelo

fato de que a pesquisa assume um carater motivador de reflexdes, provenientes do
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processo de elaboracéo e construcao de jogos voltados para proporcionar a Aprendizagem
Significativa de contetdos curriculares de Botanica.

Guedin e Franco (2011) afirmam que as pesquisas colaborativas geralmente
assumem um carater critico, pois geram um processo de reflex&o ao organizar-se a partir
de situages relevantes que surgem durante o processo, com énfase no processo formativo
da pesquisa-acdo. Franco e Lisita (2008), afirmam que a pesquisa oferece muitas
possibilidades para a formacéo de professores na perspectiva de construir uma autonomia
docente. A formacdo de capacidades e de atitudes requeridas pela pesquisa é necessaria
para realizar o ensino como uma pratica social, sendo que os autores referem-se a
pesquisa-acdo como um instrumento pedagdgico:

A referéncia a pesquisa-acdo como instrumento pedagdgico quer sinalizar a
concepgdo que damos a acdo pedagdgica como pratica social destinada a
formacéo de individuos inseridos na praxis social, conscientes de seu papel na
construcdo da realidade, entendido como dominio da natureza e como
exercicio da liberdade, concomitantemente (FRANCO; LISITA, 2008 p. 42).

Leite (2008) também cita a pesquisa-acdo como uma alternativa de contribuir
para a formacéo do professor formador de docentes em nivel médio, uma vez que esse
tipo de pesquisa oferece condigdes para que ele possa agir investigando sua propria
pratica, atuando como um leitor critico dos processos de transformacao inerente a nossa
sociedade. Tripp (2005, p. 445), afirma que “a pesquisa-acdo educacional &
principalmente uma estratégia para o desenvolvimento de professores e pesquisadores de
modo que eles possam utilizar suas pesquisas para aprimorar seu ensino e, em
decorréncia, o aprendizado de seus alunos”.

Ademais, a utilizacdo da pesquisa acdo na formacdo de professores tem a sua

justificativa no fato de que:

a pesquisa tem um papel formador porque requer uma atitude de constante
indagacdo e de aprendizagem, estimulando a formacdo de capacidades e
atitudes que auxiliam a autonomia intelectual dos sujeitos e sua cidadania [...]
estimula um modo de pensar também critico sobre a realidade, possibilitando
compreender que a producgdo do conhecimento é tarefa social e coletiva [...] a
pesquisa sup&e um modelo de racionalidade comunicacional que busca superar
0 senso comum, sem desqualifica-lo, mas valorizando-o como ponto de partida
e de chegada para as novas possibilidades (FRANCO; LISITA 2008, p. 49).

Corroborando, Toledo e Jacobi (2013, p. 161), declaram que “a partir da
pesquisa-acdo pode ser desenvolvida uma aprendizagem coletiva e que os resultados
encontrados no decorrer do processo poderdo oferecer novos ensinamentos a todos 0s
envolvidos”. A formagao de sujeitos pesquisadores ¢ proveniente da reflexdo continua

sobre a acao.
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Vérios autores defendem que o processo de pesquisa-agdo inclui uma abordagem
em espiral, implicando um efeito permanente de reflexdo sobre a acdo (FRISON, 2012;
ELLIOTT, 1998; KEMMIS; WILKINSON, 2002). Frison (2012) pontua a respeito da

pesquisa-a¢gao como um processo que:

pressup0e interacdo, reflexdo, criagdo de instrumentos de andlise na busca de
uma espiral ciclica de reflexdo, que envolve os seguintes momentos: 1.
Reconhecimento e explicacdo de um problema prético, 2. Analise do problema
e planejamento da acdo, 3. Execucao da acéo, 4. Observacao e analise da acao,
5. Replanejamento da a¢do, 6. Execucdo de nova acdo visando a melhoria da
pratica (FRISON, 2012, p. 78).

Kemmis e Wilkinson (2002) apresentam a pesquisa-agdo no contexto
educacional, ndo apenas como um meio de mudanca participativa, mas como meio de
desenvolvimento profissional. Os autores elucidam o processo de pesquisa-agdo como
uma espiral de ciclos auto reflexivos de “planejamento de uma mudanga; agdo e
observacdo do processo e das consequéncias dessa mudanga; reflexdo sobre esses
processos e suas consequéncias e entdo; replanejamento, e assim por diante”, conforme a
Figura 1. Kemmis e Wilkinson (2002) defendem também que o processo de espiral
reflexiva da pesquisa-acdo serd mais efetivo se conduzido de forma colaborativa, com

praticas construidas na interagdo social entre as pessoas.
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Figura 1: Espiral ciclico auto reflexivo da pesquisa-acdo. Fonte: Elaborado pela autora.

Dessa forma, pautados na dindmica da pesquisa-acdo, foram desenvolvidos nesta

investigacdo um ciclo espiral contendo quatro fases, que sao descritas a seguir.
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3.1.1 Diagnostico do problema

Conforme afirmado anteriormente, as disciplinas de Oficinas de Préticas
Pedagogicas (OPP’s), ocorrem desde o segundo até o oitavo periodo do curso de
licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do IF Goiano-Campus Ceres. As disciplinas de OPP
I a IV sdo ministradas por diferentes professores, principalmente os que tém formacéao na
area de ensino de Ciéncias, 0s que apresentam maiores afinidades com a tematica e que
também tem alguma experiéncia no Ensino da Educacéo Bésica. Ja as disciplinas de OPP
V, VI e VII, séo voltadas para a elaboragéo, execucgéo e defesa do Trabalho de Concluséo
de Curso. Com as OPP’s e também outras disciplinas afins, a formac¢ao docente esta
presente em todos os periodos do curso, procurando fazer com que os licenciandos fiqguem
frente a situagdes referentes a docéncia na formacéo inicial.

Como na disciplina de OPP IV sdo trabalhadas atividades ludicas para que 0s
alunos os utilizem futuramente ou no Estéagio Curricular Supervisionado, o primeiro ciclo
[espiral teve inicio com a definicdo do problema, que diz respeito a formacao inicial de
professores de Biologia, que ao elaborarem e confeccionarem jogos para ensinar
Boténica, nem sempre levam em consideracao se os seus futuros alunos irdo aprender os

conteddos curriculares dessa referida disciplina de forma significativa.

3.1.2 Planejamento da acgéo

A partir da defini¢cdo do problema foi elaborado um cronograma de aulas onde
os licenciandos em Ciéncias Biologicas, matriculados na disciplina de OPP IV, receberam
orientacdes para a elaboracédo dos jogos baseada na Aprendizagem Significativa de David
Ausubel. Essa segunda fase do espiral foi caracterizada tambeém pela selecdo dos textos e

artigos a serem trabalhados no processo reflexivo dos futuros professores de Biologia.
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3.1.3 Execucdo da Ac¢ao

As acOes foram realizadas em uma turma de Licenciatura em Ciéncias
Biologicas composta de 32 alunos do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do
Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano- Campus Ceres (IF Goiano-Campus
Ceres).

A pesquisa foi executada nas aulas da disciplina de Oficinas de Praticas
Pedagogicas IV (OPP IV). A disciplina conta com uma carga horaria de 80 horas/aulas
no semestre. A pesquisa foram destinadas 42 horas/aulas, e que foram divididas segundo
0 apresentado no Quadro 1

Para efetivagdo da pesquisa os alunos foram informados dos objetivos da
pesquisa e assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice 1),
autorizando o uso de todos os dados colhidos no decorrer da pesquisa, bem como o0 uso
da imagem, em que foi garantido o anonimato dos seus nomes. Desse modo, para a
identificagdo dos licenciandos seré usada a seguinte nomenclatura, em ordem alfabética
dos nomes: Al, A2, A3,... A32.
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Quadro 1: Distribuicdo das horas e atividades desenvolvidas na disciplina OPP IV do Curso de
Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano-Campus Ceres
no primeiro semestre de 2015 para fins de pesquisa sobre a elaboracéo de jogos para o ensino de Botéanica.
Fonte: Elaborado pela autora.

DIVISAO DAS AULAS

QUANTIDADE ATIVIDADES DESENVOLVIDAS
DE HORAS
4 horas/aulas Diagnostico da turma;

Roda de conversa sobre atividades ludicas na Educacéo; formacéo

dos grupos para a elaboragédo dos jogos;

Aplicacdo do questionario inicial.

12 horas/aulas | Leitura e Discussdo de artigos cientificos sobre atividades ludicas
e 0 uso das mesmas na Educacao Basica, principalmente no ensino
de Ciéncias, Biologia e também Botanica, com énfase em jogos
didaticos, bem como sobre a Teoria da Aprendizagem
Significativa (TAS) que pode ser proporcionada pela utilizacéo de
recursos ludicos.

2 horas/aulas Leitura e discussdo de documentos como PCN’s, DCNEM e DCN-
FP, sobre uso de jogos na educacdo e no ensino de Ciéncias e
Biologia.

4 horas/aulas Elaboracédo dos jogos mediante a TAS

8 horas/aulas Relato das ideias de cada grupo para a professora e discussdo sobre
as possibilidades de elaboragéo, bem como as regras, modelo,
materiais utilizados, publico alvo e como esse material podera
proporcionar a aprendizagem significativa de contetdos de
Botanica;

Confeccgéo dos jogos em sala sob a orientagdo da professora;

12 horas/aulas | Apresentacgéo e validacdo dos jogos em sala pelos grupos.

Para melhor entendimento do processo formativo reflexivo, as aulas foram

separadas por encontros semanais, que ao todo foram 12 encontros.

1° encontro

Inicialmente, nesse primeiro encontro foi realizada uma roda de conversa com
intuito de conhecer os licenciandos em relagéo a sua trajetoria estudantil, aos conceitos

prévios a respeito de atividades lidicas no processo ensino aprendizagem, e também a
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opinido deles a respeito da Botanica e como essa area da Biologia foi tratada na vida
escolar de cada um.

Nesse encontro também foi explicado aos licenciandos os objetivos da pesquisa e
repassado a eles o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para que assinassem caso
concordassem em participar da pesquisa. Foi esclarecido que caso ndo concordassem em
participar da pesquisa, eles teriam que elaborar e confeccionar 0s jogos, pois essas acoes
sdo parte das atividades avaliativas da disciplina OPP 1V, ndo sendo obrigatorio apenas
responder os questionarios e participar da coleta de dados. Ao aceitar participar da
pesquisa, os licenciandos concordaram em responder 0s questionarios, escrever o relato
de aprendizagem, bem como ceder imagens e voz para fins de transcricao.

A segunda fase da espiral da pesquisa-acéo, refere-se ao planejamento das acdes,
que foi definido a partir da elaboracdo do cronograma de aulas, bem como o calendario
de orientagdes para elaboracdo dos jogos para que fossem formuladas estratégias de acéo,
ampliando a capacidade reflexiva dos licenciandos a partir da selecdo criteriosa e objetiva
de textos e artigos, conforme Quadro 2.

A dindmica do processo foi norteada por leitura de artigos e textos pelos
licenciandos, que realizaram algumas leituras em casa. Para as leituras realizadas em sala,
adotou-se a seguinte dindmica: um licenciando comecava a leitura e pausava a partir do
surgimento de uma divida ou um questionamento, dando condi¢6es para que se iniciasse
a discussdo. Apos, a leitura era retomada até que surgisse um novo questionamento, ou
comentario a respeito do tema abordado.

A disciplina de Oficinas de Praticas Pedagdgicas (OPP 1V) aconteceu duas vezes
por semana, em horarios condensados. Organizamos a disciplina de modo que duas aulas
da semana ficassem estritamente reservadas para a confeccao dos jogos em sala. As outras
duas eram mescladas de momentos de orientacdo em relacdo a elaboragdo dos jogos,
leitura de textos e artigos, bem como, momentos reflexivos coletivos a partir das leituras
realizadas. Para as orienta¢des sobre os jogos, foi realizado um rodizio entre 0s grupos,
para que todos tivessem oportunidades iguais de reunides de direcionamento em relacao

ao trabalho que foi elaborado.
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Quadro 2: Planejamento das acdes a serem desenvolvidas no espiral da pesquisa-acdo realizado na
disciplina OPP 1V do Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal de Ciéncia e
Tecnologia Goiano-Campus Ceres no primeiro semestre de 2015 para fins de pesquisa sobre a elaboracdo
de jogos didaticos para o ensino de Botanica. Fonte: Elaborado pela autora.

DATA

ACOES DESENVOLVIDAS

OBSERVACOES/
QUESTIONAMENTOS

22/04/2015

Discussdo sobre a importancia
das atividades ludicas para o
ensino de Botanica

Apresentagdo  da  proposta  do
cronograma de aulas para o bimestre e
entrega de material com os textos que
orientam as discussoes.

22/04/2015

Discussdo sobre o texto A
utilizagdo do jogo “Perfil
Botanico” como estratégia para
0 ensino de Botéanica
(BRANCO; VIANA;
RIGOLON, 2001)

Discussédo com o foco voltado para a
utilizacdo de jogos no ensino de
Botéanica

24/04/2015

Uso de jogos como ferramenta
didatica no ensino de botanica
(FREITAS et al., 2011)

Continuacao da discussao com foco na
utilizacdo de jogos no ensino de
Botanica

29/04/2015

PCN, PCN+, DCNEM, DCN —
FP

Anélise de trechos que sugerem
metodologias diferenciadas, como as
atividades ludicas para trabalhar os
conteudos da Educacdo Basica e a
necessidade de uma formacdo de
professores que apresente as diferentes
metodologias.

06/05/2015

A producéo de jogos didaticos
para 0 ensino de ciéncias e
biologia: uma proposta para
favorecer a  aprendizagem
significativa (CAMPQS;
BORTOLOTO; FELICIO,
2003)

Discussdo com foco na elaboragdo e
producdo de jogos didaticos para
promover a aprendizagem significativa
de contetdos curriculares de Botéanica

08/05/2015

As concepcOes dos alunos do
Ensino Médio sobre Botanica
(BOCKI etal., 2011)

Discuss@o com foco no que os alunos do
Ensino Médio pensam a respeito da
Boténica

13/04/2015

Contribuicdes da Teoria da
Aprendizagem  Significativa
para a aprendizagem de
conceitos em Boténica
(VINHOLI JUNIOR, 2011)

Discussdo com foco na teoria proposta
por David Ausubel, a Teoria da
Aprendizagem Significativa e sua
relacdo com a proposta da pesquisa.

As aulas ocorreram as quartas e sextas feiras, sendo que algumas atividades na

etapa de confeccdo dos jogos eram realizadas em casa. Além das aulas serem momentos

de orientacdo com a professora, de elaboracdo e confeccdo dos jogos, serviram também

para possiveis ajustes nas atividades, onde os alunos relatavam o que pensaram em

realizar, como estavam construindo 0s jogos, de que maneira se organizaram para
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concluir os jogos e a forma de apresentagcdo dos mesmos para a turma. Ao utilizar o jogo
na escola, incorpora-se a funcéao ludica a funcao educativa, de forma que surgem alguns
critérios para a escolha dos jogos, garantindo a conservagédo da natureza do jogo.

Os jogos foram classificados de acordo com o seu potencial em proporcionar a
Aprendizagem Significativa como de baixa, média e alta potencialidade. Para construir
essa classificacdo foram utilizados os quatro valores do jogo estabelecidos por Campagne
(1989 apud KISHIMOTO, 2002), que séo:

1. Valor experimental: permitir a exploragéo e a manipulacéo;

2. Valor de estruturagdo: dar suporte a construgcdo da personalidade infantil;

3. Valor de relacéo: colocar a crianca em contato com seus pares e adultos, com objetos
e com o ambiente em geral para propiciar o estabelecimento de relaces e;

4. Valor ladico: avaliar se os objetos possuem as qualidades que estimulam o
aparecimento da fungdo ludica.

Para a classificagdo utilizou-se 0s seguintes critérios: 0s jogos que apresentaram
0s quatro valores foi classificado como sendo de alta potencialidade para proporcionar a
Aprendizagem Significativa; os que apresentaram trés dos valores foram classificados
como sendo de médio potencial e aqueles que apresentaram um ou dois dos valores foram

classificados como de baixo potencial.
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3.1.4 Andlise, reflexdo e avaliacéo das agdes

A analise, a reflexdo e a avaliacdo das acfes ocorreram em varios momentos das
aulas, inclusive nos proprios momentos de orientagcdo dos jogos. O processo de coleta de
dados foi realizado durante as aulas de OPP 1V, iniciando-se em meados do més de abril
e finalizando-se no més de junho de 2015. A coleta de dados foi realizada por meio da
observacao e do registro de todas as fases do planejamento, elaboragéo e construcao dos
jogos como metodologia de ensino na disciplina de OPP IV, tendo como objeto de estudo
a contribuicdo dessa metodologia no processo de formacao inicial dos futuros professores
do curso de Licenciatura em questéo.

Os instrumentos utilizados incluiram gravacdes de voz durante as orientacGes no
processo de elaboragédo dos jogos, bem como filmagens e fotografias para o registro dos
momentos de confeccdo e apresentacdo dos jogos. As gravagdes em audio e video
serviram para registrar alguns momentos que apontam para um processo reflexivo dos
individuos envolvidos.

Utilizou-se um questionario (Apéndice 2), com funcdo diagndstica, nos
primeiros encontros com a turma. Os licenciandos também escreveram um relato de
aprendizagem contando sua trajetoria estudantil, desde quando iniciaram sua vida escolar
até o momento presente, que é o 5° periodo de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas. Neste
texto foi solicitado pela pesquisadora que escrevessem como foram as aulas que eles
participaram, enfocando as metodologias e os recursos didaticos utilizados pelos seus
professores. Carvalho e Gil-Pérez (2011) chamam a atencéo pelo fato de que grande parte
da pratica docente é resultado da vivéncia como aluno em sala de aula, é a chamada
“formacao ambiental”.

O questionario inicial foi aplicado com o objetivo de coletar indicadores que
permitissem tragar um perfil dos sujeitos pesquisados em relacdo a sua afinidade com os
conteddos curriculares de Botanica, bem como, com 0s jogos enquanto recursos possiveis
de serem utilizados no processo ensino aprendizagem dessa area da Biologia. De acordo
com Gil (2008), o questionario tem varias vantagens, entre elas o fato de atingir um
grande nimero de pessoas, garantindo o anonimato das mesmas, sem que elas possam
sofrer influéncia direta do pesquisador.

A andlise das respostas do questiondrio forneceu informagbes que

caracterizaram 0s sujeitos pesquisados, contemplando aspectos referentes a origem de



71

Ensino Fundamental e Médio, bem como permitiu categorizar as variaveis elementares
da pesquisa em blocos tematicos que sao descritos no quarto capitulo.

Nessa concepgdo, a pesquisa-agdo aqui proposta, intencionou elaborar e
construir junto aos licenciandos a¢des que propiciem experiéncias significativas, para que
0s mesmos possam desenvolver situagdes que favorecam a Aprendizagem Significativa
pautada na teoria de David Ausubel, junto aos seus futuros alunos.

As informac6es obtidas com a coleta de dados foram analisadas de forma a
compreender o problema investigado, relacionando-o com o material coletado, para que
a interpretagdo ocorra de forma mais concreta. Foi realizada uma anélise de contetdo,
buscando a construcdo de categorias a partir da avaliacdo por afinidade de respostas.

Dessa forma, a partir da abordagem em espiral do ciclo auto reflexivo, e da
analise de contéudo, buscou-se evidenciar os momentos reflexivos e os que esclareceram
os estudos sobre a Aprendizagem Significativa. A partir dessa perspectiva, as categorias
foram estabelecidas por meio da leitura e releitura dos documentos coletados, com o
intuito de destacar quais os procedimentos adotados na elaboracéo e na construcdo dos
jogos pelos licenciandos que possibilitariam ao aluno da Educacdo Basica alcancar a
Aprendizagem Significativa de contetidos curriculares de Boténica.

Assim, o0s jogos foram analisados, avaliados e categorizados de acordo com 0s
elementos apresentados, para o tipo de aprendizagem que podem proporcionar,
destacando aqueles que possuem elementos favoraveis para proporcionar a
Aprendizagem Significativa. Em todas as aulas a pesquisadora, entdo também professora
da turma, gravou as orientagOes sobre o trabalho desenvolvido, que foi conduzido por
questbes norteadoras, de modo que os alunos fossem instigados a refletir sobre a sua
pratica.

Os momentos de reflexdo oriundos de leituras, discussdes de artigos, de
orientacdo com a professora/pesquisadora e também nas ocasides de socializagdo das
falhas e acertos no processo de elaboragdo e construgdo dos jogos, acentuado nas
apresentacdes, tanto em sala de aula quanto no evento organizado para exposi¢do dos
materiais elaborados, além das validacdes, foram importantes contribuigdes da pesquisa-
acao na formacao tanto dos licenciandos quanto da professora/pesquisadora.

A participacdo no 1° Encontro de Préaticas Pedagdgicas (1° EPP) representou uma
validacdo prévia dos jogos, ja que se tratou de um evento onde os licenciandos expuseram

0s jogos para alunos da Educacdo Basica, possibilitando a avaliagdo por meio da
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observacdo do interesse que 0s jogos despertou nesses alunos, a propria apresentagdo dos

jogos e a aceitacdo das regras.
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CAPITULO 4: DESCRICAO, ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este capitulo foi destinado a apresentacdo dos resultados, organizados em quatro
momentos, de acordo com o espiral reflexivo descritos na metodologia. No primeiro
momento sdo apresentados os resultados do diagnostico inicial realizado a partir da roda
de conversa, do relato de aprendizagem e da analise do questionario aplicado. O
questionario aplicado no inicio, abrangeu questes voltadas para o entendimento dos
alunos a respeito das metodologia de ensino, especificamente a elaboracdo dos jogos. Na
sequéncia sdo apresentados os resultados provenientes do planejamento da acédo, seguidos
dos resultados da execucdo da acdo, e por ultimo, a anélise, reflexdo e avaliagdo das acGes.

Os jogos foram descritos e classificados a partir dessas categorias, constituindo o
produto educacional dessa dissertacdo, o qual também apresenta um texto inicial sobre a
possibilidade do uso dos jogos como recurso didatico auxiliar no processo de ensino
voltado para a promocdo de uma Aprendizagem Significativa. Esse material, denominado
“Jogos para o ensino de Botanica: uma proposta visando a Aprendizagem Significativa”
sera disponibilizado online na pagina do Programa do Mestrado Profissional em Ensino

de Ciéncias — PPEC e, no portal do Professor no site do MEC.
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4.1 Resultados do diagnostico do problema

A primeira fase da espiral da pesquisa-acédo refere-se a definicdo do problema a
partir do diagndstico, que foi realizado por meio de uma roda de conversa e de um
questionario respondido pelos 32 licenciandos matriculados na disciplina de OPP IV. O
intuito dessa investigacdo inicial foi conhecer 0s sujeitos pesquisados e quais
metodologias de ensino tinham sido utilizadas desde o inicio do curso de Licenciaturaem
Ciéncias Bioldgicas até o momento. Além disso, objetivou-se analisar se os licenciandos
vislumbravam nos jogos uma possibilidade de melhorar o processo ensino aprendizagem
de Botanica com base em reflexdes a respeito de metodologias de ensino Iudicas.

Na roda de conversa, foi possivel perceber com detalhes quem seriam 0s sujeitos
da pesquisa. Quase todos os jovens com idade entre 18-25 anos, com excecao de uma
licencianda com mais de 30 anos. A maioria residente nas cidades proximas a Ceres, no
Vale do Séao Patricio e dependiam de 6nibus escolar para chegar até o IF Goiano- Campus
Ceres. A maior parte dos licenciandos veio de escola publica e na roda de conversa eles
tiveram a oportunidade de externar como a Botéanica foi abordada durante sua vida
escolar. Podemos observar isso nos depoimentos que seguem:

A5: Lembro-me da experiéncia de colocar o gréo de feijéo para germinar no
algodao Uumido. Foi o contato mais direto que tivemos com as plantas no
ensino Fundamental. No Ensino Médio mudei de escola e 14 tinhamos uma
televisdo que era usada para filmes ou documentérios tanto sobre animais
guanto vegetais e o professor de Biologia utilizava o patio da escola para nos
ensinar algumas coisas sobre Botanica, pois 14 tinha muitas plantas...

A9... O Junico recurso utilizado pela minha professora no Ensino
Fundamental era o livro didatico, o qual iamos seguindo capitulo por
capitulo durante todo o ano letivo. No ensino Médio, o livro didatico também
esteve bem presente em minha vida escolar, porém algumas vezes era
utilizado desenhos, cartazes nas aulas de ciéncias... 0S recursos eram poucos.
A parte da Boténica sempre tive mais dificuldade, talvez pela forma com que
foi ensinada... muitos nomes... e hoje aqui na graduacdo, ainda tenho
dificuldades nessa area e acredito que esse fato se deva a base que tenho do
ensino médio.

Al15: No ensino fundamental a minha aprendizagem sobre ciéncias e
particularmente sobre as plantas foi bem precaria, sem nenhuma atividade
Iudica, apenas a utilizagdo dos livros didaticos, quadro e giz. No Ensino
Medio nao foi diferente. A Biologia, bem como a Botanica me foi apresentada
a partir dos livros didaticos, com a realizagdo dos exercicios contidos nos
livros. Alguns contedos como a Botanica, nem eram explicados, somente
lidos pelos professores...
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A25: No ensino fundamental, meu aprendizado sobre as plantas foi além da
teoria, pois a professora utilizava de alguns exemplos bem praticos, como a
plantacdo de feijdo no algoddo, na terra e sempre nds alunos iamos
observando o seu desenvolvimento e estudando as plantas. Era bem
interessante. J& no Ensino Médio, as aulas eram baseadas somente no quadro
negro e giz, leitura e resolugdo dos exercicios no final do capitulo. E foi assim
do 1° ano do ensino Médio ao 3° ano. Havia alguns videos educativos, porém
muito longos e pouco proveitosos perante a linguagem e escassez de imagem
para melhor entendimento.

A27: No ensino fundamental e no ensino Médio meu aprendizado sempre
baseou nos conteudos e métodos que os livros didaticos prescrevem. As
metodologias e recursos didaticos utilizados sempre foram estratégias
constantes, tais como: giz e quadro negro. ... As aulas sempre foram
ministradas dentro do ambiente escolar, os professores ndo buscavam
inovacdes nas metodologias no envolvimento dos alunos com o aprendizado.
No ensino fundamental nosso estudo das plantas se resumia ao dia da arvore,
em que faziamos frases e ouviamos sobre a importancia das plantas para o
planeta. Mas o ensino de modo geral se baseou em responder questdes
apresentadas no final do livro.

Conforme explicitado, foi possivel percebermos que os licenciandos expressam
certo desagrado pela tdo somente utilizacdo do livro didatico para estudar Botanica. Mas
dependendo da instrugdo que tiverem na formacéo inicial de professores, eles poderdo
repetir essas mesmas praticas futuramente com seus alunos, pois a formacao docente ndo
se da apenas nas atividades académicas. Os saberes do professor em formacéo inicial
encontram-se permeados da “formacdo ambiental”, termo utilizado por Carvalho e Gil-
Pérez (2011), para definir a formag&o que se tem ao longo da vida estudantil, a partir da
convivéncia com os proprios professores.

Com isso, muitas atitudes, ideias, comportamentos e estratégias didaticas
utilizadas no ensino pelos docentes decorrem dessa “formacdo ambiental”. Essa
influéncia é prejudicial quando a reflexdo ndo precede a a¢do. Ainda, de acordo com
Carvalho e Gil-Pérez (2011, p. 28), “a influéncia dessa formacdo incidental é enorme
porque responde a experiéncias reiteradas e se adquire de forma néo reflexiva como algo
natural, 6bvio, o chamado “senso comum”, escapando assim a critica e transformando-se
em um verdadeiro obstaculo”. A partir disso, percebe-se a relevancia do processo
reflexivo na formacdo inicial de professores, porque se a influéncia desta formacao
ambiental ndo for barrada, se ndo for tomada uma consciéncia da importancia que esse
aspecto repercute na docéncia, ela transforma-se em um verdadeiro obstaculo no processo

ensino e aprendizagem.
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Ao final do 1° encontro foi repassado aos alunos um questionario. As respostas

das questdes foram ordenadas de acordo com as perguntas, como apresentado a seguir:

a) Metodologias de Ensino ja utilizadas na formacao inicial

Em relagdo a primeira questdo, que dizia respeito as metodologias de ensino ja
utilizadas no curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do IF-Campus Ceres, 0s
alunos responderam semelhantemente, citando algumas das metodologias de ensino
adotadas no Curso:

A3: Foram utilizadas metodologias convencionais como aulas expositivas,

praticas, mas também jogos e modelos para conteidos mais abstratos.

A5: Até o momento foram utilizadas variadas metodologias de ensino, como

aulas expositivas e dialogadas, aulas praticas nos laboratérios e aulas de campo.

Como exemplificado nas falas de A5 e A3, foi unanime a mencdo das aulas
expositivas e dialogadas, aulas praticas nos laboratorios e aulas de campo. Krasilchik
(2011) nomeia o que chamamos metodologia de ensino, de “modalidade didatica”. A
autora aponta a importancia do licenciando durante a formagao inicial, aprender a utilizar
as modalidades didéaticas de acordo com o contetdo trabalhado, dos objetivos almejados,
da faixa etéria, do tempo e recursos disponiveis. Krasilchik (2011, p. 79) afirma que “a
escolha da modalidade didatica depende também dos valores e convicgdes do professor”.
Esta escolha estaria entdo relacionada com a concepcdo de aprendizagem que cada
professor possui, segundo, entdo seus saberes.

Tardiff (2004, p.16), afirma que “os saberes de um professor sao uma realidade
social materializada através de uma formacao, de programas, de praticas coletivas, de
disciplinas escolares, de uma pedagogia institucionalizada, e sdo ao mesmo tempo, 0s
saberes dele”.

Os alunos que ja haviam cursado a disciplina Ecologia enfatizaram os jogos, pois
nessa disciplina foi solicitada a elaboracdo de um jogo voltado para os conteudos de
Ecologia. Entende-se que pelo fato de ja terem trabalhado com a elaboracéo de jogos,
esses alunos podem manifestar uma resposta positiva no processo de escolha do material
e da modalidade dos jogos, o que ndo oferece garantias de que poderdo apresentar
reflexdes de sua pratica alem daquelas apresentadas pelos alunos que afirmaram néo

terem trabalhado com essa metodologia de ensino.
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A aula expositiva foi a mais citada por todos os alunos, possivelmente pelo fato
de ser, segundo Krasilchik (2011), a modalidade didatica mais utilizada pelos professores.
Geralmente, 0 que se V& nas salas de aulas sdo os professores repetindo o que esta escrito

nos livros didaticos e os alunos ouvindo passivamente.

Argumentos de ordem pedagdgica podem ser invocados para justificar o uso
de aulas expositivas em certos momentos de um curso: elas permitem ao
professor transmitir suas ideias, enfatizando os aspectos que considera
importantes, impregnando o ensino com entusiasmo que tem pela matéria.
Melhor do que qualquer outra modalidade didatica, as aulas expositivas
servem, portanto, para introduzir um assunto novo, sintetizar um tépico, ou
comunicar experiéncias pessoais do professor (KRASILCHIK, 2011 p. 81).

Pedagogicamente, justifica-se esse tipo de aula porque o professor enfatiza o que
ele julga mais importante e para certos momentos € interessante, como por exemplo: para
que o professor relate alguma experiéncia pessoal, para introduzir um tema novo, para
fazer uma sintese. Mas 0s motivos pedagogicos por si s6 ndo explicam a tdo grande
popularidade desse tipo de aula; talvez seja porque economicamente ela € bem vista, pois
por meio dela é possivel atender um grande numero de alunos de uma vez s6. Uma das
grandes desvantagens da aula expositiva € a apatia apresentada pelos alunos, que
geralmente ndo tendo oportunidade de se manifestarem, perdem a concentracao, gerando
varios inconvenientes, entre eles a aprendizagem mecanica.

Ainda em relacdo a notéria popularidade da aula expositiva, acreditamos que as
justificativas para sua utilizacdo por grande nimero de docentes vao além dos argumentos
de ordem pedagdgica. E importante ressaltar que a utilizacéo de estratégias diferenciadas,
gue ndo seja a econdmica aula expositiva, esta além da prépria vontade ou interesse do
professor em trabalhar metodologias diversificadas.

Sdo varias as questdes além das de ordem pedagdgica, como a falta de recursos,
a carga horaria excessiva, as politicas de formagdo continuada que ndo atendem a
demanda existente. E notorio que no caso de Ciéncias, grande parte das escolas publicas
ndo apresenta recursos disponiveis para equipar um laboratério para atividades
experimentais ou para elaboracdo de alguns materiais didaticos. Ao buscar alternativas
menos onerosas para a elaboracdo de materiais didaticos préprios, esbarra-se na carga
horaria dos professores, que é alta, impedindo que muitos docentes tenham tempo
suficiente para preparar aulas utilizando ferramentas e recursos didaticos diferenciados.

Dessa forma, entendemos que ha necessidade de transpor dificuldades ao
elaborar aulas que propiciem aprendizagens mais efetivas e que estruturem a construcao

do conhecimento do aluno, mas para que iSsSo ocorra € necessario que haja politicas de
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formagéo voltadas para essa finalidade e que sejam oferecidas ao docente condic¢des para

que ele desenvolva seu trabalho com qualidade e primazia.

b) Experiéncia com a elaboracéo e confec¢éo de Jogos

De acordo com as respostas analisadas para a questdo da experiéncia dos alunos
na elaboragédo de jogos, 56% dos licenciandos matriculados na disciplina de OPP 1V, ja
tinham experiéncia em confeccionar jogos, enquanto 44% ainda ndo tinham a experiéncia
de elaborar e confeccionar jogos até o periodo cursado. Tal fato decorre da realidade
presente nos cursos de Licenciatura, onde em muitas disciplinas, ensina-se apenas 0s
conteddos curriculares, mas ndo se ensina como ensinar esses conteudos.

Selles e Ferreira (2009) situam a formacdo inicial em um contexto de
incorporacédo de saberes, em um processo reflexivo acerca dos procedimentos docentes,
onde o magistério é situado como uma profissdo aprendida. Por profissdo aprendida,
entende-se que & formacdo profissional seja incorporado um conjunto especifico de
saberes e que esse aprendizado ndo ocorra apenas no exercicio da pratica docente, de
forma solitaria e independente.

Santos e Cruz (2011) enfatizam a importancia da formacéo ludica no processo
de formacéo docente, como maneira de facilitar ndo s6 a aprendizagem de contetdos
curriculares, mas também de colaborar nos processos de socializagdo, comunicacéo,
expressao e construcdo do conhecimento. Os 56% que ja tinham essa experiéncia na
elaboragdo do jogo foi devido a uma disciplina, no caso Ecologia, na qual havia sido
adotada a elaboragéo de um jogo.

A insercdo das atividades ludicas nas praticas da formacéo inicial de professores
oportuniza gue os licenciandos tenham possibilidade de aprender a ensinar conteidos de
forma diferenciada do que se tem visto habitualmente. Para que isso seja efetivo, é
necessario que os licenciandos “reconhecam o real significado do ladico para que este
faga parte de sua postura profissional” (LIMA, 2015, p. 21). Para tanto, a mesma autora,
reconhece que os licenciandos devem desenvolver competéncias que possam vir a
favorecer o trabalho com jogos e atividades ladicas no ensino de Ciéncias, denominadas
por ela de Competéncias Ludicas, “que dirdo respeito, exclusivamente ao processo de
selecdo, planejamento, aplicacdo e reflexdo de atividades lUdicas para uma situacéo de
ensino” (LIMA, 2015, p. 50).
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Como os jogos foram elaborados em duplas ou trios, foi pedido aos alunos que
se agrupassem com agueles colegas que ja tinham alguma experiéncia na elaboracao dos
jogos, no intuito de minimizar impasses como a escolha dos materiais e a modalidade dos

jogos.

c) Dificuldades em relacdo ao ensino de Botanica

Em relacdo as dificuldades apresentadas pelos licenciandos no ensino de
contedos de Botanica, obteve-se que a maioria das dificuldades girava em torno do
conteddo, que por ser muito amplo (33%) e abstrato (46%) colabora para que o ensino de
Botanica ocorra de forma transmissiva, ndo sendo efetivo e nem mesmo significativo.
Corroborando com esses dados, Silva (2008), em sua tese, descreve o ensino de Botanica
na atualidade:

Considerando-se 0 ensino da botanica desenvolvido nos dias atuais é possivel
dizer que este é, em sua grande parte, feito por meio de listas de nomes
cientificos e de palavras totalmente isoladas da realidade, usadas para definir
conceitos que possivelmente nem ao menos podem ser compreendidos pelos
alunos e pelos professores. Soma-se a isso a confirmagdo desta especializacéo
impressa nos livros didaticos, com conteludos tedricos especificos e
complexos, cada vez mais distantes da realidade de alunos e professores
(SILVA 2008, p. 27).

Para Kinoshita et al. (2006), as estratégias de ensino de botanica estdo voltados
ao ensino expositivo, ampliando o estigma em relacdo ao tema, ampliando a “cegueira
botanica” entre os alunos. Macedo et al. (2012, p. 392), usa o termo “cegueira botanica”
para referir-se “a falta de habilidade apresentada para a percepgao das plantas no ambiente
natural, diminuindo a capacidade de reconhecimento da importancia destas para a
biosfera como um todo”.

E possivel que com a utilizagdo de atividades ltdicas, bem como aulas de campo,
experimentacdes investigativas para ensinar Botanica essa “cegueira botanica” possa
diminuir, j& que com essas atividades os alunos ndo aprenderiam tdo passivamente 0s
contetdos curriculares de Botanica. Mas para que iSso ocorra é necessario que tanto o
licenciando como o professor ja atuante na docéncia, saiba muito mais do que a matéria
a ser ensinada.

Carvalho e Gil-Pérez (2011) sustentam que no processo de formacéo inicial de
professores ndo se deve subjugar o bom conhecimento da matéria a ser ensinada, sendo

este aspecto algo fundamental do ponto de vista didatico, todavia é imprescindivel
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também que o futuro professor rompa com a visdo unilateral de ensino e que possa
interessar-se em preparar atividades que venham gerar uma aprendizagem efetiva. A
utilizacdo de atividades lidicas para ensinar conteudos curriculares de Botanica podem
ter efeitos grandiosos se forem utilizados a partir de um compromisso ltdico (FELICIO,
2011), tanto entre os alunos quanto entre os professores.

Para Felicio (2011), compromisso ludico é tudo aquilo que pode surgir em um
dialogo aberto, sem preconceitos ou ideias prévias sobre o que sdo os alunos no mundo
atual e 0 que eles acham do estudo no seu desenvolvimento e formagao. E importante que
o licenciando perceba a necessidade do professor ser o direcionador das atividades que se
propde, sejam elas ludicas ou ndo e que ele seja um profissional que esteja atento a
conhecer as teorias que permeiam a ludicidade, para que sua pratica seja efetiva, reflexiva
e sobretudo significativa.

Ainda em relacdo as respostas do questionario, 21% dos licenciandos
responderam que o tempo para trabalhar o conteddo curricular de Botanica proposto era
escasso. Provavelmente, os licenciandos que responderam dessa forma, associaram a
quantidade de aulas proposta na matriz curricular de Biologia, a extensdo do contetdo,
que dependendo da estratégia utilizada nas aulas, torna-se “macante”. Dessa forma, o
futuro professor deve refletir sobre a escolha de contetdos bem como das metodologias
de ensino adequadas, ndo centrado somente na transmissao de conhecimentos e também
no uso excessivo do livro didatico. Assim, ao utilizar variadas metodologias poderao
estabelecer uma relacdo mais estreita na interacdo social, atendendo as diferencas

individuais tdo frequentes em uma sala de aula.

d) Metodologias consideradas viaveis para ensinar Botanica de modo a promover

a Aprendizagem Significativa

Observa-se na Figura 2, que os licenciandos consideram varias metodologias com
potencialidade para ensinar Botanica de maneira a promover a Aprendizagem
Significativa, entre elas os jogos. Vale ressaltar que ndo citaram aula expositiva.

E possivel que a justificativa para a ndo alusio a aula expositiva seja pelo fato de
que o contato que a maioria dos licenciandos teve com a Botanica na Educacao Bésica
(conforme diagndstico e relatos na roda de conversa inicial) foi por meio dessa

modalidade didatica.
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Ao serem apresentados, na formacdo inicial de professores, as diversas estratégias
para ensinar contetdos curriculares, entendemos que os licenciandos estdo buscando
compreender a importancia da elaboracéo de atividades de aprendizagem, que de acordo

com Gil-Pérez e Carvalho (2011, p. 43), € uma das necessidades formativas do professor.

aulas em
laboratério
13%

maquetes
12%

parddias
8%

aulas de
campo

videos 26%

10%

painéis
10%

jogos
21%

Figura 2 - Metodologias que possibilitam alcancar a Aprendizagem Significativa no ensino de Botanica
citadas segundo os licenciandos em Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal Goiano Campus Ceres,
matriculados na disciplina de OPP IV, em 2015. Fonte: Elaborado pela autora.

De acordo com Krasilchick (2011), as aulas em laboratério, ou aulas praticas,
sdo imprescindiveis para o ensino aprendizagem nao s6 de Botanica, mas de todas as areas
da Biologia. Isso se deve as potencialidades dessa estratégia de ensino, que permite aos
alunos envolver-se de forma desafiadora ao identificar questbes para investigacéo,
elaboracdo de hipdteses, planejamento de experimentos, organizacdo e interpretacdo de
dados, desafiando sua imaginagéo e raciocinio. Dessa forma, podemos inferir que se o
professor reduzir a aula pratica a uma simples atividade demonstrativa haverd uma
diminuicdo da potencialidade dela em proporcionar a Aprendizagem Significativa,
porque as atividades ja estdo organizadas de forma que o aluno siga instrugdes detalhadas
e que chegue a um resultado ja previsto.

As aulas de campo, denominadas por Krasilchick (2011) de excursdes ou ainda

trabalhos de campo, para que sejam potencialmente significativas devem ser organizadas
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de forma que os alunos tenham um problema a resolver e que a partir dele, tenham que
observar, coletar dados e analisa-los.

Os painéis e as maquetes entram na classificacdo de estratégias didaticas citadas
nas respostas dos licenciandos, e séo reportadas por Krasilchick (2011) de demonstragdes.
Segundo a autora, essas demonstragcOes, categoria que engloba modelos, painéis,
magquetes e outros, servem para apresentar determinado fenbmeno ou espécime, ou até
mesmo uma determinada estrutura em tamanho maior que o real. Essa estratégia,
normalmente vem seguida de uma aula expositiva sobre determinado assunto. Para que a
metodologia utilizada seja efetiva e potencialmente significativa, o docente que a utilizar
deve certificar-se de que o material esteja visivel para todos os estudantes, ou ainda,
podera propor que 0s proprios estudantes confeccionem seus proprios materiais praticos.

As parodias sao variedades ludicas, pois possuem tanto o aspecto ltdico como o
educativo e podem ser utilizadas como forma de memorizar contetidos ou de facilitar o
entendimento deles. Segundo definicdo do dicionario da lingua portuguesa, pode ser
definida como: “Obra literdria, teatral, musical etc. que imita outra obra, ou os
procedimentos de uma corrente artistica, escolar etc. com objetivo jocoso ou satirico;
arremedo” (HOUAISS, 2009, p. 1437). De acordo com Silveira e Kiouranis (2008):

Tanto a mulsica quanto a letra podem ser uma importante alternativa para
estreitar o didlogo entre alunos, professores e conhecimento cientifico, uma
vez que abordam teméaticas com grande potencial de problematizacdo e esta
presente de forma significativa na vida do aluno (SILVEIRA E KIOURANIS,
2008. p. 29).

Os jogos também serdo estratégias potencialmente significativas se ndo tiverem
uma abordagem voltada apenas para a memorizacdo. Os jogos, quando voltados para a
problematizacdo, podem proporcionar bons resultados diante do processo ensino
aprendizagem. Castro e Costa (2011) enfatizam que a funcao educativa do jogo possibilita
que a aquisicdo e a retencdo de conhecimentos ocorra em um ambiente de descontracéo,
0 que torna a aprendizagem de contetudos mais favoravel, colaborando como uma
importante estratégia na organizacao da estrutura cognitiva dos alunos.

E fundamental que os licenciandos possam refletir a respeito da necessidade de
utilizarem uma variedade de modalidades e estratégias didaticas em suas aulas quando
futuros professores, assim como da importancia de observarem o assunto a ser tratado, os
objetivos que se pretende alcancar, estando atentos a faixa etaria e também aos recursos

e espaco disponiveis. Krasilchik (2011) pontua que a variagao das atividades é necessaria,
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pois atende as alteridades do alunado, bem como promove um interesse maior deles em
relacdo ao conteudo proposto.

A potencialidade da estratégia em possibilitar o alcance da Aprendizagem
Significativa esta voltada para a maneira com que é realizada a abordagem dos conteudos.
Corroborando, Bazzo (2000, p.3) afirma que, “ndo existird, certamente, o método ideal
para ensinar nossos alunos a enfrentar a indefinicdo e a complexidade de nossos dias, mas

sim havera alguns métodos potencialmente mais favoraveis do que outros”.

e) Concepgao dos licenciandos a respeito dos jogos para ensinar Botanica

Os jogos sao citados nas respostas dos licenciandos como uma maneira de
proporcionar aprendizagem de forma mais prazerosa, sem a passividade de uma aula
expositiva. E importante que o licenciando tenha oportunidades de refletir sobre as
estratégias de ensino, entre elas os jogos, e de que forma eles podem proporcionar essa
possivel melhoria no processo ensino aprendizagem da Botéanica.

Algumas das respostas dos licenciandos foram transcritas a seguir:
A4: O jogo atrai os alunos, eles entdo prestam mais atengéo e

consequentemente aprendem melhor e de forma mais divertida.

All: A Boténica é de dificil assimilacdo, e as aulas se tornam muito
cansativas quando ela € trabalhada apenas com quadro e giz. Os jogos sdo
uma das diversas maneiras que se tem para instigar o aluno a aprender

Botanica.

A12: Os jogos vem somar no processo de desenvolvimento do aluno, néo so6

na construcdo dos conhecimentos, mas no desenvolvimento afetivo também.

A19: A utilizacdo dos jogos para ensinar um conteudo, tira o aluno da rotina
cansativa das aulas teoricas, podendo promover uma melhor assimilacdo

dos conteldos.

A20: Acredito que aproxima o aluno do conteudo, porque € uma

metodologia dinamica e gera curiosidade.

A26: Por meio do jogo, o conteudo pode ser melhor visualizado, tornando

mais facil sua compreensao.
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A27: Os jogos ajudam o aluno a enxergar o conteudo de forma mais
prazerosa, levando uma maior disposicdo ao estudo, e como consequéncia

uma maior aprendizagem.

O uso dos jogos no ensino aprendizagem de conteudos curriculares de Botanica é
amplamente descrito por varios autores, entre eles Figueiredo (2009). Para que
proporcione resultados efetivos, é indispensavel a reflexdo prévia sobre a forma que ele
serd utilizado com os alunos e também a reflex&o posterior a aplicacdo da estratégia, com
0 intuito de analisar e refletir sobre a acdo. Corroborando, Pimenta (2012, p. 20), afirma
que “nos cursos de formagao inicial € necessario que os licenciandos vejam-Se como
professores, construindo sua identidade a partir ndo s da revisdo constante dos
significados sociais da profissdo, mas também da reafirmacdo de préticas consagradas
culturalmente”.

Dessa forma, ao analisarmos o processo reflexivo a partir da tendéncia
schoniana, percebemos que vai de encontro aos pressupostos dessa pesquisa-acao, que
séo os espirais reflexivos que se desenrolam por meio de ciclos de acdo, observagéo e
reflexdo sobre o uso de metodologias ludicas, no caso 0s jogos. Assim, a pratica reflexiva
na acao e sobre a acdo, possibilita o favorecimento da oferta de estratégias didaticas que
conduza os licenciandos a refletirem na sua prépria pratica, e a partir de sua capacidade

criativa, ampliarem seus recursos e modificarem suas perspectivas.



85

4.2 Planejamento da Ac¢ao

A importancia da fase do planejamento da acdo inserida no espiral ciclico da
pesquisa esta ligada a necessidade da ocorréncia de uma formacdo ludica presente na
formacéo inicial de professores. Lima (2015) sugere que nos cursos de licenciatura ocorra
uma “formagao ludica” para que o futuro professor possa além de conhecer os aspectos
tedricos, entender como a proposta ludica esta ligada com a aprendizagem. Essa
“explora¢ao” do ludico pode ocorrer a partir do desenvolvimento das competéncias
ludicas.

Competéncias essas que sdo importantes para que o licenciando possa adquirir
uma formacdao de base teodrica dos aspectos pedagogicos, histdricos, culturais e sociais do
Iudico, bem como reconhecer o significado real e positivo do trabalho com jogos e
atividades ladicas. Das competéncias ludicas, também fazem parte o conhecimento dos
conteddos inseridos nos jogos, englobando a capacidade de aproximar o nivel de
conteddo inserido na atividade ao nivel de desenvolvimento da turma, bem como procurar
elaborar ou selecionar atividades que motivem, divirtam, enquanto ensinam, revisam ou
avaliam nesse contexto ludico, articulando a reflexdo a respeito do processo e de sua

propria prética.
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4.3 Execucdo da Ac¢édo

Conforme as aulas foram sendo realizadas, as gravacdes em audio e video foram
sendo transcritas e preparadas para a analise e possivel intervencdo reflexiva. Vale
esclarecer que as etapas de execucdo da acdo e analise da acdo aconteceram de forma
alternada, ou seja, toda aula em que ocorreu a leitura e discussao de textos, foi precedida
de momentos de reflexdo, bem como os momentos de orientagdo, proporcionando a
apropriacdo de conhecimentos, contribuindo para a retomada de a¢des na proxima aula,
configurando assim a reflexdo shdniana de reflexdo na acéo e sobre a acéo.

A terceira fase do ciclo espiral da pesquisa foi estabelecido a partir das orientagdes
para elaboracdo e confecgdo dos jogos, tendo como fundamentacdo a promogdo da
Aprendizagem Significativa dos conteddos curriculares de Botéanica. As orientacdes
foram norteadas por perguntas aos licenciandos que os instigaram a refletir sobre sua
prépria pratica, sendo que por meio das respostas dos licenciandos foi perceptivel que a

reflexdo aconteceu progressivamente.

29 3°e 4° encontros (12 horas/aula)

Realizou-se a leitura e a discussédo de artigos cientificos a respeito de atividades
Iudicas e também sobre a Teoria da Aprendizagem Significativa de David Ausubel
conforme apresentado no Quadro 2. Ficou combinado que haveria a leitura e a discussao
desses textos em sala, mas que eles poderiam utilizar outros textos escolhidos para leitura
e também para fundamentar-se para responder a ficha avaliativa dos jogos.

Segue alguns trechos transcritos das discussdes apos as leituras dos textos.

A25: Penso que a estética do jogo manda muito... tipo... Se o0 jogo nao for atrativo
para o aluno, dificilmente ele vai querer jogar, participar... Tem que pensar no
conteddo, mas acredito que o aspecto ludico talvez tenha até que prevalecer para
chamar a atencéo principalmente dos adolescentes.

A12: Penso diferente do colega... Para mim, o contetdo é que deve prevalecer. A
parte do divertimento tem que existir, mas ndo tanto porque se ndo fica muito
desorganizada a sala... Os alunos tém que saber que estdo em uma sala de aula e
néo em um parque de diversoes.
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Professora: Vocés tem que trabalhar em grupo, ndo priorizando mais o aspecto
ludico e estético do jogo e nem sO o conteudo, se ndo o jogo fica sem graca, ai
nao é jogo!

A25: Mas a gente cresce aprendendo que escola é coisa muito séria, por isso
muitas pessoas ndo gostam de estudar, porque tem tanta coisa mais divertida do
que ficar 4 horas sentada em um banco de escola... por isso penso que aprender
deve ser algo mais prazeroso ... Mas tem que pensar no contetido mesmo, se ndo
fica parecendo um jogo sem objetivo de aprender algo especifico, de contetdo.

Professora: Em todo jogo ha um aprendizado, seja esse jogo “escolar” ou nao.
Aprende-se a esperar a hora de se expressar, aprende-se a trabalhar em grupo,
enfim... Ndo é s6 o cognitivo que é favorecido em um jogo, a parte afetiva e a

parte social também.

Nos depoimentos dos licenciados, foi possivel perceber que mesmo que as
opiniBes a respeito de alguns aspectos dos jogos seja controvérsa, como é o caso do
aspecto educativo com o aspecto ludico, a partir das leituras e discussdes sobre 0s artigos,
os licenciandos puderam perceber a necessidade do jogo ser elaborado de forma que ndo
seja priorizado apenas o contetido, mas que 0 jogo também deve ser “atrativo” para o
aluno, ou seja ele deve ser ludico, havendo um equilibrio entre esses dois aspectos. E o
que Kishimoto denomina “paradoxo do jogo educativo”, termo discutido desde a
popularizacgao dos jogos.

Dessa forma, quando o jogo € utilizado para ensinar contetdos escolares,
percebe-se uma contradi¢do, que se deve a juncdo de dois elementos considerados

distintos: o jogo e a educacdo. Kishimoto (2002), afirma que

O jogo, dotado de natureza livre, parece incompatibilizar-se com a busca de
resultados, tipica de processos educativos”. Por isso, 0s jogos enquanto
educativos devem ser elaborados procurando conciliar a liberdade, tipica dos
jogos, com a orientacdo prépria dos processos educativos (KISHIMOTO,
2002, p. 19).

Assim, a adocdo de jogos na escola deve levar em consideragcdo ndo sé a natureza
Iudica, a competicdo, o divertimento, mas que saiba dosar a parte educativa com a ludica,
podendo assim, tornar-se uma estratégia potencialmente significativa, conforme sustenta
Kishimoto (2002):

O equilibrio entre as duas funcdes (ludica e educativa) é o objetivo do jogo
educativo. Entretanto, o desequilibrio provoca duas situagdes: ndo ha mais
ensino, ha apenas jogo, quando a funcdo ludica predomina ou, o contrério,
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guando a funcdo educativa elimina todo hedonismo, resta apenas 0 ensino
(KISHIMOTO, 2002, p. 19).

Soares (2015, p. 48), reitera que “todo jogo €, em si, educativo em sua esséncia.
Em qualquer tipo de jogo, seja ele de tabuleiro, seja ele o do trabalho, o politico ou, ainda,
o0 social, ha sem duvida, varios tipos de aprendizado e de fatos a aprender”. Ainda em
relacdo ao aspecto prazeroso da estratégia didatica, Soares (2015), assevera que 0 jogo
deve ser divertido, sendo tal caracteristica intrinseca do jogo e ndo o sendo, ele ndo é
considerado jogo.

Outros aspectos dos jogos foram discutidos pelos licenciandos, como por exemplo
a necessidade das regras nos jogos, proporcionando momentos de reflexdo através dos

artigos lidos e comentados em sala.

A2: Percebi que é necessario ter regras bem claras no jogo e que também tem
que dosar o tempo... Se 0 jogo demorar demais, fica cansativo e o aluno pode até
querer desistir... E ser for rapido demais, pode perder o aspecto educativo, 0
conteddo pode ser abordado de forma muito superficial.

Professora: Realmente as regras sdo de extrema importancia nos jogos, ndo da
para pensar em elaborar um jogo em que as regras ndo sejam bem objetivas e
claras e também relacionadas a faixa etaria dos alunos que irdo participar!

A26: Através dessas leituras percebi que é muito importante a reflexdo no
momento de elaborar e confeccionar o jogo. Tem a parte do conteudo que €
fundamental, mas percebo que as regras também sdo essenciais para que 0 jogo
funcione. Elas tém que ser pensadas antes, quando se esta confeccionando o jogo
e quando vai jogar, elas tem que ser bem explicadas, porque se elas ndo tiverem
bem claras, 0 jogo ndo tera sucesso.

Professora: Se nao tiver regras, 0 jogo certamente nao ira cumprir seu papel
diante dos conteudos curriculares a serem ensinados.

A26, destaca a necessidade das regras serem bem observadas no momento da
elaboracdo do jogo, pois essas regras devem estar bem nitidas para o professor que as
explicard para a turma. Na discussdo dos artigos, tanto os licenciandos quanto a
professora, enfatizaram a importancia das regras no jogo, como uma maneira de ensinar
uma conduta para que o aluno possa participar de forma a entender melhor o conteddo
que esta sendo proposto no jogo. Kishimoto (2002), em seu livro “O jogo ¢ a Educagdo

Infantil”, explica que ¢é papel das regras (explicitas e/ou implicitas), conduzir o jogo,
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sendo a presenca das regras nos jogos uma caracteristica marcante. Corroborando, Soares
(2015, p. 40), afirma gue as regras sdo importantes no jogo pois “implicam um contrato
social de convivéncia entre os participantes”.

O contrato social é verificado principalmente nas interagdes entre os alunos. Nas
discussdes, os licenciandos levantaram questdes a respeito também da interacdo que o
jogo suscita entre os alunos e o professor.

Al4: Percebi que a interagdo é muito importante, quando o aluno joga e conversa
com seu colega para decidir sobre uma resposta, se esté certa ou ndo, ele fala a
mesma “lingua” do colega e pode até aprender mais do que se o professor tivesse

Ia na frente explicando o conteddo.

A18: O aluno tem que interagir também com o professor... O professor ndo pode
ficar ali parado s6 olhando o jogo, penso que ele pode e deve interferir para tirar
duvidas, perceber erros para que depois ele possa fazer uma revisdo... A

interacdo tem que ser entre alunos e entre alunos e professor também.

Professora: Diante do ludico, do jogo, o professor precisa atentar-se para as
dificuldades que os alunos apresentam, sejam elas com as regras, se nao
estiverem bem explicadas, ou se por outro motivo o aluno ndo entendeu. Também
deve estar muito atento as dificuldades em relacdo ao contetdo, pois se 0 aluno
ndo entende o que esta sendo proposto, o professor deve intervir para que ocorra

realmente a aprendizagem.

Ao demonstrarem inquietagdes a respeito da necessidade da interacdo, 0s
licenciandos vislumbram nos jogos uma maneira de proporciona-la aos os alunos,
principalmente a partir da linguagem. Ausubel atribui a linguagem um papel de destaque
na Aprendizagem Significativa, sendo originalmente chamada de Aprendizagem Verbal
Significativa.

Para todas as finalidades praticas, a aquisicdo de conhecimento na matéria de
ensino depende da aprendizagem verbal e de outras formas de aprendizagem
simbdlica. De fato, é em grande parte devido a linguagem e & simbolizagéo que
a maioria das formas complexas de funcionamento cognitivo se torna possivel
(AUSUBEL, 1968, p. 79).

Kishimoto (2002), considera o jogo um sistema linguistico, pois tem 0 jogo
como um fato social, sendo que o jogo pode ter o sentido que cada sociedade Ihe da e essa
contextualizacdo depende da linguagem de cada sociedade. Moreira (2000, p. 9) cita

Gowin (1981), que faz a seguinte afirmacao “A interacdo social é indispensavel para a
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concretizacdo de um episodio de ensino. Tal episodio ocorre quando professor e aluno
compartilham significados em relacao aos materiais educativos do curriculo”.
Percebemos entdo, que ha sentido em dizer que a Aprendizagem Significativa
depende da interacdo social, embora o alcance da Aprendizagem Significativa ndo se
reduza ha apenas isto. Ademais, as interacOes estabelecidas nos jogos, sejam elas entre
alunos e entre alunos e professores, viabilizam que os alunos aprendam formas
socialmente aceitas de relacionar-se, principalmente por meio da negociacéo das regras e

também da certeza do seu cumprimento, pois como confirma Schwarz (2006),

na fase da pré-adolescéncia e na adolescéncia, 0s jogos representam um
elemento que favorece o desenvolvimento de habilidades, codigos, regras e
valores, pois nessa fase as relagBes sociais passam a ocupar um papel de
destaque (SCHWARZ, 2006, p. 38)

Em sua tese, Messeder Neto (2015), evidencia também por meio de depoimentos
de académicos, que através da ludicidade, o estudante consegue expressar-se melhor, e a
partir da interacdo com seus colegas, torna-se mais consciente do que ja sabe e do que
precisa.

A respeito do ensino de Boténica, os licenciandos veém nessa area da Biologia
uma grande desafio, principalmente devido a sua “formagao ambiental”. Os depoimentos

a seguir ilustram isso:

A28: Em relacdo ao ensino da Botanica, percebo que é um desafio tanto para os
professores ensinar quanto aos alunos aprenderem, e as atividades ludicas, 0 jogo
é uma maneira do professor ensinar esse conteudo tao pesado de forma divertida
e interessante, porque a maioria sé usa o livro didatico e alguns nem o quadro e
0 giz, ministram aula de um conteutdo t&o vivo sé falando ... muitas vezes, o aluno
ndo consegue imaginar o que o professor fica apenas falando... por isso é

importante demonstrar e nos jogos mostrar imagens ...

AT: O professor esta tdo habituado a usar somente aula expositiva que quando o
professor usa alguma coisa diferente os alunos podem ter duas reag6es: gostar

muito por ser diferente ou ndo gostar por achar que é so brincadeira.

A23: Penso que a associacdo do ludico com a Aprendizagem Significativa esta
relacionado com o fato de que o0 jogo, a brincadeira, atraem, chamam a atencéo

do aluno, fazendo com que ele “queira’ aprender, e de acordo com os textos que
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estamos lendo o “querer aprender” do aluno é essencial para que ocorra a

aprendizagem e que ela seja significativa.

E perceptivel que quando a discussdo se volta para os desafios de ensinar
Boténica, os licenciandos ndo hesitam em afirmar que a utilizacdo do livro didatico e a
aula expositiva contribuem para tornar o ensino e também a aprendizagem dos contetidos
de Botéanica mais cansativa. Corroborando com essa ideia, Reinhold et al. (2006),
afirmam que para a Sociedade Brasileira de Boténica, 0 ensino de Botanica tem se
voltado excessivamente para a teoria, e segundo Silva e Cavassan (2006), prevalece no
ensino de Botanica metodologias transmissivas e com uso acentuado do livro didatico.

De acordo com as reflexdes dos licenciandos, a utilizagdo do livro didatico como
um recurso metodoldgico para ensinar Botanica pode fazer que o ensino de Botanica seja
fadado ao fracasso. Mas, de acordo com Figueiredo, Coutinho e Amaral (2012), os livros
didaticos podem contribuir para o processo ensino aprendizagem, desde que sejam
utilizados de forma reflexiva. O fato dos livros ndo serem confeccionados associando 0s
conteldos com a realidade de cada regido do pais (que no nosso caso, possui dimensées
continentais), torna necessario que os professores percebam a necessidade de adequar e
acrescentar as informacdes a partir das necessidades e potencialidades de cada regiéo.

Nessa terceira fase do espiral ciclico, as reflexfes a respeito dos jogos, sua
potencialidade em proporcionar a Aprendizagem Significativa ndo restringiram-se a
apenas esses dois encontros, mas foram sendo feitas a cada orientacdo, na elaboracédo e

também na confeccdo e apresentacdo dos jogos para a turma.

59 encontro

Na segunda fase da espiral que diz respeito ao planejamento da acdo, ficou
estabelecido que seria estipulado uma semana para que 0s alunos discutissem entre si e
com a professora como os jogos seriam elaborados (modalidade, contetdo, materiais que
seriam utilizados) e confeccionados mediante a proposta da Aprendizagem Significativa.
Dessa forma, esperou-se que a maioria dos alunos apresentassem um esbo¢o de como
seria 0 jogo. Mas ndo foi bem isso que ocorreu. Nesse inicio, os licenciandos pensavam
muito na parte técnica, nos materiais a serem utilizados, preocupavam-se muito com a
estética do jogo... Ndo estavam voltados para a parte da aprendizagem... Foi possivel

perceber isso atraves das gravacfes que foram feitas de cada orientacdo e também dos
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registros contidos no caderno de campo feito pela professora pesquisadora. Segue alguns
depoimentos que demonstram isso:
Grupo Alunos: A20, Al4, e A26:

Desde o inicio esse grupo propds confeccionar um domino englobando os mais
diversos contetdos de Botanica possiveis. Nas primeiras orientacGes eles intencionaram
colocar apenas informagdes, nenhuma imagem, e ao serem abordados a respeito de como
esse jogo poderia proporcionar ao aluno alcancar a Aprendizagem Significativa, eles
responderam:

A 14: Pensamos que esse jogo de domind possa vir para finalizar o contetdo de
Botanica, ja que nesse jogo teria uma juncao de varios temas relacionados aos
conteddos no geral, como por exemplo morfologia, fisiologia ... ai 0 aluno ja teria

conceitos prévios para poder jogar e assim fixar o conteudo.

Professora: Entdo o jogo que vocés estao elaborando s6 podera ser jogado apés
o0 aluno ter tido uma aula expositiva inicial? Mas 0s conceitos prévios que ele traz
de outras séries em que teve contato com a Botanica e a prépria vivéncia do

aluno?

A26 ... ndo sei se sem ter tido contato com a matéria, com o contetdo ele
conseguiria jogar e se sair bem no jogo... porgue no jogo de dominé quanto mais
vocé terminar o jogo com pedras na mao vocé perde e o aluno sé conseguira

associar o conteudo que esta na pedra se ele souber o contetdo ...

A20: Conseguir alcancar a aprendizagem significativa? ... Seria pela repeticdo?
Por que o jogo de domind ndo se joga apenas uma vez...Ai ele (o aluno) vai vendo

0 que errou e da proxima vez ele ja ndo erra mais ...

Professora: O grupo deve refletir um pouco mais a respeito da Aprendizagem
Significativa defendida por David Ausubel. Na préxima aula nos reunimos

novamente e conversaremos mais sobre isso

Professora: A Aprendizagem Significativa ocorre quando o aluno faz uma
ancoragem” dos novos conhecimentos que lhes sdo apresentados com os
conceitos prévios existentes em sua estrutura cognitiva ... dai se esses conceitos
prévios nao existirem pode-se utilizar os organizadores prévios, que s&o

mobilizados com um aula expositiva dialogada, por exemplo, com uma aula de
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campo ... Entdo vocés precisam pensar que um aluno de Ensino Médio ja teve em
sua trajetdria estudantil algum contato com os conteudos de Botanica, alguma
coisa ele ja sabe ... e tem também a relacdo cotidiana desses alunos com o0s

vegetais.

Al4: E professora ... entdo temos que pensar em uma forma de “resgatar’ esses

conceitos prévios.

A26: Mas, com o domind podemos conseguir isso usando alguma imagem
conhecida pelos alunos ... tipo se formos falar de fruto colocamos a foto de uma
manga, de uma abacate, quem nunca viu um fruto desse por aqui ... todo mundo
né.

Professora: E um caminho para que os conceitos prévios possam ser utilizados

para a construc@o de novos conhecimentos.

Professora: Penso que no domind vocés podem explorar bem as imagens, ficara
melhor do que se colocar apenas informaces, além de ficar mais atrativo. Sugiro
que utilizem as questdes norteadoras como meio para refletir se vocés estdo
elaborando um jogo que permita a Aprendizagem Significativa, para que vocés
nao se percam ao elaborar o0 jogo pensando apenas no aspecto da competi¢éo ou

na parte estética.

A7 e A 28, vieram para a orientacdo com uma ideia de confeccionar uma coletanea
de jogos, estilo um almanaque.
A7: Pensamos em fazer um almanaque tipo aqueles distribuidos pelas farméacias

no inicio do ano ... s6 que totalmente voltado para a Botanica!

Professora: O almanaque de “‘farmdcia” é algo que possui jogos bem voltados
para o gosto popular, tipo cruzadinha, caga palavra, carta enigmatica ... com

muitas figuras e vocés podem colocar até curiosidades sobre algumas plantas!
Professora: Pensem nos custos de produzir esse material tambéem!

Quando questionada de que maneira o almanaque poderia contribuir para
proporcionar a Aprendizagem Significativa, a dupla ndo soube responder, disseram que:
A7: S6 pensamos mesmo no aspecto ludico ainda, nas modalidades dos jogos.. e

nos conteudos, pensamos que por ser algo diferente vai atrair os alunos, so.
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Professora: E imprescindivel pensar em que tipo de aprendizagem deseja-se
alcancar. No almanaque que irdo elaborar, ja que sera no estilo dos de farmacia,
tem que ter jogos que variam do facil ao dificil. Alguns dos alunos conseguiréo
resolver com os conceitos prévios adquiridos no dia-a-dia, outros somente com

aqueles adquiridos na sala de aula.

A28: Professora, nds pensamos em fazer assim também, um exercicio contendo

algumas informacdes que ajudem a resolucéo de outros.

A7: No que estamos pensando de fazer vai ficar bem chamativo e também

queremos colocar imagens de plantas, arvores da nossa regiao.

Durante a orientacdo, percebemos que a forma de elaborarem os jogos, poderiam
induzir os licenciandos ao erro. No almanaque, por exemplo, ao sugerir que as
licenciandas elaborassem jogos que fossem mais populares, procuramos intervir no fato
de que o almanaque deveria ficar algo bem acessivel, j& que s&o varios jogos reunidos e
que os alunos gostem de fazé-lo. Consideramos que as licenciandas orientadas estdo em
um processo reflexivo para que possam elaborar um jogo que seja potencialmente
significativo, pois é algo diferente, que pode ser utilizado de varias formas em sala de
aula, inclusive no processo avaliativo.

Al17 e A30, pensaram em um jogo para ser executado em uma das trilhas que
existe no IF Goiano-Campus Ceres, a trilha “Ver o Rio”. A proposta desta dupla foi
realizar uma “Caga ao Tesouro”, utilizando pistas que envolvam os contetdos de
Boténica. O jogo sera montado na propria trilha, sendo executado de forma bastante
interativa, utilizando um espaco de ensino ja conhecido por muitos alunos dos cursos
Integrados ao Ensino Médio do proprio IF Goiano-Campus Ceres e também de outras
escolas que sempre visitam a trilha.

Professora: Por que escolheram elaborar um jogo envolvendo a trilha?

A30: Acreditamos que os temas de Botanica podem ser melhor trabalhados em
um ambiente ndo formal de ensino, optamos entdo por utilizar a Trilha “Ver o
Rio”, aqui do IF, porque nela os alunos podem colocar em préatica o que viram
em sala de aula, e de uma forma competitiva e ludica, estimula-los a diferenciar
as formas das plantas, fazendo com que os mesmos possam aplicar o que

aprenderam no seu cotidiano.
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Al7: Acredito que o conteldo podera ser trabalhado de forma mais
contextualizada, porque serd um ambiente mais conhecido e se por exemplo a
pista estiver relacionada ao contetdo de morfologia externa, tipo ... folhas ...

utilizaremos folhas de arvores bem conhecidas, tipo folha de mangueira ...

Professora: Por que vocés pensam que trabalhar a Boténica de forma

contextualizada podera proporcionar a Aprendizagem Significativa?

A30: Penso que ao trabalharmos a Botanica de forma contextualizada ela podera
tornar-se significativa sim, com certeza a aprendizagem ndo serd mecanica,

porque sera mobilizado algo que o aluno ja viu, ja conhece daqui da regido.

Professora: Mas depende também da maneira que vocés irdo elaborar essas

questdes de Botanica, concordam?

A30: Sim, em partes, porque 0 jogo que estamos elaborando sera tdo divertido

que o conteudo seré aprendido de qualquer forma.

Professora: Vocés tem que refletir se as “pistas” que colocardo nas arvores da

trilha poder&do mobilizar os conceitos prévios dos alunos.

A17: Se formos testar o jogo, estamos pensando de colocar como prémio um bau

cheio de moedas de chocolate dentro, para ser o tesouro ...

Professora: Interessante! Mas reflitam sobre a parte do contetdo também, que €
essencial no jogo, se ndo fica s6 um passeio pela trilha.

Percebemos nessa dupla de licenciandos certa dificuldade em pensar nos
conteldos trabalhados nesse jogo que estdo elaborando. Certa resisténcia talvez. Mesmo
que seja algo divertido de se fazer, uma “Caga ao Tesouro” na trilha “Ver o Rio”, um
lugar que os alunos gostam muito de visitar, € necessario voltar-se para o contetdo. Essa
dupla pretende testar o jogo com os alunos do Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio.
Talvez nesse caso, a reflexdo aconteca somente apos a pratica, quando eles perceberem a
necessidade de ocorrer no jogo a compreensdo dos conteddos e nao apenas o lado
divertido. Dessa maneira, acreditamos como Messeder Neto (2015), que as funcbes
Iudicas e educativa de um jogo devem estar equilibradas.

Com isso, foram passados mais alguns textos sobre a Aprendizagem Significativa
para que os licenciandos pudessem ler e fundamentar-se melhor nessa teoria. Também

foram feitas a eles algumas perguntas norteadoras, que serviriam de direcionamento para
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que eles pudessem refletir sobre a Aprendizagem Significativa ao elaborar e confeccionar
0s jogos. As perguntas norteadoras foram:
a) Vocés acreditam que 0s jogos podem ser instrumentos facilitadores da
aprendizagem significativa dos contetdos referentes a Botanica?
b) Como o contetido de Boténica pode ser abordado através do jogo que vocés estdo
elaborando?
¢) Naaplicacdo dos jogos que voceés estdo elaborando, vocés acreditam que pode ser
utilizada uma abordagem significativa e/ou tradicional dos contetdos de
Botanica?
d) Quais sdo os direcionamentos utilizados para aplicar o jogo didatico elaborado
pela equipe, a partir da perspectiva significativa?
e) O que vocés tem feito para que o0 jogo ndo venha a ser reduzido a perspectiva

tradicional, ou seja, a uma aprendizagem mecanica e memoristica?

Nossa intencdo ao levantar esses questionamentos diante dos grupos, foi buscar
uma reflexdo quanto a adequacéo do contetido dos jogos ao tipo de aprendizagem que se
deseja proporcionar, a Aprendizagem Significativa dos contetdos curriculares de
Botanica. Tais perguntas foram apenas norteadoras, ou seja, para que 0s alunos tivessem

um roteiro reflexivo a seguir.

6° encontro (4 horas/aula)

Os jogos foram confeccionados parte em sala de aula e parte em casa, quando 0s
alunos reuniam-se para fazer o que ndo conseguiam em sala. Os materiais utilizados
variaram bastante, sendo que os licenciandos foram orientados a utilizar material de baixo
custo, que pudesse ser facilmente reproduzido pelos professores que visualizassem e
almejassem confeccionar os jogos.

Com a leitura dos documentos nacionais, como os PCN’s, PCN+, DCN-FP, os
licenciandos puderam perceber que esses instrumentos, sugerem as atividades lidicas e
0s jogos como auxiliares no processo de apropriacdo dos contedos curriculares de
Biologia. Quanto a leitura das Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacao de

Professores (DCN-FP), foi possivel constatar pelos licenciandos que a utilizacdo de
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metodologias diferenciadas na formacdo de professores, previstas nesse documento,
auxiliam no desenvolvimento de competéncias e habilidades dos docentes.

Dessa forma, as orientacdes, as leituras dos artigos, as discussdes e também a
presenca das questdes norteadoras fizeram com que os alunos passassem a refletir melhor
na parte da Aprendizagem Significativa que o ladico pode possibilitar. No encontro
consecutivo foi possivel perceber isso, a partir dos seguintes depoimentos:

A5: No jogo que estamos elaborando, pretendemos abordar o conteddo de

Boténica de forma ampla, mas bem clara e objetiva, estimulando sempre a

participacdo dos alunos. Ao estimular essa participa¢do por meio do estimulo a

competicdo, pretendemos que esse jogo proporcione a Aprendizagem

Significativa...

A19: No nosso jogo estamos priorizando elaborar perguntas que estejam voltadas
para a resolugdo de algum “problema”, que na verdade sdo como se fossem as
perguntas de Boténica, mas de forma a resolver algo, ai a resposta é a solucao,

que ao acertar permite que o aluno avance casas no jogo de tabuleiro.

Quando A5 e A19 se propuseram a elaborar um jogo voltado para a Aprendizagem
Significativa para ensinar contetdos de Botanica e utilizar as perguntas do jogo de forma
que o aluno resolva “problemas”, permitindo que o aprendizado desses conteldos seja
efetivo, pois esse tipo de atividade possui potencial importante e exerce influéncia na
aprendizagem ao mobilizar os conceitos prévios existentes na estrutura cognitiva do
aprendiz. Castro e Costa (2011) enfatizam que em um jogo que priorize a Aprendizagem
Significativa, as novas informacBes devem interagir constantemente com as
preexistentes, possibilitando a transformacéo da estrutura cognitiva dos alunos.

As licenciandas justificaram que a possibilidade dos alunos aprenderem os
contetdos por meio do ladico somente seria possivel porque o jogo elaborado ndo induz
os alunos apenas a memorizar informacdes, mas sim a raciocinar, ja que se tratava de um
jogo desafiador e que apresentava um processo dinamico, onde as novas informacgdes
tinham que interagir constantemente com as preexistentes.

Ao indagar os licenciandos a respeito da possibilidade dos jogos serem
instrumentos possiveis de facilitar a Aprendizagem Significativa, eles responderam que:

A10: Sim, devido ao fato de que a Botéanica € um tema complexo e por apresentar

muitos termos especificos, 0s quais muitos profissionais ndo conseguem explora-

los de maneira satisfatoria e consequentemente os alunos ndo adquirem uma
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Aprendizagem Significativa. Quando trabalhados de maneira lidica, com o
auxilio dos jogos didaticos esses termos de dificil compreensao sédo assimilados
de maneira mais simples, ja que os jogos ensinam de uma forma divertida que
chama a atencéo dos alunos, possibilitando a Aprendizagem Significativa dos

estudantes.

All: Para obter uma aprendizagem eficaz, optamos por criar um jogo da
memoria diferenciado, ndo como o convencional, ja que ao invés dos alunos
fazerem os pares com cartas iguais, decidimos que os jogadores devem relacionar
0s conceitos com as imagens contidas nas cartas. Acreditamos assim,

proporcionar aos alunos o desenvolvimento da capacidade cognitiva.

A possibilidade dos jogos proporcionarem a Aprendizagem Significativa vai de
encontro aos conceitos prévios existentes na estrutura cognitiva dos alunos, ja que esses
conceitos geralmente sdo idiossincraticos, ou seja, pessoais, dependendo da vivéncia, da
percepcao de cada individuo.

Al4, A20 e A26, que foram orientados na aula anterior a ler e refletir mais sobre
Aprendizagem Significativa voltaram nessa aula com ideias mais concretas voltadas para
essa Aprendizagem:

Al4: Lemos, refletimos e pensamos que para que o aluno possa fazer uma

ancoragem com o que ele ja sabe € necessario que o jogo seja contextualizado,

ou seja, que as figuras contidas no domino sejam voltadas para os vegetais, frutos

gue encontramos em nossa regido, porque dai o aluno vai sempre olhar para a

figura e ver algo que ele ja conhece e também se o professor ja tiver ministrado

aquela aula antes, daquele tema, ele podera relacionar melhor ainda o conceito

com a imagem.

A20: Acreditamos que assim € possivel que a aprendizagem se torne significativa
e ndo mecénica porque dai o aluno ndo vai memorizar um conceito de Botanica
fora da sua realidade, sera voltado para o Cerrado que é a nossa vegetacao

predominante e que nds vemos em nossa regiao.

Quando os licenciandos procuram elaborar um jogo que proporcione alcancar a
Aprendizagem Significativa, ou seja, que tenha potencial para alcancar essa
aprendizagem, € importante destacar o papel da reflexdo na formagdo inicial de
professores. Além disso, Lima (2015) destaca o papel da reflexdo nas atividades ludicas:
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A reflexdo nesse processo de construcdo lidica é extremamente importante,
pois os resultados de uma atividade lidica, ndo se relacionam a corre¢do de
provas, ou a avaliacBes sistematicas, as mesmas podem ser observadas no
momento da aplicacdo e as respostas dos alunos sdo instantaneas e observaveis
(LIMA, 2015, p. 63).

Quando os licenciandos A14, A20 e A26 trazem para a aula a proposta de elaborar
um jogo de forma diferente do que eles propuseram inicialmente, percebe-se que eles
foram auxiliados no desenvolvimento dos seus processos reflexivos, pela agdo da
pesquisadora por meio das perguntas norteadoras, colocando-os em posicao de conhecer
a acdo a ser desenvolvida e recomendada. Evidencia-se também que eles refletiram sobre
a mesma, vislumbrando e compreendendo a importancia de se pensar em um tipo de
aprendizagem, em que se propde alcancar com a atividade ludica.

Para Schon (1987), a prética reflexiva esta centralizada no tripé: conhecimento na
acao, a reflexdo na acdo e a reflexdo sobre a acdo. O conhecimento da ac¢do encontra-se
encaixado na propria acao, seria a acao propriamente dita, ja a reflexdo na acéo seria o
fato que ocorreu, ou seja, os licenciandos tiveram que refletir sobre algo inesperado para
eles, que foi o norteamento da acdo perpassando a Aprendizagem Significativa. Apos,
quando a acdo estiver finalizada, no caso dos jogos, quando eles estiverem validados,
pode-se pensar em como ocorreu acgdo, qual foi a reacdo diante do jogo, se houve
realmente um progresso cognitivo com a aplicagdo do mesmo, ou seja, Sera um processo
de avalicdo da pratica.

As licenciandas A8 e A21 elaboraram um bingo, que intitularam “Bingo Vegetal”.
Nas orientacOes elas disseram o seguinte:

A8: Acredito que 0s jogos possuem um potencial grande para proporcionar a
Aprendizagem Significativa, e que podem ser uma ferramenta Util e prazerosa, mas que
deve ser usada com cautela, porque ndo sera apenas aplicar um jogo e o aluno ja estara

apaixonado pela Botanica e ter aprendido tudo sobre as plantas.

A21: E. Depende muito também da forma que seré utilizado, e ndo sera a Gnica

metodologia que podera propiciar a Aprendizagem Significativa.

A partir do depoimento, percebemos que as licenciandas entendem que as
atividades ludicas também possuem suas limitagdes como qualquer metodologia ou
estratégia didatica, sendo essa reflexdo importante para que o jogo ndo venha ser utilizado
a qualquer pretexto, apenas para diversdao, mas que essa diversdo seja utilizada para

chegar na aprendizagem. Corroborando, Santos (2015) explica que o ludico ndo deve ser
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tratado como uma “receita do sucesso” para trabalhar contetidos de Ciéncias e Biologia,
mas sim como uma das estratégias possiveis de serem utilizadas para proporcionar uma
aprendizagem mais eficiente.

A7 e A28, que trouxeram a proposta do almanaque, acataram as orientagdes a
respeito de ler e refletir sobre a elaboracéo de atividades ludicas para compor o almanaque
e que possibilitassem alcancar a Aprendizagem Significativa de contetidos de Botanica.

AT: As atividades do Almanaque, que serda denominado “Almanaque Botanico”

ja estdo sendo elaboradas e irdo conter informacGes que irdo ancorar-se com 0s

conceitos prévios dos alunos e de quem quiser respondé-lo.

Quando indagadas a respeito de como elas irdo saber que conceitos prévios os
alunos irdo apresentar, A28, respondeu:

A28: Bem professora, li que os conceitos previos dependem da vivéncia do aluno

e de como as matérias que ele ja viu foram aprendidas de forma significativa para

ele. Entdo, pensamos em colocar junto das atividades pequenos textos

informativos... Questbes com bastante imagens ... Para que ele (o0 aluno) possa

“resgatar” esses conceitos prévios ao simplesmente folhearem o almanaque.

Al, Al6 e A31, elaboraram um jogo de tabuleiro e o chamaram de “Missao
Botanica”. A24, A23 e A18 também elaboraram um jogo de tabuleiro intitulado “Caminho
Botanico”, e ao explicar sobre o potencial dos jogos, disseram:

Al: Acredito que os jogos podem proporcionar a Aprendizagem Significativa

porgue os alunos se envolvem mais do que se fosse uma aula onde o professor s6

fala e o aluno escuta, e assim, por gostar mais da modalidade didatica, o aluno

fixa mais o conteudo.

A22: Existem muitos pontos positivos no jogo, como por exemplo, a competicao...
No ato de estar jogando, realizando uma atividade diferente do cotidiano escolar,
sendo assim possivel com que os alunos fixem melhor o conteddo abordado no

jogo adquirindo conhecimento, através da utilizacéo de jogos didaticos.

A31: Também entendo que a competicdo é importante no jogo, porque a partir

dela o aluno sente a necessidade de aprender o conteudo para ganhar o jogo.

Soares (2015) reconhece que a competicdo € inerente aos sujeitos da sociedade,
mas, reconhece que a cooperagdo fundamentada nos trabalhos em grupos é mais valida

nos jogos do que a competicdo, que pode levar a exclusdo dos menos aptos. Para Caillois
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(1990) citado por Lima (2015, p. 33), “os jogos de competi¢do sdo um excelente meio
para a insercdo das criancas em sociedades competitivas e capitalistas, pois permite que
elas se constituam na mesma logica histérica que a sociedade necessita, ou seja, sdo
potentes instrumentos de aprendizagem”.

A competicdo existente nos jogos deve manifestar-se apenas para que os alunos
se entusiasmem a jogar, para que o jogo fiqgue mais dindmico, sendo necessario que a
aprendizagem dos contetidos esteja em primeiro lugar. E possivel que a competicio possa
nortea-lo, mas n&o ser o foco principal. E o que designamos de competicao Itdica.

Messeder Neto (2015), em sua tese afirma que o jogo ajuda na mobilizacéo da
atencdo do estudante, auxiliando a focalizar o contetido que esta sento tratado, mas o autor
enfoca que é importantissimo que a diversdo seja apenas 0 caminho para desenvolver essa
atividade voltada para a aprendizagem, sendo necessario que os conceitos aprendidos
sejam discutidos, retomados e avaliados durante todo 0 jogo, para que nao se esqueca 0

real motivo dele estar sendo aplicado. Messeder Neto (2015) defende que:

[...] apenas o ato de jogar ndo nos parece suficiente para que o aluno consiga
um desenvolvimento adequado do conhecimento cientifico. Parece-nos que ao
fim do jogo o aluno ainda esta no inicio do percurso da aprendizagem e tem
um conhecimento com um grau sintético nao satisfatorio [...]. A nosso ver, é 0
professor que precisa, ao final do jogo, destacar o que foi importante na
atividade ludica e quais conhecimentos sdo possiveis de serem extraidos dela.
E na sintese que o professor retoma o que foi discutido no jogo e faz o aluno
avancar no pensamento tedrico (MESSEDER NETO, 2012, p. 54).

Dessa forma, percebemos a importancia na formagéo inicial de professores, das
atividades ludicas como os jogos, que devem ser trabalhados em uma perspectiva para
que o licenciando tenha uma atitude ladica (FELICIO, 2011), promovendo uma
intencionalidade ludica, voltada e orientada ao equilibrio do aspecto prazeroso e
pedagdgico da atividade ludica a ser desenvolvida, do principio lidico que envolve todo
ser humano e de que a liberdade do jogo deve ser regrada para atingir tal propdsito.

Messeder Neto (2015) chama a atencdo para o fato de que em muitos trabalhos
na area dos jogos e ludicidade, os pesquisadores “terminam se apegando a aparéncia e
afirmando que os alunos aprendem mais simplesmente por que foram colocados em grupo
ou gostaram do jogo”. Segundo o autor, ¢ preciso descrever melhor esses processos e
entender melhor as relagdes existentes no jogo. Para tanto, Felicio (2011), chama atengédo
para a necessidade de que os licenciandos desenvolvam em si uma atitude mais
comprometida com os propdsitos da educacdo e formacdo cientifica, a partir do

compromisso ludico.



102

Al7 e A30 idealizaram um jogo de “Caga ao Tesouro” na trilha “Ver o Rio” e

voltaram novamente para a orientacdo com algumas ideias diferentes a respeito da

Aprendizagem Significativa, apos refletirem na agado que estavam elaborando e relataram

que:

A30: Fizemos um teste do jogo com uma turma de Ensino Médio. Foi muito bom,
os alunos interagiram muito, mas percebemos que temos que melhorar algumas

coisas, entre elas a parte das dicas, que é onde entra o contetdo.
Professora: E como vocés pretendem abordar melhor esse contetido de Botanica?

A30: O conteudo de Botanica é muito extenso, ndo da para abordar tudo no jogo,
se ndo ele fica muito longo e cansativo. Mas o que pretendemos é abordar mais
os aspectos morfolégicos externos e usar mais informagdes nas pistas que possam
auxiliar na ligacdo entre os conceitos prévios que o aluno ja tem e os que

pretendemos que o aluno aprenda.
Professora: Fale-me um exemplo.

A17: Tipo, uma pista aqui... Sou um vegetal herbaceo completo, apresento raiz,
caule e folhas e meu caule é do tipo rizoma, sendo a parte aérea um pseudo caule,
formado pelo conjunto de bainhas de folhas. Meu fruto é comestivel e muito

apreciado.

A30: Ai nessa pista varios conceitos prévios séo mobilizados para que o aluno

possa descobrir que a proxima pista estaré na bananeira.

Al7: Com isso, nos refletimos e acreditamos que O jogo “Trilha do Tesouro”,
aborda de uma forma significativa o conteddo de Botanica, pois propde
atividades praticas e ludicas que despertam um maior interesse e curiosidade dos

alunos pelo conteddo.

A30: E um dos fatores favoraveis para esta Aprendizagem Significativa é a
utilizacdo de plantas reais em um ambiente ndo formal de ensino, isto faz com
que os alunos ndo tenham que realizar a velha decoreba e sim buscar mais

informagdes e conseguir aplica-las em seu dia-a-dia.
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4.4 Andlises, reflexd@o e avaliacdo das aces.

Conforme afirmado anteriormente, o processo reflexivo permeou todas as fases
da espiral ciclica. Em cada orientagdo, os licenciandos puderam refletir sobre os jogos
que estavam sendo elaborados, fundamentados em possibilitar a Aprendizagem
Significativa dos conteldos de Botéanica. Dessa forma, o 7° e o 8° encontro foram

caracterizados prioritariamente com a confec¢édo dos jogos.

7° e 8° encontros (8 horas/aula):

Essa fase da pesquisa foi marcada pela interacdo dos licenciandos uns com o0s
outros, repleta de reflexdes e orientacdes a respeito de materiais para a confeccdo dos
jogos, regras que poderiam ser mais efetivas que outras, trocando artigos para leitura e

fundamentacédo dos jogos, conforme mostra a Figura 3.

Figura 3- Licenciandos do 5° periodo de Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal Goiano-Campus Ceres
confeccionando os jogos para ensinar Botanica. Fonte: Arquivo pessoal
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4.4.1 Monitorar e descrever os efeitos da acéo

9° 10 e 11° encontros: Apresentacdo e validacdo dos jogos em sala pelos grupos

Os jogos foram apresentados contabilizando um total de 12 horas/aula, sendo
apresentados e validados pelos proprios licenciandos em sala de aula.

A apresentacdo dos jogos se deu por sorteio e ao iniciar a apresentacdo, oS
licenciandos entregavam uma ficha avaliativa (Apéndice 3) para a professora, contendo
informacdes a respeito dos jogos, 0s objetivos, o tema abordado, a série em que 0 jogo
poderé ser usado, os materiais utilizados para a confecc¢éo, se o jogo foi elaborado baseado
em outro jogo, as regras que o norteiam, bem como os referenciais tedricos que
subsidiaram a elaboracdo. Ao final da apresentacao, a professora além de avaliar 0s jogos
por meio da ficha entregue pelos licenciandos, também concedia um espaco para que 0s
colegas comentassem a respeito do que foi apresentado.

Logo apds os comentarios, ocorria a validagdo, com os prdprios colegas que
estavam ali na sala e que se dispunham a jogar. Apoés essa validacdo, abordou-se também
0 que poderia mudar para melhorar o jogo: contetdo, jogabilidade ou estética.

Compreendemos que na construcdo de situacdes de aprendizagem na formagéo de
professores, como 0s jogos, é determinante a existéncia de momentos de didlogo com
intuito de socializar as propostas dos jogos, para que os licenciandos fiqguem cientes das
possibilidades de elaboracéo de atividades ladicas, bem como a infinidade de materiais e
modalidades. De acordo com Perrenoud (2002), o processo reflexivo realizado mediante
a interacdo com outros colegas permite que o licenciando possa construir novos

conhecimentos e novas ferramentas conceituais que com certeza serdo investidos na agéo.
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4.4.2 Avaliar os resultados

Os jogos foram avaliados em dois momentos:

I — Foram analisadas as apresentacbes dos jogos para o0s licenciandos
matriculados na disciplina de OPP 1V;

I1 — Na participacdo no | Encontro de Praticas Pedagogicas (I EPP) do IF Goiano-

Campus Ceres.

4.4.2.1 Apresentacéo dos jogos em sala

As apresentacdes dos jogos em sala de aula duraram mais ou menos trés
semanas. As apresentacdes foram filmadas e fotografadas para posterior analise dos
resultados. Valendo-se dos critérios avaliativos propostos por Campagne (1989 apud
KISHIMOTO, 2002), foi possivel realizar a classificacdo dos jogos, conforme descrito
no Quadro 3, mediante a analise criteriosa de cada aspecto do jogo.

O valor experimental do jogo permite ao aluno explorar algum objeto, local,
permitindo a experimentagdo de novas coisas. O valor estrutural esta relacionado a
contribuicdo que o jogo confere na estruturagdo da personalidade, bem como a
manifestacdo da mesma. O valor de relacéo refere-se ao relacionamento proporcionado
pelo jogo, a interacdo, o convivio social entre os participantes e o valor ludico relaciona-

se com a diverséo proporcionada pelo jogo.
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Quadro 3: Classificacao dos jogos confeccionados na disciplina de OPP 1V pelos licenciandos em Ciéncias
Biologicas do Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano-Campus Ceres, utilizando os valores
experimental, de estruturacdo, de reacdo e ludico. — Fonte: Elaborado pela autora.

NOME DO JOGO VALORES IDENTIFICADOS POTENCIAL DOS
NO JOGO JOGOS PARA
PROPORCIONAR A

APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA

Almanaque Botanico Estruturacéo e ladico Baixo

Bingo Vegetal Relacdo, estruturagdo e ludico Médio

Caminhando com a Relacdo, estruturacéo e ladico Médio

Botéanica

Caminho Botanico Relacdo, estruturacéo e ladico Médio

Domino Botanico Relacdo, estruturacéo e ladico Médio

Jogo da Memodria Relacdo, estruturacéo e ladico Médio

Botéanica

O mundo das plantas Relacdo, estruturacéo e ladico Médio

O Ultimo Morfologista | Relago, estruturacio e ladico Médio

Passa ou Repassa Relacdo, estruturacéo e ladico Médio

Botéanico

Que tipo de caules e Relacéo, estruturagdo e ludico Médio

raizes séo esses?

Morfologia Boténica Relacdo, estruturacéo e ladico Médio

Missdo Cerrado Relacdo, estruturacéo e ladico Médio

Trilha Botanica Relacdo, estruturacéo e ladico Médio

Trilha dos Tesouros Experimental, relacgéo, Alto

estruturacdo e ludico

A proposta acima é referente a uma andlise qualitativa que pode ser desenvolvida
pelo professor que ird ministrar o contedo de Botanica. Ndo se pode considerar uma
concepcao rigida ja que para proporcionar a Aprendizagem Significativa, deve-se levar
em consideracdo 0s conceitos prévios dos alunos, e isso depende das experiéncias
vivenciadas por cada aluno e também da maneira que o conteudo € inserido no jogo. A
maioria dos jogos ficou no estagio de médio potencial para proporcionar a Aprendizagem

Significativa, ndo atendendo ao valor experimental, que é encontrado nos jogos que
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permitem a exploracdo e manipulacdo, isto €, um jogo que ensine conceitos cientificos
oportunizando a manipulacdo de algum tipo de brinquedo, espaco e agdo. Os jogos
classificados sdo na grande maioria jogos de tabuleiro, que fazem com que o aluno
manipule apenas o pedo e dado, ou cartas, que s&o componentes do jogo.

Foi possivel realizar a classificagdo de acordo com as fichas avaliativas dos jogos,
preenchidas pelos licenciandos ao apresentarem os jogos em sala de aula. Dessa forma,
foi possivel identificar por meio das descricdes dos jogos, das suas regras os valores
descritos por Campagne (1989 apud KISHIMOTO, 2002), conforme apresentado nos
quadros de 4 a 17 a seguir.

Quadro 4. Ficha avaliativa considerando os valores descritos por Campagne (1989 apud KISHIMOTO,
2002) do jogo: “Almanaque da Botanica” desenvolvido por licenciandos em Ciéncias Bioldgicas do
Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano-Campus Ceres na disciplina de OPP 1V, 2015.

ALMANAQUE DA BOTANICA

Valor experimental | N&o apresenta.

Valor de relagdo Conforme foi estruturado, 0s jogos presentes no almanaque
ndo apresentam esse valor, pois séo individuais, ou seja, ndo
hé interacdo social entre os que realizam as atividades que o
compde.

Valor de Os jogos que compdem o “Almanaque Botanico” recorrem ao
raciocinio pratico, sendo que a associacdo das informacGes
nele contidas com 0s conceitos prévios existentes na estrutura
cognitiva dos alunos favorecem a aquisicdo de condutas
cognitivas voltadas para a Aprendizagem Significativa de
contetdos.

estruturagao

Valor ladico Esse valor esta presente no “Almanaque Botanico” por meio
da modalidade dos jogos que o compdem, que sdo palavras-
cruzadas, caca palavras, jogo dos sete erros, e outro jogos
conhecidos. O valor ludico fica explicitado no fato de que
esses tipos de jogos sdo bem aceitos pelos alunos, despertando
a motivacdo para aprender, a criatividade ao reforgar os
conteldos de Botanica de maneira atraente e significante.
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Quadro 5. Ficha avaliativa considerando os valores descritos por Campagne (1989 apud KISHIMOTO,
2002) do jogo: “Bingo Vegetal” desenvolvido por licenciandos em Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal
de Ciéncia e Tecnologia Goiano-Campus Ceres na disciplina de OPP 1V, 2015.

BINGO VEGETAL

Valor experimental

N&o apresenta

Valor de relagéo

O jogo intitulado “Bingo Vegetal”, nao é um bingo classico,
em que cada pessoa fica com uma cartela, mas sim uma
adaptacdo, onde a turma deve ser dividida em grupos de pelo
menos cinco pessoas, e o professor sera o mediador que fard o
sorteio das perguntas. Esta caracteristica presente no “Bingo
Vegetal” faz com que os participantes tenham uma interacao
maior do que se fosse um jogo individual, proporcionando
reforcgar as relagdes de socializagéo entre os alunos. Nesse tipo
de jogo, as regras exercem um papel fundamental, pois
determinam o comportamento dos jogadores, estimulando
também o trabalho em equipe.

Valor de

estruturacao

Esse valor serd ponderado por ser um jogo que envolve a
turma e ndo o individuo somente. Nas regras desse jogo, 0
mediador ira retirar a bolinha de dentro da caixa e ler4 a
pergunta contida nela. Os grupos terdo um pequeno tempo
para discutir a reposta e entdo irdo levantar a placa com a
alternativa que julgam ser correta. Por isso, é necessario que 0
aluno aceite a opinido dos outros colegas, socializando-se e
cumprindo regras morais e sociais.

Valor ludico

O bingo é um jogo classico e que proporciona muita diverséo
a quem joga, a euforia de que saia um nimero que se tenha na
cartela, ¢ algo até emocionante. No “Bingo Vegetal”, serdo
varios alunos para participar com uma mesma cartela, entdo é
necessario que, para que o jogo tenha um valor lidico real e
ideal, as regras estejam bem explicitas de forma que o jogo
proporcione diversdo, verdadeira interacdo e Aprendizagem
Significativa.
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Quadro 6. Ficha avaliativa considerando os valores descritos por Campagne (1989 apud KISHIMOTO,
2002) do jogo: “Caminhando com a Boténica” desenvolvido por licenciandos em Ciéncias Bioldgicas do
Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano-Campus Ceres na disciplina de OPP 1V, 2015.

CAMINHANDO COM A BOTANICA

Valor experimental | N&o apresenta.

Valor de relagdo O jogo “Caminhando com a Botanica” ¢ um jogo de tabuleiro
classico, onde perguntas sdo feitas aos grupos e se
responderem certo, avangam casas, Se ndo voltam ou
continuam na mesma casa, Ou seja, € um jogo que possui
regras definidas e que necessita de no minimo dois alunos para
participar. O uso de jogos com essas caracteristicas no
processo ensino aprendizagem serve como estimulo para o
desenvolvimento de certas habilidades nos alunos, como por
exemplo, o desenvolvimento de habilidades funcionais. Os
valores de relacdo ficam explicitos nesse jogo pela sua prépria
modalidade, e também pelas regras que o norteia, 0 que faz
com que o aluno desenvolva cognitivamente, mas também que
ele aprenda o valor do grupo. Neste tipo de jogo, o aluno
esforga-se para acertar ou por inducdo ou por conhecimentos
ja adquiridos previamente ou até mesmo durante o préprio
jogo, ou por sugestdo de algum colega, 0o que denota um
trabalho cooperativo.

Valor de | Ao explorar o dueto ludicidade e ensino, o jogo “Caminhando
com a Botéanica”, possibilita que o aluno venha desenvolver a
aquisicdo de condutas afetivas. Com a presenca de regras
claras e faceis de serem entendidas, o jogo possibilita que 0s
alunos desenvolvam a autonomia, a iniciativa, ensinando-os a
agir corretamente em uma determinada situacdo, exercitando
sua capacidade de discernimento.

estruturagdo

Valor ladico O valor ludico esté presente devido 0 jogo apresentar aspectos
que atraem o aluno, primando por uma competicao saudavel,
chamada por n6s de competicao ludica, bem como requerendo
uma participacéo ativa do aluno.
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Quadro 7. Ficha avaliativa considerando os valores descritos por Campagne (1989 apud KISHIMOTO,
2002) do jogo: “Caminho Botanico” desenvolvido por licenciandos em Ciéncias Bioldgicas do Instituto
Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano-Campus Ceres na disciplina de OPP 1V, 2015.

CAMINHO BOTANICO

Valor experimental

N&o apresenta.

Valor de relagéo

O jogo propicia a interacdo entre 0s pares por se tratar de um
jogo de tabuleiro classico, s6 que no caso do “Caminho
Botanico”, as respostas sdo elaboradas a partir da interagao
entre os integrantes da equipe, 0 que proporciona maior
cooperacao, respeito a opinido do colega e desenvolvimento
cognitivo.

Valor de estruturacao

A personalidade do aluno pode ser estruturada e concretizada
ao participar de um jogo em sala no sentido de que ao
relacionar-se com os professores e 0s colegas de forma mais
descontraida do que em uma aula apenas transmissiva, ele
pode demonstrar suas falhas e imperfeicdes principalmente
em relagdo ao conteldo tratado sem que isso lhe cause
constrangimento.

Valor ludico

O valor ludico esta presente no jogo “Caminho Botanico”, no
ponto da competicdo ladica existente nos jogos de tabuleiro,
na oportunidade de participar ativamente da construcéo do seu
conhecimento, podendo partilhar com seus pares de momentos
de descontragdo unidos a momentos de aprendizagem de
conteudos.
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Quadro 8. Ficha avaliativa considerando os valores descritos por Campagne (1989 apud KISHIMOTO,
2002) do jogo: “Dominé Boténico” desenvolvido por licenciandos em Ciéncias Bioldgicas do Instituto
Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano-Campus Ceres na disciplina de OPP 1V, 2015.

DOMINO BOTANICO

Valor experimental

N&o apresenta.

Valor de relagéo

Sendo um jogo em que ha a possibilidade de participacao de
um ndmero maior de alunos nas jogadas, o valor de relagdo
fica mais explicito e ha uma maior probabilidade de que esse
valor esteja presente, possibilitando o trabalho em equipe,
envolvendo emocionalmente o participante. O domind € um
jogo réapido, que possibilita a repeticdo, permitindo assim uma
maior socializacdo do conhecimento.

Valor de estruturagdo

Em um jogo de domino tradicional, a competicdo é fator de
regra para que o0 jogo seja dinamizado. No “Dominé
Botanico”, a competicdo também existe, mas para que ela seja
suscitada, os alunos precisam ter em sua estrutura cognitiva
conhecimentos prévios para que o jogo comece. A competicdo
no jogo “Domind Botanico” deve ser encarada como uma
competicdo ludica, em que o colega que esta em outro grupo
¢ apenas um participante da atividade.

Valor ludico

O “Dominé Botanico” possui caracteristicas que estimulam a
ludicidade ao integrar o ensino de Botanica por meio de um
jogo conhecido pela maioria das pessoas, proporcionando uma
aprendizagem de forma agradavel, prendendo a atencdo dos
alunos e estimulando diversos sentidos ao mesmo tempo, sem
se tornar cansativo.
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Quadro 9. Ficha avaliativa considerando os valores descritos por Campagne (1989 apud KISHIMOTO,
2002) do jogo: “Jogo da Memoria Boténica” desenvolvido por licenciandos em Ciéncias Bioldgicas do
Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano-Campus Ceres na disciplina de OPP 1V, 2015.

JOGO DA MEMORIA BOTANICA

Valor experimental

N&o apresenta.

Valor de relacéo

No jogo intitulado “Jogo da Memoria Botanica”, os alunos
tem que ser divididos em grupos, sendo que cada grupo tem
um lider, que ird manipular as cartas. Esse lider ndo ira
raciocinar sozinho, sua equipe ird decidir a resposta e ajuda-
lo. O valor de relacdo nesse jogo depende dessa regra
especifica, pois se fosse jogado individualmente,
provavelmente ndo haveria interacdo entre 0s pares como €
proposto com essa regra.

Valor de

estruturagao

O suporte a construcdo da personalidade que o jogo
proporciona possivelmente é proveniente das regras que
decorrem do valor de relacdo, que ao proporcionar a interacao,
possibilita também que os alunos desenvolvam a capacidade
de trabalhar em grupo, de socializar o conhecimento
adquirido, desenvolvendo a iniciativa,

Valor ludico

O valor ludico presente no “Jogo da Memoria Botanica” ¢
proveniente da diversdo proporcionada pelo jogo, que
estimula a aprendizagem de conteudos e habilidade por meio
do entretenimento.

Quadro 10. Ficha avaliativa considerando os valores descritos por Campagne (1989 apud KISHIMOTO,
2002) do jogo: “Trilha Botanica” desenvolvido por licenciandos em Ciéncias Biologicas do Instituto
Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano-Campus Ceres na disciplina de OPP 1V, 2015.

TRILHA BOTANICA

Valor experimental

N&o apresenta.

Valor de relagdo

Sendo um jogo de tabuleiro, o jogo “Trilha Botanica”, possui
como valor de relacdo a interagdo entre alunos e alunos e
professores.

Valor de Em um jogo que é voltado para a competi¢cdo, como esse, 0
« suporte a construcdo da personalidade é dado a partir do
estruturacéo . L . ~ .
desenvolvimento de relacGes afetivas, que sdo mediadas na
interacdo entre seus pares e entre o professor.
Valor ladico O tabuleiro do jogo é uma representacdo de uma trilha, o que

chama a atencédo dos alunos para o jogo, deixando aparente o
valor ludico presente no jogo.
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Quadro 11. Ficha avaliativa considerando os valores descritos por Campagne (1989 apud KISHIMOTO,
2002) do jogo: “O Mundo das Plantas” desenvolvido por licenciandos em Ciéncias Bioldgicas do Instituto
Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano-Campus Ceres na disciplina de OPP 1V, 2015.

O MUNDO DAS PLANTAS

Valor experimental

N&o apresenta.

Valor de relagéo

O jogo “O mundo das plantas” ¢ um jogo de cartas, que pode
ser utilizado em sala-de-aula.

Valor de

estruturagéo

O valor de estruturagao no jogo “O mundo das plantas”, esta
aparente no quesito interacdo entre alunos e alunos e
professor, 0 que possibilita o desenvolvimento de aspectos
afetivos, que sdo aspectos determinantes na construgdo da
personalidade e eles se revelam de forma explicita ao jogar,
principalmente na expressdo de sentimentos e emogaes.

Valor ladico

A modalidade do jogo, que é um jogo de cartas, permite que o
valor ludico se sustente nessa caracteristica. A competicdo, o
divertimento que esse tipo de jogo proporciona que o ladico
estimule o desenvolvimento cognitivo, as relagfes afetivas,
verbais, psicomotoras e sociais.
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Quadro 12. Ficha gvaliativa considerando os valores descritos por Campagne (1989 apud KISHIMOTO,
2002) do jogo: “O Ultimo Morfologista” desenvolvido por licenciandos em Ciéncias Bioldgicas do Instituto
Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano-Campus Ceres na disciplina de OPP IV, 2015.

O ULTIMO MORFOLOGISTA

Valor experimental

Na&o apresenta.

Valor de relagéo

O jogo “o ultimo morfologista” ¢ um jogo de cartas que deve
ser jogado em grupos. Nesse jogo, todos os alunos do grupo
vao participar respondendo as perguntas feitas pelo professor,
mas de acordo com as regras do jogo, h&d um tempo estipulado
para que a resposta seja dada, ou seja, h& um momento para
que os alunos comuniquem entre si para elaborar a resposta.
Nesse momento de interacdo entre os alunos, pode-se
perceber o valor de relagdo presente no jogo, pois € um
momento em que se estabelecem vinculos, que permitem ao
aluno desenvolver ndo apenas cognitivamente, mas que sejam
estimuladas relagOes afetivas, verbais, psicomotoras e sociais.

Valor de estruturacéo

Os valores de estrutura¢ao do jogo “O ultimo morfologista”,
encontram-se explicitos juntamente com os de relacéo, pois se
é um jogo que possibilita interacdo entre os pares, trabalhar
em grupo, socializando o conhecimento abordado,
possivelmente ird proporcionar também o alcance a
habilidades que desencadeiam suporte ao desenvolvimento ou
concretizacao da personalidade do aluno.

Valor ludico

O valor ludico est4 presente no jogo “O Ultimo Morfologista”,
ao ser avaliado como um jogo atrativo, agradavel e facil de
entender as regras.
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Quadro 13. Ficha avaliativa considerando os valores descritos por Campagne (1989 apud KISHIMOTO,
2002) do jogo: “Passa ou Repassa Botanico” desenvolvido por licenciandos em Ciéncias Bioldgicas do
Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano-Campus Ceres na disciplina de OPP 1V, 2015.

PASSA OU REPASSA BOTANICO

Valor experimental

N&o apresenta.

Valor de relagéo

O jogo possui valor de relacdo, pois, foi elaborado para ser
jogado em equipes, sendo que apenas um de cada vez pode
responder as perguntas feitas pelo professor. O valor de
relacdo € demonstrado nesse jogo a partir da interacdo para
responder as perguntas, onde o grupo deve discutir a resposta
correta. Sem interacdo entre 0s participantes, 0 jogo néo
evolui.

Valor de

estruturacao

O valor de estruturacao presente no jogo “Passa ou Repassa”,
fica explicito devido as regras claras do jogo. E um jogo que
estimula a intuicdo, a expressao de sentimentos e a emogao,
contribuindo assim para a aprendizagem de conteudos, mas
também para a formacéo da personalidade do aluno.

Valor ludico

O jogo “Passa ou Repassa Botanico”, foi inspirado no jogo
“Passa ou Repassa”, exibido pela rede de televisdo SBT. E um
jogo interativo e que proporciona além da aquisicdo de
conhecimento, diverséo e entretenimento.

Quadro 14. Ficha avaliativa considerando os valores descritos por Campagne (1989 apud KISHIMOTO,
2002) do jogo: “Que tipos de Caules e Raizes sdo esses?” desenvolvido por licenciandos em Ciéncias
Biologicas do Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano-Campus Ceres na disciplina de OPP 1V,

2015.

QUE TIPOS DE CAULES E RAIZES SAO ESSES?

Valor experimental

N&o apresenta.

Valor de relagéo

O jogo “Que tipos de caules e raizes sao esses?” ¢ um jogo de
cartas, que proporciona interacdo entre os pares, ja que pode
ser jogado em grupos.

Valor de O valor de estruturacdo, que esta relacionado a construcéo da

estruturagao personalidade dos alunos, esta associado a presenca de regras
inerentes ao jogo, 0 que auxilia no cumprimento de regras
sociais, morais e afetivas.

Valor ladico O valor ludico esta presente a partir da modalidade do jogo,

que € um jogo de cartas, que por si so atrai os alunos, ja que é
uma modalidade de jogo bastante conhecida pelos
adolescentes.
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Quadro 15. Ficha avaliativa considerando os valores descritos por Campagne (1989 apud KISHIMOTO,
2002) do jogo: “Morfologia Boténica” desenvolvido por licenciandos em Ciéncias Bioldgicas do Instituto
Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano-Campus Ceres na disciplina de OPP 1V, 2015.

MORFOLOGIA BOTANICA

Valor experimental | N&o apresenta.

Valor de relagéo O valor de relacéo aparece nesse jogo, pois foi idealizado para
ser jogado por varios participantes, possibilitando a acdo de
todos os alunos da sala. A modalidade do jogo, que € tabuleiro,
prima pela competicdo entre varios estudantes, com um
objetivo comum a todos.

Valor de O valor de estruturagdo manifesta-se no jogo “Morfologia
Botanica”, ao permitir que os alunos comuniquem-Se
verbalmente para decidir as respostas, tendo os alunos que
respeitar a opinido dos outros, cumprindo regras do jogo, mas
também as morais e as sociais.

estruturacao

Valor ladico Os jogos de tabuleiros séo classicos e geralmente despertam
vontade de jogar, configurando-se o seu valor ladico. A
competicdo inerente aos jogos dessa modalidade possibilita a
presenca do valor ludico.

Quadro 16. Ficha avaliativa considerando os valores descritos por Campagne (1989 apud KISHIMOTO,
2002) do jogo: “Missdo Cerrado” desenvolvido por licenciandos em Ciéncias Bioldgicas do Instituto
Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano-Campus Ceres na disciplina de OPP 1V, 2015.

MISSAO CERRADO

Valor experimental | N&o apresenta.

J4

Valor de relagdo O jogo “Missdo Cerrado” ¢ um tabuleiro gigante,
confeccionado para que os alunos possam andar sobre ele.
Dessa forma, a interacdo entre os alunos ocorre de forma
verbal e também de forma fisica, ja que eles mesmos serdo 0s
“pedes” do jogo.

Valor de O valor de estruturagdo encontra-se no fato de que os alunos
ao participarem do jogo mais ativamente, possam expressar

estruturacao " x
melhor sua personalidade e emocao.

Valor ludico O fato de ser um tabuleiro gigante faz com que o valor ludico
figue mais evidente, proporcionando mais interesse em
participar do jogo.
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Quadro 17. Ficha avaliativa considerando os valores descritos por Campagne (1989 apud KISHIMOTO,
2002) do jogo: “Trilha dos Tesouros” desenvolvido por licenciandos em Ciéncias Bioldgicas do Instituto
Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano-Campus Ceres na disciplina de OPP 1V, 2015.

TRILHA DOS TESOUROS

Valor experimental

Nesse jogo, o valor experimental é percebido, pois trata-se de
um jogo para ser aplicado fora da sala de aula. O jogo “A
Trilha dos Tesouros” foi idealizado para ser realizado em uma
das trilhas do IF Goiano-Campus Ceres, a trilha “Ver o Rio”.
Nesse jogo especificamente, os alunos poderdo ter contato
direto com a Botanica, visualizando e tocando os vegetais que
estdo sendo abordados.

Valor de relagdo

E um jogo idealizado para ser jogado em grupos, 0 que
proporciona uma interagao entre os pares. No jogo “Trilha dos
Tesouros”, assim como nos outros é preciso que o aluno
respeite a opinido dos outros colegas, ampliando assim 0s seus
conhecimentos e assimilando varias realidades.

Valor de

estruturacao

O jogo “Trilha dos Tesouros™ ¢ um jogo movimentado, que os
alunos terdo que ir de um lugar a outro, seguindo 0s conceitos
embutidos em cada pista. A limitagdo do tempo imposta pelo
jogo determina o carater dindmico do jogo. O valor de
estruturacdo esti presente nesse jogo, pois a integracdo que
deve existir entre 0s seus pares, 0 envolvimento emocional, a
competicdo sadia proporciona o desenvolvimento e a
concretizacao de condutas afetivas, como desenvolvimento da
confianca, da autonomia e da iniciativa.

Valor ludico

O valor ludico esta presente na “Trilha dos Tesouros”, a partir
da dinamicidade proposta pelo jogo, pela interacdo e pela
atracdo que a busca por um “tesouro”, mesmo que ficticio
resulta.

A partir das descri¢cbes dos valores encontrados nos jogos acima, podemos

perceber que o jogo por si s6 ndo permite alcancar a Aprendizagem Significativa, mas

sim a capacidade humana de interagdo facilitada por meio dos jogos. A interacdo é

propiciada por meio da linguagem, o que possibilita que os alunos tenham novas

experiéncias, sendo esta interacdo um auxiliar em solucionar tarefas dificeis, a superar a

acao impulsiva, a planejar uma solucéo. Moreira (2011), refere-se a linguagem como uma

maneira singular de percepcédo da realidade. Segundo o autor, a chave para compreensédo

de um contetdo € conhecer sua linguagem e que aprender novas linguagens implica novas

possibilidades de percepgéo.
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Dessa forma, pode-se dizer que aprender um contetdo de maneira significativa,
significa aprender sua linguagem, e essa linguagem ndo ¢ feita apenas de palavras, mas
de simbolos, signos, significados, procedimentos e principalmente de palavras
(MOREIRA, 2011). Constata-se assim, que a Aprendizagem Significativa critica, vé na
linguagem uma maneira de perceber o0 mundo, sendo esta uma aprendizagem substantiva
e ndo-literal. Ao buscar a facilitacdo dessa aprendizagem, o licenciando deve propiciar a
interacdo social entre seus alunos, instigando os questionamentos por meio da negociacao
dos significados feita pela linguagem humana, conseguida por meio dos jogos.

A intengéo ao utilizarmos os quatro valores descritos foi assegurar que 0s jogos
propostos poderiam apresentar tanto a sua esséncia de jogo quanto a funcdo educativa, e
de que forma esses dois papeis distintos poderiam apresentar-se nos jogos elaborados
pelos licenciandos em Ciéncias Bioldgicas. Tivemos o propdésito também de unir a
avaliacdo a partir desses valores com os pressupostos indicados por David Ausubel para
que se pudesse alcancar a Aprendizagem Significativa.

Compreendemos entéo, que os valores citados por Kishimoto (2002), aglutinam-
se com 0s pressupostos da teoria de Ausubel. Ao refletirmos sobre os valores, podemos
dizer que o valor experimental permite que o aluno, por meio do jogo, explore algum
objeto e ou local e estd ligado a Aprendizagem Significativa, no ponto em que para
alcanca-la é necessario que haja uma mobilizacdo dos conceitos prévios, que pode ser
facilitada por meio desse valor experimental, através da propria manipulacao de objetos
e locais.

O valor de estruturacdo e o valor de relacdo fundem-se em sua ligacdo com a
Aprendizagem Significativa. O valor de estruturacdo esta presente nos jogos por meio da
contribuicdo que o jogo confere na estruturacdo da personalidade, bem como a
manifestacdo da mesma. Atribui-se uma grande importancia as relacdes e as interaces
entre as pessoas, pois possibilitam a construcao progressiva da identidade dos individuos,
bem como a estruturacdo de sua personalidade.

Os jogos sdo um meio que possibilitam a interacdo social, permitindo que a
personalidade seja estruturada a partir de uma integracdo de pensamentos, sentimentos e
acoes, estando assim ligado ao valor de relacdo. O valor de relagéo, refere-se assim, ao
relacionamento proporcionado pelo jogo, o convivio social entre os participantes. A partir
disso entendemos que 0s conceitos prévios também podem ser mobilizados a partir da
existéncia do valor de relagdo nos jogos. A interacdo entre os participantes dos jogos, que

geralmente ocorre por meio da linguagem, onde os estudantes tem a possibilidade de
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interagir, trocar ideias, pode facilitar o processo de ancoragem entre 0s seus conceitos
prévios e 0s conhecimentos a ele apresentados.

E por ultimo o valor ladico, que esta relacionado em avaliar se 0s jogos possuem
elementos que venham estimular o aparecimento da acdo ladica, que tem a fungdo de
tornar o jogo uma acdo divertida, de livre exploracdo, de incertezas de resultados. Essa
acao, com certeza possibilita que seja mobilizada a vontade de aprender do aluno, indo
de encontro a mais uma condicdo primordial para a ocorréncia da Aprendizagem
Significativa: que o aluno queira aprender. Assim como Moreira, compreendemos o fato
do aprendiz querer relacionar os novos conhecimentos aos prévios, “ninguém aprende
significativamente se ndo quer, ¢ preciso uma predisposi¢do a aprender” (MOREIRA,
2008, p. 20).

Podemos inferir que o valor ludico relaciona-se com a diversao proporcionada
pelo jogo. Est4 relacionado a atividades prazerosas, livre e voluntaria, com regras
explicitas e implicitas. A presenca do valor ludico relaciona-se com a Aprendizagem
Significativa, no fato que as atividades ladicas geralmente despertam a atencao do aluno,
primeiramente em competir, depois em querer ganhar o jogo, e para isso, ele deve ir
construindo e assimilando conceitos pertencentes ao conteldo abordado.

Sendo a base da Aprendizagem Significativa, a construcdo de conceitos a partir
da interacdo cognitiva entre 0 novo conhecimento e o conhecimento prévio, de forma
nédo-literal e ndo-arbitréaria, alcangada pela existéncia dos valores experimental, estrutural,
de relacdo e ludico nos jogos, concluimos que se 0 jogo apresentar os valores citados por
Kishimoto (2002), eles apresentardo potencial para proporcionar a Aprendizagem
Significativa.

Dessa forma, a classificacdo dos jogos em baixo, médio e alto potencial para
proporcionar a Aprendizagem Significativa foi relacionada a quantidade de valores que

um jogo apresenta.

12° Encontro

A partir do acompanhamento dos licenciandos nas aulas de OPP IV, foi realizada
uma roda de conversa final com o intuito de averiguar as dificuldades que os licenciandos
tiveram em elaborar e confeccionar os jogos, quais as vantagens que ele acredita possuir

uma atividade ladica para ensinar contetdos de Botanica, se essa estratégia utilizada o
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sensibilizou para que ele pudesse utilizar os jogos no estagio. Nesse momento, 0s
licenciandos puderam expressar suas opinides a respeito de variados aspectos dos jogos,
tanto do processo de elaboracdo quanto do processo de confecgéo.

Em relagéo a pergunta sobre as dificuldades em elaborar e confeccionar o jogo
de Botanica, os licenciandos responderam:

A2: A dificuldade foi apenas fazer do jogo dinamico e bem criativo, para que
chamasse a atencdo visual, para que os alunos tivessem mais interesse em jogar.

A4: Por que através do jogo os alunos demonstram mais interesse pela aula, o
que se torna um facilitador na aplicacéo de contetdo.

A5: A dificuldade foi de buscar um conteido de Botanica que encaixava-se no
jogo.

A7: As dificuldades foram adaptar os conteudos de Botanica, onde foi
necessario um estudo sobre o conteudo e posteriormente a elaboragéo do jogo.

A10: A maior dificuldade foi o contetdo de Botanica em si, como por meio dele
proporcionar a Aprendizagem Significativa usando o jogo.

A15: Achei mais complicado fazer as regras do jogo.

A16: A primeira dificuldade foi adaptar o conteido ao jogo didatico, a segunda
foi condicionar o jogo para ocorrer uma Aprendizagem Significativa.

A19: Achei dificil elaborar questfes sobre Botanica...

A23: Em elaborar os jogos relacionados ao contetido e ao tipo de aprendizagem.

A25: Colocar o conteldo dentro do jogo e ainda para proporcionar a
Aprendizagem Significativa é mais complicado. Por que tipo, no papel o jogo é lindo,
mas na hora de jogar, a maneira que esse contetdo sera abordado dentro do jogo, € que
é complicado.

A26: Tipo, eu penso que se usar imagens serd mais facil de abordar a
Aprendizagem Significativa.

A31: Escolher uma metodologia dindmica que ndo deixasse 0 jogo entediante.

Os licenciandos foram indagados também sobre a possibilidade de usarem a
metodologia de ensino “Jogos” para ensinar conteidos de Botanica quando futuros
professores de Ciéncias e Biologia e todos os alunos responderam que sim, tendo as mais
variadas justificativas:

Al: Quando eu estava elaborando o jogo percebi o quanto esse recurso é valido
porque eu até relembrei o conteudo que ja tinha visto no 1° periodo aqui na faculdade.

A5: Facilita a compreensao, chama a atengao do aluno, entretém e ensina.
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A6: Sim, pois ajuda no desempenho dos alunos, melhora a relagéo entre eles
com o professor.

A8: Porque acho que nos dias de hoje a educagdo também é algo que precisa
evoluir. Chega de s6 quadro, giz e livro didético.

A10: Instiga os alunos a serem mais curiosos.

Al11l: O jogo traz uma perspectiva de ensino diferente para os alunos, tornando
sua pratica prazerosa e dinamica.

A13: Pois acredito que com o auxilio dos jogos, os alunos conseguem absorver
melhor o contetdo.

Al4: Sim, pois nos jogos, os alunos demonstram vontade em executar o0 jogo,
assim o conteudo torna-se mais atrativo.

A15: Por que acho que ajuda na assimilacdo do contetdo ja trabalhado e
também é uma ferramenta que ajuda o professor avaliar o aprendizado do aluno.

ALl7: Por que atrai a atencao dos alunos, fazendo com que o mesmo aprenda se
divertindo.

A18: Pois é uma ferramenta maravilhosa para se usar em sala de aula. Depois
de uma aula tedrica, aplicar um jogo didatico é a melhor forma para que os alunos
realmente desenvolva o aprendizado da aula anterior.

A19: Pretendo usar porque ap6s a execucdo dos jogos com nossa turma eu
fiquei estimulado a usar com meus futuros alunos.

A20: Sim, pretendo utilizar os jogos para avaliar os alunos. Penso que na
apresentacdo de conteudos também é uma boa ideia.

A21: Porque o jogo torna o conteudo mais facil de ser fixado e quebra a rotina
muitas vezes cansativa da sala de aula.

A23: Pretendo usar, mas percebi que é necessario que o professor tenha um

controle sobre a turma e também um bom conhecimento do conteido proposto.

A26: Porque eu acredito em um ensino ludico e significativo, fugindo do método

tradicional.

A28: Por que o jogo didatico é um facilitador e com ele o professor passa o
contetdo de uma forma em que todos possam assimilar o0 mesmo.

A29: E uma forma divertida de chamar a atengdo dos alunos e leva-los a uma
maior fixacdo do contetdo.

A30: Os alunos gostam de dindmicas que facilitam a compreenséo dos alunos.
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A31: Penso que é uma das muitas estratégias que se pode utilizar, mas eu
utilizarei o jogo, o ludico, por que vi sua importancia.

A32: Eu particularmente gostei muito de elaborar o jogo, vivenciar a
experiéncia de participar do 1° EPP, a alegria de ver seu jogo sendo demonstrado para
outras pessoas, motivando cada vez mais essa estratégia de ensino.

Nota-se nas falas dos licenciandos, um predominio de opinifes a respeito dos
jogos como sendo um recurso motivador, embora outros aspectos também tenham sido
suscitados, conferindo aos jogos, um meio estimulador a criatividade, socializacdo e
compreensdo dos conteidos. De acordo com Afonso e Abade (2013), a utilizagdo de jogos
nas escolas além de propiciar a aprendizagem de contetdos, colabora para o
desenvolvimento da vida dos sujeitos nela inseridos, auxiliando para que a educagéo
cumpra seu papel no desenvolvimento de estratégias humanas, que ndo visem apenas a
otimizacdo de habilidades técnicas, mas que seja priorizado a reflexdo, as relagdes
humanas e a criatividade.

Dessa forma, percebemos que 0s jogos sdo estratégias que podem favorecer a
aprendizagem de conteddos, contribuindo para promocdo da cooperacdo e da
reciprocidade, possibilitando a participacdo dos sujeitos no processo de aprendizagem. A
interacdo social, o didlogo, a troca de experiéncias e a mediacdo do professor, favorece o
desenvolvimento do raciocinio, possibilitando o desenvolvimento do ser humano de

forma integral.
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Participacdo no 1° Encontro de Praticas Pedagogicas — 1° EPP

O 1° Encontro de Préaticas Pedagdgicas — 1° EPP ocorreu no dia 11 de junho de
2015, nas dependéncias do IF Goiano-Campus Ceres, sob a coordenacdo da
professora/pesquisadora. No evento, os jogos foram validados a partir da observacédo dos
licenciandos em relacéo aos alunos que participaram dos jogos. Os alunos das escolas da
cidade de Ceres, da cidade vizinha Rialma e também dos cursos Técnicos Integrados ao
Ensino Médio do préprio IF Goiano-Campus Ceres visitaram 0 evento e tiveram a
oportunidade de jogar os jogos expostos, conforme ilustrado na Figura 4.

O evento contou com a visita e a participacdo de aproximadamente 400 alunos
da Educacdo Basica. Participaram do 1° EPP, varios professores da Educacao Bésica que
também fizeram suas consideracdes, apontando possiveis falhas e dando sugestfes de

aperfeicoamento dos jogos aos licenciandos.

1°EPP _®
Encoatro de Priticas .
Pedagdgican
Lrnatituto Fesdetal Guist
Clgus Cares

11 de junho de 2015

Toncragdes ¢ siberesado de sevaoms 115 & 1705 com o CA de
Cléocias Disligicar. so pesieds astiem. oo hloco de Cermn
Suparures

*Valor: RS 10,00 (pen

Figura 4: Licenciandos de Ciéncias Biolégicas expondo os jogos elaborados e confeccionados nas
disciplinas de Oficinas de Praticas Pedagdgicas, no 1° Encontro de Préaticas Pedagdgicas do IF Goiano-
Campus Ceres, 2015.

No total foram 36 trabalhos inscritos no 1° EPP, sob a orientacdo de professores
do curso de Ciéncias Bioldgicas. Os alunos elaboraram resumos referentes aos jogos, que
foram submetidos a uma comiss&o cientifica composta por professores do quadro docente
do IF Goiano-Campus Ceres. Dentre os 36 trabalhos escritos, trés deles foram voltados

para a parte teatral.
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CONSIDERACOES FINAIS

Destacamos neste trabalho, o dialogo com os autores que discutem a importancia
de uma formagéo inicial que busque formar um professor reflexivo e que perceba a
necessidade de metodologias diferenciadas para trabalhar conteldos de dificil
assimilacdo como é o caso da Boténica. Dessa forma, no intuito de proporcionar essa
formacéo reflexiva aos sujeitos pesquisados, junto a elaboracao e a construcdo de jogos
que pudessem proporcionar a Aprendizagem Significativa dos contetdos curriculares de
Botanica, entremeou-se momentos de reflexao, de leituras de subsidios tedricos, em que
foram discutidos meios de se elaborar jogos didaticos que visassem ndo sé a competicao,
mas também que focasse no processo ensino aprendizagem.

Acreditamos que esta formacdo reflexiva € um processo continuo na formacao
docente, que se da a partir da formacao inicial. Entendemos que o conceito de professor
reflexivo baseado em Schon necessita ser ampliado, ja que na pratica do ensino reflexivo,
a atencdo do professor deve abranger, ndo sé a sua pratica isoladamente, mas também ao
contexto social em que ela se situa, ndo se limitando as suas proprias acoes.

No segundo momento desta construcdo, apresentamos a Aprendizagem
Significativa como mais um elemento do processo formativo, tendo na teoria de David
Ausubel, os fundamentos necessarios para entender o que € necessario para que se possa
alcangar a Aprendizagem Significativa. Um desses fundamentos é que o aluno queira
aprender, ou seja, que ele apresente disposi¢do para aprender. Entendemos que o lidico
proporciona, por meio dos jogos, essa possibilidade ao proporcionar que junto ao
desenvolvimento da estrutura cognitiva, possa acontecer também o estimulo da parte
emocional dos alunos, fazendo com que o processo ensino aprendizagem, torne-se mais
efetivo, e que, além disso, proporcione momentos de descontracdo, alegria e socializacdo
entre professores e alunos.

As reflexbes iniciais dos licenciandos fizeram-nos perceber o quanto se
preocupavam inicialmente, somente com a estética do jogo e se 0 material elaborado teria
algo que chamasse muito a atencéo dos alunos da Educacéo Béasica, como a competicéo.
Dessa maneira, percebemos que mediante essa dificuldade, as leituras de artigos,
documentos oficiais e capitulos de livros, bem como a inser¢do das questfes norteadoras
no processo de elaboracdo dos jogos foram de grande proveito para orientar 0 processo

de elaboracdo e construcdo dos jogos.
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Observamos que os licenciandos apresentaram uma atitude lidica, associada a
uma intencionalidade Iudica, ao aliar elementos nos jogos que proporcionavam o ensino
de contetidos ao interesse dos alunos a partir da ludicidade, possibilitando um ensino
aprendizagem mais prazeroso.

As atividades relacionadas a execucdo desse trabalho, a partir do espiral auto
reflexivo, foram possiveis de serem executadas a partir de um compromisso ludico,
pautado no engajamento dos licenciandos em conhecer a teoria da Aprendizagem
Significativa e também na participacdo da professora pesquisadora, que direcionou e
orientou todo o processo, envolvendo-se nas elaboracbes dos jogos, por meio de
orientacdes e intervencBes, sempre que as acdes as exigissem.

A partir das avaliacbes e validacdo dos jogos, compreendemos que ha
dificuldades em se conciliar os elementos inerentes ao jogo e a orientacdo propria dos
processos de ensino aprendizagem, principalmente quando se pensa em um tipo
especifico de aprendizagem, como é o caso da Aprendizagem Significativa. Para tanto,
buscamos alguns critérios para avaliar os jogos, utilizando o que Campagne (1989 apud
KISHIMOTO, 2002) denominou valores.

Concluimos assim, que os significados ndo estdo nos jogos, mas sim nos
licenciandos que os elaboraram, nos alunos e professores que irdo participar das jogadas.
O jogo € apenas potencialmente significativo. Assim, compreendemos a partir desse
estudo que as acOes decorrentes dos jogos podem proporcionar a Aprendizagem
Significativa dos contetdos curriculares de Boténica, com a mediacdo do professor e
intervencdo do mesmo nos momentos oportunos, ja que no jogo, ndo se pode avaliar
depois, como em uma prova escrita, o professor tem que estar atento ao que cada aluno
responde e fala, para que ele possa intervir e auxiliar no processo de ensino aprendizagem.

Espera-se com esse trabalho contribuir para a melhoria do ensino de Botanica, e
também para a formac&o inicial de professores de Biologia, ao encorajar os académicos
a utilizar metodologias diferenciadas e ludicas e demonstrar que ha possibilidades de

alcancar a Aprendizagem Significativa utilizando-se jogos potencialmente significativos.
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APENDICES

APENDICE 1- TERMOS DE CONSENTIMENTO E ESCLARECIMENTO

UNUCET- UEG
Uniciade Universitaria UNIVERSIDADE ESTADUAL DE GOIAS

UNIVERSIDADE ESTADUAL DE GOIAS

Pro-Reitoria de Pesquisa e P6s-Graduacao
Campus Anépolis de Ciéncias Exatas e Tecnologicas - Henrique Santillo

Programa de P6s-Graduagdo Stricto Sensu — Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA USO DE
IMAGEM

TERMO DE ESCLARECIMENTO

Vocé estd sendo convidado (a) a participar do estudo “Elaboragdo e Construcdo de Jogos
Didaticos na Disciplina de Oficinas de Praticas Pedagdgicas: uma Proposta para a
Formacdo Inicial dos Licenciandos em Ciéncias Biologicas”, por estar regularmente
matriculado na disciplina de Oficinas de Préaticas Pedagogicas componente da grade curricular do
curso de Licenciatura e Ciéncias Biologicas. Os avancos na area da educagdo ocorrem através de
estudos como este; por isso a sua participacdo é importante. O objetivo deste estudo é
compreender a contribuicdo da disciplina Oficinas de Préaticas Pedagogicas na formacéo inicial
de professores no Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal Goiano -
Campus Ceres, utilizando o jogo didatico como ferramenta para o Ensino de Botanica, e caso
vOCé participe, sera necessario fotografa-lo e/ou filma-lo. N&o sera feito nenhum procedimento
gue lhe traga qualquer desconforto e/ou constrangimento. Espera-se que os beneficios decorrentes
da participacéo seja estabelecer com os docentes em formacao inicial, uma conduta permanente
da prética reflexiva, como um mecanismo de compreensdo do ensino como um processo de
construcdo do conhecimento, utilizando os jogos didaticos como ferramenta para proporcionar a
Aprendizagem Significativa, principalmente em contedos de dificil entendimento, como é o caso
da Boténica. Vocé poderd obter todas as informagdes que quiser e podera ndo participar da
pesquisa ou retirar seu consentimento a qualquer momento. Pela sua participacéo no estudo, vocé
ndo recebera qualquer valor em dinheiro, mas tera a garantia de que todas as despesas necessarias
para a realizacdo da pesquisa ndo serdo de sua responsabilidade. Seu nome ndo aparecera em

gualguer momento do estudo pois vocé serd identificado com um niimero ou um nome ficticio.
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UNUCET- UEG
Uriciade Universitra UNIVERSIDADE ESTADUAL DE GOIAS

UNIVERSIDADE ESTADUAL DE GOIAS

Pro-Reitoria de Pesquisa e Pds-Graduacéo
Campus Anapolis de Ciéncias Exatas e Tecnoldgicas - Henrique Santillo

Programa de P6s-Graduacao Stricto Sensu — Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE APOS ESCLARECIMENTO

Eu declaro

ter conhecimento das informag6es contidas neste documento e ter recebido respostas claras as
minhas questfes a proposito da minha participacdo direta na pesquisa e, adicionalmente, declaro
ter compreendido o objetivo, a natureza, os riscos e beneficios deste estudo.

Declaro que eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste estudo, permitindo que
0s pesquisadores relacionados neste documento obtenham fotografia, filmagem ou gravacéo de
voz de minha pessoa para fins de pesquisa cientifica/ educacional. Concordo que o material e as
informac6es obtidas relacionadas a minha pessoa possam ser publicados em aulas, congressos,
eventos cientificos, palestras ou periddicos cientificos. Porém, ndo devo ser identificado por
nome. As fotografias, videos e gravagdes ficardo sob a propriedade do grupo de pesquisadores
pertinentes ao estudo e sob sua guarda durante 5 anos de acordo com a resolucdo 466/12 e apés
esse tempo serdo incineradas.

Nome completo:

RG: CPF:

Data de nascimento: / / Telefone: ()

Endereco:

Cep: Cidade: Estado:

Assinatura do voluntario

Eu, Renata Rolins da Silva Oliveira, declaro ter apresentado o estudo, explicado seus
objetivos, natureza, riscos e beneficios e ter respondido da melhor forma possivel as questdes
formuladas.

Assinatura do responsavel pela pesquisa Assinatura do pesquisador orientador

Para todas as questBes relativas ao estudo ou para se retirar do mesmo, poderdo se
comunicar com Renata Rolins da Silva Oliveira, via e-mail:renatarolins@hotmail.com ou por
telefone: (62) 8546-8624.
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UNUCET- UEG
Uniciade Universitaria UNIVERSIDADE ESTADUAL DE GOIAS

UNIVERSIDADE ESTADUAL DE GOIAS
Pré-Reitoria de Pesquisa e Pés-Graduacéao
Campus Anépolis de Ciéncias Exatas e Tecnoldgicas - Henrique Santillo

Programa de Pés-Graduacdo Stricto Sensu — Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé esta sendo convidado (a) a participar do estudo “Elaboragdo e Construgédo
de Jogos Didaticos na Disciplina de Oficinas de Praticas Pedagdgicas: uma Proposta
para a Formacdo Inicial dos Licenciandos em Ciéncias Biologicas”, por estar
regularmente matriculado na disciplina de Oficinas de Praticas Pedagogicas componente
da grade curricular do curso de Licenciatura e Ciéncias Bioldgicas. Os avancos na area
da educacdo ocorrem através de estudos como este; por isso a sua participacdo é
importante. O objetivo deste estudo € compreender a contribuigdo da disciplina Oficinas
de Praticas Pedagogicas na formacao inicial de professores no Curso de Licenciatura em
Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal Goiano -Campus Ceres, utilizando o jogo
didatico como ferramenta para o Ensino de Boténica, e caso vocé participe, sera
necessario que responda um questionario sobre metodologias de ensino utilizadas em
sua formacao escolar e também na sua formacao inicial de professores.

Nao sera feito nenhum procedimento que lhe traga qualquer desconforto e/ou
constrangimentos. VVocé podera recusar-se a responder as perguntas que lhe cause
constrangimento de qualquer natureza. Espera-se que os beneficios decorrentes da
participagdo seja estabelecer com os docentes em formagdo inicial, uma conduta
permanente da pratica reflexiva, como um mecanismo de compreenséo do ensino como
um processo de constru¢cdo do conhecimento, utilizando os jogos didaticos como
ferramenta para proporcionar uma aprendizagem significativa, principalmente em
conteddos de dificil entendimento, como é o caso da Botanica. VVocé podera obter todas
as informacdes que quiser e poderd ndo participar da pesquisa ou retirar seu
consentimento a qualquer momento. Pela sua participacdo no estudo, vocé ndo recebera
qualquer valor em dinheiro, mas tera a garantia de que todas as despesas necessarias para
a realizacao da pesquisa ndo serdo de sua responsabilidade. Seu nome ndo aparecera em
qualquer momento do estudo pois vocé sera identificado com um nimero ou um nome
ficticio.
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UNUCET- UEG
Uriciade Universitra UNIVERSIDADE ESTADUAL DE GOIAS

UNIVERSIDADE ESTADUAL DE GOIAS

Pro-Reitoria de Pesquisa e Pds-Graduacéo
Campus Anapolis de Ciéncias Exatas e Tecnoldgicas - Henrique Santillo

Programa de P6s-Graduacao Stricto Sensu — Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE APOS ESCLARECIMENTO

Eu declaro

ter conhecimento das informacgfes contidas neste documento e ter recebido respostas claras as
minhas questfes a proposito da minha participacdo direta na pesquisa e, adicionalmente, declaro
ter compreendido o objetivo, a natureza, os riscos e beneficios deste estudo.

Declaro que eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste estudo, permitindo que
0s pesquisadores relacionados neste documento obtenham de minha pessoa informacdes sobre
formacdo inicial de professores de Biologia através de um questionario, para fins de pesquisa
cientifica/ educacional. Concordo que o material e as informacdes obtidas relacionadas a minha
pessoa possam ser publicados em aulas, congressos, eventos cientificos, palestras ou periddicos
cientificos. Porém, ndo devo ser identificado por nome. Os questionarios ficardo sob a
propriedade do grupo de pesquisadores pertinentes ao estudo e sob sua guarda durante 5 anos de
acordo com a resolucao 466/12 e ap0s esse tempo serdo incinerados.

Nome completo:

RG: CPF:

Data de nascimento: / / Telefone: ()

Endereco:

CEP: Cidade: Estado:

Assinatura do voluntario

Eu, Renata Rolins da Silva Oliveira, declaro ter apresentado o estudo, explicado seus
objetivos, natureza, riscos e beneficios e ter respondido da melhor forma possivel as questfes
formuladas.

Assinatura do responsavel pela pesquisa Assinatura do pesquisador orientador

Para todas as questdes relativas ao estudo ou para se retirar do mesmo, poderdo se
comunicar com Renata Rolins da Silva Oliveira, via e-mail: renatarolins@hotmail.com ou por
telefone: (62) 8546-8624.
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APENDICE 2 - QUESTIONARIO DIAGNOSTICO

Il

UNUCET- UEG -
Unidade Universitaria UNIVERSIDADE ESTADUAL DE G01AS

e Dfscex L odan » Beswamoo

UNIVERSIDADE ESTADUAL DE GOIAS

Pro-Reitoria de Pesquisa e P6s-Graduacéo
Campus Anapolis de Ciéncias Exatas e Tecnoldgicas - Henrique Santillo

Programa de P6s-Graduagcdo Stricto Sensu — Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias

As questbes a seguir abordam aspectos da sua afinidade com a metodologia jogos didaticos, que
esta sendo trabalhada na formac&o inicial na disciplina Oficinas de Praticas Pedagdgicas IV. As suas

respostas seréo utilizadas para compreender melhor esse processo. Desde ja, obrigada pela sua colaboracao.

1) Durante o processo da sua formacao escolar, quais foram as metodologias de ensino utilizadas nas
até o presente momento?

2) Vocé ja teve alguma experiéncia com a elaboracdo e confeccdo de jogos em alguma outra
disciplina da Licenciatura anterior a OPP IV? () Sim ( ) Néo
Como foi?

3) Qual a maior dificuldade que vocé, professor em formacéo inicial, percebe para o ensino da
Boténica?

4) A partir do que esta sendo vivenciando em sua formacéo inicial, quais metodologias vocé
considera que pode proporcionar a Aprendizagem Significativa de contetdos curriculares de
Boténica?

5) Vocé considera que 0s jogos sdo estratégias que podem auxiliar na aprendizagem de contetdos de
Boténica?
( )Sim () Néo
De que maneira?
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APENDICE 3 - FICHA AVALIATIVA DOS JOGOS

Ceres, / /
' Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas
Professora: Renata Rolins

INSTITUTOFEDERAL  Disciplina: OPP IV

Licenciandos (as):

FICHA AVALIATIVA DOS JOGOS

1. Titulo:

2. Contetdo explorado:

3. Modalidade do jogo:
() bingo ( ) jogo da memoria () palavra cruzada
( ) quebra-cabeca ( ) caca palavra ( ) carta enigmatica
() jogo de tabuleiro

() outro. Qual?

4. Objetivos do jogo:

5. Série em que este jogo pode ser utilizado:

()6°ano E.F ( )7°ano E.F ()8anoEF ( )9 anoE.F
( )12sérieEIM () 22sérieE. M () 3sérieE.M

6. Materiais utilizados na confeccao do jogo:

7. Descrigcdo de como o jogo foi confeccionado:

8. Descrigdo do jogo (O QUE E, AS REGRAS QUE O NORTEIAM, SE FOI
INSPIRADO EM ALGUM OUTRO JOGO).

9. Referéncias bibliograficas utilizadas.
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APENDICE 4 - PRODUTO EDUCACIONAL

JOGOS PARA O ENSINO DE
BOTANICA: UMA PROPOSTA
VISANDO A APRENDIZAGEM

SIGNIFICATIVA

Renata Rolins da Silva Oliveira

Mirley Luciene dos Santos

Programa de Pos-Graduagdo em Ensino

de Ciéncias

Universidade Estadual de Goias
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APRESENTACAO

Esse caderno foi elaborado pela professora Renata Rolins da Silva Oliveira, aluna
do curso de Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias, sob a orientacdo da professora
Mirley Luciene dos Santos.

Trata-se de um roteiro didatico contendo a descricdo de quatorze jogos voltados
para o ensino de Botanica. E um material que apresenta estratégias ludicas utilizando uma
linguagem direta e simples, que ird permitir ao professor da Educacao Basica promover
situacOes de aprendizagem que possam incorrer a Aprendizagem Significativa dos
contetdos curriculares de Botanica.

A elaboracdo desse caderno foi concluida ap0s a validagao desses jogos junto aos
proprios licenciandos de Ciéncias Bioldgicas e também a participacdo de alguns deles no
| Encontro de Praticas Pedagdgicas do IF Goiano-Campus Ceres, levando em
consideracao os critérios de avaliacdo previamente estabelecidos.

O caderno pode nortear o trabalho de professores da Educacdo Bésica que
ministram contetdos curriculares de Botanica, para que eles conduzam suas aulas de
modo a alcancar a Aprendizagem Significativa dos conteudos de Botanica de forma
ludica. Esse material, com as devidas adaptacdes requeridas para o perfil de cada
professor e também de cada turma, pode ser utilizado por professores que atuam no
Ensino Superior e que desejem trabalhar estratégias ludicas em sala de aula.

O caderno foi organizado da seguinte forma:

e Apresentagéo

e Introducéo

e Descricdo dos jogos
e ConsideracOes Finais

e Referéncias

Ressalta-se que o sucesso da aplicacdo dos jogos depende diretamente da atuagéo
do professor, que deve explicar de forma clara cada regra, ndo deixando de refletir sobre
a préatica que ira realizar, bem como sobre a pratica no final das atividades fazendo uma
avaliacdo propria de sua atuagdo como mediador e também do processo de aprendizagem

dos alunos.
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Ao utilizar os jogos do caderno, sugere-se que o professor explique aos alunos cada
atividade e que os motive para participar de todas as atividades do processo,
posicionando-0s como responsaveis diretos sob sua propria aprendizagem. Para isso, 0S
jogos procuram trabalhar ndo s6 o contetdo de Botanica, mas também a interacdo, a
cooperacéo entre os integrantes de um grupo, a socializacdo, a autonomia e a criatividade.

AS autoras
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INTRODUCAO

A proposta de trabalhar atividades lGdicas na formacéo de professores de Biologia
se insere na dupla perspectiva de formar docentes que possam refletir sobre suas praticas
e que a partir disso possam elaborar atividades que tenham potencial de alcancar a
Aprendizagem Significativa de contetdos. Dessa forma, considerando as Orientacdes
Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL, 2006), que mencionam a adocdo de
estratégias e utilizacdo de atividades como dependentes da concepc¢do do professor, é
relevante a adocdo de praticas lidicas como uma metodologia de ensino na formacao
inicial de professores de Biologia, para que estes possam conhecer a metodologia e seus
pressupostos teoricos.

Os contetdos curriculares de Biologia sdo complexos, com temas extensos e que
dependendo da forma com que séo abordados podem causar certo desinteresse. O ensino
de Botanica, objeto do nosso estudo, requer que o aluno conheca as estruturas
morfoldgicas, fisiologicas e taxondmicas, sendo contetdos de dificil assimilacéo,
principalmente se forem abordados de forma descontextualizada e sem considerar 0s
conhecimentos prévios dos alunos (SILVA; CAVASSAN, 2006).

A relevancia do ensino de Botanica esta na importancia que se tem de conhecer
0s vegetais, para que se desenvolva nos alunos, a consciéncia de que as plantas sdo
necessarias para o equilibrio e a sustentabilidade do planeta. Dessa forma cabe aos
professores utilizar-se de estratégias que despertem a atencdo dos alunos para o0s temas
ligados a Botanica, para que além de auxiliar na interagdo com o contetdo de forma
participativa, possam conhecer para opinar com criticidade a respeito de questdes
ambientais.

Kishimoto (2011) defende que o processo ensino aprendizagem € sistematizado a
partir das relagdes grupais e pessoais vivenciadas pelos alunos e seus professores. Tais
relacbes sdo priorizadas ao utilizar-se de estratégias que trabalhem os componentes
internos da aprendizagem, que emergem com a participacao ativa do aluno.

Silva e Moraes (2011) afirmam que:

o professor assume o papel primordial tendo abertura e atitude para adotar
metodologias alternativas que despertem o interesse dos alunos para 0 mundo
que os cerca sob os aspectos cientifico, cultural e social, resultando em uma
formacdo solida e cidada (SILVA; MORAES, 2011, p. 1644).
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Desse modo, é necessario que o professor busque propiciar por meio de estratégias
didaticas, que o seu aluno possa também alcancar a Aprendizagem Significativa dos

conteudos abordados em sala. Castro e Costa (2011) enfatizam que:

para que a aprendizagem mecanica ndo ocorra e sim a significativa, Ausubel
diz ser necessério dar atengdo a alguns aspectos, como: o material a ser
apresentado ao aprendiz tem que ser potencialmente significativo; o aluno
precisa possuir em sua estrutura cognitiva os subsuncores adequados e deve
também manifestar uma predisposicdo para aprender (CASTRO; COSTA,
2011, p. 27).

A utilizagdo dos jogos em sala de aula cria um ambiente descontraido, tornando
favoravel a Aprendizagem Significativa, pois o aluno ao relacionar-se e interagir com
seus pares por meio do ladico, propicia condigdes para que sua estrutura cognitiva torne-
se favoravel a construcdo dos conhecimentos.

A partir desses pressupostos como atividade formativa no curso de Licenciatura
em Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia Goiano-Campus
Ceres, esse trabalho envolveu a pesquisa, leitura de artigos sobre a elaboracgéo e utilizacao
de jogos para o ensino de Biologia e mais especificamente para o Ensino de Boténica e
discusséo, por meio de reunides em grupos durante as aulas e em rodas coletivas de
conversa. A apresentacdo dos jogos possibilitou que os licenciandos pudessem notar a

potencialidade dos jogos elaborados por eles.
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DESCRICAO DOS JOGOS

Apresentamos no Quadro 1, os jogos elaborados e confeccionados pelos licenciandos de
Ciéncias Biologicas do Instituto Federal Goiano — Cémpus Ceres, bem como os

conteddos curriculares de Botanica abordados nesses jogos.

Quadro 1: Jogos elaborados pelos licenciandos em Ciéncias Biologicas do Instituto Federal de

Ciéncia e Tecnologia Goiano-Campus Ceres e 0s respectivos conteldos abordados.

NOME DO JOGO

CONTEUDO ABORDADO

Almanaque de Botanica

Classificacdo dos vegetais em briofitas,
pteridofitas, gimnospermas e
angiospermas.

Bingo Vegetal

Morfologia Externa e Fisiologia Vegetal.

Caminhando com a Botéanica

Morfologia Externa e Fisiologia Vegetal.

Caminho Botanico

Morfologia Externa e Fisiologia Vegetal.

Domind Botéanico

Classificacdo dos vegetais em briofitas,
pteridofitas, gimnospermas e
angiospermas.

Jogo da Memdria Botéanica

Morfologia Externa e Fisiologia Vegetal.

O Mundo das Plantas

Orgaos vegetativos e reprodutivos.

O Ultimo Morfologista

Morfologia Externa.

Passa ou Repassa Boténico

Classificacdo dos vegetais em bridfitas,
pteridofitas, gimnospermas e
angiospermas.

Que tipos de Caules e Raizes sdo esses?

Tipos de caules e raizes.

Morfologia Botanica

Orgaos vegetativos e reprodutivos.

Missdo Cerrado

As plantas do Cerrado

Trilha Botanica

Classificacdo dos vegetais em bridfitas,
pteridofitas, gimnospermas e
angiospermas.

Trilha dos Tesouros

Morfologia Externa de érgaos vegetativos
e reprodutivos.
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Jogo n°01: Almanaque de Botanica

O “Almanaque de Botanica” foi confeccionado baseado em almanaques que
geralmente sdo entregues nas farméacias como passatempo e livreto informativo,
apresentando-se como um compilado de jogos variados que tem por finalidade
proporcionar uma melhor interacdo entre os alunos e o contetdo de Boténica. O
almanaque em si ndo tem regras, as atividades sdo autoexplicativas e faceis de
compreender. Esses jogos foram inspirados em revistas de passatempo e entretenimento.
Percebendo como esse tipo de material prende a atencdo tanto de criangas como de
adultos, surgiu a ideia de montar um almanaque voltado para o Reino Plantae, que é
conteddo de dificil assimilacéo, onde seriam abordados temas sobre briofitas, pteriddfitas,
angiospermas e gimnospermas.

No almanaque estdo dispostos varios jogos de entretenimento sortidos para alunos
de Ensino Médio, uma vez que necessita de conhecimentos prévios para que possam ser
realizadas as atividades propostas. Para elaborar o material, as licenciandas utilizaram o
Software Corel Draw e o editor de texto Microsoft Word. Os jogos do almanaque sdo
jogos conhecidos e bem aceitos, como por exemplo, caca-palavras, palavras cruzadas e

jogo dos sete erros, conforme a Figura 1.
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Figura 1: Capa e jogos do “Almanaque de Botéanica”. Fonte: Arquivo pessoal
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O jogo “Bingo Vegetal” é composto por 06 cartelas de bingo; 6 placas-respostas,
que sdo nomeadas com as letras A, B e C. O jogo possui 80 cartas-ponto, que apresentam
a quantidade de pontos variando entre 5, 10, 15 e 20; possui também 4 bolinhas do bingo
devidamente enumeradas de 1 a 40; uma caixa de bingo para colocar todas as bolinhas do
bingo e 40 cartas-perguntas de multipla escolha que correspondem a mesma numeragao
das bolas do bingo, conforme mostra a Figura 2.

Figura 2: Materiais que compdem o jogo “Bingo Vegetal”. Fonte: Arquivo pessoal

Todas as cartas foram feitas utilizando-se o editor de textos Microsoft Word e
impressas em papel sulfite, sendo cobertas com plastico colante para maior durabilidade.
As bolinhas sdo de isopor e estas devem permanecer dentro de uma caixa. Para dar inicio
a0 jogo a turma deve ser dividida em grupos e o professor sera o0 mediador, ou seja, aquele
que ird conduzir o jogo. Inicialmente, cada grupo recebera as placas-respostas (contendo
as letras A, B e C). Em seguida, um representante de cada grupo escolhera uma cartela de
bingo que se encontra com o mediador, e este sorteard a primeira bola da caixa, o que
devera ser anunciado em voz alta para que todos possam marcar em suas cartelas. O
mediador prosseguird pegando a carta-pergunta (Figura 3) correspondente ao nimero da
bolinha retirada e lera a pergunta contida nela. Vale ressaltar que cada carta possui uma
pontuacéo (5, 10, 15 ou 20 pontos).
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CARTA-PERGUNT A CARTAPERGUNTA CARTA-PERGUNTA

ipalimien [ M A\ sequdecin  or
deslocamento de agua numa planss

scuilar ¢

(A) Conla, pericicho the ver RV
Liber

(A) Estipula (M) Cmfe soma  priman

cumdina. folbas (B) Cont ML PERArIL. 2O
{B) Mesohilo seuvdiria, 1ol

1€) Pélon absoryer
iz, va lenbsosin, esti
Acerto - 10 Pontos

\certo 1 Pontos
05 Funtos

Figura 3: Exemplos de carta-perguntas usados no “Bingo Vegetal”. Fonte: Arquivo pessoal

Apos ler a pergunta os dois grupos simultaneamente irdo levantar a placa-
resposta com a alternativa que eles julgam ser a correta, caso a resposta esteja certa, o
grupo recebera uma carta-ponto com a pontuacgao correspondente ao acerto. Se o grupo
errar a pergunta, eles poderdo marcar na cartela o nimero da bola chamada, mas ndo
receberdo a carta-ponto. O jogo terminara com o primeiro grupo que completar uma
fileira na cartela de bingo (seja na vertical, horizontal ou diagonal) e gritar “BINGO”.
Neste momento o grupo ganhara 20 pontos (por terem completado primeiro uma fileira
na cartela do Bingo) e estes pontos serdo somados com todas as cartas-ponto que o grupo
possuir em maos referentes aos acertos obtidos. O grupo que tiver mais pontos serd o
vencedor.

As perguntas do jogo, que foram montadas na forma das “cartas-

perguntas”, e com alternativas, seguem abaixo somente com a resposta correta:

PERGUNTA RESPOSTA ESPERADA PONTUACAO

Nos vegetais, principalmente nas | Estdmatos 05 Pontos
folhas, encontramos uma estrutura
relacionada com a perda de agua e
trocas gasosas que recebe o nome de:

A sequéncia normal do deslocamento | Pelos absorventes, cortex | 10 Pontos
de 4gua numa planta vascular é: da raiz, vasos lenhosos,
estbmatos

O fato de, em algumas flores, o gineceu | Favorece a autofecundacéo | 15 Pontos
e 0 androceu amadurecerem a0 mesmo
tempo.
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A folha foi um avanc¢o evolutivo gque
permitiu aos vegetais o dominio do
ambiente terrestre. Ao longo do tempo
sofreu as mais variadas modificacbes
para que certas espécies possam
competir e ocupar os mais variados
nichos. Abaixo temos exemplos de
varias modificages foliares, exceto:

Espinhos de laranjeira

20 pontos

A presenca de tecidos verdadeiros nos
vegetais foi o0 passo evolutivo
definitivo para que esse grupo de seres
vivos conquistasse definitivamente o
ambiente terrestre, em todos 0s
aspectos. A ocorréncia de tecidos é
evidenciada em:

Pteriddfitas,
gimnospermas e
angiospermas

20 Pontos

Pinheiros, ciprestes, cedros e sequoias
sdo gimnospermas que produzem todas
as estruturas a seguir, exceto

Frutos

10 Pontos

As briéfitas ocorrem, principalmente,
em ambientes imidos, porque

Ndo tém estruturas para
evitar a  transpiracdo
intensa

15 pontos

Botanica é o estudo da

Fisiologia,
ecologia,

morfologia,

evolucao,
anatomia, classificacao,
doencas, distribuicao,
dentre outros aspectos das
plantas

15 Pontos

Durante o processo de fotossintese, a
acdo da luz sobre a clorofila libera
elétrons que sdo capturados por uma
cadeia transportadora. Durante esse
processo de transporte, ocorre:

Transferéncia dos elétrons
entre moléculas
organizadas em ordem
decrescente de energia

20 pontos.

Quando a planta é podada, geralmente
as gemas laterais se desenvolvem por
que

Perda da dominancia
apical reduz a

concentracao da auxina

20 Pontos

Orgéo reprodutor feminino da flor:

Gineceu

05 Pontos

Orgao reprodutor masculino da flor

Androceu

05 Pontos

Nas folhas das plantas ha um pigmento
que da a elas a cor verde. Que
pigmento ¢ esse?

Clorofila

15 Pontos

Na natureza existem algumas plantas
que vivem em solos pobres em
nutrientes. Por esse motivo, elas
precisam complementar a alimentacéo

Plantas Carnivoras

15 Pontos
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capturando alguns seres Vivos e
absorvendo os nutrientes

Gés liberado pela planta durante a | Oxigénio (O2). 15 Pontos
fotossintese
Nas angiospermas, a conducdo da | Elementos do xilema. 20 Pontos
seiva bruta (agua e sais minerais)
ocorre das raizes até as folhas, as quais
podem estar situadas dezenas de
metros acima do nivel do solo. Nesse
transporte estao envolvidos:
Sao importantes tecidos de sustentacdo | Colénquima 15 Pontos
dos vegetais: esclerénquima.
As raizes desempenham importantes | O apice da raiz é recoberto | 15 Pontos
funcdes para a sobrevivéncia da planta. | pela coifa, uma massa de
Com relacdo ao sistema radicular, | células  parenquimaticas
sabe-se que: vivas que revestem e
protegem o apice.
Quais séo as partes de uma folha? Estipulas, bainha, pecioloe | 15 Pontos
limbo.
A semente é o dvulo maduro | O embrido, o endosperma | 05 Pontos
fecundado e consta de 3 partes, quais | (as vezes ausente) e a casca
séo elas: (testa + tegmen).
A maioria dos frutos tem sementes em | Frutos partenocarpicos. 05 Pontos
seu interior, com excegdo dos:
Mangueiras e pinheiros sdo plantas de | Mangueiras sdo | 05 Pontos
grande porte. Mangueiras produzem | angiospermas e pinheiros
frutos e pinheiros ndo. Podemos dizer | gimnospermas.
que pela producdo ou nao de frutos
Séo pseudofrutos, EXCETO Péssego. 05 Pontos
No desenvolvimento posterior a | Embrido, semente e fruto. | 05 Pontos
fecundacdo das angiospermas, o0
zigoto, o dvulo e o ovario originam,
respectivamente
Sabemos que o grao de polen deve ser | Da Antera. 10 Pontos
levado até a parte feminina da flor para
gue ocorra a polinizacdo. Em uma
angiosperma, o grdo de pdllen é
produzido na regido:
O endosperma da semente de | Maior quantidade de | 10 pontos

angiospermas contém

material genético materno.




161

Jogo n°03: Caminhando com a Boténica

O jogo “Caminhando com a Botanica” ¢ um jogo de tabuleiro, podendo ser jogado
por no minimo duas pessoas. A sugestdo é que a sala seja dividida em grupos e que cada
grupo tenha um aluno lider, que ira movimentar o pedo e responder pelo seu grupo. Para
a montagem desse jogo, foram utilizados os seguintes materiais: emborrachado de EVA,
tesoura, cola, papel camurcga, caixa de suco grande vazia, placa de isopor. Aplaca de
isopor foi encapada com papel camurca e depois foram colocados os pedacos de
emborrachado que formaram o caminho a se percorrer. Para montar o dado, utilizou-se a

caixa de suco vazia, conforme visualizado na Figura 4.

Figura 4: Tabuleiro do jogo “Caminhando com a Boténica”. Fonte: Arquivo pessoal

Para comecar 0 jogo, os jogadores decidem quem vai iniciar jogando e em seguida,
joga-se o dado. Deve-se observar a face do dado que ficar voltada para cima, pois o
namero contido ali determinard a quantidade de casas que o jogador deve avancar. As
casas que compOe o tabuleiro sdo de cores diferentes e essas cores determinam as
perguntas que devem ser feitas a turma. O jogador ou o grupo tem a chance de passar a
pergunta até trés vezes durante todo o0 jogo e se decidir passar a pergunta, deve-se recuar
a metade das casas avancadas até entdo. Quanto aos acertos e erros das perguntas feitas
pelo professor, caso ele acerte a pergunta ele avanga as casas, caso erre, ele ndo avanca
nenhuma casa.
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O jogo “Caminho Botanico” ¢ um jogo de tabuleiro, que foi confeccionado
utilizando-se um pedaco de madeira fina para a fabricacdo do tabuleiro, Tecido Nao
Tecido (TNT) na cor marrom para encapar 0 mesmo, papel cartdo verde para fazer as
casas do jogo, emborrachado do tipo EVA, um dado e duas tampinhas de refrigerante

para representar os pedes, conforme a Figura 5.

Figura 5: Tabuleiro do jogo “Caminho Botanico”. Fonte: Arquivo pessoal

Para iniciar 0 jogo, € necessario dividir a turma em duas equipes: folha e raiz.
Essas equipes deverdo escolher um de seus integrantes para ser o “porta-voz” do grupo,
que terd a funcdo de conduzir o processo de integracdo das respostas entre seus pares e
transmiti-las apds serem elaboradas. Cada equipe, ou jogador tera sua vez de jogar o dado
e 0 numero sorteado serd 0 numero de casas que ira avancar, iSso se a pergunta tiver a

resposta esperada.
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Jogo n° 05: Domino Botanico

O jogo “Domind Botanico” foi inspirado em um jogo de domin6 cléssico. Para a
elaboracéo e confeccdo do jogo, foram utilizados os seguintes materiais: madeira do tipo
MDF, de espessura fina, papel sulfite, fita transparente e livros didaticos para elaborar as
descrigdes.

O “Domind Botanico” ¢ composto por sessenta e seis pecas, mas a cada rodada
utilizam-se apenas trintas e trés pecas, sendo gque as outras servem para serem substituidas
em rodadas posteriores, como forma de dinamizar o jogo. Existem pecas tanto com
figuras, quanto com descri¢des de briofitas, pteridéfitas, gimnospermas e angiospermas,

conforme mostra a Figura 6.
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Figura 6: Pegas do “Domin6 Botéanico”. Fonte: Arquivo pessoal

O jogo pode ser jogado por trés ou quatro jogadores, podendo também dividir a

turma em grupos. Cada jogador ou grupo receberé cinco pegas e quem pegar o carretdo,
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comegard o jogo. Caso ninguém saia com o carretdo, pode-se decidir quem comega a
partir do par ou impar e a primeira peca a ser posta na mesa € do banco de reserva. O
carretdo é como um coringa, e qualquer peca pode ser encaixada nele. Nesse jogo, as
figuras devem ser colocadas em suas respectivas descri¢cdes. No decorrer do jogo, se um
jogador ndo possui a peca que se encaixa, que corresponda a peca, ele podera pegar no
banco de reservas até ele encontrar uma peca que ele possa jogar. Outra opcao € ele passar

a vez de jogar. Vence 0 jogo quem acabar com as suas pecgas primeiro.
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Jogo n° 06: Jogo da Memoria Botanica

O “Jogo da Memoria Botanica” foi elaborado a partir do jogo da memaoria cléssico,
mas com um diferencial. No jogo da memoria utilizado habitualmente, os jogadores tem
que encontrar imagens iguais. No “Jogo da Memoria Botanica”, os jogadores terdo que
associar a imagem a caracteristica dessa imagem. Foi confeccionado utilizando isopor,
arame, papel camurca, plastico colante, caixas de papeldo e cola. A caixa de papelédo foi
utilizada para fazer o suporte do jogo e das cartas, o arame foi usado para ligar uma peca
a outra. As pecas ficaram dispostas no suporte com o arame, de modo que as mesmas
pudessem ser movimentadas e as imagens e caracteristicas reveladas, conforme mostra a

Figura 7. As pecas foram envoltas em plastico colante para maior durabilidade.

Figura 7: Montagem do “Jogo da Memoria Boténico”. Fonte: Arquivo pessoal

Em relagdo as regras, a sugestdo é que a sala seja dividida em grupos, sendo que
esse grupo precisa ser liderado por um dos alunos do grupo, que é quem vai desvirar as
cartas, entre outras funcdes. Ao comecar 0 jogo, o professor vai desvirar todas as cartas e
deixa-las assim por 30 segundos de modo que todos vejam as informacdes e imagens
contidas nas cartas. Posteriormente todas as cartas serdo viradas novamente, e o ganhador
do par ou impar inicia o jogo escolhendo duas cartas; caso consiga encontrar e relacionar
corretamente o contetdo referente a imagem, estas deverdo permanecer desviradas, caso
errem, a vez de jogar devera ser repassada para outro grupo. Ao final do jogo o grupo que

fizer maior nimero de pares serd o vencedor.



166

Jogo n°07: O Mundo das Plantas

O jogo “O mundo das Plantas” é um jogo de cartas que foi baseado no jogo UNO.
Para sua confeccdo foi utilizado papel cartdo, papel sulfite, cola e plastico colante. As

cartas possuem ou imagem ou descri¢do de caracteristicas, conforme mostra a Figura 8.

Figura 8: Cartas do jogo “O mundo das Plantas”. Fonte: Arquivo pessoal

Para iniciar 0 jogo, o professor mistura as cartas e distribui quatro cartas para cada
grupo. Algumas cartas ficam a parte como reserva. Os jogadores precisam montar uma
triade a respeito de determinada imagem do jogo. O jogador vai pegando as cartas da
reserva (uma de cada vez, em cada rodada) até conseguir trés informacdes a respeito de

determinada imagem, que é correspondente as partes vegetativas e reprodutivas da planta.
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Jogo n° 08: O Ultimo Morfologista

O “Ultimo Morfologista” ¢ um jogo de cartas com tematica voltada ao contetido
de Morfologia das Plantas. E composto por 21 cartas com as perguntas/afirmativas
relacionadas ao contetudo, um dado gigante no qual € utilizado para sortear o tema e suas
respectivas perguntas/ afirmativas. As 21 cartas sdo divididas em trés temas, sendo, caule,
folha e raiz, em que sdo sete cartas para cada tema, conforme mostra a Figura 9.

O jogo “o Ultimo Morfologista” teve sua elaboragdo baseada no jogo exibido na
Rede TV “O Ultimo Passageiro”, isso em funcio da fila e suas regras serem parecidas.
Para a confeccdo do trabalho, utilizou-se: papel camurca, papel sulfite branco tamanho
A4, pléastico colante, cola branca, cola quente, tesoura, caixa de sapato, bolinhas de isopor,
E.V.A de cores variadas.

Figura 9: Cartas e dado gigante do jogo “O tltimo Morfologista”. Fonte: Arquivo

pessoal

Inicia-se 0 jogo, dividindo-se a sala em dois grupos e organizando os dois grupos
em fila. A escolha de grupo que inicia jogando é decidida no par ou impar, ou cara e
coroa. As jogadas sao de forma alternada, a resposta estando correta ou ndo, ndo interfere
na dindmica do jogo. Com o grupo sempre em fila, o primeiro da fila deve jogar o dado,
e vai sendo feito um rodizio na fila para responder as perguntas feitas ao grupo. O tema
que for sorteado no dado (que tem as faces marcadas por desenhos de partes dos vegetais)
vai indicar o tipo de carta dos baralhos ele ira responder, com seus respectivos conteudos.
Caso responda de maneira correta, 0 grupo soma um ponto, caso responda de forma errada

0 grupo nio soma ponto;
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Os alunos deverado estar em siléncio no momento da leitura para ndo prejudicar
seus companheiros, sendo que sé o aluno que pegar a carta tem o direito de responder,
mas o professor pode permitir a interacdo entre os alunos do grupo por um tempo
cronometrado para proporcionar a interacdo entre os integrantes do grupo. O limite de
tempo para se responder a pergunta sera de 1 minuto. Caso o aluno responda de forma
errada, a carta permanece na parte superior do baralho a espera do outro grupo jogar para
responder novamente a mesma pergunta. O aluno que jogar o dado respondendo
corretamente ou ndo, deve voltar ao final da fila para que ao chegar a sua vez, ele possa

tentar responder novamente. Vence o grupo que somar 10 pontos primeiro.
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Jogo n° 09: Passa ou Repassa Botanico

O jogo “Passa ou Repassa Botanico” foi baseado em um jogo semelhante do SBT
(Sistema Brasileiro de Televisao). Para ficar mais dinamico as perguntas foram feitas no
Microsoft Power Point e foram idealizadas para serem projetadas e exibidas em um telo.

Foram elaboradas seis fases, com dez perguntas cada uma.

Para iniciar o jogo, é necessario dividir a sala em grupos. Apos decidir quem vai
iniciar, um integrante roda a roleta e o professor vai pegar a pergunta referente ao nimero

que parou, conforme a Figura 10.

Figura 10: Roleta integrante do jogo “Passa ou Repassa Botanico”. Fonte: Arquivo pessoal

No jogo, dois grupos, ou mais, participam de um quis com perguntas e respostas
sobre contetdos de Botanica. Primeiramente € realizada uma prova para decidir qual das
equipes participantes comeca respondendo as perguntas (geralmente decide-se no dois ou
um, ou se tiver apenas duas equipes, no par ou impar). Se a equipe que comegar jogando
ndo souber responder pode “passar” a pergunta para as equipes adversdrias, se esta
também nao souber responder pode “repassar’ a pergunta para as equipes adversarias se
ninguém souber responder, uma das equipes tem de "pagar" participando de provas bem
malucas que valem pontos no placar. Acertando a resposta ganha os pontos, quando uma
equipe responde errado uma pergunta ela perde todos os pontos e passa o direito de
resposta para a equipe adversaria.
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O jogo “Que tipos de caules e raizes sdo esses?” ¢ um jogo de cartas, que possui
descricédo de conceitos de temas como, tipos de caules e raizes. Para confecciona-lo foram
necessarios 0s seguintes materiais: papel sulfite, plastico colante e caixa de papeldo. A
caixa de papeldo serve para manter a organizagdo em que as cartas estardo expostas

durante o jogo, conforme a Figura 11.

Figura 11: Cartas do jogo “Que tipos de caules e raizes sdo esses?

Para iniciar 0 jogo, o professor expde as cartas na caixa de papeldo. S&o trés tipos
de cartas diferentes e é necessario formar um conjunto de informag6es do caule ou da
raiz, e os participantes deverdo encontrar trés cartas correlacionadas, sendo elas: descrigdo
do conceito, imagem ilustrativa e desenho esquematico. O nimero de jogadores é de
acordo com o numero de cartas, sendo que possui 14 conjuntos que devem ser
encontrados, sendo assim o nimero sugerido de jogadores é de sete jogadores. O jogo
deve ser cronometrado pelo professor e quem concluir o jogo em menos tempo vence 0

jogo.
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O jogo “Morfologia Botanica” ¢ um jogo de tabuleiro classico, confeccionado
utilizando-se isopor, tecido ndo tecido (TNT) para encapa-lo e emborrachado do tipo
EVA para fazer as flores, que representardo as “casas” do tabuleiro, conforme a Figura

12.

Figura 12: Tabuleiro do jogo “Morfologia Botanica”. Fonte: Arquivo pessoal

O jogo pode ter varios participantes, mas sugere-se que a sala seja dividida em
grupos ou que jogue poucos alunos de cada vez. Cada grupo ou aluno escolhe se quer
figura ou pergunta, a partir da escolha o professor faz a pergunta ou mostra a figura. Os
alunos terdo um tempo previamente estipulado entre eles e o professor para conversarem
e trocarem ideias sobre a resposta. Se a resposta estiver correta, avanga uma casa, ndo
estando, continua na casa anterior. Vence o0 jogo quem chegar primeiro no final do
tabuleiro, pois tera respondido mais perguntas corretamente, adquirindo o direito de

avancar mais casas.
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Jogo n° 12: Misséo Cerrado

O jogo “Missdao Cerrado” ¢ um jogo de tabuleiro gigante, onde os alunos que
participarem poderdo movimentar-se no tabuleiro, conforme a Figura 13. Foi baseado em
um jogo produzido pela Rede Globo de Televisdo, o jogo “Missdo Bioma”. Para sua
confeccdo foram necessarios os seguintes materiais: Tecido Nao Tecido (TNT), fita dupla

face, papel cartdo, papel sulfite, cola.

Figura 13: Tabuleiro do jogo “Missao Cerrado”. Fonte: Arquivo pessoal.

Para iniciar o jogo, a sala deve ser dividida em grupos e cada grupo terd o seu
representante. Cada representante escolhera aleatoriamente um numero de um a quinze,
que sdo as quantidades de perguntas elaboradas. O professor fard a pergunta e o grupo ira
se mobilizar para responder a pergunta. Apenas um integrante do grupo devera responder
a pergunta perante a sala. Caso 0 grupo acerte, ele avanga uma casa, caso erre, ndo avanca.
Vence 0 jogo o grupo que chegar primeiro ao final do tabuleiro. A seguir as questdes que

acompanham o jogo “Missao Cerrado”.

PERGUNTAS RESPOSTAS
O texto abaixo refere-se a qual formacéo a) Floresta tropical (FALSO)
vegetal? b) Caatinga (FALSO)

¢) Formacéo Pantanal (FALSO)

“De origem bastante discutida, d) Cerrado (VERDADEIRO)
essa formacdo é caracteristica das areas '

onde o clima apresenta duas estacdes bem
marcadas: uma seca e outra chuvosa, como
no Planalto Central. Ela apresenta dois
estratos nitidos: uma arbéreo-arbustivo,
onde as espécies tortuosas tém os caules
geralmente revestidos de casca espessa, e
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outro herbaceo, geralmente dispostos em
tufos”.

Com relacdo ao aspecto geral da vegetacdo
do Cerrado, é correto afirmar:

a)

b)

d)

Apresenta arvores altas, de tronco
retilineo e com casca lisa.
(FALSO)

Apresenta arvores baixas, com
tronco retorcido e casca grossa

como  protecio ao  fogo.
(VERDADEIRO)
As folhas sdo grandes e

membranaceas, para realizar maior
quantidade de  fotossintese.
(FALSO)

As raizes sdo superficiais para
facilitar a sua fixacdo. (FALSO)

O Cerrado € uma formacao fitogeografica
caracterizada por uma floresta tropical que
cobre cerca de 40% do territorio brasileiro,
ocorrendo na Regido Norte.

(Proposicéo FALSA)

Resposta: Regido Centro Oeste.

Muitas espécies de plantas lenhosas sdo | a) Cascas finas e sem sulco ou fendas.

encontradas no cerrado brasileiro. Para a | b) Caules estreitos e retilineos.

sobrevivéncia nas condi¢cdes de longos | ¢) Folhas estreitas e membranosas.

periodos de seca e queimadas periodicas, | d) Gemas apicais com  densa

proprias desse ecossistema, essas plantas pilosidade. (VERDADEIRA)

desenvolveram estruturas muito peculiares. | ) Raizes superficiais, em geral,

As estruturas adaptativas mais apropriadas aéreas.

para a sobrevivéncia desse grupo de plantas

nas condicdes ambientais do referido

ecossistema s&o:

O cerrado é a segunda maior formacgdo | a) A vegetacdo nativa do cerrado é

vegetal da América do Sul, possui vegetacao bem adaptada ao fogo,

esparsa com arvores baixas, retorcidas e de regenerando-se com certa rapidez,

casca grossa e clima bem regular, principalmente ap6s o retorno do

caracterizado por duas estacdes climaticas periodo chuvoso.

bem definidas, verdo chuvoso e inverno | b) Os solos do cerrado, além de

seco. Em relacdo a esse bioma, indique a acidos, possuem certa deficiéncia

afirmativa incorreta: nutricional que pode ser corrigida
pela calagem e aplicagdo da
adubacdo quimica.

c) A vegetagdo predominante é
constituida por espécies que se
adaptam as duas estacOes distintas
e por espécies que perdem suas
folhas no periodo de estiagem.

d) O agroneg6cio e uma atividade

econdmica que tem trazido grande
beneficio para a fauna e a flora do
cerrado. (VERDADEIRA)
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No Brasil, s6 o cerrado apresenta vegetacao
com fisionomia de savana?

Ndo. No nordeste vamos encontrar
certos tipos de caatinga com essa
fisionomia

Tem solos de pouca profundidade o que (FALSA)
facilita a infiltracdo das aguas que corrigem

a acidez dos solos.

O cerrado é um bioma exclusivamente (FALSA)

brasileiro rico em biodiversidade.

O Cerrado € o segundo maior bioma
brasileiro, atras apenas da Amazobnia, e
possui uma area original de
aproximadamente  dois  milhdes de
quilémetros quadrados. Sobre esse dominio
florestal, podemos afirmar que:

a) habita regides de clima Umido
durante todo o ano.

b) possui baixa diversidade ambiental.
) contém vegetagdes com &rvores de
galhos tortuosos e raizes profundas.
(VERDADEIRA)

d) encontra-se apenas em regides de
solos basicos e férteis.

e) apresenta a maior parte de sua area
original conservada.

No cerrado brasileiro, ha arvores, que nos
meses de chuva, ficam rodeadas por
vegetacdo rasteira. Uma dessas arvores é o
barbatimdo; uma das plantas rasteiras é o
capim flechinha. O barbatimao tem raizes
longas e ramificacGes, que penetram no solo,
absorvendo &gua dos lengois subterraneos. O
capim tem raizes curtas, muito ramificadas,
que ndo alcancam a agua subterranea e
absorvem apenas a dgua da chuva, a medida
que esta se infiltra no solo. Os animais que
se alimentam e encontram abrigo no capim
sdo diferentes dos que se alimentam e se
abrigam no barbatimdo. O texto acima
exemplifica:

a) habitat

b) nicho ecolégico (VERDADEIRA)
C) sucessdo ecologica

d) relacdo intraespecifica

e) bioma

Enormes arvores de troncos grossos, em
meio a uma vegetacdo fechada. Resposta:
Pequenas arvores de troncos torcidos e
recurvados e de folhas grossas, esparsas em
meio a uma vegetacdo rala e rasteira.

(FALSA).

O cerrado é o sistema ambiental brasileiro
gue menos sofreu alteracdo com a ocupacédo
humana.

(FALSA)

Devido a sua localizacdo, o cerrado, nao
compartilha espécimes com outros biomas
brasileiros (floresta amazénica, caatinga e
floresta atlantica).

(FALSA)
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A atividade garimpeira, por exemplo,
intensa na regido, contaminou os rios de
mercdrio e  contribuiu  para  seu
assoreamento.

(VERDADEIRA)

E a segunda maior formacdo vegetal
brasileira, abrangia dez estados do Brasil
Central. Hoje, restam apenas 20% desse
total.

(VERDADEIRA)
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A “Trilha Botéanica” ¢ um jogo de tabuleiro que foi confeccionado utilizando
isopor, papel crepom, papel colante, massa para modelar do tipo biscuit, tinta para tecido,
galhos de flores artificiais, emborrachado do tipo E.V.A, serragem e papel sulfite. A ideia

foi montar uma maquete de uma trilha ecolégica, conforme mostra a Figura 14.

Figura 14: Tabuleiro do jogo “Trilha Botanica”. Fonte: Arquivo pessoal.

A sugestdo ¢ que a “A Trilha Botanica” seja jogada por duas pessoas ou dois
grupos, sendo um adversario do outro. Faz-se um sorteio para escolher quem vai comecar
respondendo. Assim, o professor I& a pergunta e as opc¢des de respostas e aguarda o0 grupo
responder; acertando, a pessoa ou 0 grupo anda trés casas, se ndo acertar, passa a vez para
a pessoa ou grupo adversario, que segue as mesmas regras, 0 grupo ou o aluno que
alcancar a linha de chegada primeiro, ganha o prémio. A seguir, exemplos de questdes

elaboradas para o jogo “Trilha Botanica”.

PERGUNTAS RESPOSTAS
Conjunto de sépalas, geralmente verdes, a. Corola
mas podem apresentar outras cores: b. Calice
c. Perigbnio
Plantas que possuem xilema floema e sdo a. Ipés
denominadas como pteriddfitas: b. Roseiras
c. Samambaias e Avencas
Estruturas formadoras de gametas a. Gametangios
b. Limbo
c. Bainha
S&0 vegetais que ndo apresentam xilema a. Pteriddfitas
e floema: b. Bridfitas
C.

Angiospermas
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Jogo n° 14: Trilha dos Tesouros

O jogo “Trilha dos Tesouros” ¢ um jogo de “Caca ao Tesouro”, idealizado para
ser executado na Trilha Ver o Rio, situada as margens do Rio Verde, nas imediac¢des do
IF Goiano-Campus Ceres. Para elabora-lo, os licenciandos organizaram as pistas ap6s
percorrerem a trilha Ver o Rio, filmando as partes que mais lhes interessavam, para
registrar os pontos estratégicos. Foram confeccionadas pulseiras em Tecido Néo Tecido
nas cores azul e verde para identificar os integrantes dos grupos. Para o “tesouro” foram
feitas moedas de chocolate e colocadas em um bau na Gltima pista da trilha, conforme a
Figura 15.

Figura 15: “Tesouro” do jogo “Trilha dos Tesouros”, moedas de chocolate, fitas para marcar os
integrantes e pistas. Fonte: Arquivo pessoal.

Para iniciar 0 jogo, a sala devera ser dividida em dois grupos, cada grupo recebera
as pulseiras que deverao ficar visiveis. Cada grupo devera escolher um lider que ira ler as

pistas que forem encontradas. A seguir, algumas pistas do jogo “Trilha dos Tesouros”.

Algumas pistas do jogo “Trilha dos Tesouros”

» Caracteriza—se por possuir porte médio a alto (10 a 30 m), com a copa variando
de forma arredondada a globosa, podendo ser compacta ou aberta. Seu caule é
tipo tronco. As folhas séo lanceoladas, coridceas, com pedinculo curto.

» O fruto varia de tonalidades, podem ser amareladas ou arroxeadas, na fase
jovem, é verde escuro, quando maduro apresenta fruto carnoso com fibras que
prendem com facilidade nos dentes.

* Resposta: Pé de manga/ Mangueira.

+ Habita os terrenos baixos alagaveis (igap0s), s margens de rios e igarapés. E
uma palmeira monocaule, didica, com 2,8 a 35 m de altura e caule liso
medindo de 23 a 50 cm de diametro.

» Suas folhas sdo do tipo costapalmadas variando de 8 a 25.

» O fruto é alaranjando com cheiro forte, 6timo para fazer sucos e doces.
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Resposta: Miriti ou Buriti.

Consiste no sistema subterraneo de rizomas, os colmos e os galhos. Todas
estas partes sdo formadas do mesmo principio; uma série alternada de nds e
entrenos. Possui crescimento rapido, cada novo internd é envolvido por uma
folha caulinar protetora, fixada ao né anterior no anel caulinar.

Os nos sdo massivos pedagos de tecido, compreendendo o anel nodular, o
caule é geralmente oco, resistente e utilizado para confeccéo de barracas.
Resposta: Bambu.

Apresenta Tronco tortuoso, de casca lisa descamante tanifera. Ramos novos
quadrangulares e pubescentes. Folhas obovadas, cartaceas, discolores, com até
12 cm de comprimento.

Flores pequenas, brancas, solitarias, formadas na primavera

Os frutos séo bagas verdes ou amarelas de casca rugosa, com polpa suculenta
doce-acidulada aromatica, branca, rosea, ou avermelhada, com muitos
"carogos” (sementes). Otima para fazer suco.

Resposta: Goiabeira.

Arvore ristica, de médio porte, 5 a 15 metros de altura. E muito espinhenta,
dificultando qualquer aproximagdo, porém o visual quando florida ¢ muito
bonito.

Suas folhas, medem 40 cm de comprimento, sdo opostas e bipinadas,
compostas por 25 a 30 pares de pequenos foliolos ovais delicados, de
coloracgéo verde-clara acinzentada.

No inverno perde suas folhas, que dao lugar as flores na primavera. Suas flores
séo duraveis, perfumadas e grandes, de coloracao azul ou arroxeada, em forma
de trompete e arranjadas em inflorescéncias do tipo panicula.

Resposta: Lobeira.

Forragem, apresenta colmos herbéceos, folhas lanceoladas e lineares, colmos
pilosos ou glabas, crescimento prostrado ou ereto.

Para 0 gado € alimento, para a mata é uma praga.

Resposta: Braquiaria.

Caule: tronco cilindrico, com ramificacdo normal. Quando novo apresenta
coloracdo verde e a medida que a planta envelhece esta coloracdo passa para
o marrom. Os galhos e 0s ramos menores suportam a copa.

A madeira é dura, compacta e de colora¢do amarelo-claro. Raizes S&o do tipo
pivotante atingindo 60cm na vertical e até 2m na horizontal.

Folhas: Séo persistentes, verde-claro quando novas e passam para o verde mais
escuro a medida que envelhecem. Variam de simples a compostas, unifoliatas,
com limbos inteiros. Sua forma € eliptica, ou lanciolada.

O fruto é azedo, ideal para se refrescar do calor.

Resposta: Limoeiro

Palmeira de 5-20 m de altura. Tronco de 15-30 cm de didmetro,
superficialmente anelado, acinzentado. Folhas dispostas em espiral e
distribuidas em numero de 15 a 20 por coroa.

A haste de sustentacéo das folhas no tronco € lisa e curta, mede 12-58 cm. As
folhas diferenciadas que surgem no tronco séo fibrosas, largas e medem 45-
100 cm de comprimento.

Fruto eliptico, verde-amarelado e liso, com polpa adocicada, espessa, fibrosa
e a0 mesmo tempo carnuda, dotado de uma Unica semente.
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Resposta: Gueirobinha do campo, Catolé

Seu porte geralmente é pequeno a médio, podendo atingir de 8 a 12 metros de
altura. O tronco pode ser simples ou multiplo, com didmetro de 30 a 40 cm.
As folhas sdo simples, elipticas, pubescentes, coriaceas, com nervuras
longitudinais bem marcadas e margens inteiras. A floracdo ocorre duas vezes
por ano, no outono e na primavera, despontando abundantes flores pentameras,
simples, com estames longos e corola arroxeada.

Ideal para ornamentacdo, suas belas flores comecam a surgir quando a
quaresma aparece.

Resposta: Quaresmeira

Altura de 14-22m, dotada de copa frondosa e aberta. Tronco curto e mais ou
menos cilindrico, com casca rugosa e pouco partida, de 40-80 cm de diametro.
Flores esbranquicadas.

Ocorre indiferentemente em solos secos e Umidos; € tolerante a solos rasos,
compactados, mal drenados e até encharcados, muito utilizada para
reflorestamentos de areas degradadas. A espécie possui, ainda, outras
utilidades, servindo para construgéo civil, producédo de carvéo etc.

Resposta: Angico vermelho
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CONSIDERACOES FINAIS:

Os jogos aqui propostos foram elaborados, confeccionados e apresentados aos
alunos do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal Goiano-
Campus Ceres matriculados na disciplina de Oficinas de Praticas Pedagogicas 1V e
também no | Encontro de Praticas Pedagdgicas do Instituto Federal Goiano-Campus
Ceres para colaboracgéo e validacéo.

Os jogos foram elaborados na perspectiva reflexiva do licenciandos, para que
quando futuros professores possam utilizar-se dessa estratégia para proporcionar o
alcance a Aprendizagem Significativa de contetddos curriculares de Botanica do Ensino
Médio a seus alunos. Entendemos que os jogos aqui apresentados foram idealizados para
serem utilizados em turmas de Ensino Médio, mas é possivel que sejam feitas adaptacdes
e que possam ser utilizados em outros niveis de ensino, sendo possivel a sua adaptacao

tanto para faixas etarias diferentes como também para outros contetdos.
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