AYA
ATAYAY  UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA

unes ¥ wyULIO DE MESQUITA FILHO"
Reitoria

APRENDER CIENCIAS E DIVERTIDO: CONTRIBUICAO DE UMA ATIVIDADE DE
EXTENSAO

Taciana Ferreira Andrade Cruz
Alany Santos Gomes

Aline Maria Silva

Josefa dos Santos Queiroz
Giani Maria Cavalcante *

RESUMO

A busca por novas metodologias que saiam do modelo de aula tradicional é certamente
bem-vinda, tanto por alunos quanto por professores. O objetivo deste artigo é relatar as
atividades do projeto de extensao “Aprender Ciéncias € divertido”, realizado por alunos e
professores do curso de Biologia do Centro Universitario Cesmac, Macei6-AL. As
atividades incluiram a aplicacdo de jogos didaticos e atividade ludicas como ferramentas
de ensino e de aprendizagem nas aulas de Ciéncias. Foi observado que a intervengéo foi
satisfatéria enquanto instrumento facilitador da aprendizagem, contribuindo de forma
positiva no aprendizado dos sujeitos da pesquisa, e a realizagédo das atividades foi feita de
forma descontraida, em ambiente alegre e favoravel ao aprendizado.

Palavras-chave: Jogo didatico. Atividades ludicas. Ensino e aprendizagem. Ensino em
Ciéncias.

LEARNING SCIENCE IS FUN: CONTRIBUTION OF AN EXTENSION ACTIVITY

ABSTRACT

The search for new methodologies that differ from the traditional ones used in regular
classrooms is very welcomed by both students and teachers. The aim of article is to report
the activities in the extension project “Learning Science is fun”, performed by students and
teachers from the Biology course of the University Center Cesmac, Maceio-AL. The
activities included games and recreational activity as teaching and learning tools in
Science classes. The topics were related to Hygiene and Health, Health and Citizenship
and the Environment and Sustainability. It was observed that the intervention was
satisfactorily as a tool that facilitates learning and contributes in a positive way to the
learning of the subjects under research. The activities were developed in a happy and
relaxed learning environment.

Keywords: Didactic Games. Recreational Activity. Teaching and Learning. Science
teaching
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APRENDER CIENCIAS ES DIVERTIDO: LA CONTRIBUCION DE UNA ACTIVIDAD DE
EXTENSION

RESUMEN

La busqueda por nuevas metodologias que no se cuadren al modelo de clase tradicional
es seguramente bienvenida por los estudiantes y por los profesores. El objetivo de este
trabajo es dar a conocer las actividades del proyecto de extension "Aprender Ciencias es
divertido", realizado por los estudiantes y los profesores del curso de Biologia del Centro
Universitario Cesmac, Maceio-AL. Las actividades incluyeron la aplicacion de juegos
didacticos y actividades recreativas como herramientas de ensefianza y aprendizaje en
las clases de Ciencias, tratando de los temas Higiene y Salud, Salud y Ciudadania y
Medio ambiente y Sostenibilidad. Se ha observado que la intervencion ha sido
satisfactoria como factor facilitador del aprendizaje contribuyendo positivamente en el
aprendizaje de los sujetos de la investigacion, y la realizacion de las actividades se ha
dado de un modo relajado en un ambiente alegre y favorable al aprendizaje.

Palabras clave: Juego didactico. Actividades recreativas. La ensefianza y el aprendizaje.
Ensefianza en las Ciencias.

INTRODUCAO

Um dos principais estigmas do ensino de Ciéncias e Biologia é o conteudismo, a
memorizacao excessiva, a falta de contextualizacéo e de interdisciplinaridade, induzindo o
educando ao papel de espectador, sem que haja sua participacéo ativa na construcédo do
seu conhecimento (AMORIM et al., 2012).

Diante desse contexto, vislumbra-se uma promocdo de mudanca no método de
ensino das Ciéncias Bioldgicas, tanto no nivel fundamental quanto no nivel médio de
ensino, levando em consideracdo, sobretudo, aspectos que motivem a construcdo do
conhecimento de forma pratica e criativa, tirando do livro didatico o papel de Unico e
principal protagonista das aulas de ciéncias (YAMAZAKI; YAMAZAKI, 2006; GRECA;
MOREIRA, 2010).

De modo geral, os especialistas em educacao tém enfatizado que a escola precisa
ser mais prazerosa e permitir ao aluno uma participacdo interativa durante as aulas, em
gue esse aluno possa vivenciar o conteudo nédo apenas de forma imaginaria, mas também
realizando descobertas que ultrapassam os limites da sala de aula, dos livros didaticos e
das exposicOes oral-dialogadas; metodologias essas que normalmente se reportam ao
modelo de ensino tradicional (AULER, 2007; DELIZOIVOC; SLONGO, 2011).

Para Canto e Zacarias (2009), o ensino tradicional foi marcado por um
individualismo e pelo disciplinamento intelectual. Isso fez com que uma geracao de
professores apresentasse dificuldades em contextualizar os contetdos obrigatérios ao
cotidiano do aluno, concentrando a participagcdo dele em atividades que estimulam a
memorizacao e a retencao de conteudos.

O advento tecnoldgico em diversas areas, inclusive na educacdo, permitiu maior
facilidade em obter informacgfes, disponibilizou acesso a metodologias de ensino mais
sofisticadas e apresentou recursos diversos para capacitar os profissionais (FARIA et. al.,
2008). Entretanto, ainda € visivel em muitas escolas publicas brasileiras de Ensino
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Fundamental e Médio uma deficiéncia na qualidade do ensino, com recursos insuficientes,
professores mal capacitados e falta de material didatico-pedagogico. Esse cenario
desperta preocupacdes e instiga a busca por alternativas capazes de superar a pratica
pedagdgica reprodutiva, além de estimular pesquisas por metodologias que atendam as
necessidades dos alunos para que possam enfrentar as exigéncias deste novo século.

Segundo Guimaraes (2009), a ludicidade configura-se como uma alternativa para
superar a pratica pedagogica reprodutiva, uma vez que se faz presente na vida de
criancas, jovens e adultos e auxilia na construcéo de conceitos, tendo em vista que ajuda
a percepgdo e a criatividade, podendo assim contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem.

Particularmente no que concerne as aulas de Ciéncias e Biologia, estudos como o
de Campos et al. (2003) revelaram a funcdo educativa de jogos através de registros da
satisfacdo dos alunos participantes, quando aliou aspectos ludicos aos cognitivos, como
estratégia de ensino e aprendizagem para abordar o tema Genética e Evolucdo dos
Vertebrados.

Os autores Jann e Leite (2010) registraram comentarios positivos, quanto ao
entendimento de conteudo feito por alunos que participaram da atividade ludica “Jogo do
DNA: um instrumento pedagdgico para o ensino de ciéncias e Biologia”.

Rodriguez (2007), abordando temas relacionados as Ciéncias Naturais, utilizando a
estratégia de jogos didaticos com estudantes da escola secundaria, relata que o consenso
tedrico e a experiéncia com atividade ladica auxiliaram os alunos a desenvolverem
habilidades de comunicacdo e conhecimento, bem como facilitaram a expressdo e o
desenvolvimento do potencial desses alunos.

Os relatos das experiéncias dos autores acima citados servem para corroborar a
importancia de aliar aspectos ladicos aos cognitivos no processo de ensino e
aprendizagem. Nesse contexto, 0 presente trabalho objetivou apresentar os resultados
oriundos da implantacdo de um projeto de extensdo em escolas publicas na cidade de
Maceid-AL, com a proposta de apresentar metodologias e estratégias especificas de
ensino/aprendizagem, para alguns conteudos de Ciéncias, através de atividades ludicas e
interativas.

METODOS

Trata-se de um relato de experiéncia de atividade de extensao desenvolvida no ano
de 2013, apds processo de selecdo interno via edital, através do Programa de Extensédo
do Centro Universitario CESMAC, situado na cidade de Maceio-AL, promovido pelo
Nucleo de Pesquisa e Extensdo (NPE/CESMAC).

O publico de intervencgéao foi constituido por turmas de Ensino Fundamental I, do 6°
ao 9° ano, das Escolas Estaduais Pastor José Tavares de Souza e Profa. Laura Dantas,
situadas nos bairros do Benedito Bentes | e Farol, respectivamente, e aos participantes foi
dada a denominagao “alunos participantes”. Destarte, a comunidade académica envolvida
constituiu-se de graduandos do 6° periodo do Curso de Licenciatura em Biologia do
CESMAC, matriculados na disciplina Estagio Supervisionado Ill, denominados de “alunos
extensionistas”. Toda atividade foi realizada sob a orientagdo do docente responsavel.

As unidades de ensino escolhidas compdem o acervo de escolas campo de estagio
do Curso de Licenciatura em Biologia da Faculdade de Educacdo e Comunicagao
(FECOM) do CESMAC. Nessas escolas, a partir do 4° periodo, os alunos do Curso
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Licenciatura em Biologia cumprem as atividades das disciplinas Estagios Supervisionados
I, I, lll e IV (ESI, ESII, ESIII e ESIV, respectivamente).

Apds a aprovagcdo na selecdo interna e a aprovacdo do projeto pelo Comité de
Etica e Pesquisa — CEP/CESMAC foram realizadas oficinas com o grupo de alunos
extensionistas, sendo que a primeira atividade foi a participacdo desses alunos no
Seminario “Metodologias Ativas”, promovido em parceria com os professores do curso de
Pedagogia do CESMAC. Ainda durante as realizagcdes das oficinas, foi elaborado o
calendario de atividades a serem desenvolvidas no projeto, a selecédo e/ou confeccao de
jogos didaticos e paradidéticos, a selecdo de materiais cinematogréaficos, documentérios,
noticias de jornais e revistas impressos, blogs e sites para uso nas atividades do projeto.

Concluidas as oficinas internas, os alunos extensionistas realizaram visitas
técnicas as escolas a serem contempladas pelo projeto, com o objetivo de apresentar a
Direcdo, a Coordenacdo e ao Corpo Docente da disciplina de Ciéncias o projeto
“‘Aprender Ciéncias € a maior diversao”, e estabelecer a dinamica de trabalho a ser
realizada durante a sua execucdo. Nesse momento ficou acordado junto as escolas
participantes o dia, 0 més, o horario e as turmas participantes, bem como os temas a
serem abordados em cada turma. Estes dois ultimos critérios foram estabelecidos por
sorteio. Na ocasido oito professores responderam a um questionario sociocultural usado
para tracar o perfil desses professores quanto a sua formacao académica, ao tempo de
ensino, a participacdo em cursos de formacao continuada e as metodologias trabalhadas
em sala de aula.

Trés areas tematicas foram contempladas: (a) higiene e saude, (b) saude e
cidadania e (c) meio ambiente e sustentabilidade, onde os contetdos a serem trabalhados
nas atividades do projeto foram escolhidos pelos docentes responséaveis da disciplina nas
escolas, sendo, entéo, estabelecidos, conforme a Tabela 1.

Tabela 1. Areas teméticas e contetdos estabelecidos pelos docentes responsaveis pela
disciplina de Ciéncias para trabalhos em atividades extensionistas de ensino-
aprendizagem nas Escolas Estaduais Pastor José Tavares de Souza e Profa. Laura
Dantas, ano 2013, Maceié — AL.

AREAS TEMATICAS | CONTEUDOS
.Doencas sexualmente trasnmissiveis
Higiene e saude .Doencas transmitidas por agua e alimentos.

. Saneamento basico.
Saude e cidadania . Aterro sanitario e lixao.
. Servigo coleta de lixo.

Meio ambiente e |. Recursos naturais.
sustentabilidade . Coleta seletiva.
. Relacéo ser humano e meio ambiente

No primeiro més de execucao do projeto foi feita a sua divulgagéo junto as turmas
participantes, com auxilio dos coordenadores e professores de Ciéncias das escolas
participantes. Nesse momento também foi realizado o sorteio do tema a ser trabalhado
em cada turma, nos meses subsequentes. Ao longo de 11 meses, 0 projeto teve a
participacdo de aproximadamente 800 alunos de diferentes séries do Ensino
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Fundamental. Oito turmas foram contempladas, sendo 4 da Escola Profa. Laura Dantas
(Bairro do Farol) e 4 da Escola Pastor José Tavares de Souza (Bairro do Benedito
Bentes). Alunos dos 6°, 7° e 9° ano do ensino fundamental participaram das atividades
propostas pelo projeto.

No 12° e ultimo més de execucdo do projeto, foi realizado nas escolas um
Seminario de Trocas de Experiéncias, para apresentar a comunidade escolar o0s
resultados obtidos no projeto e socializar as experiéncias dos participantes.

Todas as etapas do projeto foram filmadas e fotografadas. As falas dos alunos e
dos professores das escolas participantes foram anotadas e/ou gravadas. O uso das
imagens bem como dos relatos e gravacfes seguiram 0 que esta preconizado no Termo
de consentimento e livre esclarecimento (TCLE) deste projeto, aprovado pelo Comité de
Etica e Pesquisa do CESMAC sob o protocolo n° 046A/03-12.

RELATO DE EXPERIENCIA

O projeto de extensao “Aprender Ciéncias € a maior diversdao” surgiu a partir das
observacoes e das intervencgdes realizadas nas escolas participantes durante a disciplina
ESIII. Era notério o desinteresse dos alunos pelos contetudos, a desmotivacdo para com
as aulas e o distanciamento dos conteados com o cotidiano desses alunos. Dessa forma
surgiu a ideia de intervir através de uma atividade de extensdo, cujo objetivo fosse
abordar os contetdos de Ciéncias de forma ludica e interativa, para diminuir o nimero de
aulas oral-dialogadas e assim incentivar a participacdo de forma mais efetiva dos alunos
durante as aulas.

Para os contetdos doencas sexualmente transmissiveis e doencas transmitidas
por agua e alimento, foram confeccionados um jogo de memdria e um jogo de caca ao
tesouro. Para os conteudos saneamento basico, aterro sanitario e servico de coleta de
lixo foram selecionadas noticias de jornais e revistas, além de blogs e sites que
abordavam o tema. Esses foram separados para a realizacdo de uma atividade ludica de
senso critico-criativo. Para os conteddos recursos naturais, coleta seletiva e relacdo ser
humano e meio ambiente, foram selecionados o filme infantil “O Rei Ledo” da Disney®
(DISNEY, 1994) e o documentario “O lixdo sai e a gente fica” (PREVIEW, 2000),
gentiimente cedido pela Cooperativa de catadores da Vila Emater- Maceio- AL, para
realizacdo de uma atividade ludica de senso critico-artistico.

No tema Higiene e Saulde, os conteddos doencas sexualmente transmissiveis
(DST’S) e doencgas transmitidas por agua e alimentos (DTAA’S) foram trabalhados através
do jogo de memdria “Olha a protegcao”, composto por cartas contendo imagens e frases
sobre as DST'S e evidenciando as principais doencas, a prevencdo, as formas de
transmissao e de contaminacdo. Para realizar essa atividade os alunos foram divididos
em equipes e dentro das equipes 0s integrantes estabeleciam uma competicdo entre si,
somando pontos positivos a cada acerto e pontos negativos a cada erro. Ao final do jogo
foram somados os pontos positivos e negativos e colados no ranking montado pelos
alunos participantes no inicio da atividade. O conteudo DTAA’S foi trabalhado através do
jogo de caca ao tesouro intitulado “Ache a Maga”. Nessa atividade, os alunos, divididos
em equipes, passavam por pontos que levavam a outros pontos através de cartas
contendo charadas que abordavam perguntas ou respostas sobre o conteudo. O
conteudo, por sua vez, evidenciava as principais doencas, as formas de transmisséo, 0s
principais agentes transmissores e as formas de prevencao. Ao final, quem acertasse
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todas as alternativas, passando por todos os pontos, chegaria a Macgé, que representava
o grande troféu.

No tema Saude e Cidadania, os conteudos saneamento basico, aterro sanitario e
lixdo e coleta de lixo foram trabalhados através da exibicdo do documentario “O lixao sai e
a gente fica” e da leitura de reportagens extraidas de revistas e jornais impressos. Ao final
da exibicdo e da leitura, os alunos, divididos em equipes, deveriam expressar 0 Senso
critico através de uma atividade ludica, usando a criatividade. As equipes diversificaram
guanto a forma de expressar seus conceitos sobre o assunto. Houve simulacdo de um
telejornal intitulado “Jornal Laura Dantas”, com jornalistas ancoras, entrevistadores e
entrevistados. Houve a simulagéo de um capitulo da novela “O Luxo do Lixo”, que contava
a estoria de um catador de lixo que vira empresario a partir da reciclagem e da coleta
seletiva. E por fim, houve a elaboracdo de um jornal impresso, intitulado “Folha do
Pastor”, no qual os alunos abordaram os problemas vivenciados por eles na escola,
acerca da problematica do lixo.

Para o contetdo ser humano e meio ambiente foi apresentando o filme o Rei Le&o.
Ao final foi feito um debate no qual os alunos extensionistas comentaram cenas do filme
gue retratam conceitos de ecologia e meio ambiente: o ciclo vital, cadeia alimentar,
hierarquia ecoldgica, entre outros. Durante os comentarios, 0s alunos participantes eram
estimulados a expor suas impressodes acerca das cenas. Ao término do debate, os alunos
participantes, divididos em equipes, foram convidados a expressar seu senso critico
através de uma atividade artistica, na qual teriam que fazer desenhos e pinturas que
remetessem ao tema.

No décimo segundo e ultimo més de execucdo do projeto foi realizado um
seminario de troca de experiéncias na area comum das escolas participantes com o
objetivo de apresentar os resultados obtidos ao longo do desenvolvimento do projeto e
socializar as experiéncias. Durante o seminario ocorreram exposicdes de fotos referentes
as atividades em sala de aula, mesa redonda para exposicdo e relato de experiéncia e a
apresentacao de um documentério produzido ao longo da execucédo do presente projeto.

A principal dificuldade encontrada pelos alunos extensionistas durante a execucao
desse projeto se deu, principalmente, nos primeiros meses, quando foi preciso fazer com
gue os alunos participantes se enxergassem como agentes ativos no processo de ensino
e aprendizagem. Isso se mostrou necessario uma vez que alguns alunos se faziam
omissos e distantes das atividades em sala de aula. Tal distanciamento tornava
fundamental um trabalho de sensibilizagéo por parte dos alunos extensionistas, de forma
a propiciar uma integracao dos alunos-alvo nas atividades propostas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A pedagogia renovada inclui varias correntes que, de uma forma ou de outra, estado
ligadas ao movimento chamado Escola Nova, proposto por Maria Montessori, Jean
Piaget, Anisio Teixeira, entre outros (LUCKESI, 1994). De acordo com Pereira (2003),
essas correntes, embora admitam divergéncia, assumem um mesmo principio norteador
de valorizacdo do aluno como o centro ativo e curioso da atividade escolar, ndo o
professor e ou os conteudos das disciplinas.

Durante a realizacdo das atividades foi possivel observar que os alunos
participantes, na maioria do tempo das aulas de Ciéncias, ndo eram tidos como 0 centro
ativo e curioso das atividades em sala de aula. Essa situacao se torna evidente através da
seguinte declaracdo de um dos alunos: “Se todas as aulas fossem assim, era muito bom,
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eu vinha para escola todos os dias. Mas a professora so fala, fala, fala...” (J.M.S.S.J, 13
anos aluno do 7° ano da Escola Pastor José Tavares). Foi possivel, também, observar
gue a proposta de interatividade e aprendizagem de conteudos de forma divertida e
diferente, proporcionou, aos alunos participantes, experiéncias surpreendentes e
inovadoras no processo de ensino apredizagem para eles, como visto no relato de
J.K.L.M: “Adorei essa aula toda aula devia ser assim, a gente brinca e ainda aprender,
pode voltar mais vezes” (J.K.L.M, 11 anos, aluno do 6° ano do ensino fundamental Profa.
Laura Dantas).

E uma tendéncia do ensino, desde o inicio do século XX, estimular a curiosidade
do aluno para o aprendizado, no qual o papel do professor é de facilitador do
desenvolvimento livre e espontaneo, de modo que desperte no aluno a busca pelo
conhecimento (TENORIO et al., 2014). Nesse contexto, 0s jogos educativos, as atividades
ludicas, os recursos midiaticos, entre outros, fazem com que os alunos envolvidos no
processo de ensino-aprendizagem consigam aproveitar o que esta sendo reproduzido no
ambiente escolar, social e cultural (GOMES, 2013). Baseado nessa concepg¢do, 0
presente projeto conseguiu estimular a aprendizagem ndo apenas dos alunos
participantes, aqueles das escolas que receberam o projeto, mas também dos alunos
extensionistas, uma vez que a experiéncia vivenciada certamente Ihes proporcionou o
aprimoramento das disciplinas curriculares, um ganho na habilidade teérico-pratica e uma
sensibilizacdo quanto aos seus papeis de protagonistas na mudanca social, contribuindo
consideravelmente para a formacao desses futuros professores.

De acordo com Oliveira (2012), a aprendizagem se d& através de uma acao
motivada, tornando o ato de aprender prazeroso. Educar ndo significa simplesmente
transmitir e adquirir conhecimentos; existe, no processo educativo, uma necessidade de
levar em conta a cultura, a linguagem e a interacéo social dos alunos, bem como tornar a
aula mais “palpavel” e, sobretudo, estimulante ao aprendizado, para assim corroborar o
papel fundamental da escola, que é participar da formacéo das competéncias essenciais
ao individuo moderno (TENORIO et al., 2014).

A analise do questionario sociocultural respondido pelos professores participantes
do projeto mostrou que a maioria tem formacao limitada ao nivel de graduacéo e pouca
ou quase nenhuma participacdo em atividades de formacao continuada. De acordo com
esses professores, o presente projeto foi recebido como uma oportunidade de reciclagem,
muitas vezes nao ofertada pelos o0Orgdos gerenciais da educacdo, nas escolas
participantes.

Nessa perspectiva, foi possivel notar a necessidade de um processo de atualizagcéo
dos professores, principalmente no que concerne a atual revolugdo no campo educacional
e ao advento de tecnologias da informacéo voltadas para educacao. Foi constatada a
prevaléncia de métodos tradicionais e pouco criativos durante as aulas, com pouca ou
guase nenhuma abordagem da pedagogia renovadora. Em sua totalidade os professores
abriram m&o do uso de recursos como jogos, materiais ludicos e midiaticos, muitas vezes
disponiveis nas escolas, tornando os alunos espectadores e com minima participacao
ativa na construcéao do seu conhecimento.

De um modo geral, o projeto evidenciou que os alunos participantes tém dificuldade
de se enxergarem como integrantes ativos no processo de ensino e aprendizagem, bem
como mostrou a necessidade de atualizagcdo e formacgéo continuada dos professores,
para permitirem a integracdo desses alunos ao processo de ensino e aprendizagem. Por
fim, para os alunos extensionistas, vivenciar a ludicidade durante o processo de ensino e
aprendizagem contribuiu para sua formacéao de professor.
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CONSIDERACOES FINAIS

Entende-se que encaminhar o aluno a discussbes e fazer deste, além de
espectador, participante ativo do processo de construcdo de conhecimento, amplia seu
aprendizado, permite novas descobertas e a vivéncia de experiéncias que certamente
fornecerdo a esse aluno as condi¢fes para fazer suas proprias escolhas e transformar as
informacgdes em conhecimentos.

A experiéncia vivida neste projeto de extensao aponta para a necessidade de mais
atividades com essa proposta, para estimular o aluno a ser construtor do seu
conhecimento e ndo simplesmente espectador. Também mostra a necessidade de uma
maior sensibilizacdo dos professores quanto ao seu papel de protagonistas na construcéo
do conhecimento, ndo como agente depositador de informacfes, mas sim como agente
mediador, estimulador e transformador.
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