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APRESENTACAO

Uma preocupagdo sempre presente nas investigagoes
do contexto educacional é sobreaimportancia de compreender
o processo de aprendizagem dos estudantes, principalmente
aos professores que estarao desenvolvendo atividades de
ensino e intervengdo pedagoégica. Conhecer as teorias de
aprendizagem que influenciam o ensino de ciéncias naturais
se torna fundamental para que professores possam embasar
teoricamente suas concepgdes, que sdo determinantes em
suas praticas de ensino.

“Proposta diferenciada para estudar Teorias de
Aprendizagem de Conceitos Cientificos” é o resultado
pratico das atividades desenvolvidas durante o componente
curricular Teorias de Aprendizagem de Conceitos Cientificos,
facilitado pelos professores Mara Maria Dutra e Marcelo
Franco Ledo, aos estudantes do curso de Pés-Graduagao Lato
Sensu em Ensino de Ciéncias do Instituto Federal de Mato
Grosso (IFMT), Campus Confresa.

A turma onde essa atividade foi proposta, iniciou suas
atividades no ano de 2015, com oferta de 60 vagas. Os recursos
para a realizacao das aulas, bem como para a publicagao dessa
obra, foi subsidiado pelo Projeto de Pesquisa “Momentos
formativos para os cursos de Especializagdo em Educa¢do do
Campo e em Ensino de Ciéncias”, aprovado no Edital Interno
015/2016 do IFMT Campus Confresa.



Sao objetivos desse componente curricularedessaobra,
discutir as diferentes teorias educacionais de aprendizagem
sobre os conceitos cientificos e subsidiar condi¢des para que
os professores possam planejar suas praticas educacionais
tendo embasamento nas teorias de aprendizagem de conceitos
cientificos. A obra é resultado do trabalho colaborativo entre
os envolvidos, que percorreram as vertentes condutivistas,
cognitivistas e humanistas de aprendizagem.

Convidamos vocé a iniciar essa leitura sobre a
aprendizagem humana.

MARCELO FRANCO LEAO
MARA MARIA DUTRA
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PROGRAMA DE AUDITORIO:
UmA PropPOSTA DE INICIO DE
DiscussOes SOBRE TEORIAS DE
APRENDIZAGEM DE CONCEITOS
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MARCELO FRANCO LEAO
MARA MARIA DUTRA

REFLEXOES INICIAIS

A educag¢do na contemporaneidade esta passando por
momentos de grandes incertezas, pois reproduz discursos
que traduzem uma pobreza de préticas, o que desfavorece
a construgio de aprendizagens (NOVOA, 2009). Por essa
razdo, o autor evidencia a necessidade de uma formacao de
professores reflexivos, construida ndo somente nos momentos
formativos, mas também dentro da profissao, ou seja, € preciso
repensar o processo educativo.

Também é preciso considerar que a educag¢ao quando
desvinculada da realidade, pautada em formas tradicionais
de ensino que priorizam a memorizagdo, resultados e
individualismo, desmotiva os estudantes por nao apresentar
atrativos e ndo responder a suas inquietagdes e necessidades
(MOREIRA, 1999). Em outras palavras, ndo ha aprendizagem
quando ndo ha sentido para o aprendiz.
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Outro fator a ser considerado é que a educagdo como
um todo, inclusive o ensino de ciéncias, tem se deparado
com verdadeiros desafios com relagdo ao desenvolvimento
tecnologico, o que acarretou mudangas na forma de ensinar e
principalmente, na maneira de aprender.

Como se nao bastasse, no ensino de ciéncias em
especifico, um dos problemas mais evidentes, apontado por
Lopes et al. (2007), parece estar relacionado a inadequac¢ao da
metodologia adotada pelos professores, por dificuldades em
selecionar conceitos basicos com as estratégias de ensino que
favorecam a construgao de aprendizagens.

Além disso, é preciso considerar que todo professor tem
algum(s) referencial(s) explicativo (concep¢des que assumem
sobre a aprendizagem) sobre o processo de aprendizagem
que de forma implicita ou explicita, (influencia sua pratica
pedagogica. Assim sendo, torna-se necessario aprofundar os
estudos sobre as teorias existentes sobre a aprendizagem de
conceitos cientificos.

Dessa maneira, para dar inicio aos estudos propostos
pela disciplina Teorias de Aprendizagem de Conceitos
Cientificos, do Curso de Pés-Graduagdo Lato Sensu em
Ensino de Ciéncia do IFMT Campus Confresa, foi organizada
e realizada uma simulagdo de um programa de auditério,
intitulado “Salto para o futuro”.

Previamente os professores mediadores prepararam
o formato desse programa, selecionaram materiais para
explorar, bem como os questionamentos realizados aos
entrevistados. Para registrar a atividade, foi combinado que
a mesma seria gravada em dudio e posteriormente transcrita.

Ficou combinado que a entrevistadora (dncora do
programa) seria a professora Mara Maria Dutra e que o
convidado dessa ocasido, especialista na area seria o professor
Marcelo Franco Ledao. Além de introduzir um panorama
geral sobre as teorias de aprendizagens mais influentes no
ensino de ciéncias, a atividade possibilitou a socializa¢ao das
trajetorias estudantis de duas pds-graduandas, a mais nova da
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turma e a mais experiente, que foram escolhidas no momento
da atividade para tornar a situagdo mais auténtica.

As pds-graduandas relataram sobre as situagdes
de aprendizagens vivenciadas em diferentes momentos.
O especialista convidado comentava quais teorias de
aprendizagem influenciaram os processos educativos
relatados e realizou uma sintese do assunto ao apresentar
mapas conceituais sobre as teorias comportamentalistas,
cognitivistas e humanistas.

DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE

Entrevistadora: Boa noite! Estamos realizando mais
um programa “Salto para o futuro” e hoje temos a satisfagcdo
de receber o especialista em Educacdo, pesquisador e
professor Marcelo Franco Ledo. Seja bem-vindo professor! E,
para iniciar nossa discussdo sobre as teorias de aprendizagem
de conceitos cientificos, eu aproveito e lhe pergunto: Por que
o professor necessita estudar teorias de aprendizagem?

Especialista convidado: Inicialmente, agradeco o
convite e oportunidade que terei para interagir, compartilhar
e aprender com esse grupo que hoje prestigia o programa.
Compreender como o ser humano aprende ¢ um processo
extremamente importante, pois conforme o professor concebe
a aprendizagem ¢ que ele determinard suas estratégias
de ensino, sua maneira de conduzir a aula, os materiais
que ird utilizar. Entdo, a teoria de aprendizagem que o
professor concebe, e que se identifica, ¢ determinante para
o desenvolvimento das suas aulas, pois conforme ele pensa a
aprendizagem, ele vai planejar suas aulas e assim, fazer com
que essa aula aconteca.

Entrevistadora: Professor Marcelo, o mundo nas
ultimas décadas tem mudado muito. As tecnologias vém
influenciando muito nossas vidas e, consequentemente, o
cotidiano escolar. Sobre as teorias da aprendizagem, elas sao
estaticas? Como funcionam essas teorias, como elas surgem?

13
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Especialista convidado: As teorias de aprendizagem
sao dinamicas, sdo processos que vao se construindo ao
longo da histdria, elas vao se constituindo e sendo aceitas por
alguns momentos. Algumas dessas teorias perduram muito
tempo, outras vao sendo aperfeigoadas, em outros momentos
elas vao sendo abandonadas, mas elas retornam. Inclusive nos
professores ndo somos influenciados apenas por uma teoria
em nossa pratica educativa, na verdade, somos influenciados
por diversas teorias. Essas teorias vao se construindo ao longo
da nossa vida profissional, da nossa atuacao profissional e das
nossas percepcoes da educacao.

Entrevistadora: Muito interessante! Entdo veja se
meu modelo de pensamento esta correto, ha muitos anos atras
os materiais didaticos pedagogicos que nds utilizdvamos na
escola, eram muito diferentes dos que utilizamos hoje? Por
meio dessa comparagdo eu percebo que as teorias apesar de
serem estaticas, influenciam a aprendizagem do individuo.
Bom, eu preciso de uma pessoas do auditorio para fazer parte
conosco do programa, para a gente conversar um pouquinho
sobre esse distanciamento existente na educag¢dao. Quem ¢ o
voluntdrio ou voluntdria por gentileza? Professora Enilde,
poderia nos contar sua experiéncia?

Entrevistadora: Para darmos continuidade
a esse assunto eu gostaria da participagio de dois
voluntarios(as) da plateia para participar do programa, sendo
um considerado(a) como o mais jovem da plateia e outro (a)
como mais experiéncia. Comentario: A professora Enilde se
dispos (representatividade jovem) e a professora Sebastiana
(professora com grande experiéncia).

Entrevistadora: Para gente fazer uma conversa,
um bate-papo, levando em considera¢do tempos diferentes,
faremos algumas perguntas para nossas voluntarias. Em
poucas palavras, como eram suas aulas de ciéncias quando
vocé estava no seu Ensino Fundamental?

Professora mais nova: Minhas aulas eram bem
tradicionais, tinham livros, caderno, quadro negro.

14
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Professoramaisexperiente: Meu Ensino Fundamental
foi na época da ditadura, a escola ndo tinha liberdade, tudo ja
vinha montado.

Entrevistadora: Vocés tinham livros didaticos?

Professora mais nova: Nao.

Entrevistadora: Na sua escola tinha laboratdrio?

Professora mais nova: Nao.

Professora mais experiente: Nao tinha laboratério,
tudo era dentro da sala de aula. Eu odiava o livro OSPB porque
ele valorizava muito a politica, éramos obrigados a gravar
tudo aquilo, era muito dificil os estudos na minha época.

Entrevistadora: OSPB (Organizagdo Social e Politica
Brasileira) era uma disciplina que havia na época. Lembro bem
porque eu estudava nessa época, da ditadura militar. Entao,
viamos na escola uma questao politica muito forte, éramos
cidaddos civicos, tinhamos que bater continéncia, obedecer
ordens. O que pensas sobre essa situacao, professor Marcelo?

Especialista convidado: Como a educagdo ¢é
influenciada pelo momento politico e pela organizagao social,
temos aqui um exemplo de como a escola era influenciada
pelo positivismo naquele momento da ditadura, pois havia na
época a rigidez do cumprimento de horarios, da disciplina,
da ordem, da palmatoéria, das puni¢des. Percebam o quanto a
escola era punitiva, a presenca do medo e a falta de liberdade
de pensamento. Essa era a concep¢do de aprendizagem na
época, repeticdo, memorizagao, uma imensidao de célculos
onde apenas os numeros mudavam, o que levava a formacao
de massas nao pensantes, para que nido dessem problemas.
Porém, depois de algumas décadas ainda vemos alguns
problemas como: escolas ndo equipadas, sem laboratorios,
sem professores capacitados para entender os contextos atuais,
sem fazer com que o ensino tdo importantes das ciéncias seja
significativo; e, percebemos que nossa educagio esta muito
vinculada ao nossa pensamento, e assim, a concep¢ao de
aprendizagem estd inter-relacionada ao momento social e
econdmico do pais.

15
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Entrevistadora: Professora Enilde, vocé falou sobre
questdes de exercicios do livro didatico. Na sua época existiam
muitos exercicios de fixacao? E a professora Sebastiana?

Professora mais nova: Os exercicios eram mais de
repeticdo, a Unica coisa que mudava era o nimero, porém,
tudo do mesmo jeito dos exercicios que faziamos antes.

Professora mais experiente: Nos tinhamos um livro
que vinha com todo questionario preparado, entdo tinhamos
que copiar, mesmo que desde 20, 30 linhas tinha que passar
tudo novamente para o caderno e responder todas questdes.
No passado, o livro ndo era gratuito, faziamos vaquinha de 3
a 4 colegas para comprar um livro.

Entrevistadora: Professora Enilde, comente como
eram as avaliagcdes na escola onde vocé estudou? Elas serviam
como uma forma de controle, de puni¢ao? O que vocé lembra?

Professora mais nova: eu lembro muito bem que na
avalicao de matematica a tabuada era cobrada de oral, se vocé
ndo acertasse nao tinha recreio. Hoje, eu vejo que isso era
uma forma de puni¢ao sim.

Entrevistadora: E existia algo que vocés viam como
recompensa, que se vocés acertassem eram recompensados de
alguma forma?

Professora mais nova: A recompensa sempre era
o recreio, se conseguisse fazer tudo certinho tinha recreio
sendo, ficava sem.

Entrevistadora: Professor Marcelo eu gostaria que
vocé fizesse um comentdrio, uma avaliagdo de tudo que vocé
ouviu neste bloco.

Especialista convidado: Vejamos essa sintese
que eu preparei sobre o assunto (professor apresenta para
todos um mapa conceitual sobre a Teoria de Aprendizagem
comportamentalista).

16
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Especialista convidado: Neste bloco de perguntas
conseguimos visualizar como a nossa escola e a nossa
concep¢ao de aprendizagem ainda ¢ comportamentalista,
como ainda pensamos em estimulos/resposta. Exemplos
como, quem for bem na prova poderd sair para o recreio,
demonstram que a escola ¢ punitiva. Ainda vemos situagoes
de autoritarismo, onde o professor ¢ considerado um ser
intocavel, um semideus e o estudante (aluno — sem luz como
¢ considerado) estd abaixo dele. Existem imagens, que a
professora Mara estava me mostrando onde os professores
tinham os lugares mais altos na sala, outras pessoas tinham
lugares diferenciados. Vejo que ainda existem professores
com este tipo de concepcao, que infelizmente usam praticas
como essa. Ainda somos de fazer provas e considerar somente
as notas ¢ nao o processo de ensino e aprendizagem. O que
quero me referir € que ndo consideramos o processo, as vezes
o nosso estudante foi bem durante todo o trimestre, ai chega
ao momento avaliativo talvez por nervosismo nao vai tao bem!
E desconsideramos todo o processo... Se nés ainda estivermos
tendo este tipo de pensamento, nds somos adeptos a esse tipo
de teoria de aprendizagem (achamos que nossos estudantes
aprendem por repeticdo por memorizagao, por puni¢do, por
estimulos/resposta). Entdo essa tendéncia ainda esta muito
presente nos dias de hoje.

Entrevistadora: Vamos dar inicio a um novo bloco
de questionamentos, que tem por finalidade compreendermos
como se estabelece o processo de aprendizagem. Professora
Enilde e Sebastiana, os professores sempre propdem
atividades em sala de aula, como vocés participavam dessas
atividades? A participagao de voces era ativa?

Professora mais nova: Considero que era ativa sim!
Lembro que no Ensino Médio ndo tinhamos aulas praticas,
porém, respondiamos muitas questdes tedricas. Sempre
resolviamos exercicios, se dividia a sala em grupos e cada
grupo ficava responsavel por apresentar um capitulo diferente
do livro didatico, no final do capitulo haviam questdes para
resolver, e as provas tinham como base essas questoes.

18
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Professora mais experiente: Dentro da sala eu
procurava encontrar uma maneira para assimilar, o que
os professores escreviam no quadro negro. Nao havia
trabalho para casa, até porque eu estudava a noite, e as
aulas comegavam as 18h e iam até as 23h. Lembro que
quem nao tivesse uniforme era proibido de entrar na sala
de aula, depois que tinhamos entrado ndo poderia sair,
ndo podiamos ir ao banheiro quando professor estava em
sala, e mesmo assim, os trabalhos eram bem desenvolvidos
dentro da sala de aula.

Entrevistadora: Professora Sebastiana, na época que
vocé fez o em ensino primario, hoje Ensino Fundamental, os
conhecimentos que vocé tinha sobre determinado assunto
eram levados em consideragao nas horas das explicacdes dos
professores?

Professora mais experiente: Nao. De primeira a
quarta série aprendi adi¢do, subtracdo e o conhecimento era
restrito, viamos conhecimentos referente as plantas, alguns
animais vertebrados e invertebrados, assim o conhecimento
era muito restrito, ndo levava em consideracdo nossos
conhecimentos prévios.

Entrevistadora: Professora Enilde, os conhecimentos
prévios que vocé tinha, quando vocé fez seu Ensino Médio,
sua graduacao, foram levados em consideragdao? Vocé podia
citar eles como exemplo, eram utilizados para a construcao
do conhecimento?

Professora mais nova: No Ensino Médio nem tanto,
na graduacdo foi bem diferente, pois, ja havia esse dialogo,
os professores chegavam e perguntavam se a gente ja tinha
estudado isso, tinha uma maior liberdade na relacao entre
professor e aluno. Penso que para meus professores do Ensino
Médio nés estudantes éramos como uma tabula rasa e pronto.

Entrevistadora: E na graduagdo isso mudou. Como
era o desenvolvimento dos conteidos propostos por seus
professores? Existia uma proposta logica desses contetdos?

Professora mais nova: Sim.
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Entrevistadora: Professora Sebastiana, em relacao
aos conteudos existia uma sequéncia logica quando os
professores ministravam os conteudos propostos?

Professora mais experiente: Na primeira série os
professores, usavam um método chamado soletrando, que era
mais baseado no decoreba que no alfabeto, se vocé decorava o
alfabeto vocé era considerado um pré-alfabetizado. As silabas
complexas eram trabalhadas depois das silabas consideradas
simples (ou mais faceis). A partir do segundo e terceiro ano
acrescentavam as operagdes matematicas, e na quarta série
eram portugués, ciéncias. Entdo, o que vocé€ aprendia na
primeira e na segunda série era base para ir até a quarta série,
0 que ocorria era o aumento da dificuldade da realizacao
dos problemas (eram paginas e paginas de problemas).
Os problemas sempre vinham prontos, nunca o aluno ou o
professor montava um problema relacionado com o dia a dia.

Entrevistadora: No momento da graduagdo ja havia
uma preocupagao com a sequéncia logica dos contetidos?

Professora mais experiente: Quando graduei em
Biologia, pela UNEMAT havia uma preocupacao, tinhamos
uma semana para trabalhar o contetido todo e tivemos bons
professores, mas eles trabalhavam muito corrido quase
nem dava para perceber a sequéncia logica. As aulas eram
desenvolvidas em moddulos, vocé estudava aquela apostila no
grupao e depois realizava a socializagao.

Entrevistadora: E no seu Ensino Médio os professores
tinham uma preocupagao em retomar os contetidos?

Professora mais experiente: No meu Ensino Médio
eu fiz o magistério e nao havia essa preocupagao.

Entrevistadora: Professoras, vocés tinham liberdade
para opinar, ou fazer algo que vocés tinham vontade, vocés eram
participativas € cumpriam as tarefas que o professor propunha?

Professora mais nova: Naotinhamosmuitaliberdade,
mas éramos levadas a cumprir as atividades propostas. Talvez
o fato do professor ser formado em matematica e dar aula de
biologia, quimica e fisica, e por sua vez nao possuia dominio
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de conhecimentos especificos € nem didaticos e assim as
aulas eram desenvolvidas de forma bem tradicional mesmo.

Professora mais experiente: O professor era visto
como um ser superior, ele falava, todos e todos se calavam,
ndo se opinava em nada, eram feitas muitas atividades, mas
sem questionamentos, ndo tinha nada diversificado, era
realmente uma ditadura fora e dentro da sala de aula.

Entrevistadora: Professora Enilde, como era sua
relagdo com seus professores?

Professora mais nova: Era bem tranquila, mas nao
tinha muita abertura. Era professor 14 na frente e a gente
sentadinho, o professor era a autoridade, pronto e acabou.

Entrevistadora: Alguém no auditorio se sente
incluido nessa teoria de aprendizagem, enquanto estudante
no passado? (A entrevistadora se depara com muitas maos
levantadas e comenta com o professor Marcelo que tem
muitas pessoas novas na sala).

Entrevistadora: Professora Sebastiana como vocé via
a relacao dos professores com a turma e com os colegas?

Professora mais experiente: Ele era um profissional
que dentro da capacidade dele, ele tentava passar contetudos,
entretanto, ficava muito vago. Eu me lembro muito bem
do meu professor de matematica da oitava série, ele era
formado em contabilidade. Isso ocorria, na época, por falta
de oportunidade de aperfeicoamento dos profissionais da
educacdo. A relacdo entre professor e aluno nido era muito
boa. E 0 que mais me marcou nessa €época foi que pelo fato
de estar gravida nao me deixaram fazer as provas, e assim fui
reprovada. Era ditadura mesmo, entdo ndo posso considerar
isso como uma relagao boa.

Entrevistadora: Professor Marcelo, eu gostaria que
vocé fizesse um comentdario, uma avaliacdo de tudo que vocé
ouviu neste bloco.

Especialista convidado: O mapa conceitual que veremos
esquematiza essa concepcdo cognitivista de aprendizagem.
Dentre todas as teorias existentes sobre o assunto, essa concepgao
¢ a que acaba influenciando mais o ensino de ciéncias.
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Entrevistadora: Vamos dar inicio ao terceiro e tltimo
bloco de nosso programa. Gostaria de saber se ocorriam aulas
em ambientes externos, fora da sala de aula, professoras vocés
presenciaram isso na vida escolar de vocés?

Professora mais nova: Sim. Na parte de literatura,
tinhamos portugués e toda sexta-feira era aula de literatura,
nesse momento a gente tinha essa liberdade de ir para o
patio da escola, para quadra, ndo podia sair da escola, mas
podia ir para onde quisesse para fazer a leitura. E as aulas de
Educagao Fisica eram feita na quadra. Isso aconteceu no meu
Ensino Médio.

Entrevistadora: Como era a relagdo afetiva entre as
pessoas na sala de aula?

Professora mais experiente: Boa. A gente era muito
cumplice, se o professor estava mal humorado, que era muito
comum naquela época, a gente ria muito e escreviamos
bilhetinhos dizendo: hoje ele estd amargo. Entdo, essa relagao
entre alunos na minha sala era muito boa.

Entrevistadora: Faz a mesma pergunta para o
auditorio.

Participante do Auditorio: (Jéssica Silva) No meu
Ensino Médio, nas disciplinas de matematica, fisica, quimica
todo mundo tinha mais dificuldades, e na época o professor
comegou a fazer faculdade de quimica. Assim, os conceitos
e as aulas dele comecaram a ficar mais pesadas pra gente. Eu
e outro colega sempre competimos muito, principalmente
nas matérias que envolviam calculo; pegavamos as listas de
exercicios, sentavamos um do lado do outro, marcavamos
quem terminava primeiro e quem acertava mais questoes.
Os outros alunos ficavam olhando e tinham dificuldades,
assim comecamos a fazer outro tipo de competigdo, além de
competir para ver quem terminava primeiro e quem acertava
mais, também nos propomos a competir para ver quem
ajudava maior numero de colegas. Essa competi¢do com o
tempo acabou reunindo todo mundo e a gente ia explicando
entre si.
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Entrevistadora: Eu gostaria de saber do auditério se
teve alguém que durante o processo educativo teve algum
professor que realizava dinamicas muito diferentes em
sala de aula, tinha metodologias de ensino diferenciadas,
alguém participou? Os professores propunham trabalhos
diferenciados, trabalho em grupos? (Todos levantam a
mao).

Entrevistadora: Esses trabalhos em grupo eram
realizados com frequéncia?

Auditdrio: Sim!

Entrevistadora: Quem era o protagonista dessas
aulas seja na graduagdo, seja no Ensino Fundamental, quem
era o ator que comandava a aprendizagem era o estudante ou
o professor?

Auditorio: O professor!

Especialista convidado: Todo mundo acha que era o
professor em todos os momentos, nem um momento vocés
foram os protagonistas? O Paulo comentou conosco que ele se
sentia tao atraido pela fisica, que talvez em alguns momentos,
ele, como ator do processo, foi buscar mais informagdes.
O Marcinei também comentou que se sentiu instigado
interessado pelos assuntos, talvez em algum momento vocé
sentiu-se protagonista ao buscar outras informagdes e nao
se contentava somente com que o professor determinava/
propunha.

Participante do Auditorio: (Jessica Andrade) Eu
sofria muito, porque tudo que diziamos nio era importante,
tinha varios professores que vaziam varias coisas erradas, e ai
tinhamos que aceitar, porque nao tinhamos voz.

Participante do Auditorio: Eu me lembro quando eu
estudava na primeira série, comecei a estudar a tarde porque
ndo tinha vaga na escola, fazia minhas atividades e via os
colegas querendo fazer e ajudava. Mas isso incomodava os
professores porque nao tinha mais o que fazer na sala de aula.
Lembro que fui transferida no meio do ano para segunda
série, e terminei a segunda série e ja passei para o terceiro ano.
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Professora mais nova: Eu tive a oportunidade de ser
monitora, na época estudavamos em classe multiseriada, era
a primeira, segunda, terceira e quarta série juntas na mesma
sala de ala, eu estudava de manha e os outros estudavam a
tarde; eu estava na quinta série, quando a professora me falou
que eu podia ajudar os outros alunos. Assim, enquanto ela
ficava com uma turma mais avanc¢ada, eu ficava com as séries
iniciais e, na alfabetiza¢do ajudava a montar as palavras, a
reconhecer os nimeros. Foi nesse momento que eu comecei
a despertar uma pequena curiosidade em ser professora, tive
a vontade de fazer uma graduagao em licenciatura. Essa foia
Unica vez que me senti protagonista.

Participante do Auditorio: (Suelma): Na época da
minha graduagdo eu e um colega montamos um Grupo de
Estudos para Progresso, destinado a alunos alojados que
tinham muita dificuldade, geralmente alunos que vinham da
fazenda, timidos e com certo receio de procurar os professores.
Entdo, reuniamos duas vezes por semana com esses alunos,
procuravamos identificar qual era a maior dificuldade deles,
e como eu era monitora de alojamento conversava com os
professores desse grupo, e esses se disponibilizavam a dar aula
uma vez por semana para aquele grupo de estudantes. Assim,
muitas das dificuldades foram sanadas. Foi muito interessante
porque teve muitos alunos que deixaram de desistir do curso
devido as muitas dificuldades. Hoje, a maioria dos alunos que
participaram do grupo no ano de 2010, sdo profissionais bem
estruturados, sdo pessoas que conseguiram vencer.

Entrevistadora: Professor Marcelo, gostaria que vocé
fizesse um comentario final sobre a concep¢do humanista de
aprendizagem. Também nos trouxestes um mapa?
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Especialista convidado: Interessante o que a Suelma
falou que essa ideia, essa proposta surgiu de alunos para
os alunos, o que retrata a concep¢ao humanista, que ¢ uma
terceira concepc¢ao de aprendizagem. Na comportamentalista
o professor se considera um ser superior ao aluno, na
concepgao cognitivista o professor aponta caminhos para os
alunos. Na humanista o estudante ¢ o protagonista, ele que
toma conta, ele que quer, ¢ ele quem toma a iniciativa, ele
que procura o professor ou qualquer profissional da educacao
quando julga necessario. E nesse tipo de aprendizagem
que o centro do processo de ensino e aprendizagem ¢ o
estudante, entretanto, muitas pessoas confundem a forma
de aplicagdo dessa concep¢do, muitos acham que a aula
pode vir a se tornar uma bagunca pelo fato dos estudantes
serem protagonistas. Porém, quando o aluno realmente quer
aprender, ele corre atras, ele vira o mundo se for preciso.
Segundo essa concep¢dao de aprendizagem, a educacao
ganha um sentido amplo, a escola, por sua vez, oportuniza
autonomia e respeito para que ocorra o desenvolvimento das
pessoas. O estudante € o centro do processo educativo e busca
desenvolver sua personalidade, tem liberdade para observar,
comparar, argumentar, levantar hipéteses, experimentar e ser
o protagonista de sua aprendizagem.

ALGUMAS CONSIDERAGCOES

A estratégia utilizada serviu para dar um panorama
geral sobre as algumas teorias de aprendizagens mais
influentes no ensino de ciéncias. Essa atividade foi favorecida
com a socializagdo da trajetoria estudantil das duas pos-
graduandas, pois foram analisadas e refletidas situacdes reais
de aprendizagens.

Os mapas conceituais apresentados durante o
programa de auditdrio serviram para diferenciar as teorias
educacionais existentes sobre a aprendizagem humana.
Contudo, podemos considerar que a dindmica proposta
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possibilitou discutir as diferentes teorias de aprendizagem
sobre os conceitos cientificos.

Apos a avaliacdo coletiva e debate dos aspectos que
chamaram mais atengdo dos pods-graduandos, a turma foi
dividida em grupos para a realizagdo de estudos dirigidos
e leituras de artigos cientificos selecionados para cada uma
das principais teorias de aprendizagem que influenciam
o ensino de ciéncias. Para a socializacao dos estudos sobre
uma determinada teoria de aprendizagem, foi solicitada a
elaboracdo de jogos educacionais, cujos resultados serdo
apresentados na sequéncia.
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REFLEXOES INICIAIS

O estudo do comportamento humano, dentre outros
temas, é objeto de estudo da psicologia da educagao com
paradigmas cientificos. Nesta perspectiva foi apresentado
na disciplina de Teorias de Aprendizagem de Conceitos
Cientificos no curso de Especializagio no Ensino de
Ciéncias do Instituto Federal de Mato Grosso (IFMT)
Campus Confresa uma maneira diferente de apresentar a
teoria comportamentalista. Sendo assim, propomos uma
atividade na perspectiva skinneriana. Essa atividade consiste
em um jogo de Tabuleiro com o objetivo de refor¢o de um
determinado contetdo, envolvendo estimulo e respostas para
promogao do ensino e aprendizagem.

A pratica educacional vem explorando as diversas
Teorias Comportamentais, essenciais ao processo de ensino
aprendizagem. “Todos aprendemos sem nos preocuparmos
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verdadeiramente com a natureza desse processo e todos
ensinamos sem buscarmos um suporte tedrico explicativo
do processo de ensino-aprendizagem”, (VASCONCELOS,
PRAIA, ALMEIDA, 2003, p. 27).

Para compreender o processo de constru¢do do
conhecimento, Ostermann e Cavalcanti (2010) contribuem
ao explicar que o Behaviorismo emerge duas vertentes:
metodologica e radical. A primeira, defendida por John B.
Watson explica que o ser humano aprendia tudo a partir do
seu ambiente e sem nenhuma heranga biolégica, nascia vazio
desprovido de qualquer informagao (como uma tabula rasa),
rejeitando os processos mentais como objeto de pesquisa.
O segundo, defendido por Burrhus Frederic Skinner tem
preocupagao com o método e objeto de estudo influente para
explicar o comportamento dos organismos.

Dentre outros estudiosos da corrente Behaviorista,

para os autores supracitados Skinner foi o tedrico behaviorista
que mais influenciou o entendimento do processo ensino-
aprendizagem e a pratica escolar. Sua concepgao de
aprendizagem esta relacionada a organizagdo adequada das
condigdes de estimulos, e o reforco das respostas que se quer
obter, modificando o desempenho do aluno'.

Alguns estudiosos fazem criticas ao Behaviorismo
por ignorar que fatores genéticos influenciam no processo
de aprendizagem e do comportamento. Nessa perspectiva,
algumas criticas formuladas ao método radical corroboram
no sentido panoramico da psicologia da época, “Lorenz
elaborou varias analises acerca do programa behaviorista.
Estas analises criticas vao do questionamento do modelo de
ciéncia adotado pelo behaviorismo até o temor pelas praticas

1 O termo aluno ¢ utilizado nesse estudo, por considerar a
epistemologia da palavra. De origem do latim “a” (ndo, negacdo, ausente
ousem) “lumni” (luz), ou seja, o pensamento comportamentalista também
tem esse pensamento de que os estudantes sdo como tébulas rasas, por isso

a utiliza¢ao do termo.
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politicas derivadas deste modo de pensar o mundo e o
Homem” (CARVALHO NETO, TOURINHO, 1999, p. 46).

As criticas ao Behaviorismo ocorreram em virtude
do método deixar de estudar a totalidade dos elementos
que comporiam a particularidade dos aspectos influentes ao
comportamento dos animais e dos homens, abordando apenas
aspectos comuns. Para os criticos ndo se pode controlar o
comportamento sem saber quais e que fatores influenciam e,
se funcionam ou nao: sejam de ordem bioldgica ou evolutiva.
Porém, o pensamento behaviorista insiste no controle
comportamental/social resultado do condicionamento cuja
preocupagdo de construir uma sociedade ndo coercitiva e
com a promogao da sobrevivéncia das espécies.

A proposta de Skinner esta orientada para o
comportamento operante — o individuo atua no meio (opera)
havendo uma relagdo reciproca que envolve estimulos
e respostas. Para tanto, os estimulos sdo antecedentes e
consequentes e a resposta ¢ uma atividade do organismo.
Dessa forma explica que o comportamento é o movimento de
um organismo no espago com abrangéncia nas dimensoes da
etologia, antropologia e fisiologia. Ocorre assim o processo de
aprendizagem por condicionantes. Um comportamento que
ja nao esteja seguido de um estimulo reforcador provoca uma
diminuicao na probabilidade de que esse comportamento
volte a ocorrer no futuro (PRASS, 2008).

O condicionante operante proposto por Skinner induz
uma pedagogia alicer¢ada no principio do individuo, no meio
a proposta do refor¢co positivo ou negativo. Os estimulos
positivos devem ser estimulados e recompensados pois, as
respostas compensadas tém alta probabilidade de repetir-
se. Refor¢os negativos evoluem situagdes desagradaveis que
também tem probabilidade de repetir-se, porém nao interessa
ser estimulados. As respostas que ndo sdo reforcadas sdo
poucas provaveis de se repetir. Nesse sentido, o ensino e
aprendizagem acontecem quando o que é preciso ser ensinado
¢ insistido com o estimulo do refor¢o criado pelo professor,
para que o aluno tenha um comportamento terminal desejado.
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Para Ostermann e Cavalcanti (2010), no enfoque ao
método de ensino de Skinner, é necessario que o professor
prepare o ambiente de aprendizagem com as técnicas
necessarias, paraque ocorraa “transmissao do conhecimento”.
As etapas basicas de um processo ensino aprendizagem na
perspectiva skinneriana sao:

. Estabelecimento de comportamentos
terminais, por meio de objetivos instrucionais;

. Analise da tarefa de aprendizagem, a fim de
ordenar sequencialmente os passos da instrugéo;

. Executar 0 programa, reforcando
gradualmente as respostas corretas correspondentes aos
objetivos.

Dessa forma, Skinner explica como o aluno aprende
de acordo com os padroes desejaveis, condicionante e
refor¢cos envolvendo relagdes de notas, elogios com status,
ascensao de classe. Entende-se que ndo ha uma tnica teoria
de aprendizagem para que o ensino e aprendizagem acontega,
mas sobretudo na complementaridade de diversas, cada qual
tem sua parcela de contribuicdo dependendo do ponto de
vista de cada articulador do sistema educacional em relagdo
aos diversos espacos sociais.

As técnicas comportamentais sao usadas em diversos
ambientes, as vezes até mesmo sem o conhecimento desses
paradigmas formalizados. Nesse sentido:

Atribuir uma boa nota nada mais é do que a
tentativa de fazer aumentar a frequéncia de um
comportamento adequado, ao passo que um
conceito negativo age como estimulo aversivo,
podendo minorar a frequéncia de uma resposta
comportamental inadequada (CUNHA, 2008,
p- 49).

Para esse autor, os reforcos comportamentais
desencadeiam atitudes variadas. Ao perceber que os métodos
usados ndo funcionam com todos, o professor devera levar em
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consideragdo a histdria de cada aluno e mudar as estratégias de
estimulo refor¢cador. No contexto escolar é dificil a transposi¢ao
do comportamentalismo, mesmo com todo o rigor cientifico
e técnicas experimentais, cabendo ao professor mudar suas
proprias agdes para obter melhores resultados.

DESCRICAO DA ELABORAGAO DO JOGO

Para a confec¢do do jogo os seguintes materiais foram
utilizados: cartolina, folha de EVA, tesoura, cola branca,
dado, cones ou botdes coloridos de acordo com o numero
de cores usado na confecgdo do tabuleiro e/ou de acordo
com o nimero de participantes, fichas para formulagdo das
perguntas conforme as cores dos quadrados e pincel atdmico.
A elaboragao e montagem do jogo pode ser observada na
Figura 1.

Figura 1: Construgéo do jogo

Fonte: Arquivo pessoal (2016).
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A confecgdo do Tabuleiro foi feita com quadradinhos
de EVA em cores sequenciadas e repetidas nas suas respectivas
ordens. Além disso, recortou-se o EVA em quadrados e colou-
os na cartolina mantendo as cores em sequéncia, construindo
um caminho com inicio e fim. Ap6s, foram recortas algumas
fichas nas respectivas cores, e formuladas as perguntas
desejadas sobre a teoria de aprendizagem comportamentalista
skinneriana, agrupando-as/guardando-as num recipiente.

Foram confeccionados seis cones que representavam
as pessoas, todos com as mesmas dimensdes, porém com cores
variadas. O uso de pegas praticamente iguais foi intencional,
uma vez que essa teoria defende que todos aprendemos de
maneira similar, por meio dos estimulos e respostas, além de
sairmos todos da folha em branco, como se o ser humano fosse
uma tabula rasa. Os cones podem ser substituidos por botoes
com as cores indicadas anteriormente. Foi confeccionado um
pequeno dado, para escolher as cores a serem utilizadas pela
turma. Tudo isso, para incentivar a disputa como uma forma
de estimulo. O tabuleiro confeccionado para a atividade pode
ser observado na Figura 2.

Figura 2: Tabuleiro pronto

Fonte: Arquivo pessoal (2016).
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Regras dojogo: O participante que acertar as perguntas
sera aplaudido e aquele que errar serd vaiado e deixara o jogo.

Trabalhando com o conteudo “Substancias Quimicas”
seguem algumas questdes para exemplificar como foram
elaboradas perguntas desse jogo: 1.Quais os estados fisicos que
a agua pode apresentar? 2. Como acontece a vaporiza¢ao? Dé
um exemplo do nosso cotidiano. 3. O que é matéria? 4.Quais
as unidades mais usadas? 5. O que é densidade?

As regras do jogo foram apresentadas para a turma,
conforme ilustra a Figura 3.

Figura 3: Apresenta¢ao das regras do jogo

Fonte: Arquivo pessoal (2016).

Para dar inicio ao jogo, apds conhecer as regras, o
participante precisa langar o dado, este, indicando a cor
daquele participante. Este participante responderd a uma
pergunta escolhida aleatoriamente na cor indicada pelo dado,
marcando com o cone/botdo a sua cor.
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Se o aluno acertar a primeira questao sera aplaudido
e tem direito a mais uma jogada, e se acertar sera aplaudido
novamente, continuando no jogo, s que passa a vez para o
colega. O proximo jogador langa o dado escolhendo sua cor e
em seguida responde a pergunta escolhida aleatoriamente, se
errar sera vaiado e deixard o jogo imediatamente, participando
somente na proxima etapa, apos o término daquela rodada.

DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

Essa atividade foi realizada com um grupo de pos-
graduandos e observou-se que houve participagdo efetiva
dos envolvidos, exibindo estimulo e resposta para atingir os
objetivos esperados. Com base na perspectiva skinnerianna, o
objetivo desse jogo foi reforcar os estimulos comportamentais,
tais como a aten¢do, a memorizac¢ao, a criatividade, o convivio
social, a critica construtiva, a interacdo com o meio, dentre
outros inseridos no contexto de reforco.

Por meio do uso desse jogo como recurso pedagdgico,
foi possivel perceber o interesse do grupo em memorizar o
conteudo. Os participantes demonstram insatisfacdo quando
erram, com isso dedicam mais ao estudo para ndo cometer
erros.

Figura 4: Socializagdo do jogo

Fonte: Arquivo pessoal (2016).
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Como as regras do jogo definem aplausos ou vaias
apos as respostas dos alunos, nota-se que os participantes
apresentam mais interesse pelo conteudo estudado,
memorizando-o para o acerto das perguntas. Aos que nao
conseguem alcangar o objetivo que é o acerto, observou-se
que esses sdo estimulados pela propria vontade de acertar,
pois, voltam ao contetido tentando memoriza-lo.

ALGUMAS CONSIDERAGOES

O jogo pedagdgico ¢ um recurso que traz um
aprendizado significativo sem perder o objetivo do conteudo
estudado. Adotar atividades ludicas como metodologia
de ensino pode proporcionar a construgido de saberes aos
participantes, ou segundo essa teoria de aprendizagem,
enriquecimento de informagdes, com resultados satisfatorios
em relacao ao desenvolvimento pessoal e escolar.

O estudo da teoria skinnerianna aqui relatado pode
ser considerado como relevante e significativo, levando o
participante a interagir com o objeto estudado de maneira
potencializada. O momento mais significativo acontece
quando os participantes conseguem acertar as perguntas,
e assim demonstram o real aprendizado pelo contetido
estudado. O grupo de poés-graduandos envolvidos nessa
dindmica demonstrou otimismo quanto a simplicidade do
jogo e a sua eficacia enquanto recurso pedagogico, podendo
ser usado em qualquer lugar e com qualquer conteudo com
materiais de facil acesso.

Sabe-se que existem varios caminhos para se chegar a
um determinado objetivo e fazer com que os alunos aprendam
numa visao skinneriana é possivel, sobretudo pela légica do
estimulo e resposta, enriquecido pelo contetido programatico
e pela proposta metodoldgica da instituicdo escolar. Dessa
forma, houve uma aprendizagem significativa por parte do
grupo a respeito da visao defendida por Skinner, uma vez que
constitui o processo de ensino e aprendizagem com qualidade
e inclusdo social.
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REFLEXOES INICIAIS

As reflexdes iniciais desse trabalho objetivam mostrar
a metodologia usada na disciplina “Teorias da Aprendizagem
de Conhecimentos Cientificos” ministrada no curso de
Especializagao em Ensino de Ciéncias, ofertado pelo Instituto
Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia de Mato Grosso
(IFMT) Campus Confresa.

A metodologia usada na disciplina “Teorias da
Aprendizagem de Conhecimentos Cientificos” consistiu no
estudo das teorias de aprendizagem de Vergnaud, Piaget,
Vygotsky, Skinner, Rogers e Ausubel, nesse sentido, os
académicos do curso foram divididos em seis grupos, ou seja,
cada grupo ficou responsavel por conduzir e discutir com os
demais académicos a teoria de um desses tedricos.
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Ao final das discussdes, os professores regentes da
disciplina propuseram que os pds-graduandos fizessem um
jogo segundo a teoria de aprendizagem estudada pelo grupo,
a construgao do jogo seria a complementacao da metodologia
usada pelos professores da disciplina. Segundo Silveira e
Barone (1998, p. 2) os jogos podem ser empregados em uma
variedade de propositos dentro do contexto de aprendizado.
Nesse sentido, um dos usos basicos e muito importante é
a possibilidade de construir-se a autoconfianga, outro é o
incremento da motivagao.

Dessa forma, os apontamentos apresentados mostram
aimportancia do uso de jogos em sala de aula. Acredita-se que
o processo de ensino e aprendizagem podem ser significativos
quando se estimula os sujeitos envolvidos. Este trabalho tem
por finalidade apresentar a teoria de aprendizagem de Piaget,
a qual foi discutida pelo grupo de autores.

Bidlogo por formagdo, Jean Piaget (1896 - 1980),
também era um intelectual da filosofia e da psicologia. Além
das pesquisas na area da biologia, dedicou-se a pesquisar
sobre a formacdo do conhecimento. Escreveu em seu livro
Biologia e Conhecimento (1973) que, “a inteligéncia humana
s6 se desenvolve no sujeito em fungdo de interagdes sociais
que sdo, em geral, muito negligenciadas” (PIAGET, 1973).

Segundo Piaget se tomarmos a nog¢ao social nos
diferentes sentidos do termo, isto ¢, englobando tanto as
tendéncias hereditarias que nos levam a vida em comum e
a imitagdo, como as relagdes “exteriores” dos individuos
entre eles, ndo se pode negar que, desde o nascimento, o
desenvolvimento intelectual é, simultaneamente, obra da
sociedade e do individuo (PIAGET,1973, p.242).

Assim, conforme o autor supracitado, a inteligéncia
modifica-se a medida que o individuo se desenvolve. Vez
que, a inteligéncia ndo é algo inato do individuo, assim
como também ela ndo acontece num momento especifico do
desenvolvimento intelectual, advindo como consequéncia
das rotinas e experiéncias adquiridas com o meio, mediante
a acdo do sujeito.
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De acordo com a teoria piagetiana, toda atividade do
sujeito envolve dois movimentos: a assimila¢ao e acomodagéo
(PIAGET, 2007). Segundo Piaget,a assimilacdo eaacomodagao
sao fung¢des invariantes, visto que, ndo mudam por causa do
desenvolvimento e por meio delas que o individuo chega ao
equilibrio da atividade mental (LEFRANCOIS, 2008).

Para Piaget (2007), a adaptagdo é o processo que
ocasiona uma transformagdo continua no sujeito, motivada
pela constante interagdo com o meio. Por sua vez, a
assimilacao esta relacionada a apropriagdo de conhecimentos
e habilidade e, a acomodagdo é que ajuda na reorganizagao
e na modificagcdo dos esquemas assimilatérios do individuo.
Deste modo, a adaptacao é o equilibrio entre assimilagdo e
acomodagdo, e acarreta uma mudanca no individuo. Permite-
nos entender que o ato de aprender é um ato de conhecimento
pelo qual assimilamos mentalmente os fatos, fendmenos e
relagdes do mundo, da natureza e da sociedade. Nesse sentido,
podemos dizer que a aprendizagem ¢é uma relagdo cognitiva
entre o sujeito e os objetos de conhecimento.

Nas concepg¢oes de Niemann e Brandoli (2012, p. 2) a
Teoria Construtivista é a mais importante para a educagao, e
que surgiu no século XX, a partir das experiéncias do bidlogo,
filésofo e epistemologo suico Jean Piaget. Na teoria de Piaget,
segundo Ferreiro e Teberosky (1985) o conhecimento objetivo
aparece como uma aquisi¢ao, e nao como um dado inicial.

Para Charnay (1996, p. 43):

Os conhecimentos nao se empilham, nido se
acumulam, mas passam de estados de equilibrio
a estados de desequilibrio, no transcurso dos
quais os conhecimentos anteriores sio ques-
tionados. Uma nova fase de equilibrio corre-
sponde entdo a uma fase de reorganizagdo dos
conhecimentos, em que os novos saberes sdo
integrados ao saber antigo, as vezes modificado.
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Diante do exposto, o grupo optou por construir o jogo
“Roda a roda com Piaget” (Figura 2). O jogo foi pensado e
baseado em programas televisivos, porém voltado para o
processo de ensino e aprendizagem da teoria de Piaget.

DESCRICAO DA ELABORAGAO DO JOGO

Na construgdo do jogo, foram utilizados os seguintes
materiais: papeldo, papel cartdo, cola de isopor, cartolina, régua
(60 cm), tesoura, papel A4, papel camurca, fita crepe, papel
laminado, tampinha de garrafa pet, pincel atdmico, uma barra
de ferro que foi utilizada como suporte para fixagdo do jogo.

Figura 1: Grupo responsavel pela construgio do jogo “roda a roda Piaget”

Fonte: Arquivo pessoal (2016).

A roleta dojogo foi montada com papel cartdo colorido,
os quais foram cortados e colados na base de papeldo (por
ser mais firme), a parte colorida da roleta (casas) continha
numeros que correspondiam as questdoes e/ou penalidades
como “passa avez” e “perde tudo”. O centro da roleta foi fixado
na barra de ferro permitindo sua rotagdo, também foi fixada
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a seta que indicava em qual casa o jogador havia parado, (em

perguntas ou penalidades).

O jogo é composto por uma roleta com 16 casas,
contendo 12 nimeros que correspondem a questdes sobre
a teoria de aprendizagem de Jean Piaget (Figura 2) - as
perguntas foram colocadas em uma caixa onde o mediador
do jogo ira retira-las conforme o nimero sorteado na roleta —
e quatro penalidades (passe a vez e perde tudo).

Figura 2: Jogo “roda a roda com Piaget”

Fonte: Arquivo pessoal (2016).

A seguir, sdo apresentadas as regras do jogo:

1* REGRA - Inicio do jogo: para iniciar o jogo os
participantes jogardo um dado e o participante que tirar o
maior numero no dado dara inicio, ou seja, iniciara rodando
a roleta;

22 REGRA - Quantidade de participantes: o nimero
de participantes deste jogo estara condicionado a frequéncia
de pessoas de cada espago, com um minimo de dois
participantes;

43



Ciéncia, Tecnologia e Sociedade: Propostas para a Sala de Aula

3@ REGRA - Tempo: cada participante tera 10
segundos para responder a pergunta correspondente ao
numero da roleta.

42> REGRA - O jogo consiste em perguntas e respostas,
onde os participantes rodarao a roleta e a pergunta que o
mesmo tirar devera ser respondida, a pergunta sorteada tera
quatro alternativas (a, b, c e d) e a pontuagdo do participante
estara na pergunta sorteada, levando em consideragao o grau
de dificuldade da mesma (podendo ser 05 ou 10 pontos).

52 REGRA - Pontuagao: a pontuagao sera acumulativa,
ou seja, caso o jogador acerte a resposta com valor 05 na
primeira e na segunda rodada acerte outra pergunta valendo
10, sua pontuagdo sera de 15 pontos.

6 REGRA - Penalidades: o jogo tem as seguintes
penalidades: perder tudo que ganhou na rodada e/ou passar
a vez;

72 REGRA - O participante que por ventura tirar uma
pergunta que ja foi respondida de forma correta antes podera
rodar a roleta novamente;

82 REGRA - Vencedor: o participante vencedor sera
aquele que ao final do jogo obtiver maior pontuagdo em
relagdo ao nimero de perguntas respondidas.

Os estudantes devem jogar sempre auxiliados por um

mediador.

SOCIALIZAGAO E AVALIAGAO DO JOGO

A socializagdo do jogo consistiu no momento de
aprendizagem mais significativo da disciplina, pois os
grupos que ficaram responsaveis pelas demais teorias de
aprendizagem tiveram a oportunidade de jogar o jogo “Roda
a roda com Piaget” e de igual forma nds visitamos e jogamos
os jogos pensados e construidos pelos demais grupos.

Apos jogar e socializar todos os jogos, o grupo aplicou
um questionario avaliativo aos académicos sobre o jogo “Roda
a roda com Piaget”. O questionario aplicado aos académicos
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teve por objetivo, verificar se o jogo favoreceu conhecimentos
e se estimulou o processo de ensino e aprendizagem da
teoria de Piaget. O questionario foi constituido por 5 (cinco)
questdes. A seguir, apresentam-se as questoes, e os resultados
de cada uma.

Na primeira questdo, os académicos foram convidados
a avaliar o jogo “Roda a roda com Piaget”, e os resultados
estdo na figura 3.

Figura 3. Avaliagdo do jogo “Roda a roda com Piaget”

Fonte: Dados coletados na pesquisa (2016).

Quando questionados se utilizariam o jogo “Roda a
roda com Piaget” como recurso metodologico para discutir
outros tedricos e/ou outros contetidos, todos foram undnimes
em dizer que sim.

Em relagéo a aplicabilidade do jogo, foi solicitado que
os participantes atribuissem uma nota de 0 a 10. A Figura 4
ilustra os resultados obtidos.
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Figura 4. Notas quanto a aplicabilidade do jogo
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Fonte: Dados coletados na pesquisa (2016).

Quanto ao nivel de dificuldade do jogo, 63% afirmaram
ser de média complexidade enquanto 37% afirmaram
ser de facil entendimento. A ultima questio foi sobre a
possibilidade de utilizar jogos didaticos para facilitar o ensino
e a aprendizagem dos estudantes, todos foram unidnimes em
responder que utilizariam esse recurso didatico.

ALGUMAS CONSIDERACOES

Os dados aqui expostos descrevem o potencial das
atividades lidicas como metodologia diversificada no ensino
de ciéncias, auxiliando o estudante na constru¢do do seu
conhecimento. A metodologia desenvolvida nesse trabalho,
desperta o interesse dos estudantes sobre o tema abordado em
sala de aula, contribuindo para a aprendizagem, agindo como
auxilio na assimila¢do dos contetdos.

Cunha (2012) destaca que o jogo proporciona a
aprendizagem por meio da revisdo de conceitos, buscando sua
constru¢do mediante experiéncias e atividades desenvolvidas
pelo préprio estudante.
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Os jogos didaticos podem contribuir para o ensino e
aprendizagem de estudantes em diferentes niveis ou estagios
de desenvolvimento. Conforme relata Piaget, por ser prazeroso
instiga o envolvimento pelo assunto e a competitividade entre
eles que os leva a buscar mais conhecimento em relagao as
tematicas abordadas.
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REFLEXOES INICIAIS

Nas aulas de Teorias de Aprendizagem de Conceitos
Cientificos do curso de Pés Graduagdo em Ensino de Ciéncias,
realizamos um estudo sobre as teorias de Vygotsky. E com
finalidade de praticarmos o que haviamos aprendido nos
propuseram a constru¢ao de um jogo didatico e dinamico.

Assim, toda turma da poés-gradua¢do em Ensino de
Ciéncias, foidivididaem grupos paraquejuntoaalguns colegas
pudéssemos realizar o que se havia proposto. Construimos
0 jogo baseado nas teorias Vygotskyanas intitulado: Mar do
Conhecimento.

Para tanto, Vygotsky (1987) defende que o ensino
inovador, a exemplo do uso de jogos didaticos, além de ser
mais prazeroso para o professor e para o estudante, rompe
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com o ensino tradicional, até mesmo porque ensinar conceitos,
muitas vezes, pode nao ser prazeroso. O autor ainda afirma que
os jogos didaticos, assim como outros recursos pedagogicos,
possuem a capacidade de estimular a curiosidade, a iniciativa
de participa¢ao e a autoconfianga dos estudantes, assim como
aprimora o desenvolvimento e habilidades de concentragao.

As influéncias sociais sao determinantes na teria
de Vygotsky, pois o papel do ambiente é enfatizado no
desenvolvimento intelectual de criangas, visto que considera
que o desenvolvimento ocorre de fora para dentro, por meio
da internaliza¢do absor¢ao do conhecimento proveniente do
meio (VYGOTSKY, 1998).

Esse material foi confeccionado pelos proprios pos-
graduandos em sala de aula, com os recursos dispostos pelos
professores. Além de obter o conhecimento sobre a teoria
Vygotskyana, o trabalho realizado em sala acabou por tornar-
se uma boa forma de trabalhar medidas, no¢do de espaco e
forma, contagem, algumas nog¢des geométricas entre outras
aprendizagens. O trabalho teve como intengdo promover
de forma dindmica a associagdo do conhecimento prévio
do estudante ao novo conhecimento, sem perder o foco da
qualidade da informagao.

Nesse sentido, Rabelo e Passos afirmam que:

O meio (e por meio entenda-se algo muito am-
plo, que envolve cultura, sociedade, praticas e
interagoes) é fator de maxima importancia no
desenvolvimento humano. Os seres humanos
nascem “mergulhados em cultura’, e é claro que
esta sera uma das principais influéncias no de-
senvolvimento. Embora ainda haja discordan-
cias tedricas entre as abordagens que serdo
apresentadas adiante sobre o grau de influéncia
da maturagao bioldgica e da aprendizagem com
0 meio no desenvolvimento, o contexto cul-
tural é o palco das principais transformagdes e
evolucoes do bebé humano ao idoso. Pela in-
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teragdo social, aprendemos e nos desenvolve-
mos, criamos novas formas de agir no mundo,
ampliando nossas ferramentas de atuagao neste
contexto cultural complexo que nos recebeu,
durante todo o ciclo vital (RABELLO; PASSOS,

[s.d], p.1).

Assim como Rabello e Passos, Neves et al. (2006)
afirmam que o meio social é um fator determinante para o
desenvolvimento do homem. Consideram o homem como
um ser resultante de um processo histérico, de um conjunto
de relagdes sociais e que por meio da linguagem estabelece
relagdes entre si.

Paraateoria de Vygostky os fatores fisicos ou genéticos
ndo sdo determinantes paraaaprendizagem, rejeita os modelos
biolégicos que caracterizam formas comportamentais, como
os de faixa etaria, pois considera o homem um sujeito produto
de sua vivencia social e de sua histéria.

Segundo Neves (2006), Vygotsky ndo concorda com a
visdo ambientalista, pois para ele 0o homem nao é apenas um
receptor, vazio, e sim, um sujeito que interage com o mundo,
capaz de renovar até sua propria cultura. Neves propoe
o seguinte questionamento: se para Vygotsky o homem ¢
produto do meio em que vive, qual a diferenca entre sua teoria
e o empirismo? Em resposta, Vygotsky (1982) afirma que, o
sujeito ¢ ativo, e ele é capaz de agir sobre o meio em que vive.
Para ele somos primeiro sociais e depois nos individualizamos.

Ao descrever a teoria Vygotskyana, Teresa Cristina
Rego (2002 p. 98) afirma que:

Em sintese, nessa abordagem, o sujeito produtor
de conhecimento ndo é um mero receptaculo
que absorve e contempla o real nem o portador
de verdades oriundas de um plano ideal; pelo
contrario, é um sujeito ativo que em sua relacao
com o mundo, com seu objeto de estudo, recon-
stroi (no seu pensamento) este mundo.
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Esta interacao do sujeito com o mundo, como dois
polos, é denominada de teoria internacionalista. Vygostsky
desenvolve o pensamento de que para se produzir o
conhecimento é necessaria a interacdo entre a natureza
humana e o meio, mas nao admite dois polos distintos, pois o
sujeito, que é social, ndo pode ser separado ou compreendido
fora do ambito social, por isso, sua teoria ndo foi considerada
integracionista. Na teoria Vygotskyana buscar compreender
as especificidades da relagdo sujeito-objeto ¢ de suma
importancia.

A teoria Vygotskyana nao é sobre o conhecimento,
mais sobre o desenvolvimento humano. Segundo Libaneo
(2004, p. 6) “estudos recentes sobre os processos do pensar
e do aprender, para além da acentuagdo do papel ativo dos
sujeitos na aprendizagem, insistem na necessidade dos sujeitos
desenvolverem competéncias e habilidades cognitivas”.

Para o desenvolvimento dessas habilidades

Vygotsky enfatizava o processo histérico-social
e o papel da linguagem no desenvolvimento do
individuo. Sua questdo central é a aquisi¢ao de
conhecimentos pela interagdo do sujeito com o
meio. Para o tedrico, o sujeito ¢ interativo, pois
adquire conhecimentos a partir de relagdes
intra e interpessoais e de troca com o meio, a
partir de um processo denominado mediagao
(RABELLO; PASSOS, [s.d], p.3).

Os estudos de Libaneo (2004) contribuem para a
compreensdo desse processo de mediagao, pois compreender o
desenvolvimento do pensamento, os métodos para desenvolvé-
lo e sua sistematizagdo é entender o conhecimento. Entdo
o trabalho do professor se destacaria como mediador, onde
se poe entre o estudante e o conhecimento, possibilitando o
dialogo entre eles.

Para Meirelles (2013) na teoria cognitivista, Vygotsky
atribuia um papel muito importante das relagdes sociais como
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fator principal na pedagogia contemporanea. A importancia
das relagdes sociais é chamada de socioconstrutivismo,
constru¢do do conhecimento junto a sociedade que convive,
as “formas” adquiridas pelo individuo de acordo com sua
cultura, o que determinaria sua maneira de pensar. E um
importante instrumento para aquisicdio do conhecimento
¢ sem duvida a linguagem, sem ela o homem nao ¢ social,
nem histérico, nem cultural. E ¢ através dela que Vygotsky
desenvolve o raciocinio da Zona de Desenvolvimento
Proximal.

Um conceito importante em Vygotsky é o de
Zona de Desenvolvimento Proximal. Definida
COmo uma zona cognitiva, nela os estudantes
sao ainda capazes de solucionar problemas se
assistidos, mas ainda ndo tem capacidade re-
solvé-los sozinhos. Portanto, o referido autor
em questdo sugere que o professor deve tra-
balhar na Zona de Desenvolvimento Proximal,
de modo a fazer avancar a fronteira da Zona
de Desenvolvimento Real, entenda-se como
sendo aquela zona cognitiva onde o aluno
pode trabalhar s6. O professor deve fazer isso
apresentando problemas situados na Zona de
Desenvolvimento Real, mas que contenham
também elementos da Zona de Desenvolvi-
mento Proximal (MEIRELLE, 2013, p.19).

Corroborando o  pensamento  apresentado,
Freitas (2000) afirma que ¢é justamente nesta zona de
desenvolvimento proximal que aprendizagem vai ocorrer. A
fun¢do de um educador escolar, por exemplo, seria favorecer
essa aprendizagem, servindo de mediador entre a crianga e o
mundo, pois é no amago das interagdes no interior do coletivo,
das relagdes com o outro, que a crianga tera condigdes de
construir suas proprias estruturas psicoldgicas.
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Neves (2006) explica que o professor na visao
Vygotskyana, funciona como um mediador da relagao do
estudante com o conhecimento, atuando como um elemento
de intervencdo, de ajuda, interferindo no desenvolvimento
do estudante para provocar avangos que nao ocorreram
espontaneamente. Afirma, que dessa forma Vygotsky
resgata a importancia da escola e o papel do professor, como
indispensaveis do processo de ensino aprendizagem. Segundo
Vygotsky:

A zona de desenvolvimento proximal prové
psicologos e educadores de um instrumento
através do qual se pode entender o curso inter-
no do desenvolvimento. Usando esse método
podemos dar conta ndo somente dos ciclos e
processos de maturagdo que ja foram comple-
tados, como também daqueles processos que
estdo em estado de formagdo, ou seja, que estao
apenas come¢ando a amadurecer e a se desen-
volver. Assim, a zona de desenvolvimento prox-
imal permite-nos delinear o futuro imediato da
crianca e seu estado dindmico de desenvolvi-
mento, propiciando o acesso nao somente ao
que ja foi atingido através do desenvolvimento,
como também aquilo que estda em processo de
maturagdo.[...] O estado de desenvolvimento
mental de uma crianga s6 pode ser determina-
do se forem revelados os seus dois niveis: o nivel
de desenvolvimento real e a zona de desenvolvi-
mento proximal (VYGOTSKY,1998, p.58).

Dessa forma, consolida-se o pensamento de Vygotsky,
pois a crianga ao passar por varias fases de desenvolvimento
interno, e os processos de aprendizado somente sdo
internalizados quando em contato com pessoas em seu
ambiente

Ainda que Vygotsky vivesse outros 38 anos ou mais, ele
ndo nos teria dado um quadro completo, definitivo e perfeito
do modo como o pensamento infantil se desenvolve, pois:
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A atividade, tanto externa como interna, tem
uma estrutura psicoldgica, cujos compo-
nentes sao: necessidades, motivos, finalidades e
condigdes de realiza¢ao da finalidade. Ao curso
psicoldégico da atividade corresponde a real-
izacdo de diversas agoes, cada acdo composta
por uma série de operagdes em correspondén-
cia com as condi¢des peculiares da tarefa
(LIBANEO,2004, p.8).

Sendo assim, um modelo pronto e acabado do
pensamento infantil, ndo é possivel devido a amplitude de
mecanismos e influéncias que recebe, sejam elas advindas de
fatores internos ou externos.

DESCRICAO DA ELABORACAO DO JOGO

O tipo de jogo escolhido foi o jogo de tabuleiro que
intitulamos de Mar do Conhecimento. Para a sua elaboragao
foram utilizados os seguintes materiais: 5 folhas de A4, 1 folha
de papel colorset, Caneta hidrografica, Caneta esferografica,
1 dado, Adesivos para decorar, Pratinho descartavel, Tesoura,
Cola e Papel pardo

Com este material foi elaborado o Tabuleiro: onde
usamos 1 folha de colorset e desenhamos um caminho com
caneta hidrografica, fizemos a numeragao na folha de A4 para
que destacasse a cor e escrevemos em alguns quadrinhos com
caneta esferografica. Além disso, colamos figuras de peixes
para que pudesse decorar o nosso Mar do conhecimento,
conforme pode ser visto na Figura 1.
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Figura 1: Mar do conhecimento, Tabuleiro.

Fonte: arquivo pessoal (2016).

Para a confeccdo dos 8 pedes foram coladas as
figurinhas de peixes em pratos descartaveis e recortados.
Foram feitas fichas com perguntas e respostas na mesma ficha,
no papel A4. Foram confeccionados alguns envelopes a fim de
organizar o material. Para isto, usamos papel pardo tesoura,
cola e caneta esferografica para identificar o conteido de cada
envelope. O dado foi fornecido pelos professores na sala.

Todo trabalho artistico e intelectual do jogo foi
realizado pelo seguinte grupo (Figura 2): Cleide Marques da
Silva, Claudete O. L. Vasconcelos, Eliana A. M. Silva, Dalila
Helena Silva, Ioleth R de Meneses, Isabela Mattos, Wellen S.
da Silva.
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Figura 2: Grupo de produgio do Jogo

Fonte: Arquivo pessoal(2016).

1. O objetivo geral do jogo ¢é revisar de forma ltdica as teorias
de Vygostsky sobre a aprendizagem dos individuos. As regras
elaboradas para a atividade sdo:

2. O jogo devera ser jogado com no minimo dois jogadores e
no maximo oito.

3. Decide-se quem ira comegar o jogo e distribuem-se os pedes.

4. Em sentido horario cada participante devera jogar o dado
contar as casas indicadas no dado e posicionar seu pedo.

5. Os pontos de interrogagdo no tabuleiro indicam que ao
parar naquela casa, devera ser lida uma pergunta ao jogador,
por seu colega da direita.

6. Se acertar a questao tera direito a jogar mais uma vez o dado.
7. Se errar fica uma rodada sem jogar.

8. Ganha o jogo quem primeiro chegar ao final do caminho
no tabuleiro.
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Segue algumas perguntas que estavam no Jogo:

- Como a linguagem humana é compreendida por
Vygostky? Segundo ele, a linguagem humana é o sistema
simbolico fundamental para a mediagao entre o sujeito e o
objeto do conhecimento.

- O quesignificaasigla ZPD? Zona de Desenvolvimento
Proximal.

- O conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal
nos diz que a crianga pode resolver tarefas mais dificeis em
colaborag¢ao com outras e com ajuda e orientagao de alguém,
do que atuando por si mesma. Essa afirmacgao é verdadeira ou
Falsa? Verdadeira.

- Segundo a teoria de Vygostky, qual das afirmagdes
¢ a verdadeira? A) Somos primeiro sociais e depois nos
individualizamos; B) Somos primeiros individuais e depois
nos socializamos. Letra A.

- Cite a0 menos um nome atribuido a teoria
Vygotskyana. Sociocontrutivismo; ou Teoria histérico
cultural; ou Teoria sécio historica.

- Qual ¢ a relagdo do homem e sua cultura na teoria
de Vygostky? O homem transforma e ¢ transformado por sua
cultura

- Quais os principais aspectos do papel do ambiente no
desenvolvimento intelectual das criangas? O ambiente influi,
pois na teoria Vygotskyana o conhecimento procede de fora
para dentro, pela internalizacao — absor¢ao do conhecimento
proveniente do contexto. Assim, as influéncias sociais sao
fundamentais na teoria.

- Paraateoria de Vygostky os fatores fisicos ou genético
sao determinantes para a aprendizagem. Essa afirmagdo ¢
verdadeira ou Falsa? Falsa.
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DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

Com o jogo pronto, o préoximo objetivo proposto foi
jogar. Terfamos que explicar como funcionava o jogo e uma
integrante do grupo jogava com demais colegas de classe.
Tudo saiu como o esperado, sendo possivel que explorassem o
jogo sem grandes dificuldades.

Figura 3: Jogo didatico elaborado.

Fonte: Arquivo pessoal(2016).

Ficamos empolgados com a possibilidade de jogar e
nos deslumbramos com a criatividade dos colegas. Houve
interagao, interesse, curiosidade a cada jogo.

O que chamou a atengdo no momento em que
instrufamos os jogadores foi o interesse deles em jogar e a
facilidade em que assimilaram as regras do jogo.
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Figura 4: Explanacao sobre o jogo.

Fonte: Arquivo pessoal (2016).

Na sala de aula novamente apresentamos a proposta,
falando como havia surgido a ideia do jogo, como se jogava,
quais os seus objetivos. Foi exposto que o jogo poderia ser
adaptado a inumeros conteudos, apenas se mudaria o teor das
perguntas de acordo com a tematica escolhida. No entanto,
nesse momento o objetivo era trabalhar a teoria de Vygostsky
em seus principais aspectos, por isso, as questdes especificas
a esse fim.

ALGUMAS CONSIDERAGOES

Ao trabalharmos com o jogo foi possivel uma maior
interacao com as colegas, possibilitou o desenvolvimento de
outras habilidades como: raciocinio, estratégia, comunicagao,
administra¢do, inteligéncia emocional, concentragdo, entre
outras, sem contar que a elaboragdo de um jogo permitiu-nos
aprender conhecimentos sobre Vygostky e sua teoria.
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Tendo em vista que um dos objetivos da educagao é
de formar cidadaos criticos e criativos as condigoes geradas
pelo jogo vem a contribuir significativamente ao processo de
Ensino/aprendizagem da turma de pés-graduagao.

O ladico é um recurso que vem sendo trabalhado
na pratica pedagégica, contribuindo para o aprendizado de
estudantes, possibilitando ao educador o preparo de aulas
dinamicas, fazendo com que os estudantes interajam mais
em sala de aula, pois além da vontade de aprender, aumenta
o interesse em relacdo ao contetdo, e isso, pode estimular
estudantes a pensar e questionar e nao apenas repetir
informacoes.
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REFLEXOES INICIAIS

A aprendizagem humana, além de ser condigdo para
sobrevivéncia, sempre estd em pauta de discussdo entre os
educadores. Segundo Lemos (2011), o processo de ensino e
de aprendizagem ganhou uma nova perspectiva em 1936,
quando David Ausubel propos o conceito de aprendizagem
significativa. Para Delgado e Mendoza (2012), a teoria de
aprendizagem significativa tem destaque especial, porque
explica com detalhes como se da o processo de interagao entre
os conhecimentos a serem aprendidos e os ja estabelecidos.

De acordo com Ausubel (2003), a esséncia do processo
de aprendizagem significativa consiste no fato de que novas
ideias expressas de forma simbdlica se relacionam com
aquilo que o estudante ja sabe, de forma nao arbitraria e ndo
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literal, e que o produto dessa interagdo ativa e integradora é
o surgimento de um novo significado, que reflete a natureza
substantiva e denotativa deste produto interativo.

Nessa perspectiva, a aprendizagem significativa é um
processo pelo qual um novo conhecimento a ser construido
interage com conceitos previamente existentes na estrutura
cognitiva do estudante, que atuam como ancora para o que
se deseja aprender. Assim sendo, os conhecimentos a serem
construidos tém de ser potencialmente significativos, isto é, tém
de possuir significado légico e a estrutura cognitiva de quem
aprende deve dispor de conceitos e proposicdes adequados e
significativos, além disso, o estudante deve relacionar de modo
substantivo e ndo arbitrario o novo material, potencialmente
significativo, com a sua estrutura cognitiva. (VALADARES,
2011; DELGADO; MENDOZA, 2012).

Conforme Moreira (2005), o conhecimento prévio é,
isoladamente, a variavel que mais influencia a aprendizagem,
s6 podemos aprender a partir daquilo que ja conhecemos.
Desse modo, a aprendizagem significativa processa-se
quando o material novo, ideias e informagdes que apresentam
uma estrutura légica, interagem com conceitos relevantes e
inclusivos, claros e disponiveis na estrutura cognitiva, sendo
por eles assimilados, contribuindo para sua diferenciagéo,
elaboracio e estabilidade (MOREIRA; MASINI, 1982).

Nesse contexto, Moreira destaca:

Na aprendizagem significativa, o aprendiz nao é
um receptor passivo. Longe disso. Ele deve fazer
uso dos significados que ja internalizou, de ma-
neira substantiva e nao arbitraria, para poder cap-
tar os significados dos materiais educativos. Nesse
processo, a0 mesmo tempo que estd progressi-
vamente diferenciando sua estrutura cognitiva,
estd também fazendo a reconciliagao integradora
de modo a identificar semelhancas e diferencas
e reorganizar seu conhecimento. Quer dizer, o
aprendiz constroéi seu conhecimento, produz seu
conhecimento (MOREIRA, 2006, p. 17).
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Ainda sobre o assunto, de acordo com a teoria
Ausubeliana, para a ocorréncia da aprendizagem significativa
deve haver a oferta de um novo conhecimento potencialmente
significativo, a existéncia na estrutura cognitiva do estudante
de conceitos ancora que possibilite a sua conexdao com o
novo conhecimento e a predisposi¢do para aprender. Assim
as condi¢des de aprendizagem pressupdem a existéncia de
uma situacdo de aprendizagem significativa no estudante e
de materiais de aprendizagem potencialmente significativos.
(MOREIRA; MASINTI, 1982; AUSUBEL, 2003).

Sob essa otica, o material de aprendizagem para
ser potencialmente significativo depende da sua prépria
natureza e da natureza da estrutura cognitiva particular do
estudante (PONTES NETO, 2006). Silva, Zompero e Laburt
(2014), destacam que o desenvolvimento de um material
potencialmente significativo deve conseguir extrair as
concepgoes prévias do estudante e a partir deste ponto criar
situagdes para dar novos sentidos ao conhecimento.

Nessa perspectiva, o ludico ganha espago como
material potencialmente significativo por ser uma tarefa de
aprendizagem que pode ser aprendida significativamente por
ser logicamente significativa, e pela possibilidade de se ligar a
ideias existentes na estrutura cognitiva de um estudante em
particular.

Para Silva e Moura (2013), o jogo educativo como
recurso metodoldgico, visando a aprendizagem significativa,
torna-se um instrumento prazeroso, interessante e desafiante,
um rico recurso para a constru¢do do conhecimento,
possibilitando gerar novas experiéncias ao estudante, ao
tempo que o leva a acao reflexiva.

Nesse contexto, o presente texto objetiva-se apresentar
um relato reflexivo de uma situagdo de aprendizagem
significativa vivenciada na formacgdo Lato Sensu, onde o
estudo das Teorias de Aprendizagem deu-se de forma ludica.
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DESCRICAO DA ELABORACAO DO JOGO

No que concerne esse texto, relataremos a elaboragao
e as potencialidades do jogo demominado Baralho TAS, um
material potencialmete significatico para o estudo da Teoria
de Aprendizagem Significatica, desenvolvido no curso de
Especializacdo em Ensino de Ciéncias, ofertado pelo Instituto
Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia de Mato Grosso -
Campus Confresa.

O Baralho TAS, ¢ um jogo constituido por 40
cartas, cada carta contém uma premissa sobre a Teoria da
Aprendizagem Significativa de David Ausubel. As cartas
foram confeccionadas com papel colorset, uniformes na
espessura e textura, na cor verde e a escrita por meio de
caneta estereografica. O Baralho TAS, teve como publico alvo
estudantes do curso de Especializacdo em Ensino de Ciéncias,
e objetivou proporcionar aos pos - graduandos uma situagao
de aprendizagem significativa ludica e interativa, promovendo
a interacao de novos conhecimentos com conceitos relevantes
disponiveis na estrutrura cognitiva a partir de uma rela¢ao
ndo arbitrdria e substantiva.

De acordo com Soares (2013, p. 41), “os jogos carregam
em si, problemas e desafios de varios niveis e que requerem
diferentes alternativas e estratégias, sendo todos esses
detalhes delimitados por regras”. Desse modo, o Baralho
TAS apresenta como caracteristica regras especificas e fixas
descritas a seguir:

1. O jogo deve ser jogado por 5 duplas;

2. No inicio do jogo ¢ escolhido um juiz que ira garantir que
todas as regras sejam cumpridas (este participante ndo ira
jogar);

3. Inicia-se o jogo com 5 cartas para cada dupla. As cartas
ndo utilizadas na distribui¢do deverao ficar no centro da mesa

com a face voltada para baixo, o juiz ficara responsavel pelas
mesmas;
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4. O juiz escolhe um participante para embaralhar todas as
cartas e distribuir 5 cartas para cada dupla;

5.0 jogo processa-se sentido hordario a partir de quem
distribuiu as cartas;

6. A dupla que iniciar o jogo ira escolher uma das suas
premissas para desafiar a dupla da sua esquerda, a mesma ira
discutir entre si e chegar a um consenso sobre a veracidade ou
falsidade da premissa baseado em seus conhecimentos. Se a
dupla acertar eles irdo escolher uma de suas cartas e desafiar
os jogadores seguinte. No caso da dupla errar a resposta eles
deverdo comprar uma das cartas no monte. Se nao houver
mais cartas para comprar a dupla fica uma rodada sem jogar;

7. Vence o jogo a dupla que conseguir eliminar suas cartas
primeiro.

No que se referem as premissas, estas foram
elaboradas de maneira simples e contextualizadas, buscando
propiciar aos estudantes a agao reflexiva, compartilhando seu
processo de pensamentos com os dos outros, estimulando,
o pensamento critico, desenvolvendo a compreensdo da
Teoria de Aprendizagem Significativa, de forma colaborativa
e significativa. O quadro 1 apresenta algumas premissas
pertencentes ao Baralho TAS.
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Quadro 1: Premissas pertencentes ao Baralho TAS.

Premissas

A Teoria de Aprendizagem Significativa foi proposta por Ausubel, em
1963, destacando que a aprendizagem de forma significativa, processa-
se quando novos conhecimentos interagem com informagdes relevantes
presente da estrutura cognitiva do aprendiz, resultando na construgdo
de um novo significado. (Verdadeiro)

7

A aprendizagem significativa é um processo em que o estudante
relaciona uma nova informag¢do de forma arbitraria e literal com
aspectos relevantes presentes na sua estrutura cognitiva. (Falso)

Um dos requisitos para a ocorréncia da aprendizagem significativa e a
predisposicio do estudante para aprender. (Verdadeiro)

Os conhecimentos prévios do estudante ndo sio considerados no
processo de ensino e aprendizagem, segundo a teoria proposta por
Ausubel. (Falso)

A aprendizagem significativa consiste em um processo ativo e
integrador, protagonizado pelos estudantes. (Verdadeiro)

Segundo a Teoria de Aprendizagem Significativa, o mais importante
¢ a quantidade de informagdes fornecidas aos estudantes, que sdo
transferidas através do reforco positivo. (Falso)

Fonte: Elaborado pelos autores (2016).

Observa-se que as premissas sao de facil compreensao,
entretanto, constitui-se em um conhecimento potencialmente
significativo para fomentar debates, estimulado o pensamento
critico e reflexivo, favorecendo a ocorréncia da aprendizagem
significativa.
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A confecgdo do jogo didatico TAS pode ser observada
na Figura 1.

Figura 1: Pés-graduandos confeccionando o Baralho TAS

Fonte: Arquivo pessoal (2016).

O processo de elaboracao, confeccao e exposicio
do Baralho TAS, deu-se de forma colaborativa, por meio
do trabalho em grupos, de modo que, foram vivenciados
momentos de interacdo, negociacdo de informagdes e
resolucao de problemas.

DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

Visando a aprendizagem significativa o Baralho
TAS foi desenvolvido para ser jogado em grupo, formado
por duplas, assim os participantes discutiriam entre si, para
chegar a um consenso sobre a resolu¢ao das premissas. Os
pds-graduandos que jogaram o Baralho TAS demostraram
grande interesse e competitividade durante as partidas. Por
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meio da ludicidade, foi possivel trabalhar o conhecimento de
forma mais prazerosa, estimulante e coerente a0 momento
cognitivo, onde os pds-graduandos protagonizaram as agdes
que geriram o proprio processo de aprendizagem. A figura 2
retrata alguns pds-graduandos jogando o Baralho TAS.

Figura 2: Pés-graduandos jogando Baralho TAS.

Fonte: Arquivo pessoal (2016).

Constatou-se que o0 jogo proposto, representou
um desafio para algumas duplas, enquanto outras ndo
apresentaram dificuldades na resolugao das premissas, visto
que quando duas pessoas aprendem significativamente o
mesmo conteudo, elas partilham significados comuns sobre
a esséncia deste conhecimento, entretanto, tém opinides
pessoais sobre outros aspectos deste material, tendo em vista
a construcao peculiar desse conhecimento (TAVARES, 2004).

Sob esta 6tica, o autor supracitado enfatiza que quando
ocorre a aprendizagem significativa, o estudante transforma
o significado 16gico do material pedagdgico em significado
psicoldgico. A medida que esse conteudo se insere de modo
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peculiar na sua estrutura cognitiva, e cada individuo tem
um modo especifico de fazer essa inser¢do, o que torna essa
atitude um processo idiossincratico.

Desse modo, trabalhar de forma colaborativa
contribuiu para que os pds-graduandos atuassem como
parceiros, auxiliando-se mutualmente na constru¢ao do
conhecimento, favorecendo a aprendizagem significativa.
Nessa perspectiva Lemos defende que

[...] o processo educativo a luz da Teoria de
Aprendizagem Significativa corresponde a um
contexto no qual individuos, que se percebem
como sujeitos em formagdo, ajudam outros su-
jeitos a se perceberem como tal e a aprender-
em a autogeri-la, isto é, a aprender a aprender
(LEMOS, 2011, p. 29).

A situagdo de aprendizagem significativa vivenciada
na formacgao Lato Sensu, provocou a quebra de uma barreira
pragmatica, pois todos os envolvidos possuiam conceitos
ancoras em diferentes graus em sua estrutura cognitiva sobre
a teoria da aprendizagem significativa, fruto da formagao
académica e de experiéncias pessoais.

ALGUMAS CONSIDERACOES

O momento vivenciado proporcionou a construgio e
reconstrucdo de saberes, contribuindo para a autoavaliagdo da
pratica pedagogica. Nesse aspecto concordamos com Lemos
(2011), que vivenciar um ensino desse tipo é fundamental
para o estudante, pois possibilita aprender significativamente
o significado do conceito de aprendizagem significativa e,
com isso, perceber-se como sujeito construtor do préprio
conhecimento e autogestor da prdpria formagao.

Podemos afirmar que os objetivos foram alcangados,
o Baralho TAS se constitui em um material de aprendizagem
potencialmente significativo para o estudo da Teoria de
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Aprendizagem Significativa, demostrando ser um recurso
envolvente, integrador e facilitador no processo de construgdo
do conhecimento.
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REFLEXOES INICIAIS

Esse trabalho se fundamentou acerca das
reflexdes-acoes desenvolvidas por académicos do curso de
Especializagao em Ensino de Ciéncias ofertado pelo Instituto
Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia de Mato Groso-
Campus Confresa, com base nas proposicdes durante
os estudos da disciplina de Teorias de Aprendizagem de
Conceitos Cientificos. Durante o trabalho desenvolvido, a
Teoria dos Campos Conceituais de Vergnaud, foi investigada
e experimentada em um modelo de mapa conceitual que pode
ser utilizado como ferramenta didatica em aulas de diferentes
disciplinas, tanto na Educagdo Basica como também em
cursos de niveis superiores.
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Os processos de ensino e aprendizagem sdo vistos
como processos onde professores e estudantes estdo
inseridos em uma tarefa que objetiva a promog¢ao de novos
conhecimentos a respeito de uma dada disciplina. Assim, o
professor por meio de sua pratica pedagdgica, pode auxiliar
ou ndo, na aprendizagem do estudante. Em seus estudos,
Perrenoud (2000, p. 161) afirma que “os professores de hoje
nao estdo nem dispostos nem preparados, em sua maioria,
a praticar uma pedagogia ativa e diferenciada, a envolver
os alunos em procedimentos de projetos, a conduzir uma
avaliacao formativa, a trabalhar em equipe”.

O ensino de Ciéncias Naturais atualmente tem sido
foco de pesquisas e discussoes que possam inferir diretamente
no melhor rendimento da aprendizagem de suas disciplinas na
educacao basica, principalmente quando se trata do ensino de
Quimica e Fisica, que sdo vistas pela maioria dos professores
e estudantes como complexas e abstratas (LEAO, 2014). Desta
forma faz-se necessario, a busca por métodos e praticas que
possam ampliar as possibilidades de desmistificagdao de tais
disciplinas.

Atualmente o ensino de ciéncias naturais, em especial
o da quimica, esta sendo um desafio para professores. Sendo
assim, ¢ sugerido que esse ensino proporcione aos estudantes
um conhecimento minimo que lhes permita compreender o
funcionamento dos fendmenos que acontecem no mundo,
e interpretar o envolvimento dos avangos cientificos e
tecnologicos que no qual faz parte da vida das pessoas.

O planejamento requer a escolha de estratégias
ou formas de ensinar, que tenha como fundamentos duas
suposi¢des adequadas ou metas e objetivo que visa o ensino
aprendizado do estudante. Nesse contexto, ensinar nem
sempre ¢ uma tarefa facil e requer uma preparagdo especial.

Desse modo, os processos de ensino e aprendizagem
precisam ir além da simples transmissdao e recep¢ao de
conhecimentos ja elaborados e, onde quase sempre busca-
se evidenciar apenas o fracasso de muitos estudantes,
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principalmente, as suas proprias deficiéncias, tais como falta de
estudo, de desenvolvimento da capacidade de entendimento,
entre outros.

O objetivo de inserir jogos didaticos nas estratégias
no ensino, perfaz uma andlise de incentivo e motivagao aos
estudantes ao estudar os conceitos. Nesse sentido, a utilizacao
de elementos ludicos, como representacdo de estratégias
pedagodgicas e altamente proveitosas para o aprendiz. Por isso
essas atividades ndo devem ser tratadas como algo incidental
no processo pedagogico.

Portanto, o uso de estratégias ludicas como os jogos
didaticos, de acordo com Huizinga (2008), langa sobre os
estudantes um feitico, devido ser fascinante e cativante. Esta
cheio das duas qualidades mais nobres que somos capazes de
ver nas coisas: o ritmo e a harmonia.

A teoria dos campos conceituais de Vergnaud,
que comumente vinha sendo direcionada e aplicada no
planejamento e ensino das aulas de Matematica, hoje esta sendo
difundida por todas as areas de conhecimento, comprovando
assim sua eficicia também no processo de ensino/aprendizagem
em Ciéncias Naturais (CARVALHO, 2008).

Gérard Vergnaud nasceu na Franga, em 1933.
Epsicologo, pesquisador, diretor de pesquisa do Centro
Nacional de Pesquisa Cientifica da Franga e discipulo de
Piaget. Em sua teoria da aprendizagem, procurou ampliar
e redirecionar o foco piagetiano das operagdes logicas e
das estruturas gerais do pensamento para o estudo do
funcionamento cognitivo do sujeito em situa¢ao, procurando
responder a pergunta central de como o sujeito aprende
em determinadas situagdes. Assim, a teoria dos Campos
Conceituais de Vergnaud, é reconhecida como cognitivista
neopiagetina, que oferece referenciais mais frutiferos ao
estudo do desenvolvimento cognitivo e da aprendizagem de
competéncias complexas (MOREIRA, 2002).

Em seus estudos, Carvalho (2008), salienta que
os projetos de investigagdo de Piaget e Vergnaud sdo

77



Ciéncia, Tecnologia e Sociedade: Propostas para a Sala de Aula

complementares quando se pensa em atividades de
intervencao didatica em sala de aula. Através de tais teorias
da aprendizagem, pode-se pesquisar e compreender melhor a
evolugdo temporal dos sujeitos @ medida que aprendem, bem
como pensar em planejamentos de intervengdes didaticas
centradas nas caracteristicas dos conteudos que serdo
estudados. Pois, o desenvolvimento cognitivo é fortemente
influenciado pelo conteudo do ensino.

A sua teoria dos campos conceituais afirma que
o ponto fundamental da cognigdo é o processo
de conceitualizagao do real, atividade psicologi-
ca interna ao sujeito que ndo pode ser reduz-
ida nem a operagdes logicas gerais, tampouco
as operagoes puramente linguisticas. O desen-
volvimento cognitivo ndo pode ser explicado
por modelos simplistas, seja recorrendo a ideias
de reprodugio social, seja pela emergéncia de
estruturas inatas do sujeito, ou ainda por meio
da metafora da mente como processamento de
informagdo (VERGNAUD, 1998, p. 173, apud
CARVALHO JUNIOR, 2008 p. 211).

Uma das propostas de Vergnaud é que os professores
devem repensar as condi¢des de aprendizagem com o objetivo
de que ela se torne significativa para os estudantes. Desta forma,
a Teoria dos Campos Conceituais promove condigdes para que
se possa identificar dentro dos saberes, os elementos necessarios
para tal aprendizagem. Essa teoria tem como um de seus aspectos
relevantes o destaque dado ao tratamento do saber escolar,
seja ele cotidiano ou cientifico, sem que haja prevalecimento
de um ou outro, durante o processo de aprendizagem. Ainda,
segundo o autor, a Teoria dos Campos Conceituais visa fornecer
um quadro coerente e alguns principios de base para o estudo
do desenvolvimento e da aprendizagem das competéncias
complexas, nomeadamente daquelas de relevam das ciéncias e
das técnicas (VERGNAUD, 1996, p. 155).
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Assim, concebe-se que o conhecimento em campos
conceituais ¢ importante para a compreensdo de outros
saberes. Pois, de acordo com Vergnaud é praticamente
impossivel estudar as coisas separadamente e, fazendo-
se necessario o uso de recortes. Nesse sentido, os Campos
Conceituais sao unidades de estudo frutiferas, capazes de dar
sentido aos problemas e as observagoes feitas em relacdo a
conceitualizacao.

Outro conceito elaborado por Vergnaud, afim de
se definir um campo conceitual diz respeito a um conjunto
informal e heterogéneo de problemas, situagdes, conceitos,
relagdes, conteidos e operagdes de pensamento, conectados
uns aos outros e, provavelmente, interligados durante o
processo de aquisicao” (VERGNAUD, 1982, p. 40, apud,
SANTANA, ALVES e NUNES, 2015, p. 1.164).

Verifica-se que para o autor, as ligagdes do conceito
com seus elementos constituem o significado fundamental
de um Campo Conceitual e que, no decorrer de um processo
de ensino, o trabalho com campos conceituais, precisa ser
estruturado de forma que a pratica de ensino possa contemplar
a variedade de situagdes que o envolvem, ampliando assim a
possibilidade de aprendizagens. No entanto, a aplicagdo da
Teoria dos Campos Conceituais (TCC) como estratégia na
pratica didatica, exige que o professor saia da zona de conforto
e mude sua estratégia de ensino.

Além disso, Pino e Tauceda (2014) afirmam que para
que o professor mude sua estratégia de ensino é necessario
que ele compreenda como o estudante aprende.

O aprender a aprender envolve interagdo na sala
de aula. Nenhuma aprendizagem ocorre com o
sujeito isolado de seu contexto social (profes-
sor-aluno/aluno-aluno). A TCC também ¢ in-
teracionista, pois é valorizada a fungdo do pro-
fessor na proposicdo de situagdes problematicas
adequadas para que os alunos possam resolver.
E interacionista quando pressupde um con-

79



Ciéncia, Tecnologia e Sociedade: Propostas para a Sala de Aula

hecimento prévio do professor em relagio aos
conhecimentos prévios dos alunos, e a partir
desta compreensao, elaborar as situacdes prob-
lematicas. O professor é o mediador dos con-
hecimentos. Ele deve estabelecer um ambiente
dialdégico na sala de aula onde os alunos possam
explicitar suas concepgdes prévias na interagao
aluno-aluno-professor (PINO e TAUCEDA,
2014, p. 264).

Desta forma, acredita-se que o professor,
principalmente o da area de Ciéncias, possa ser um agente
transformador/mediador de conhecimentos e consiga
promover uma simples sala de aula em um ambiente de
aprendizagens significativas, e isso pode ocorrer por meio do
uso de esquemas didaticos sistematizados, como por exemplo
os mapas conceituais. De acordo com Ledo, Rehfeldt e Marchi
(2013), os mapas conceituais sao esquemas graficos usados
para representar a estrutura basica de partes do conhecimento
sistematizado que se objetiva construir e pode ser entendido
como uma rede de conceitos e proposi¢oes relevantes do
determinado conhecimento. Ainda segundo os autores:

[...] os mapas situam graficamente os conceitos
pertinentes numa rede conceitual, indicando as
reconciliagdes a serem feitas. Estes permitem
observar como acontece o realinhamento das
ideias do aprendiz frente ao objeto de estudo,
e como ocorre a integracdo das estruturas cog-
nitivas para estabelecer, desta forma, um novo
conhecimento (LEAO, REHFELD e MARCHI,
2013, p. 198).

Assim, por meio dos estudos a respeito das concepg¢oes
da Teoria dos Campos Conceituais e ainda o uso de esquemas
sistematizados (mapas conceituais) e suas aplicagdes como
ferramenta didatica no processo de ensino/aprendizagem, foi
pensada a possibilidade da experimenta¢ao de tais teorias no
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curso de Especializacdo em Ensino de Ciéncias, ofertado pelo
Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia de Mato
Grosso Campus Confresa-MT, na disciplina de Teorias de
Aprendizagem de conceitos Cientificos.

DESCRICAO DA ELABORACAO DO JOGO

A disciplina Teorias da Aprendizagem de Conceitos
Cientificos propunha que ao fazer leitura prévia sobre alguns
dos conceitos de Vergnaud, fosse preparado uma atividade/
jogo didatico pedagégico que trabalhasse a ideia principal do
autor. Assim, pensou-se em fazer um jogo em forma de mapa
conceitual, ja que eles permitem uma rapida interpretacao
do material e sua relagdo com qualquer assunto estudado em
sala de aula, onde é possivel refinar a ideia fundamental e
apresentar ao estudante, de forma que facilite o entendimento
do contetdo exposto.

Durante a fase de planejamento foram identificados
os principais conceitos e ideais de Vergnaud, para ser o suporte
central e evitar que informagdes irrelevantes ganhassem forga
e aideia principal passasse despercebida. A discussdo ocorrida
na elaboragéo e o preparo da atividade pode ser observado na
Figura 1.

Figura 1: Fase de discussdo e preparagdo da atividade ladica

Fonte: arquivo pessoal (2016).
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Nesse  processo  seguiram-se  0s  seguintes
procedimentos: a) definir a ideia central, para posteriormente,
puxar os gancho paraas ideias secundarias; b) apds a definigdo
da ideia central, foram definidas outras ideias que seriam
importantes para fomentar o conceito; c) elaboragdo dalista de
conceitos, onde foi marcado tudo que era relacionado a ideia
principal; d) inicio da ordenagao dos conceitos, colocando os
mais importantes no topo, e distribuindo os demais como
“ramos”, nesse momento percebeu-se que algumas apreciagoes
poderiam ser removidas e outras acrescentadas; e) elaboracao
do rascunho do mapa conceitual; f) criagdo final do mapa
conceitual. Esse processo pode ser observado na Figura 2.

Figura 2: Esquematizagdo dos conceitos e proposi¢des relevantes do
assunto.

Fonte: arquivo pessoal (2016).

O jogo ¢é orientado por perguntas que servem de
guia para as respostas corretas, é importante ressaltar
que ha também no esqueleto do mapa palavras de ligagdo
que também auxiliam, dando pistas para as respostas. As
perguntas diretivas foram:
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1. Quem foi o precursor da teoria dos campos conceituais?

2. Acredita que o individuo ja nasce com condi¢des de
aprendizagem;

3. Acredita que a aprendizagem se da por meio das fases de
desenvolvimento;

4. Segundo Vergnaud o desenvolvimento cognitivo do
estudante se da por meio da interagdo social e o professor tem
fung¢do de mediador e niao de detentor do conhecimento;

5. Ja possui a resposta no mapa;

6. Aquisigdao de conhecimento;

7. Conhecimento pessoal do individuo;
8. Pratica em laboratdrio de Quimica;
9. Compreende os fendmenos naturais;

10. Conhecimento adquirido que serve para a vida;

Apos o processo de elaboragio tedrica utilizaram-se
o0s seguintes materiais para a montagem do mapa conceitual:
papel pardo, cartolinas coloridas, pinceis atdmicos de cores
variadas, réguas, lapis, canetas esferograficas, borracha.

O passo seguinte foi a criagdo de regras para o jogo,
ficando da seguinte maneira:

1° - Montar as pecas do Mapa Conceitual de forma
correta;

20 - Cada um dos espagos nao preenchidos possui uma
pergunta que direciona a resposta correta;

3¢ - Hd apenas uma resposta por questao;

4° - Cada grupo tera um tempo de 5 minutos para
montar o mapa;

5° - Apds o tempo determinado o grupo podera fazer
uso do gabarito para consultar as respostas;
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A pontuagao do jogo é de acordo com a quantidade
de acertos. Cada resposta correta vale 10 pontos, totalizando
100 pontos. Entdo o grupo que obtiver maior nimero de
acertos é vencedor, em caso de empate, o critério a ser usado
¢ um novo jogo e o grupo que responder em menor tempo, é
considerado vencedor (o que proporciona uma nova chance
de aprendizagem aos integrantes de grupo).

DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

Logo apds a construcao do jogo, é importante que se
faca a testagem do jogo. Assim, foi verificado se as questdes
envolvidas estavam corretas e se as pegas do jogo estavam
completas. Essa etapa é primordial, pois ajuda a identificar e
definir o numero de componentes dos grupos para arealiza¢ao
atividade. Na Figura 3 ¢ possivel observar o momento em que
o grupo que elaborou testou a proposta.

A atividade aqui descrita teve grande relevancia
e aceitagdo, foi desenvolvida com os pos-graduandos do
Curso de Especializagdo Lato Sensu em Ensino de Ciéncias,
do Instituto Federal de Ciéncia, Tecnologia e Educagdo
Campus Confresa-MT. O jogo foi utilizado para apresentar
os conceitos de Vergnaud, portanto antes de iniciar o jogo,
propriamente dito, foram realizados comentarios breves
sobre seus principais conceitos.
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Figura 3: Teste do jogo elaborado para compreender a teoria dos campos
conceituais

Fonte: arquivo pessoal (2016).

Posteriormente, foram apresentadas as regras, que sao
simples e claras, sem muita complexidade, sendo somente 5
regras basicas (descritas acima), os pos-graduandos da turma
foram divididos em grupos de 5 a 7 pessoas. Cada grupo
teve um tempo determinado de 5 minutos para responder
as perguntas orientativas. O jogo ndo tem uma quantidade
exagerada de perguntas, para que os jogadores nao perdessem
o interesse pela brincadeira lidica e assim jogassem apenas
para aprender. A interagdo promovida pela atividade pode ser
observada na Figura 4.
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Figura 4: Interacao dos participantes no momento do jogo.

Fonte: arquivo pessoal (2016).

Esse formato de jogo ajudou na promogao de situagdes
de ensino e aprendizagem aumentando a construgao do
conhecimento, pois estimula a capacidade de iniciagdo e
acdo ativa, afirmagao corroborada com a de Moyles (2002, p.
21) “a estimulagdo, a variedade, o interesse, a concentra¢ao
e a motivagdo sdo igualmente proporcionados pela situagao
ladica”.

Essa proposta de atividade foi desenvolvida como
forma de intensificar a importdncia da utiliza¢ao dos jogos
no processo de ensino e aprendizagem, como instrumentos
motivadores de imenso potencial e integragao. Pode-se dizer
que o jogo didatico ¢ uma proposta pedagodgica diferenciada e
que fica potencializada quando se explora o trabalho coletivo
(PERRENOUD, 2000).

Essa proposta de atividade também pode ser
potencializada com a produgao de mapas conceituais pelos
proprios estudantes. Ha alguns programas tecnolégicos
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que permitem essa produgdo, sdo ferramentas simples de
manusear e que sdo atrativas a nova geragdo tecnoldgica.
Esses aplicativos podem ser usados no computador ou no
proprio celular, é uma recurso que ajuda a compreensao e no
processamento de informagdes, pois as ferramentas permtem
abrir caixas com ideias soltas e depois criar vinculos entre
elas, contribuindo com a aprendizagem significativa.

ALGUMAS CONSIDERAGOES

Por meio de dinamicas pedagdgicas com jogos
ludicos, o conhecimento deixa de ser uma abstracdo e
evolui para solugoes. Desafio ndo somente para o estudante,
mas ao professor, que deve propor novas formas de
despertar a curiosidade do estudante para buscar novos
conhecimentos cientificos. Cabe ao professor utilizar de
recursos metodolédgicos e didaticos no sentido de promover
conhecimentos de forma a interdisciplinar e transdisciplinar.

Esse formato de aula possibilitou utilizar a criatividade
dos estudantes com autonomia, em contraposi¢io ao que
geralmente acontece nas salas de aula, nas quais geralmente
sao propostas atividades direcionadas no sentido pontual,
onde se aproveita algo que ja existe. Entretanto, nessa atividade
poderiamos aproveitar algum formato ladico ou criagao a de
um novo, desde que estive dentro do contexto. Assim sendo,
estruturar uma proposta de ensino diferenciada é explorar
as potencialidades que podem estar “encubadas”, é dizer ao
estudante que ele é capaz.

As atividades propostas tiveram uma esséncia
construtivista, um recurso de auto aprendizagem para
os estudantes, um método para encontrar e explicitar
significados para os materiais de estudo, é uma estratégia que
estimula a organizagao desses materiais. Os mapas conceituais
agem nesse sentido, se caracterizando como subsidios aos
educandos e aos educadores no processo de ensino, pois
eles concebem relagoes significativas entre os conceitos e as
maneiras de preposicoes.
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