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Resumo: As metodologias ativas apresentam-se como estratégias enriquecedoras
para o processo de ensino ao tempo em que desconstroem paradigmas tradicionais
e renovam 0s processos de aprendizagem. Sendo assim, tem-se com objetivo
analisar a importancia das metodologias ativas para o Ensino de Ciéncias a partir da
utilizacao de jogos didaticos. A pesquisa apresenta-se como sendo exploratdria, do
tipo qualitativa, fundamentada num relato de experiéncia vivenciado no Programa de
Residéncia Pedagogica, subprojeto Biologia. Para isso foi desenvolvido um QUIZ
sobre os contetudos bactérias e virus trabalhados durante a regéncia. Pode-se
perceber ao longo do jogo o envolvimento, atencdo, respeito aos participantes,
colaboracdo e cooperacdo quanto a resolutividade das questdes propostas. Na
medida que os alunos conseguiam éxitos, estes eram simbolicamente premiados, do
contrario, a pergunta era repassada para outro aluno. Conclui-se que os alunos
sentiram-se interessados durante toda a aula, demonstrando curiosidade em
aprender. Evidencia-se a importancia da pratica para o desenvolvimento da aula e
uso desta metodologia para o aprendizado significativo do aluno.
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1. Introducéao

O Ensino de Ciéncias tem passado por diversas mudancas ao longo dos
anos, ou seja, o mesmo tem distanciando-se do ensino tradicional e avancado para
uma perspectiva interdisciplinar, contextualizada e critica o que tem contribuido para
compreensao dos alunos e o desenvolvimento da autonomia (KRASILCHIK, 2000).
Corréa (2013); Silva & Guerra (2016); Lorenson, Pereira & Mariano (2020) tem
apontado que o ensino tradicional, ao sistematizar aulas expositivas e conteudistas,
ndo proporciona aos alunos aspectos motivacionais para torna-los cidadaos critico e
consciente do seu papel no contexto social (CORREA, 2013; SILVA & GUERRA,
2016; LORENSON, PEREIRA & MARIANO, 2020).

No entanto, para Valente, Almeida & Geraldini (2017), as metodologias
ativas foram desenvolvidas com o intuito de sistematizar aulas participativas,
integrativas e colaborativas na perspectiva de ressignificar e melhorar o processo de
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ensino e de aprendizagem. Face ao exposto, as metodologias ativas apontam
possibilidades de transformar aulas em experiéncias de aprendizagem mais vivas e
significativas para os estudantes da cultura digital, cujas expectativas em relacéo ao
ensino, a aprendizagem e ao proprio desenvolvimento e formacéo sdo diferentes do
que expressavam as geracdes anteriores.

Nessa perspectiva, a utilizacdo dos jogos didaticos, como ferramentas que
viabilizam importante papel para o ensino e para a aprendizagem, apresenta-se
imersa na abordagem ativa e por ter uma aplicabilidade facil e de baixo custo,
delineia-se como facilitadora para o processo de ensino (VALENTE, ALMEIDA &
GERALDINI, 2017; MARTINS, 2018).

Sendo assim, o carater desafiador dos jogos, permitem que os alunos
desenvolvam habilidades como socializagdo, argumentagdo, cooperacao,
competicdo, criatividade e criticidade através da interacdo dos envolvidos com a
pratica, o que exemplifica o potencial enriquecedor da metodologia de ensino em
guestao (MARTINS, 2018; CARBO et al., 2019).

Consequentemente, o0s jogos didaticos rompem com as abordagens
tradicionais, bem como com a transmissdo e memorizacdo de conceitos. Ao inserir
0s alunos nos processos de ensino e de aprendizagem ativos, proporciona-se um
ambiente dindmico e uma aprendizagem interativa, uma vez que, este recurso €
utilizado para avaliar, revisar ou ainda para introduzir novos conteudos (MARTINS,
2018; CUNHA, 2004; CONCEICAO, MOTA E BARGUIL, 2020).

No entanto, embora o0s jogos possuam grande relevancia para o
desenvolvimento e construcdo do conhecimento, sua utilizacdo, no contexto
educacional, apresenta-se como limitada, em razdo, na maioria das veze, da
disponibilidade de matérias, falta de infraestrutura escolar, falta de recursos e
materiais didaticos, ou prevaléncia de praticas fundamentadas na perspectiva
tradicionalista, haja visto alguns professores relutarem em implementar novas
metodologias em suas aulas (MARTINS, 2018; LIMA NETA & CASTRO, 2017).
Ocasionando a desmotivacdo, a falta de contextualizacdo, de interesse e a
memorizacdo de conceitos presentes no ambito escolar, caracterizando um
retrocesso no processo de ensino aprendizagem (CONCEICAO, MOTE & BARGUIL,
2020; LORENSON, PEREIRA & MARIANO, 2020).

Face ao exposto, o presente trabalho foi desenvolvido durante o periodo de
regéncia, vivenciado no Programa Residéncia Pedagodgica, subprojeto Biologia,
tendo em vista evidenciar a importancia da utilizacdo das metodologias ativas e dos
jogos didéaticos para o processo de ensino e aprendizagem a partir das aulas de
Ciéncias.

2. Objetivo

Analisar a importancia das metodologias ativas para o Ensino de Ciéncias a
partir da utilizagdo de jogos didaticos. De forma especifica, busca-se compreender a
importancia das metodologias ativas para o desenvolvimento da autonomia dos
alunos.

3. Metodologia
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Em termos metodolégicos, a pesquisa apresenta-se como sendo
exploratdria, do tipo qualitativa, fundamentada num relato de experiéncia. Sua
aplicacao ocorreu em 2019, durante o periodo de regéncia do Programa Residéncia
Pedagdgica (PRP), subprojeto Biologia, realizado na escola Jodo Alencar de
Figueiredo, na cidade de Juazeiro do Norte - CE, durante a realizacao das aulas de
Ciéncias. Participaram da pesquisa 36 alunos do 7° ano do Ensino Fundamental.

Para Godoy (1995) a pesquisa de natureza qualitativa tem como objetivo os
cuidados fundamentais com o estudo e a analise dos processos subjetivos em seu
ambiente natural, no qual valoriza o contato direto do pesquisador com o ambiente e
a situacao que esta sendo estudada.

O relato evidencia a experiencia vivenciada no Programa de Residéncia
Pedagdgica, subprojeto Biologia, realizado na E.E.F. Jodo Alencar de Figueiredo,
em Juazeiro do Norte-CE, com os alunos do 7° ano. Para isso foi desenvolvido um
QUIZ sobre os conteudos bactérias e virus trabalhados durante a regéncia em sala
de aula. Durante a realizacédo da atividade os alunos foram posicionados em circulo
para melhor interacdo e observacéo do jogo.

4. Resultados e discusséo

Para a realizacdo da aula (QUIZ) os discentes foram colocados em circulo
de forma que pudessem se manifestar, tirar dividas e responder de maneira visivel.
As perguntas foram sorteadas pelos proprios alunos, caso obtivessem éxito nas
respostas 0 mesmo era, simbolicamente, premiado, caso contrario a pergunta
passaria repassada para outro aluno. Durante e apdés a aplicacdo do jogo,
desenvolveu-se um didlogo colaborativo para retirada de davidas que surgiam entre
os alunos, isso demonstrou que 0s mesmos estavam dispostos e empolgados em
aprender acerca dos conteidos ministrados.

Ao observar a aplicacdo do jogo, percebeu-se que houve muito mais
envolvimento e disposicdo dos alunos em participar da aula e o entendimento dos
mesmos para com 0 conteldo ministrado em detrimento da realizacdo da aula
expositiva. Destaca-se que a utilizacdo de materiais simples e de facil acesso
colaborou para o desenvolver da aula.

Compreendemos que 0s jogos didaticos se configuram como uma estratégia
didatica viavel a ser implementada no Ensino de Ciéncias. Além de atuarem como
facilitadoras da aprendizagem, elas tornam a sala de aula um ambiente mais
motivador e ludico (Oliveira Junior, Cardoso, Rodrigues, Resende, Oliveira, & Klein,
2020). Para isso, é preciso que o docente tenha a compreensédo sobre a importancia
da ressignificacdo da pratica docente a partir de diversos recursos que a tornem
ativa.

Quanto a importancia e contribuicdo da utilizacdo de metodologias ativas
para o desenvolvimento das aulas de Ciéncias, observou-se a partir dos
participantes da pesquisa maior colaboragdo nas discussdes e embasamento em
relacdo ao conteudo ministrado na aula. Foi possivel perceber o quanto os alunos se
envolveram e demonstraram responsabilidade com o seu processo de aprendizado.
Com isso, pode-se perceber ainda o desenvolvimento da compreensdo e o
entendimento de assunto completo sobre bactérias e virus.
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Rompendo-se desta forma com o modelo tradicional de ensino, e
sistematizando aulas com a participacdo direta dos aluno no desenvolvimento
destes, as metodologias ativas apresentaram-se como ferramentas didaticas
significativas para a aprendizagem e compreensdo dos conteudos, assim como
instigou trabalho em equipe, a autoconfianca na tomada de decisbes, o
desenvolvimento de habilidades cooperativas e o desenvolvendo da oralidade e
escrita.

As metodologias ativas de ensino e aprendizagem, trazem beneficios
importantes para aos estudantes, tais como: o desenvolvimento da
autonomia do aluno, o rompimento com o modelo tradicional, o
trabalho em equipe, a integracdo entre teoria e prética, o
desenvolvimento de uma viséo critica da realidade e o favorecimento
de uma avaliagdo formativa (COSTA, 2020, p.39).

Os alunos demonstraram envolvimento e empolgagdo em sala de aula,
durante toda aplicacdo da metodologia, colocando em pratica competéncias e
habilidades requeridas durante o jogo, dentre elas, a competitividade, a autonomia, a
confiangca, 0 companheirismo. Embora a atividade tenha sido um jogo de respostas
individuais, os alunos se autoajudaram nas respostas. Para Freire (2006) a
metodologia ativa apresenta-se como uma concepcdo educativa que estimula os
processos construtivos de acao-reflexdo-acao, visto que o aluno reflete sobre a
pratica realizada e constata quando ocorre o aprendizado.

A insercdo de metodologias que instiguem os alunos, tornando-os agentes
ativos do processo de ensino e aprendizagem se fazem necessarias, em virtude do
contexto social que vivenciamos no século XXI. O século XXI tem apontado para a
necessidade de superacdo das praticas pedagdgicas centradas na fala do professor,
na leitura individuada do livro e na passividade do estudante, que apenas responde
as questdes que Ihe foram solicitadas (BACICH, L.; MORAN, J., 2018, p.31).

Nesse sentido, 0s jogos colaborativos, individuais ou coletivos, embora ainda
apresentem a ideia de competitividade, quando sistematizados a partir de um
processo pedagogico, com etapas e habilidades definidas torna-se importante para o
ensino por promover interconexdo com a cultura interdisciplinar e contextualizada,
transformando a vida em processos permanentes de aprendizagem, isso significa ir
para além do ensino, significa promove uma integracao entre a vida e o ensino.

5. Concluséo

Conclui-se que, com o uso de metodologias ativas, 0 aluno expressa e une o
seu conhecimento ao conteudo ministrado, aprendendo e assimilando de forma
significativa. Esta apresenta-se como sendo de grande importancia para os alunos e
para os docentes por integrar os diversos aspectos que estdo relacionados a
aprendizagem: racionais, sensoriais, emocionais, pessoal e sociais.
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