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Resumo: Esta atividade teve a participacdo dos alunos da Educacdo de Jovens e Adultos
do turno noturno de uma escola da rede estadual de ensino. Tendo como objetivo, verificar
0 ensino e aprendizagem por meio de atividades ludicas associadas com aulas teoricas e
praticas. Como tema escolhido as células e suas organelas por ser atrativo e de facil
compreensdo dando inimeras possibilidades aos alunos de buscarem o aprendizado de
forma ludica. O método utilizado para desenvolver o conhecimento foram as
metodologias ativas onde coloca o professor como mediador e o aluno no centro do
processo de ensino aprendizagem. Quanto aos resultados deste trabalho os mesmos foram
positivos, pois observamos que os alunos apresentaram criatividade, organizacdo e
coeréncia na apresentacdo das praticas realizadas. Demonstrando ainda a importancia de
utilizar métodos diferenciados para o ensino aprendizagem no qual devem estar

interligados a realidade do aluno.

Palavras-chave: Aulas préticas; Educacdo de Jovens e Adultos; Metodologias Ativas;

Células; Ludico;

INTRODUCAO

A aula prética no ensino de Ciéncias é de fundamental importancia pois permite
ao aluno melhor compreensdo do conteudo tedrico abordado em sala de aula. Porém, na
forma tradicional que é oferecida pela maioria das escolas do ensino fundamental e
superficial e mal aproveitada. Isso acontece, pois, a aula pratica convencional serve
apenas para ilustracéo da teoria ou um conceito que visa na maior parte das vezes fixacao
imediata do aprendizado sem levar ao profundo entendimento ou a solu¢do de um

problema proposto.
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Ressaltamos que é comum para os professores o encontro de dificuldades para
o planejamento e execucdo das aulas praticas, tais como o tempo, controle da turma,
conhecimento, material e equipamentos inadequados ou insuficientes. De acordo com
Krasilchik, 2005.

Nédo ha tempo suficiente para a preparacdo de material, falta-lhes seguranca
para controlar a classe, conhecimentos para organizar experiéncias e néo
dispde de equipamentos e instalacdes adequadas (KRASILCHIK, 2005, p. 87).

Apesar dos obstaculos que devemos encontrar no caminho desde a ideia até a
implementacdo das atividades, como professores ndo devemos desistir sem antes
comecar. Precisamos dar oportunidades para os alunos de participarem de uma aula que
realmente faca a diferenca

Segundo Kishimoto (2004) o professor deve ser capaz de desenvolver uma
relacdo entre professor - aluno, exercendo a funcédo de mediador e facilitador, que permita

0 processo de ensino-aprendizagem.

Isto quer dizer que ele deve ter consciéncia de que o seu trabalho é organizar
situagBes de ensino que possibilitem ao aluno tomar consciéncia do significado
do conhecimento a ser adquirido e de que para que o0 apreenda torna-se
necessario um conjunto de a¢des a serem executadas com métodos adequados.
(KISHIMOTO, 2004, p.84).

Luckesi (2005) relata que o ser humano seja ele criancga, adolescente ou adulto,
quando participam de uma atividade Iudica estes fazem uma experiéncia completa, pois
se entregam totalmente a esta atividade, manifestando ao mesmo tempo, sensacOes de

sentir, pensar e agir, uma vez que:

A atividade ludica sé podera trazer a sensacdo de experiéncia plena, na
dimensdo do sujeito que a vivencia. Praticar jogos de exercicio, jogos
simbélicos ou jogos de regras s6 podera ser pleno para quem os pratica, mas
parece que todos 0s que 0s praticam com inteireza, integridade e presenga,
chegam a esse cume de sensacao de plenitude, 0 que nos permite admitir que
as atividades ludicas podem e devem ser utilizadas como recursos para a busca
de um crescimento o mais saudavel possivel. (LUCKESI, 2005, p.14)

Entender a célula, sua estrutura e funcionamento, nos faz compreender melhor
a vida, o fendbmeno que é o objeto de estudo da Biologia, e esse conhecimento tem papel
importante, pois nos leva a cuidar melhor de nossa satde, uma vez que ha relagéo entre a

célula e o organismo.
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METODOLOGIA

A presente aula aqui detalhada foi pensada para ser aplicada aos alunos para que
0 conhecimento do tema apresentando, as células, tivesse um melhor entendimento e
compreensdo além do que encontramos nos livros didaticos. Sendo que dentre os méetodos
de ensino optamos pelas metodologias ativas.

As metodologias ativas de ensino muito tém a contribuir nesse aspecto, ja que
pressupdem o envolvimento ativo dos alunos no aprendizado e na compreensédo do tema.
Podemos observar que os passos como a autonomia, reflexdo, problematizacdo da
realidade, trabalho em equipe e inovacao, tendo o professor como mediador e o aluno o
centro do processo se obtém um resultado satisfatério no desenvolvimento do
conhecimento adquirido pelos participantes.

Para Silva et al (2012) a aula ludica incide em apresentar no espaco escolar 0s
procedimentos de aprendizagem e aplicé-los na comunicacgdo do conhecimento. Segundo
Cabrera (2007) para que o processo de ensino e aprendizagem ocorra naturalmente e seja
espontaneo, o professor deve assumir o papel de mediador, propiciando um ambiente
pedagdgico alegre e prazeroso por meio de estratégias de ensino ludicas, fazendo com
que os alunos estabelecam significados entre os conhecimentos prévios existentes em sua
estrutura cognitiva e as novas informagdes estudadas.

Para que pudéssemos alcancar os objetivos deste trabalho, o mesmo foi dividido
em etapas ou tempos de aula, conforme o descrito abaixo:

1 Aula: Apresentacédo pela professora do contetdo sobre as células Animal, Vegetal
e de Bactérias, demonstracdo das formas e caracteristicas de cada uma, por meio de textos
e imagens com o uso do celular;

2 Aula: Os alunos foram orientados a usarem seus celulares ou verificar em livros
assuntos sobre as células. Atividade de pesquisa na forma de estudo dirigido com o
objetivo tornar o conhecimento mais dindmico ao estudar por etapas que busca uma maior
eficiéncia na aprendizagem de conteldo.

3 Aula: Reproducédo das células nos cadernos em sala de aula, pois conforme as
duvidas surgiam o professor intervia sanando os questionamentos. Devido ao tempo de
aula ndo contemplar trabalhos deste porte a tarefa ficava como atividade para casa.

4 Aula: Apresentacdo pela professora de um quadro para a identificacdo das
organelas e suas funcdes. Com o conhecimento ja aprendido os alunos foram
identificando com mais clareza as davidas que ainda tinham com as diferencas basicas
entre os 3 tipos de células estudadas;

5 Aula: Apoés a realizagdo das atividades e conhecimentos adquiridos os alunos
colocaram sua criatividade para reproduzirem as células com o uso da massinha de
modelar, ou seja, colocaram a Mao na Massa. Esta atividade foi desenvolvida em casa,
pois requer atencédo, dedicacdo e um tempo maior para a realizacdo (Figura 3 — A, B, C)
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Figuras 3: Aluno da Fase 7 - Turma 03, apresentando os passos do trabalho realizado. Na imagem
A - organizando os materiais; B - Desenvolvimento das estruturas celulares; C — Atividade concluida.

6 Aula: Demonstracdo do conhecimento adquirido durante a construcdo da
atividade. Houve uma troca de aprendizagem entre os participantes muito gratificante.
Ressaltaram ainda a importancia de uma aula diferenciada para a aquisi¢cdo do
conhecimento adquirido.

RESULTADOS E/OU DISCUSSAO
A andlise e a interpretacdo dos resultados estdo embasadas nas aulas
tedricas e atividades realizadas em sala para desenvolver o conhecimento prévio
adquirido pelos alunos. A elaboracdo do saber se faz a partir das orientacdes curriculares,
dos livros didaticos, dos materiais escolares alternativos e principalmente dos professores,
sdo eles que irdo agir na transformacéo do conteudo.
Ao questionar os alunos sobre a préatica usada para obter o conhecimento sobre as
células e suas estruturas os alunos discutiram o tema chegando a uma conclusao geral

conforme descrito abaixo:

O que voceé achou da pratica? Gostei muito. Porque foi algo diferente, pois fiz
os desenhos e com a massinha fui modelando as estruturas das células. Foi
maravilhoso ter esta experiéncia. Nunca havia feito um trabalho assim.

O que vocé achou da préatica? Gostei, pois aprendi com os detalhes de cada
estrutura contidas nas células. N&do me recordo ter feito algo assim
anteriormente.

Assim, o estudo sobre as células com o uso das metodologias ativas associada ao
ludico foi positivo, mas ndo podemos generalizar e eleger apenas uma metodologia como
sendo a melhor ou mais eficiente. Os resultados desta préatica evidencia que muito ainda
se tem a pesquisar, a refletir e a debater sobre o ensino das novas metodologias de ensino
nas escolas de modo que as praticas pedagdgicas desenvolvidas nessa area auxiliem os
estudantes a aprimorarem suas competéncias e habilidades como a criatividade e,

consequentemente, evoluirem seus conhecimentos.
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CONSIDERACOES FINAIS

A presente atividade buscou apresentar uma didatica com o uso do ludico no qual
utilizou-se massinhas de modelar para desenvolver os novos conhecimentos. Portanto, foi
possivel concluir que a atividade permitiu uma melhor compreenséo do conteddo através
de uma pratica executada pelos alunos, onde eles foram ativos na construcdo dos
conhecimentos, através da pesquisa, do dialogo, interacdo e producéo e representacao das
células e suas estruturas.

Assim, a ludicidade é um método que ao ser empregado nas aulas de Ciéncias

contribui para minimizar caréncias no processo de ensino-aprendizagem do aluno.
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