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Resumo

Este artigo objetivou realizar uma investigagao sobre as concepgoes de alunos licenciandos
a respeito dos jogos de simulagdo e, concomitante, desenvolver uma oficina pedagdgica
sobre o0 seu uso. A pesquisa desenvolvida trata de uma investigagdo seguida de um relato
de experiéncia, dentro da tematica ecologia, apoiando-se em estratégias de jogos de simu-
lacdo no ensino em Ciéncias, tendo sido desenvolvida em 12 horas. O estudo, de carater
qualitativo, orientou-se na aplicacdo de dois questionarios abertos aplicados no inicio da
oficina e ao seu término. Os resultados do instrumento avaliativo mostraram que apenas
42% dos participantes compreendem adequadamente o conceito do que sao jogos didaticos
de simulagdo, apesar de reconhecerem as vantagens do seu uso. Os alunos mostraram-se
participativos e afirmaram que ainda ha concepgdes que sdo mantidas e que precisam ser
reconstruidas, como a dicotomia entre a teoria e a pratica, o nao reconhecimento de todos
0s espagos de aprendizagem e aimportancia de estimular nos alunos os desafios e resolugao
de problemas pelo uso de jogos didaticos, muito mais do que pela atratividade e motivagao
que estes oferecem. Quanto mais discutidas forem estas questdes com alunos em formagao
docente, mais a universidade estara contribuindo para a melhoria da educagdo no ensino
de Ciéncias na Educagao Bésica.
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SIMULATION GAMES AS PROPELLERS OF TEACHING REFLECTIONS:
The Importance of Pedagogical Offices in Initial Training

Abstract

The article aimed to carry out an investigation about the conceptions of graduating students
regarding simulation games, and concomitantly to develop a pedagogical workshop on the
use of simulation games. The research developed deals with an investigation followed by
an experience report. The proposal developed within the ecology theme, based on strate-
gies of simulation games in science teaching, having been developed in twelve hours. The
qualitative study was oriented in the application of two open questionnaires applied at the
beginning of the workshop and at the end of the workshop. The results of the evaluation
instrument showed that only 42% of the participants adequately understood the concept of
what simulation didactic games, even though they recognized the advantages in their use. The
students were participative and pointed out that there are still concepts that are maintained
and need to be rebuilt, such as the dichotomy between theory and practice, non-recognition
of all learning spaces, and the importance of stimulating students in the challenges And
problem solving through the use of educational games, much more than the attractiveness
and motivation they offer. The more discussed these questions are with students in teacher
education, the more the university will be contributing to the improvement of education in
science education in basic education.
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A articulagdo entre a teoria e a pratica ¢ sempre um desafio, ndo apenas
na drea da educacdo. Um dos caminhos possiveis € a construcdo de estratégias
de integracdo entre pressupostos tedricos e praticas, o que, fundamentalmente,
caracteriza as oficinas pedagdgicas.

Paviani e Fontana (2009) afirmam que uma oficina é uma oportunidade
de vivenciar situa¢des concretas e significativas, com base no tripé sentir-pensar-
-agir, com objetivos pedagdgicos que promovam a acdo e a reflexdo. Ainda
segundo as autoras, numa oficina ocorrem apropriagdo, constru¢@o e producio
de conhecimentos tedricos e praticos, de forma ativa e reflexiva. O professor
ou coordenador da oficina nio ensina o que sabe, mas oportuniza o que os
participantes necessitam saber; sendo, portanto, uma abordagem centrada no
aprendiz e na aprendizagem e ndo no professor.

Um dos grandes desafios atuais do ensino de Biologia é fazer uma
ligac@o entre o conhecimento ensinado e o cotidiano dos alunos, uma vez que
o ensino em Ciéncias tem se revelado nao atrativo pelo excesso de contetdos,
exigindo cada vez mais a memorizagao. Assim, a busca por novas metodologias
e estratégias de ensino para a motiva¢do da aprendizagem, que sejam acessiveis,
modernas, de baixo custo e que além de tudo possibilitem maior aten¢do dos
alunos e ativem a curiosidade deles, é sempre um desafio para os professores
(ROSA; ROSSI, 2008).

Krasilchik (2011) discute que a forma unidirecional pela qual é lecionada
uma aula tradicional, gera desinteresse dos alunos e consequentemente inefici-
éncia no ensino. A autora observa também que as aulas tradicionais sio, em sua
maioria, dissociadas do cotidiano dos alunos, o que gera incompreensio, pois
os estudantes podem ndo conseguir fazer relagdo com algo que lhes € comum,
e o conteddo acaba por se tornar abstrato.

Laburt, Arruda e Nardi (2003) defendem a ideia de que o pluralismo no
uso de recursos e metodologias é a melhor escolha porque respeita a diversidade

de habilidades, gostos e tendéncias que existem em uma turma.

Viveiro e Diniz (2009) apresentam como principal vantagem no emprego
da diversificacdo de atividades e de recursos didaticos, a motivagdo dos estu-

dantes, fator primordial para a aprendizagem.
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Atualmente, na didatica existe um amplo campo de recursos e estratégias
que podem auxiliar o professor na utilizacdo de diferentes modalidades dida-
ticas. Entre elas os jogos didaticos tém sido indicados. Antunes (2001) afirma
que jogo ganha espago como ferramenta de aprendizagem, na medida em que
estimula o interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes de experiéncia pessoal
e social, ajuda a elaborar novas descobertas a partir de desafios e problemas,
desenvolve e enriquece sua personalidade, além de ser considerado um instru-
mento pedagégico que leva o professor a condig¢do de condutor, estimulador e
avaliador da aprendizagem.

Segundo Kishimoto (1996), o jogo educativo tem duas funcdes. A pri-
meira ¢ a fungdo lddica, proporcionando diversdo e prazer quando escolhido
voluntariamente. A segunda € a fun¢do educativa, ensinando qualquer coisa que
complete o individuo em seu saber e compreensao de mundo. Os jogos didaticos
devem ter um equilibrio entre estas duas fungdes e ser elaborados com o objetivo
de atingir conteddos especificos para serem utilizados no meio escolar. Além
disso, jogos didaticos contribuem para o estreitamento da relagdo aluno-aluno,
podendo facilitar o processo de inclusao.

Os jogos didéticos tém ainda a func¢do relacionada a aprendizagem de
conceitos, ndo sendo uma atividade totalmente livre e descomprometida, mas
uma ac¢do intencional e orientada pelo professor (CUNHA, 2012).

Na percep¢do de Cunha (2012), um jogo diddtico pode estar presente
no planejamento pedagdgico do professor para: (1) apresentar um contetido
programado; (2) ilustrar aspectos relevantes de contetido; (3) avaliar contetddos
ja desenvolvidos; (4) revisar e/ou sintetizar pontos e conceitos importantes do
contetdo; (5) destacar e organizar temas e assuntos relevantes; (6) integrar

assuntos e temas de forma interdisciplinar e, (7) contextualizar conhecimentos.

A mesma autora afirma ainda que os jogos didaticos provocam alguns
efeitos e mudangas positivas no comportamento dos alunos. Entre eles a rdpida
assimilacdo do contetdo, devido a forte motivacio; o desenvolvimento de habi-
lidades e competéncias que nio sdo contempladas em outras atividades; maior
motivacdo para o trabalho e socializac¢@o dos alunos, favorecendo o rendimento

e a afetividade dos participantes. Cita também que os jogos proporcionam o
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desenvolvimento fisico, intelectual e moral dos alunos; além da construcio de
conhecimentos sem que percebam, pois a primeira sensacio ¢ a alegria pelo

ato de jogar.

Sentindo a necessidade de oportunizar estratégias diversificadas e discutir
a importancia destas ao desenvolver conteidos de Ciéncias/Biologia, o artigo
objetivou realizar uma investigacdo sobre as concepgdes de alunos licencian-
dos a respeito dos jogos de simulagc@o e concomitante desenvolver uma oficina
pedagdgica sobre o seu uso. Esta foi construida envolvendo as concepcdes dos
participantes, as discussdes sobre o conceito, 0 uso e os objetivos dos jogos
didéticos, sua funcionalidade, bem como a aplica¢do de jogos de simulagcdao
na temdtica ecologia, com debates sobre quais os contetidos que poderiam ser

trabalhados em sala de aula na Educagao Bésica.

O objetivo da oficina foi oferecer aos participantes um referencial para o
desenvolvimento de trabalho pedagdgico com uso de estratégias metodoldgicas
diversificadas, a partir da agao e reflexdo sobre o seu desenvolvimento. Assim,
este artigo busca relatar a investigacdo realizada, bem como a experiéncia vi-
venciada no decorrer da oficina, de modo a contribuir para as reflexdes sobre a
temdtica na formacao inicial de professores e discutir as implica¢des numa linha
critico-reflexiva, a partir da integracao das concepcdes iniciais dos participantes
a apropriacdo de novos conhecimentos e praticas contextualizadas.

Trajetoria Metodoldgica

A pesquisa desenvolvida trata de uma investigagao seguida de um relato
de experiéncia, em uma oficina pedagdgica de 12 horas, no segundo semestre
de 2016, envolvendo 16 participantes (12 licenciandos de quarto semestre, 3 de
tdltimo semestre e 1 egresso) do curso de Ciéncias Bioldgicas da Universidade
Federal de Santa Maria, campus Palmeira das Missdes. A temdtica abordou os
jogos didaticos de simulacdo como uma das possibilidades metodolégicas para
desenvolver nos participantes habilidades para aplicar as atividades quando
professores.
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Foi proposta a constru¢do de conhecimento baseado em aspectos signi-
ficativos da realidade de ensino vivenciada pelos participantes: (a) problemati-
zacdo inicial, a partir das concepgdes primeiras e das experiéncias pedagdgicas
dos envolvidos; (b) contetdo tedrico (expositivo e com uso de dindmicas); (c)
desenvolvimento dos jogos de simulagdo; (d) reflexdo critica, discussoes e re-
latos dos participantes, relacionados aos topicos em estudo e (e) socializacdo e

avaliag@o das atividades efetuadas.

Ao iniciar as atividades os pesquisadores explicaram verbalmente o de-
senvolvimento do trabalho que estava sendo proposto e as etapas que se seguiriam
para a execugdo da oficina. O estudo, de carater qualitativo, orientou-se no uso
de dois questiondrios abertos aplicados em distintos momentos da oficina. O
primeiro foi aplicado no inicio do curso e abordou trés questdes abertas sobre:
(1) O que sdo estratégias didaticas de jogos/simulacdo; (2) Quais as vantagens
no uso de estratégias didaticas de jogos/simulacdo e (3) O que deve ser levado
em considerag@o no uso de estratégias didaticas de jogos/simulacio.

O segundo questiondrio foi aplicado ao término da oficina pedagdgica e
abordou sete questdes sobre: (1) percepcio sobre a histdria interativa contada;
(2) expectativas iniciais; (3) percep¢des sobre o curso a partir dessas expecta-
tivas; (4) importancia de cursos na formacdo inicial; (5) beneficios em cursos
de formacdo; (6) sugestdes e (7) interesse em desenvolver estas estratégias em

sala de aula.

A investiga¢do foi desenvolvida dentro de uma abordagem de pesquisa
qualitativa, constituindo o corpus de andlise, dez questiondrios individuais ini-
ciais e ap0s, finais (término da oficina). Seguiram-se os critérios de investigacao
para a andlise de contetido, proposto por Bardin (2011). De acordo com a autora,
a categorizacdo ¢ uma operacio de classificagdo de elementos constitutivos de
um conjunto, por diferenciagao e, seguidamente, por reagrupamento segundo o
género (analogia). Desse modo, a andlise de contetido categorial € alcancada por
operagoes de desmembramento do texto em unidades, em categorias, segundo
agrupamentos analdgicos, e caracteriza-se por um processo estruturalista que
classifica os elementos segundo a investigagcdo sobre o que cada um deles tem

em comum. Ou seja, as categorias sdo rubricas ou classes, as quais reinem um
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grupo de elementos (unidades de registro) sob um titulo genérico, em razéo dos
caracteres comuns apresentados por estes elementos. O procedimento inicial
implica a decodificacdo dos dados contidos nos textos com descri¢do detalhada

das ideias, ou estdgio descritivo ou ainda andlise categorial.

Além dos resultados apresentados neste instrumento investigativo,
contou-se também com a andlise dos dados a partir das anotacdes do didrio de
campo, realizadas pelos pesquisadores durante o desenvolvimento da oficina,
caracterizando a pesquisa qualitativa. Na abordagem qualitativa o investigador
frequenta os locais em que ocorrem os fendmenos nos quais esta interessado,
incidindo os dados recolhidos nos comportamentos naturais das pessoas e em
suas interacdes com o meio e os demais, construindo seus repertorios de signi-
ficados (BOGDAN; BIKLEN, 2006).

A apresentacdo da temadtica deu-se a partir de uma aula tedrica expositi-
va sobre a importancia dos jogos didaticos de simulagcdo. Concomitantemente
a esta foi desenvolvida uma dindmica de interacdo (contag@o de histéria com
interacdo — “A revolta das folhas de papel”) com os participantes, no intuito
de promover reflexdes sobre a necessidade do uso diversificado de atividades
didaticas. Para tanto, foi organizada uma histéria que apresentava elementos de
acdo e promovia, com isto, a participagdo do grupo. Nesta, havia trechos narrados
em que os cursistas deveriam fazer o que lhes era solicitado, tornando a narrativa
interativa e dindmica. Assim, os alunos sentados em circulo receberam uma folha
de papel em branco. Elegeram-se ainda quatro alunos para receberem folhas
coloridas (azul, rosa, amarelo e verde). Estes foram convidados a participar da

contacdo, com falas no decorrer da histéria.

Optou-se em transcrever a narrativa em itdlico para poder melhor orien-
tar o leitor. As partes que ndo estdo em itdlico referem-se as orientagcdes dos

pesquisadores aos participantes da atividade.
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Narrativa lidica: A revolta das folhas de papel

As folhas de papel se reuniram, estavam muito ansiosas e preocupadas.
Faziam muito barulho! (Neste momento os alunos foram convidados a agitar
suas folhas brancas e assim o fizeram). Era grande a discussdo, pois precisavam

encontrar formas alternativas de atuacdo na educagdo.

Reuniam-se entdo para comegar a discutir os PCNs — Propostas Criativas
e Novas (Neste momento discutiu-se com os alunos a que PCN nos referfamos,
e que ndo se tratava dos Parametros Curriculares Nacionais, embora o objetivo
em usar a mesma sigla deu-se no intuito de promover também esta discussio

sobre estes documentos com os alunos).

A folha Rosa era quem liderava, dava exemplos prdticos. (A folha Rosa
foi convidada a se manifestar, lendo o indicativo que fora previamente lhe

fornecido).

— Folhas Brancas! Precisamos sair das prateleiras, assumirmos novas
formas de atuagdo! Temos que usar o potencial criativo de cada uma de nos. E
necessdrio mudar nossos pensamentos, buscarmos inovagdes para atuarmos na

escola, desenvolvendo novas estratégias de aprendizagem! Precisamos mudar!

Assim, apos o pronunciamento, a folha Rosa foi fixada no quadro, jun-

tamente com a expressdo: Descobrir formas de atuagdo!

O alvorogo foi geral! Havia folhas mais encabuladas, folhas mais acomo-
dadas, folhas cansadas, algumas com medo e outras sem saber ao certo se ali
era mesmo o seu lugar! (Os alunos continuavam a mexer suas folhas. Tinha-se
aqui a inteng@o de motivar todos os alunos a participacdo, o que foi bem aceito

pelos participantes).

Também havia folhas ativas, as que acreditavam que a escola poderia
ser diferente e queriam mudangas. Estas se mexiam sem parar. Outras diziam

que era impossivel haver mudangas, pois ndo sabiam como fazer.

Foi entdo, que a folha Verde teve uma ideia e se posicionou:
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— Ndo basta apenas ficarmos discutindo, temos que partir para a acdo e
¢ indispensdvel muitas vezes mudarmos de estratégias. Ndo podemos ser sempre

iguais! Temos que desenvolver habilidades distintas!

Assim, a folha Verde também foi fixada ao quadro, juntamente com a

expressdo: Desenvolver habilidades!

Juntas comecaram a pensar no que fazer. O burburinho era intenso (Foi
solicitada a agitacdo total das folhas).

Surgiu entdo uma ideia. A folha lider — Rosa — muito calmamente pediu
a todas as folhas Brancas que se acalmassem e se transformassem em uma
bolinha de papel (Neste momento os alunos pararam de balangar fortemente
as folhas e comecaram a amassar suas folhas Brancas, transformando-as em
uma bola de papel).

— Calma! Gritou a folha Rosa, e continuou:

— Ndo pode ser qualquer bolinha de papel, deve ser feito com carinho,
ser uma bolinha especial. (Todas as bolinhas de papel foram amassadas vaga-
rosamente e foram se transformando em bolinhas de papel, para que a segunda

parte da dindmica acontecesse).

Apés todas as folhas terem se transformado em bolinhas de papel, a
folha Verde, buscando desenvolver habilidades, pedindo a permissdo da folha
Rosa, ordenou:

— Caras bolinhas, sentem-se agora duas a duas. Agora iremos nos di-
vertir! Iremos realizar uma brincadeira muito antiga, que acredito que todas

vocés, folhinhas, devam conhecer: Escravos de Jo.

Os alunos se manifestaram porque nem todos conheciam a brincadeira,

0 que ja era esperado pelos pesquisadores.
A folha Rosa, entdo, novamente tomou a palavra e disse:

— Ndo se assustem, nem reclamem! Vamos fazer isto com o mesmo entu-
siasmo de quando éramos criangas, pois brincar também é uma oportunidade
de aprender! Percebo que algumas de vocés, folhas Brancas jd transformadas,

estdo assustadas e encabuladas, e outras nem tiveram tal oportunidade de
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brincar com esta brincadeira antiga. Assim, quero lembrd-las que é muito mais
facil quando temos exemplos e modelos para nos auxiliar. Desta forma, primeiro

demonstraremos a vocés, até que se sintam preparados para também fazé-lo.

Os pesquisadores disponibilizaram a brincadeira em um video, ensi-
nando a brincadeira e apresentando a musica para auxiliar. Assim, prosseguiu
a contacdo da histdria.

Apos todas as folhinhas olharem o video com a brincadeira, estavam
mais calmas e também muito animadas. Foram entdo convidadas a em duplas

brincarem de Escravos de Jo com suas bolinhas de papel.

Tocando a miusica e mantendo o video apresentado, os alunos brinca-
ram algumas vezes de Escravos de J6, observando o modelo trazido. Ap6s,
continuou-se a historia.

A folha Verde tomou a fala e disse a todas as folhinhas:

— Agora, apos terem brincado de Escravos de Jo, é possivel sim pen-
sarmos em mudancas e desenvolvermos habilidades, mas para isto temos que
ter criatividade!

A folha Verde, entdo, sugeriu que cada dupla novamente fizesse a brin-
cadeira, mas inventando uma nova forma de brincar, podendo usar qualquer

parte do corpo e a bolinha branca.

Neste momento foi apenas tocada a musica e os alunos puderam se
organizar para criar suas novas formas de atuacido. Apds os alunos estarem

prontos (o que levou cerca de dez minutos), a histdria continuou a ser narrada.
A folha Amarela, que ainda ndo havia se manifestado, resolveu falar:

— E fundamental abrirmos um novo olhar para o mundo, e a energia ndo
pode ficar parada. Devemos estar dispostos a aprender a aprender! E para isto

¢ fundamental sabermos compartilhar!

Assim, a folha Amarela sugeriu que cada grupo demonstrasse sua nova
forma de atuacdo em Escravos de Jo, para que todas as folhinhas pudessem
ter novas ideias. Neste instante a folha Amarela também foi fixada ao quadro

com o dizer: Aprender a aprender e compartilhar!
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Foi dado um espaco para que todas as duplas pudessem realizar suas

apresentacdes e somente depois continuar a narrativa.

A folha Azul, muito sdbia, apds acompanhar e refletir, também se pro-

nunciou.

— Muito bem, além de descobrir novas formas de atuagdo, desenvolver
habilidades, aprender a aprender e compartilhar; é preciso ainda Discutir Va-
lores! Entendermos o qué e por que estamos propondo algo novo! Precisamos

respeitar a nos mesmos, os outros e a tudo que nos rodeia.

Neste instante a folha Azul também foi fixada ao quadro, com o
dizer: Discutir Valores!

Apos brincarem, refletirem e aprenderem, as folhas brancas trans-
formadas se acalmaram e perceberam que as mudancas estdo em nos
mesmos e mesmo tendo se transformado em bolinhas de papel, e mesmo
sendo bolinhas diferentes, nunca perderam sua esséncia.

Apds, foi discutido com os alunos que a narrativa das folhas conta a
histéria sobre os principios da educagdo: (a) descobrir formas de atuagdo —
potencial criativo de cada um de nés — inovar; (b) desenvolver habilidades; (c)
aprender a aprender e compartilhar e (d) discutir valores.

Isso posto, enfatizou-se que as discussdes sobre estratégias nao sio re-
ceitas prontas a serem seguidas; ou seja, € necessario desenvolver habilidades,
mas com consciéncia de que se é capaz de criar e modificar, tal como acontece

no jogo Escravos de J6.

Na sequéncia iniciou-se o desenvolvimento de diferentes jogos didaticos

de simulacao, selecionados previamente pela equipe executora.

Os jogos inicialmente foram explicados, quanto aos seus objetivos, regras
e emprego na escola, em que ano poderd ser aplicado, ndmero de jogadores e
0s materiais necessarios para sua confeccdo. Apés, os alunos foram convida-
dos a irem numa area préxima, em meio a um plantio de arvores, onde foram
iniciados os jogos.
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Foram desenvolvidos quatro jogos de simulacdo, todos relacionados
a temdtica ecologia: (1) ecossistema; (2) teia da vida; (3) relacdes predador-
-presa e (4) cadeia de contaminacdo (GOLDSCHMIDT; PIGNATA, 2014;
KRASILCHIK, 2011). Ao término de cada jogo foi realizada uma discussao
sobre as possibilidades e eficiéncia para aprendizagem de conceitos no ensino

em Ciéncias/Biologia na Educacdo Basica.

Na dltima etapa da oficina aplicou-se o segundo questiondrio, quando os
participantes tiveram a oportunidade de responder uma pesquisa sobre o desen-
volvimento do curso e a avaliagdo em relag@o ao uso das estratégias didaticas
desenvolvidas com os participantes. Apds realizou-se uma avaliacdo oral, em

que foi discutida a sistematizagdo da oficina.

Os resultados e discussdes apresentam uma reflexdo pedagdgica sobre
o sucesso da atividade no contexto de sala de aula e sobre as atitudes compor-
tamentais dos envolvidos, além da andlise e discussdes realizadas a partir dos

resultados dos questiondrios aplicados.

Resultados e Discussoes

A partir da andlise do questiondrio inicial é possivel inferir algumas
consideracdes a respeito da utilizac@o de estratégias didaticas no processo de
ensino e de aprendizagem. As questdes aplicadas no inicio do curso revelam
as concepgdes que os participantes tém em relagio aos jogos de simulagio e as
vantagens apresentadas no seu emprego. Os resultados podem ser evidencia-
dos nas Tabelas 1 e 2. Ja os resultados provenientes do segundo questiondrio,
aplicado no dltimo encontro, ao término da oficina, encontram-se elucidados

nas Tabelas 3 a 6.
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Tabela 1 — Concepgdes dos participantes da oficina pedagdgica sobre

jogos de simulacdo e as vantagens no emprego

QUESTAO CATEGORIAS %

O que sio jo- | Praticas, com uso de situagdes hipotéticas, para mostrar ou dar uma ideia de | 32
gos de Simu- | como funciona algo ou ainda simular uma situa¢io da natureza
lacao?

Modalidade em que os estudantes sdo envolvidos em uma situagio proble- | 10
matica em que devem tomar decisdes e prever consequéncias

Atividades lddicas que proporcionam interagdo e/ou melhoram a apren- | 26

dizagem
Meétodos e formas diferentes para trabalhar um contetido 16
Estratégias para estabelecer uma praxis pedagégica eficiente 16
Quais as van- | Desperta interesse/estimula a aprendizagem/curiosidade/participacdo 28
tager%s N0 USO | Engina a enfrentar desafios e resolver problemas 18
dos jogos de - - -
simulacio? Promove interacao/diversao/distracdo 15
Melhora a memorizagao/fixa¢do do contetido 10

Instiga a coordenag¢ao motora

Diversifica os métodos ao conduzir a aula/dindmica

Estimula a competitividade

Exerce o pensamento critico

O professor observa os diferentes comportamentos dos alunos

7
7
3
Desperta a criatividade 3
3
3
3

Desenvolve habilidades

Fonte: Elaborada pelos autores.

Os resultados revelam que apenas 42% dos participantes compreendem
adequadamente o conceito do que s@o jogos didaticos de simulacdo; ou seja,
reconhecem que sdo estratégias didaticas que envolvem situagdes hipotéticas
e/ou simulam condic¢des naturais que evidenciam uma problemética real e que
proporcionam ao participante o desafio na resolucio de problemas. Por outro
lado, 58% dos envolvidos reconhecem a atividade apenas como uma modalidade
didatica diferente a ser trabalhada em sala de aula e/ou que pode melhorar a
prética docente, por ampliar o interesse, a interagdo, a memorizagio ou mesmo

contemplar a diversificagao.
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E importante destacar que os jogos didéticos, segundo Cruickshank e
Telfer (1980), podem ser divididos em jogos de simulacdo e jogos sem simu-
lag@o. Nesses dltimos os jogadores resolvem problemas sobre um contetido
usando os principios do assunto ou disciplina. J4 nos jogos de simulag@o os
participantes estdo dentro de um ambiente simulado no qual devem jogar. A
inten¢do € fornecer uma visdo do processo ou evento do mundo real que estd
sendo simulado. Assim, além de serem desafiados a resolucdo de problemas,

devem vivenciar hipoteticamente a situagdo como real.

Falkembach (2005) corrobora, apresentando distingdes entre os diferentes
tipos de jogos, entre eles: (a) jogos de estratégia (usudrio emprega niveis de pen-
samento de mais alta ordem e habilidades de solucionar problemas para jogar e
ganhar); (b) jogos de acdo (o jogador deve reagir rapidamente as circunstincias,
para continuar jogando e ganhar); (c) jogos 16gicos (normalmente sdo tempo-
rizados, determinando um limite de tempo para o jogador finalizar a tarefa);
(d) jogos de aventura (caracterizam-se pelo controle, por parte do usudrio, do
ambiente a ser descoberto); (e) jogos interativos/adivinhar/passa- tempo; (f) jogos
de treino e prética (revisar material visto em aula, normalmente contetidos que
exigem memorizagao e repeti¢do) e (g) jogos de simulacdo (envolvem a criagido
de modelos dindmicos e simplificados do mundo real). Sobre estes, a autora
ainda discute que os modelos permitem a explorag@o de situacdes ficticias, de
situagdes com risco. Quando bem modelado pedagogicamente, podem auxiliar
na simulagdo de atividades impossiveis de serem vivenciadas em sala de aula,

tais como um desastre ecolégico ou um experimento quimico.

Diante da infinidade de jogos que podem ser utilizados em sala de aula,
discutir e vivenciar com os alunos em formacao docente, as distintas situa¢des
podem contribuir para formar profissionais mais qualificados e mais seguros
no desenvolvimento de atividades lddicas. Além disso, podem despertar nesses
futuros docentes o interesse pelo uso de recursos didéticos diversificados, atra-
tivos aos estudantes, de baixo custo e de facil manuseio quando bem planejado,

contribuindo para os processos de ensino e de aprendizagem no ambito escolar.
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Sobre as vantagens no uso dos jogos de simulacdo, os alunos reconhecem
o papel importante deste tipo de modalidade didética, embora ainda valorizem
mais a interatividade, atratividade, motivacao e participacido do que o papel de
enfrentamento de desafios e resolucdo de problema (18%). Diante disto, faz-
-se importante discutir com os alunos para além do efeito motivador dos jogos
educacionais, demonstrando a capacidade para divertir e entreter as pessoas, a0
mesmo tempo que desafiam ao aprendizado e a construcao do conhecimento

por meio de ambientes interativos e dindmicos.

Neste contexto, € fundamental observar o desenvolvimento de habilidades
cognitivas dos participantes, como a resoluc¢do de problemas, tomadas de deci-
sdo, reconhecimento de padrdes, processamento de informagdes, criatividade e
pensamento critico (BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006).

Sobre o que deve ser levado em considerag@o, para que o professor adote

0 uso das estratégias, os resultados sao apresentados na Tabela 2.

Tabela 2 — Concepcdes dos participantes da oficina pedagdgica
sobre os critérios que devem ser levados em consideracio
para o emprego dos jogos de simulag¢do

QUESTAO CATEGORIAS %
O que deve ser | Aluno As questdes vivenciadas pelos alunos no cotidiano 17
lf?vado ~em con- Grau de complexidade estar de acordo com a idade 17
sideracdo para o
uso destas? Conhecimento do aluno 8
Tamanho da turma 4
Interesse dos alunos 4
Estratégia | Objetivos a serem alcanc¢ados 21
Planejamento das atividades 17
Contetidos da Biologia 4
Contribuicao da atividade na construcdo de conhecimentos |4
Inovacio e variedade de métodos de aula 4

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Os resultados mostram que os alunos reconhecem que para que as es-
tratégias didéticas sejam utilizadas e bem-sucedidas, hd uma série de fatores
que interferem, o que estd de acordo com o que Krasilchik (2011) preconiza,
ao afirmar que se deve levar em consideragdo o contetdo e os objetivos a serem
selecionadas, a classe a que se destina, o tempo e os recursos disponiveis, assim
como os valores e as convic¢des do professor. Isto mostra que os participantes
compreendem que as necessidades estdo relacionadas tanto ao uso em si da
estratégia, como também as caracteristicas da prépria turma na qual serd de-

senvolvida a atividade.

No que se refere a contagdo da histéria, verificamos o entusiasmo dos
alunos na participac@o. Todos queriam participar e receber papéis de atuacio
na dindmica. Os participantes manifestaram satisfacdo com o uso de contacio
de historia, pois segundo eles, esta atividade lddica contribuiu de forma cria-
tiva, revelando-se um facilitador para inser¢do da importancia de buscarmos
outras formas de atuacio na sala de aula. Os resultados mostraram que o uso da
histdria contribuiu tanto para a introdug@o da temdtica quanto para motivar os
participantes e atrair a atencdo para o assunto a ser desenvolvido. Além disso,
é importante ressaltar que a histéria proporcionou momentos de descontragao
e os participantes foram desafiados, também, a serem criativos. Assim, o im-
proviso e a interacdo do grupo foram elementos necessdrios para o sucesso
da dindmica. Diante disto, 69% dos participantes consideraram importante a
dindmica desenvolvida na histdria, pelo fato de demonstrar a possibilidade de o
profissional docente buscar promover a inser¢@o da criatividade em suas préticas.
Estes resultados estio elucidados na Tabela 3.
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Tabela 3 — Percepgdes dos docentes em formagao sobre o uso
de linguagem ludica na contac@o de histdria interativa sobre
a importancia do emprego de metodologias variadas

QUESTAO CATEGORIAS %

Percep¢@o sobre a his- | Interessante abordagem para introduzir e chamar a atengdo, de | 69
téria interativa contada | forma simples, criativa e prazerosa.
“A revolta das folhas de

anel” Divertida, chamou a atenco e “tirou a timidez” da turma, faci- | 19
pap litou a participag@o de todos.
Auxiliou muito para iniciar e interagir com os participantes. 12

Fonte: Elaborada pelos autores.

Percebe-se assim que a estratégia de contacdo de histéria aplicada no
curso proporcionou aos participantes uma boa experiéncia, e, sobretudo, dis-
cernimento em relagdo a introducao e importancia de estratégias diversificadas
nas praticas docentes.

A universidade necessita de professores criativos e com uma dindmica
atraente para que os estudantes possam aprender o que estd sendo ministrado
(CENATTIL 2011). Afinal, a universidade atua como elemento-chave na formagao
de docentes, e para se exercer a docéncia com éxito ¢ necessaria uma forma-
¢do de qualidade, com profissionais motivados e aptos a orientar os docentes
em formacao da melhor maneira possivel, uma vez que irdo exercer a futura
profissdo com base nas referéncias e experiéncias que lhes forem oferecidas na
formacao inicial.

O ensino e papel do professor devem ser revistos a fim de superar a rela-
¢do mecanica entre conhecimento cientifico-técnico e a pratica. Na perspectiva
da reconstrucdo social, o professor é visto como profissional autdbnomo, um
individuo que reflete criticamente sobre seu fazer pedagdégico numa tentativa
de compreensio do processo e do contexto em que esta inserido, possibilitando

um desenvolvimento autobnomo também de seus educandos (SANTOS, 2010).

Atividades como esta, uma “simples” contacao de uma histéria, quando
bem administrada e ndo apenas contada de maneira tradicional pelo professor, e

sim conduzida de forma dindmica, com a interacdo e o divertimento dos envol-
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vidos, possibilita um resultado muito mais vélido e prazeroso a todos. A maioria
dos participantes considerou a contagcdo uma boa pratica, pois conseguiu atrair

a atenc¢do de todos pelas caracteristicas atribuidas na dinamica.

Ainda é oportuno destacar que os alunos afirmaram ser uma atividade
criativa. Quando se menciona “criatividade”, significa logo o fendmeno pelo
qual algo novo € criado e que tem algum tipo de valor. O que conta como “novo”
pode referir-se ao criador individual, ou para a sociedade ou o dominio dentro
do qual ocorre a novidade. O que conta como “valioso” € similarmente definido
em uma variedade de maneiras, sejam subjetivas ou objetivas, com as objeti-
vas as que mais interessam, visto que sao universais. Assim, tudo que envolve
criatividade é muitas vezes considerado algo novo, tendo como consequéncia

o despertar do interesse (CENATTTI, 2011).

Oliveira (2003) afirma que os professores, apesar de reconhecerem a
importancia de desenvolver a criatividade em sala de aula, apontam vdrias
barreiras que dificultam isso na pratica, tais como: a escassez de tempo para
preparar as aulas, o excesso de contetdo a ser ministrado e a falta de apoio por

parte da direcdo da escola.

Martinez (2006) acrescenta que os professores em geral tendem a
reproduzir no trabalho o que vivenciaram em sua vida escolar e, mais ainda,
recebem em sua formagao receitas, normalmente implicitas, sobre o que é ser
professor e como ensinar, o que nada ou pouco tem a ver com a criatividade.
Chama a ateng@o também para o fato de conteddos e atividades estimuladores
da criatividade no trabalho pedagdgico praticamente inexistirem nos curriculos

dos cursos de formagao de professores.

Uano (2002), ao discutir as barreiras a criatividade, ressalta a importancia
dos recursos na diversificagdo de estratégias de ensino para atender aos diferentes
estilos de aprendizagem dos alunos. Vale lembrar que para Martinez (2006) uma
das possibilidades de expressao da criatividade no trabalho pedagdgico estd na
capacidade do professor em enxergar a sala de aula de forma diferente, na qual

estdo sujeitos que pensam e aprendem de forma também diferente.
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Diante disso, € sem ddvida muito importante que a criatividade esteja
presente no contexto escolar, sobretudo no trabalho do professor, e que este
utilize estratégias didaticas diferenciadas e ndo corriqueiras que despertem o
interesse dos alunos pelos conteddos.

Outra caracteristica socioemocional estimulada por meio da histéria foi
a timidez. Esta foi trabalhada de forma divertida e contribuiu para a participa-
¢do ativa de todos. A timidez apresenta diversas maneiras particulares de ser
expressa, as quais sio influenciadas pelas condi¢des psicoldgicas do sujeito e

também pelo ambiente em que ele se encontra.

A timidez afeta de algum modo a vida de todas as pessoas, indepen-
dentemente da fase do desenvolvimento em que se encontram. Nesse sentido,
também a escola, como um ambiente de formag@o, deve contribuir para uma
perspectiva sociointeracional, que define o conhecimento como construido por
todos os atores envolvidos no processo: o professor e os alunos. A busca por
atividades dindmicas e sociointeracionais pode ser uma 6tima alternativa para
os professores auxiliarem seus alunos a vencer a timidez e aprimorarem as

mais diversas mudangas qualitativas que ocorrem em nosso campo emocional.

Quando os participantes foram questionados sobre suas expectativas
iniciais e as percepg¢des sobre o curso a partir dessas expectativas, os resultados
demonstraram o quanto as oficinas pedagdgicas podem contribuir para construir,
desconstruir e reconstruir reflexdes importantes sobre a pratica docente. Os

resultados dessas duas questdes sao visualizados na Tabela 4.

Ano 33 ® n° 104 ® Jan./Abr. 2018 113



EDUARDA TAIS BREUNIG - ANDREA INES GOLDSCHMIDT

Tabela 4 — Expectativas iniciais dos participantes sobre
o desenvolvimento da oficina pedagégica e percepcdes sobre
o desenvolvimento do curso de formagao inicial

QUESTAO CATEGORIAS %
Expectativas em | Esperava algo teérico 60
relagio a aborda- Esperava algo restrito ao espago sala de aula 15
gem do assunto
tematico Esperava ter de elaborar as atividades em planos de aula 15

Esperava algo “chato” 5
Esperava muita leitura de textos 5

Percepcao sobre | Surpreendeu pela dindmica (criatividade/acao/interacdo/diversidade) | 37
0 curso a partir | usada no curso
das expectativas

oo Surpreendeu pela possibilidade de diversao ao aprender 27
iniciais
Superou quaisquer expectativas 16
Surpreendeu pelo uso de espacos ao ar livre 5

Surpreendeu pela discussao a partir da experiéncia em vivenciar acertos | 5
e erros no desenvolvimento das atividades

W

Surpreendeu pelas reflexdes sobre as atividades desenvolvidas

Surpreendeu pela possibilidade de testarmos as atividades e sabermos | 5
também desenvolvé-las em sala de aula

Fonte: Elaborado pelos autores.

Percebe-se que a maioria dos alunos (60%) afirmou que esperava um
curso tedrico, e 5% ainda esperavam algo “chato”, por acreditar que seria um
curso apenas tedrico e sem o envolvimento de atividades praticas. Esta mesma
ideia estd presente para outros 5%, que esperavam muita leitura de texto. Os
resultados remetem a induzir que muitos alunos em formacao ainda apresentam
dicotomia entre o tedrico e o pratico; ou seja, nao conseguem estabelecer uma
relacdo estreita entre eles. Com o objetivo de refletir sobre esta distingdo entre
teoria e pratica apresentada pelos alunos, Pimenta e Ghedin (2005) explicitam
que a atividade docente € préxis, e como tal, envolve o conhecimento do objeto,
o estabelecimento de finalidades e a interveng@o no objeto para que a realidade
seja transformada, como realidade social. Desta forma, explica que ndo ha como

separarmos a pratica da teoria.
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Segundo Freire (2013), a teoria sem a prética vira verbalismo, assim
como a pritica sem teoria vira ativismo, no entanto quando se une a pratica com
a teoria tem-se a praxis, a acdo criadora e modificadora da realidade. Assim,
unir teoria e pritica ¢ um grande desafio com o qual o educando de um curso de
Licenciatura tem de lidar. E, se esse problema néo for resolvido ou pelo menos
suavizado durante a vida académica do estudante, essa dificuldade se refletira

no seu trabalho como professor.

Nao € apenas frequentando um curso de Graduag¢do que uma pessoa se
torna profissional. E, principalmente, envolvendo-se intensamente como cons-

trutor de uma préxis que o profissional se forma (FAVERO, 1992).

A vivéncia em atividades da docéncia ndo deve e ndo pode ser vista ape-
nas como atividade pratica, mas tedrica, instrumentalizadora da praxis docente,
visando a transformacdo da realidade (PIMENTA; LIMA, 2004).

O trabalho do profissional da educagado é concebido como um principio
educativo cuja prética docente encontra sentido na praxis. Tanto a formagao
do professor como sua atuac¢ao alcancam a dimensao da praxis educativa fun-
damentando “o conhecimento sobre os fendmenos sociais e naturais, a praxis
€ a teoria e a pratica ao mesmo tempo. Isso ndo significa articular a pratica e
a teoria. Isso significa que a atividade humana é compreendida como teoria e
pratica a0 mesmo tempo, sempre” (PARANA, 2006, p. 25).

Assim, a teoria e a pratica sdo componentes indissocidveis no processo
de formacdo do professor. Refletindo sobre esta discrepancia, acredita-se que
¢ de suma importancia a unifio entre teoria e pratica para se obter um maior
sucesso na aprendizagem. A atividade tedrica por si s6 ndo leva a transformacao
da realidade; ndo se objetiva e ndo se materializa, ndao sendo, pois, praxis. Por
outro lado, a prética também nio fala por si mesma, ou seja, teoria e pratica sao
indissocidveis como praxis (PIMENTA, 2005).

Nao obstante, Pimenta (2005, p. 26) afirma que “o saber docente ndo é
formado apenas da prética, sendo também nutrido pelas teorias da educacdo”.
Dessa forma, a teoria tem importancia fundamental na formagao dos docentes,
pois dota os sujeitos de variados pontos de vista para uma agdo contextualizada,

oferecendo perspectivas de andlise para que os professores compreendam os
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diversos contextos vivenciados por eles. O cientista social Kurt Lewin (1952,
p. 169) ja afirmava que “ndo ha nada mais pratico do que uma boa teoria”, o

que faz todo sentido pensando na praxis educativa.

Ainda € interessante destacar que 15% dos alunos afirmaram que espe-
ravam algo restrito a sala de aula, e na segunda questdo também apresentada
nesta mesma tabela, percebemos que 5% dos participantes ficaram surpresos pelo
uso de espacos educacionais ao ar livre. Segundo Moreira (2007), o ambiente
de aprendizagem escolar é um lugar previamente organizado para promover
oportunidades de aprendizagem e se constitui de forma tinica na medida em que
é socialmente construido por alunos e professores, a partir das interacdes que

estabelecem entre si e com as demais fontes materiais e simbdlicas do ambiente.

Dessa forma, sdo fundamentais espagos variados e que transcendem os
limites de uma sala de aula, para atuarem como facilitadores na aprendizagem
desenvolvendo atividades que despertam um maior interesse € encantamento
dos alunos. Uma aula ao ar livre pode fazer toda a diferenca, proporcionando

assim um novo sentido e estimulo aos processos de ensino e de aprendizagem.

Verifica-se ainda que os alunos apresentam alguma objecdo quanto a
leitura e a compreensdo sobre a importancia do planejamento em relagdo aos
planos, quando responderam que esperavam ter de elaborar planos de aula (15%).
Segundo Moretto (2007), o planejamento é fundamental na vida do homem;
porém “no contexto escolar ele ainda ndo parece ter a importancia que deveria
ter” (p.100). O mesmo autor afirma ainda que o ato de planejar € organizar a¢des.
Essa é uma defini¢c@o simples, mas que mostra uma dimensao da importancia do
ato de planejar, uma vez que o planejamento deve existir para facilitar o trabalho

tanto do professor quanto do aluno.

Fusari (2008) corrobora, definindo que “o preparo das aulas é uma das
atividades mais importantes do trabalho do profissional de educacdo escolar.
Nada substitui a tarefa de preparag@o da aula em si. (...) faz parte da competéncia
tedrica do professor, e dos compromissos com a democratizacio do ensino, a

tarefa cotidiana de preparar suas aulas” (p.47).
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Pode-se refletir que para um bom planejamento de uma aula é necessaria
inicialmente a busca por informagdes e conhecimentos por meio da leitura, a
qual lhe proporcionara ideias, para entdo iniciar a idealiza¢do de uma futura

prética docente.

Assim, na perspectiva da previsdo e da intencionalidade, evocamos
Padilha:

Lembramos que realizar planos e planejamentos educacionais e escolares
significa exercer uma atividade engajada, intencional, cientifica, de carater
politico e ideoldgico e isento de neutralidade. Planejar, em sentido amplo, é
um processo que visa dar respostas a um problema, através do estabelecimento
de fins e meios que apontem para a sua superacao, para atingir objetivos antes
previstos, pensando e prevendo necessariamente o futuro, mas sem descon-
siderar as condigdes do presente e as experiéncias do passado, levando-se
em conta os contextos e os pressupostos filoséfico, cultural, econdmico e
politico de quem planeja e de com quem se planeja (2001, p. 63).

Quando questionados sobre as suas percep¢des do curso em relacdo
as expectativas iniciais, verifica-se que para 84% dos participantes o curso
surpreendeu pela forma de conducgio e realizacio das atividades. O restante do
grupo afirmou que inclusive superou as expectativas iniciais. Isto demonstra que
desenvolver atividades diferenciadas é, sem divida, um atrativo ao processo de
aprendizagem. Segundo Pozo (2002, p.146), “a motivacdo pode ser considerada
como um requisito, uma condi¢@o prévia da aprendizagem. Sem motivacdo nao

h4 aprendizagem”.

E importante destacar, igualmente, que os alunos ndo apenas se surpre-
enderam pelas estratégias utilizadas, mas também pelas discussoes e reflexdes
trazidas para o contexto do curso, no que se refere a possibilidade de como
futuros professores fazerem uso destas. Isto € importante, pois a medida que os
alunos em formacio inicial refletirem sobre o emprego das estratégias did4ti-
cas, sentir-se-20 também mais preparados para atuarem em sala de aula. Pozo
(2002) afirma que € necessdrio que o professor reflita sobre como vé a tarefa
de ensinar, para depois interferir no processo de aprendizagem de seus alunos.
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Outro ponto que merece destaque foi que os participantes apreciaram a
ideia de discussdo sobre os acertos e erros no desenvolvimento das atividades,
e ainda, (5%) consideram interessante a realizacdo de uma reflexdo sobre o que
foi desenvolvido.

E comum muitos docentes atribuirem o sucesso de uma atividade somente
se este estiver de acordo com o resultado esperado (acerto), e ndo a possibilidade
de inexatiddo (erro). Este, no entanto, ¢ um grave equivoco, pois tanto o acerto
quanto o erro podem ser classificados como resultados vélidos. Os erros nao
devem ser considerados como fracasso, pelo contrario, ele deve ser sindbnimo de
aprendizado, no entanto, para isto acontecer, € necessdria uma postura critico-
-reflexiva do professor, para entdo conduzir a atividade de maneira construtiva,
fazendo assim com que seus alunos tenham consciéncia de que o erro pode ser

utilizado como uma ferramenta de aprendizado, e ndo de exclusdo.

E fato que quando se discute sobre postura critico-reflexiva, existe
ainda um grande distanciamento da realidade escolar, uma vez que esta acaba
priorizando a reproducio de conhecimentos ji elaborados, o que resulta em um

conhecimento inerte e que ndo conduz ao sucesso na aprendizagem.

Sobre a reflexdo realizada, percebe-se que ela proporciona interacio e
didlogo com troca de informacdes, mediante a exposicao das diferentes ideias.
Estas permitem a expansdo dos conhecimentos, que sdo indispensaveis para a
construgdo critica de um melhor aprendizado.

Os resultados ainda mostram que o principal fator motivacional no curso
esteve ligado ao uso de atividades ludicas (27%). Segundo Vygotsky (1988),
0s jogos estimulam a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianga, aprimoram o
desenvolvimento de habilidades linguisticas, mentais e de concentracdo, e exer-
citam intera¢des sociais e trabalho em equipe. Do ponto de vista do professor,
permitem identificar erros de aprendizagem, atitudes e dificuldades dos alunos.
Com isso, entende-se que os jogos desenvolvem diferentes habilidades, as quais,
muitas vezes, ndo sdo trabalhadas em sala de aula; ou seja, o préprio ambiente
ja nos impde certa restricdo para pensar em alguma atividade diferente. Nao
obstante, acredita-se que uma sala de aula ndo necessariamente tem de ficar

estdtica e organizada de forma padrio todos os dias, pois, como ja ressaltamos
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anteriormente, o ambiente de aprendizagem também atua como propulsor do
interesse e bem-estar dos alunos. Entdo, sair da mesmice e inovar um pouco

pode gerar bons resultados.

A utilizagdo de diferentes estratégias de ensino pode minimizar uma série
de problemas que afloram no processo de aprendizagem. Compreende-se que a
falta de motivac@o é um dos principais, e que este atua como ponto de partida,
podendo desencadear uma série de futuras complicacdes com a aprendizagem
do aluno. O professor deve atuar como um atento observador do comportamento
de seus alunos em sala de aula, pois assim pode identificar onde encontra-se o
problema, que muitas vezes pode estar na sua propria metodologia de ensino.
Com isso, uma das maneiras encontradas para auxiliar os docentes no resgate
deste prazer e estimulo ao aprendizado € a utilizagdo de estratégias ludicas, as
quais associam as brincadeiras e a diversdo com o aprendizado intencional que

0 jogo ird proporcionar.

Os alunos apontaram ainda como relevante a oportunidade de vivenciarem
e, por conseguinte, obterem experiéncia em relacao as atividades lidicas (5%),
posto que estas sdo indispensdveis a formagao docente, e que muitas vezes sao
escassas e pouco trabalhadas em suas graduagdes, o que € preocupante, pois
ficardo lacunas, fazendo com que a ludicidade ndo se efetive em suas futuras

préticas docentes.

Conforme Cardoso (2013), a insercao da ludicidade € uma meta basilar
de uma proposta inovadora, mas, a0 mesmo tempo, uma tarefa complexa. Afir-
ma ainda que os desafios nao sdo poucos, pois parte dos professores demonstra
ainda ndo reconhecer a ludicidade como agente potencializador do processo de

ensino e aprendizagem.

Diante disso, entende-se ser necessario o conhecimento e a inser¢do da
ludicidade nas universidades, principalmente em cursos de Licenciatura, os
quais necessitam de um maior suporte.

Quando questionados sobre a importancia de cursos na formagao inicial,
obtivemos cinco categorias de andlise, apresentadas na Tabela 5, todas avaliando
de forma positiva a inser¢ao destes cursos na formacao de professores. Os alunos

compreendem como aditivos na sua formagao, contribuindo tanto para maior
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seguranca, além de oportunidades de aprenderem e discutirem novas estratégias,
bem como oportunizam um maior nimero de vivéncia em atividades da docéncia

que auxiliardo no periodo de estdgio.

Tabela 5 — Reconhecimento da importancia de cursos de formacdo inicial
para além dos contetidos disciplinares na matriz curricular

QUESTAO CATEGORIAS %

Importancia de | Geram esclarecimentos sobre o uso de estratégias e possibilitam mais | 25
cursos na forma- | diversidade de possibilidades para sala de aula
¢do inicial

Promovem “um olhar diferente” ao pensarmos em como planejarmos | 25
e organizarmos uma aula, pois estamos em um curso de formacdo de
professores

Mostram como podemos com recursos simples fazermos aulas bem | 19
criativas, nao nos detendo apenas no quadro e giz

Geram mais confianga e amplitude ao “testarmos” formas de ensinar em | 12
sala de aula quando formos professores

Auxiliam a compreender melhor a dindmica de sala de aula, de forma | 12
mais atrativa e divertida

Auxiliam na hora dos estdgios 7

Fonte: Elaborada pelos autores.

Existem diferentes procedimentos de ensino, que atuam como facili-
tadores de aprendizagem, e a oportunidade de direcionar o estudo para algum
deles possibilita aos alunos vivenciarem e “testarem’ a¢des, como foi o caso da
escolha deste curso, adotando-se os jogos de simulacéo. Além de oportunizar aos
alunos a experiéncia pratica destes jogos, € fundamental estabelecer os objetivos
que a atividade ird proporcionar, levando em consideracao o conhecimento e as
habilidades do publico em formag@o docente, para que apds a vivéncia sejam
proporcionados momentos de reflexao sobre a sua futura acdo como professores.
Isto é importante, uma vez que os proprios alunos sinalizaram que participar ou
realizar uma estratégia antes de aplicd-la na escola gera confianga e amplitude,
pelo fato de ja conhecerem as possiveis situagdes (imprevistos) no decorrer
das atividades, podendo assim planejar futuras hipdteses e possibilidades de

resolucdo, baseadas em suas proprias experiéncias.
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Além de promover essa autoconfianga, o testar das atividades antes de
aplicé-las faz também com que se possa refletir sobre nossas praticas docentes
didrias, e sobre como elaboramos o seu planejamento. Nesse sentido, 25% dos
entrevistados afirmaram que a introducdo de cursos na formacdo docente é
importante também pelo fato de promover um olhar mais critico sobre nossas
préticas desenvolvidas. Assim, faz-se necessdria uma observagao a respeito da

validade de estratégias de ensino quando introduzidas nas praticas docentes.

Ferreira e Frota (2004) afirmam que estudos recentes denunciam os
problemas enfrentados pelas Licenciaturas, destacando o modelo fragmentado
de formacao adotado pelas universidades brasileiras como inadequado ao aten-
dimento das necessidades de formacao do educador. Apontam ainda que muitas
vezes as disciplinas pedagégicas servem apenas como reforco de uma pratica ou
préaxis adquirida sem a preparacao didatico-metodoldgica necessdria ao exercicio
da docéncia. Desta forma, quanto mais forem oportunizados oficinas e cursos na

formacao inicial, mais se contribuird para a formacao dos futuros professores.

A pesquisa mostrou ainda que os entrevistados consideram essencial a
realizacao de cursos na formacao inicial, uma vez que estes preenchem grandes
lacunas, que muitas vezes nao sao trabalhadas em sala de aula. Todo e qualquer
professor necessita de uma didatica em sala de aula, para assim saber qual € a
melhor forma de desenvolver um contetido e entender todo o seu espago de tra-
balho, por meio da utilizagao de atividades didaticas capazes de suprir diversas
necessidades. Névoa (1992, p. 9) lembra que néo € possivel existir “ensino de
qualidade, nem reforma educativa, nem inovagao pedagdgica, sem uma adequada

formacdo de professores”.

Os alunos responderam que os cursos contribuem para o periodo dos
estigios. Para o ensino de um jogo de simulag@o tornar-se valido, € necessaria
tanto a sua compreensao tedrica, como pratica. Pela teoria compreende-se como
o jogo funciona “teoricamente”, ja através da sua vivéncia e pritica adquirimos
experiéncia para um dia executa-lo com mais confianca e menos risco de acon-

tecer algo que atrapalhe nosso planejamento.
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Constata-se ainda que 19% dos participantes mostraram-se surpresos,
pelo fato de o curso revelar que podemos realizar atividades cativantes com a
utilizagao de recursos simples, e assim, ndo nos detemos somente nos recursos

tradicionais, como o quadro e o giz.

Igualmente os alunos abordaram os beneficios trazidos pelo curso,
apresentando um conjunto de habilidades que as vivéncias exploram e que sido

importantes ao professor em formacdo. A Tabela 6 expde essas habilidades.

Tabela 6 — Beneficios apontados pelos participantes
em relagdo ao curso desenvolvido

QUESTAO | CATEGORIAS %

Beneficios | Ensinou a introduzir um assunto de forma atrativa e divertida 32
Ampliou o conhecimento de estratégias diddticas 26
Ensinou a trabalhar em equipe e envolver a participagao de todos 22
Possibilitou explorar ambientes fora da sala de aula 10
Ensinou como instigar a participac@o dos alunos nas atividades 5
Possibilitou vivenciar que atividades praticas sdo tdo importantes quanto | 5
atividades tedricas

Fonte: Elaborada pelos autores.

Em relacdo aos beneficios proporcionados, foi possivel categorizar as
respostas em seis unidades de andlise. A primeira categoria de andlise revelou
que 32% dos alunos afirmaram que o curso possibilitou apresentar uma maneira

de introduzir um assunto de forma atrativa.

Para Zenti (2000), os especialistas no assunto afirmam que os profes-
sores devem mostrar aos seus alunos que estudar pode ser divertido, portanto
faz-se necessdrio preparar aulas atraentes, nas quais haja o envolvimento e a

participagdo de todos.

Pozo (2002) acredita que o aluno deve criar certa expectativa com relagcao
a aprendizagem, para assim sentir-se motivado. Huertas (2001) explica que pas-

samos por fases motivacionais, as quais estao relacionadas com os desejos. Ou
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seja, segundo o autor, a motivagao enfatiza nossos desejos, nossas expectativas
e nossas metas. Isso posto, pode-se interpretar que nem sempre o que deseja o
professor estd relacionado ao desejo do aluno.

Outro aspecto importante que o curso proporcionou, foi o trabalho em
equipe. Este possibilita a aprendizagem baseada no didlogo e na interacdo
entre os alunos, o que contempla as habilidades de comunicacio e trabalho
colaborativo, necessario ao futuro. O trabalho em equipe permite a reflexdo
do aluno na e sobre a pratica, o que leva as mudangas de raciocinios prévios
(BOLLELA et al., 2014).

Quanto a ampliagcdo dos conhecimentos em relagdo as estratégias di-
daticas de ensino, 26% dos participantes apontaram este beneficio. Este, sem
duavida, era o objetivo principal. O professor necessita de uma boa didatica, de
estratégias e métodos variados de ensino para obter resultados positivos para
a educacdo. E importante que o professor tenha em mente quais os objetivos
que ele deseja alcancar com a atividade, pois isso facilitard na hora de escolher

uma estratégia de ensino.

Segundo Oliskovicz e Piva (2012), os métodos e técnicas ndo sdo neu-
tros, pois estdo baseados em pressupostos tedricos implicitos. Além disso, sua
escolha e aplica¢do dependem dos objetivos estabelecidos. Por isso, ao escolher
uma estratégia de ensino, o professor deve considerar, como critério de selecdo,
os seguintes aspectos bdsicos: (1) adequacdo aos objetivos estabelecidos para
o ensino e a aprendizagem; (2) a natureza do conteido a ser ensinado e o tipo
de aprendizagem a se efetivar; (3) as caracteristicas dos alunos, por exemplo,
sua faixa etdria, o nivel de desenvolvimento mental, o grau de interesse, suas

expectativas de aprendizagem e (4) as condicdes fisicas e o tempo disponivel.

Lowman (2007) afirma que € a partir desses aspectos que se estabelece
0 como ensinar, ou seja, ¢ que se definem as formas de interven¢a@o na sala de

aula para ajudar o aluno no processo de reconstruciao do conhecimento.

Por fim, os participantes ainda ressaltaram a importincia dos ambientes
fora da sala de aula. Atualmente muito se tem discutido sobre a importancia
dos espagos educativos nao formais. Na tentativa de classificar os espacos nao

formais de educagdo, buscamos referencial em Jacobucci (2008) quando esta
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autora afirma que espago nao formal é qualquer espago diferente da escola
onde possa ocorrer uma a¢ao educativa. Em seu entendimento, os espacos de
educag@o ndo formal podem ser classificados da seguinte forma: locais que
sdo instituicdes e locais que ndo sdo instituicdes. Institui¢des sdo o0s espagos
regulamentados e que possuem equipe técnica responsavel pelas atividades, por
exemplo, museus, parques ecoldgicos, planetdrios, aqudrios, entre outros. J4 os
que ndo sdo instituigdes ndo possuem estruturacio institucional, s3o ambientes
naturais ou urbanos, por exemplo, praias, lagoas, rios, pragas, cinemas, ruas,
entre outros. Sendo assim, os ambientes naturais configuram-se como espagos

ndo formais, podendo ser institucionalizados ou nio.

Quando os processos de ensino e de aprendizagem sao realizados em um
espago educativo ndo formal, este € caracterizado pela sua dindmica e ludicida-
de. Com isso, € possivel explorar o ambiente com mais facilidade, despertando
o interesse dos alunos, e muitas vezes facilitando sua aprendizagem. Para nos
esclarecer um pouco mais sobre os beneficios da aula em espacos nao formais,
Nascimento, Sgarbi e Roldi (2014) afirmam que a utilizagcdo desses espagos
também induz a motivacao para a constru¢ao do conhecimento e o estimulo da
curiosidade dos discentes, bem como a construcio efetiva de conhecimentos

contextualizados.

Ao término do questiondrio os alunos foram consultados quanto as su-
gestdes e/ou situagdes que ndo tenham sido adequadas durante o curso e 44%
dos docentes em formacao responderam que o curso deveria ter um nimero
maior de horas, proporcionando mais tempo para as atividades e 12% dos parti-
cipantes também solicitaram que gostariam de um maior nimero de atividades,
uma vez que estas vivéncias sdo importantes para sua formagao. O restante dos
académicos mostrou satisfagdo com o programa desenvolvido. Acreditamos,
que se os alunos desejaram mais tempo para o curso, é porque gostaram e foram

oportunizados momentos de aprendizagem.

Afirmaram ainda terem o interesse em desenvolver estas estratégias em
sala de aula. E importante destacar que 19% dos participantes desenvolveram

as atividades em sala de aula na Educacao Basica, pois ja se encontravam em
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estdgio concomitantemente ao desenvolvimento da oficina pedagégica. Os de-
mais 81%, afirmaram que pretendem utilizar as estratégias aprendidas quando
estiverem em sala de aula, na Educacdo Basica.

Consideracoes Finais

A formagao académica de licenciados em Biologia e a busca por profis-
sionais qualificados tém sido cada vez mais minuciosas, o que faz com que as
institui¢des trabalhem criteriosamente suas praticas pedagégicas na formacao
inicial de professores. Assim, € de grande importincia que os académicos
desenvolvam formas diversificadas de aplicar os contetidos biolégicos em sala
de aula, realizando atividades lidicas, com recursos didaticos de baixo custo e
de facil manuseio, para facilitar os processos de ensino e de aprendizagem no

ambito escolar.

A oficina pedagdgica desenvolvida procurou atender a este objetivo e
mostrou mediante a participagdo dos alunos e dos resultados dos questiondrios,
que contribuiu para esta formacgao, principalmente por fazer uso de reflexdes
tedricas por meio da vivéncia das praticas.

Os resultados mostraram que ainda que os alunos discutam as estratégias
didaticas nas disciplinas da matriz curricular, ainda hd concepc¢des que sio
mantidas e que precisam ser reconstruidas, como a dicotomia entre a teoria e
a prética, o nio reconhecimento de todos os espacos de aprendizagem e a im-
portancia em estimular nos alunos os desafios e resolucdo de problemas pelo
uso de jogos diddticos, muito mais do que pela atratividade e motivacido que
estes oferecem. Quanto mais discutidas forem estas questdes com alunos em
formagao docente, mais a universidade estard contribuindo para a melhoria da

educacdo no ensino em Ciéncias na Educagdo Basica.

Referéncias

ANTUNES. C. Como transformar informag¢des em conhecimentos. Rio de Janeiro:
Vozes, 2001.

Ano 33 ® n° 104 ® Jan./Abr. 2018 125



EDUARDA TAIS BREUNIG - ANDREA INES GOLDSCHMIDT

BALASUBRAMANIAN, N.; WILSON, B. G. Games and Simulations. In: SOCIETY
FOR INFORMATION TECHNOLOGY AND TEACHER EDUCATION INTERNA-
TIONAL CONFERENCE, 2006. Anais... Savannah, Georgia, 21-25 mar. 2006.

BARDIN, L. Andlise de conteiido. Sdo Paulo: Edi¢oes 70, 2011.

BOLLELA, V.R. etal. Aprendizagem baseada em equipes: da teoria a pratica. Medicina,
Ribeirdo Preto, v. 47, n. 3, p. 293-300, 2014.

BOGDAN, R.; BIKLEN, S. Investigacdo qualitativa em educagdo. Porto: Porto Editora,
2006.

CARDOSO, M. C. Ludicidade na universidade: um olhar reflexivo para as vivéncias
lddicas na formagdo de educadores. ENCONTRO DE EDUCACAO E LUDICIDA-
DE — ENELUD, 7., Cultura Ludica e Formag@o de Educadores, Org. C. D’ Avila, M.
Cardoso e A. Xavier. 2013, Bahia. Anais... Salvador: Universidade Federal da Bahia,
Ufba; Faced, 2013.

CENATTI, M. J. Consideragoes sobre estratégias pedagogicas no ensino superior. 2011.
Monografia (Especializagdo em Metodologia do Ensino na Educacdo Superior) — Centro
Universitario Internacional, Curitiba, 2011.

CRUICKSHANK, D. R.; TELFER, R. Classroom games and simulations. In: Theory
into Practice — Teaching Methods: Designs for Learning, 19, p. 75-80, 1980.

CUNHA, M. B. Jogos no ensino de quimica: consideracdes tedricas para a sua utiliza¢ao
em sala de aula. Revista Quimica Nova na Escola, 34, p. 92-98, 2012.

FALKEMBACH, G. A. M. Concepgdo e desenvolvimento de material educativo digital.
Revista Novas Tecnologias na Educagdo. 3, p. 1-15, 2005.

FAVERO, L. L. A dissertagdo. Sdo Paulo: USP; Vitae, 1992. 104 p.

FERREIRA, L. H. B.; FROTA, P. R. O. Contribuicdo das disciplinas pedagdgicas para
a formacdo conceitual dos licenciandos em ciéncias da Ufpi. In: ENCONTRO DE PES-
QUISA EM EDUCACAO DA UFPI, 3., Formacio de professores, 2004. Disponivel
em: <http://leg.ufpi.br/subsiteFiles/ppged/arquivos/files/eventos/evento2004/GT.2/
GT2_11_2004.pdf>. Acesso em: 19 abr. 2017.

FREIRE, P. Pedagogia do oprimido. 54. ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2013.

FUSARL J. C. O planejamento do trabalho pedagdgico: algumas indagacdes e tentati-
vas de respostas. Centro de referéncia em Educacido. Ideias, Sdo Paulo, n. 8, p. 44-58,
1990. Disponivel em: <http://www.crmariocovas.sp.gov.br/dir_a.php?t=014>. Acesso
em: 2 abr. 2017.

126 CONTEXTO & EDUCACAO



JOGOS DE SIMULAGAQ COMO PROPULSORES DE REFLEXOES DOCENTES

GOLDSCHMIDT, A. L.; PIGNATA, M. L. B. Jogos pedagdgicos: é possivel aprender
brincando nas aulas de ciéncias e biologia? In: SUANNO, M. V. R.; SILVA, R. L. B.
R.; FARIA, V. F. (Org.). Veredas escolares: partilhando experiéncias criativas de ensino
e aprendizagem do CEPAE/UFG, 176-184. 1. ed. Goiania: Grafica e Editora América,
2014. 360 p.

HUERTAS, J. A. Motivacién: querer aprender. Buenos Aires: Aique, 2001.

JACOBUCKCI, D. F. C. Contribui¢des dos espagos ndo-formais de educagio para a for-
magcdo da cultura cientifica. Em extensdo, Uberlandia, v. 7, p. 55-66, 2008.

KISHIMOTO, T. M. O jogo e a educag¢do infantil. Sao Paulo: Pioneira, 1996.

KRASILCHIK, M. Prdtica de ensino de biologia. 4. ed. Sdo Paulo: Universidade de
Sao Paulo, 2011.

LABURU, C. E.; ARRUDA, S. M.; NARDI, R. Pluralismo metodoldgico no ensino de
ciéncias. Ciéncia & Educagdo, v.9,n.2, p. 247-260, 2003. Disponivel em: <http://www.
scielo.br/pdf/ciedu/vOn2/07.pdf>. Acesso em: jun. 2016.

LEWIN, K. Field theory in social science: selected theoretical papers by Kurt Lewin.
London: Tavistock, 1952.

LOWMAN, J. Dominando as técnicas de ensino. Sao Paulo: Atlas, 2007. 309p.

MARTINEZ, A. M. Criatividade no trabalho pedagégico e criatividade na aprendiza-
gem: uma relag@o necessaria? In: TACCA, M. C. V. R. (Org.). Aprendizagem e trabalho
pedagogico. Campinas: Alinea, 2006. p. 68-94.

MOREIRA, A. F. Ambientes de aprendizagem no ensino de ciéncia e tecnologia. Belo
Horizonte: Cefet-MG, 2007.

MORETTO, V. P. Planejamento: planejando a educagdo para o desenvolvimento de
competéncias. Rio de Janeiro: Vozes, 2007.

NASCIMENTO. F. N.; SGARBI, A. D.; ROLDI, K. Utiliza¢do de espacos educativos
ndo formais na constru¢do de conhecimentos — uma experiéncia com alunos do ensino
fundamental In: ENEBIO, 5., EREBIO, 2. 2014. Revista da SBEnBIO, n. 7, out. 2014.
Disponivel em: <http://www.sbenbio.org.br/wordpress/wp-content/uploads/2014/11/
R0480-1.pdf>. Acesso em: 14 mar. 2017.

NOVOA, A. Formacio de professores e profissdo docente. In NOVOA, A. (Coord.).
Os professores e a sua formagdo. Lisboa: Publicagdes Dom Quixote, 1992. p. 13-33.

OLISKOVICZ, K.; PIVA, C. D. As estratégias diddticas no ensino superior. Revista de
Educacao, v. 15,n. 19, p. 11-127, 2012.

Ano 33 ® n° 104 © Jan./Abr. ® 2018 127



128

EDUARDA TAIS BREUNIG - ANDREA INES GOLDSCHMIDT

OLIVEIRA, A. L. A. Percepgdo de professores do Ensino Fundamental sobre proce-
dimentos iiteis a promogdo da criatividade em sala de aula. 2003. Dissertacdo (Mes-
trado) — Programa de P6s-Graduag@o em Educacdo, Universidade Catdlica de Brasilia,
Brasilia, 2003.

PADILHA, P. R. Planejamento dialégico: como construir o projeto politico-pedagdgico
da escola. Sao Paulo: Ed. Cortez, 2001.

PARANA. Proposta pedagdgica curricular do curso de formacdo de docentes da edu-
cagdo infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental, em nivel médio, na modalidade
normal. Curitiba: SEED, 2006.

PAVIANI, N. M. S.; FONTANA, N, M. Oficinas pedagdgicas: relato de uma experiéncia.
Revista Conjectura, 14, p. 77-88, 2009.

PIMENTA, S. G., GHEDIN, Evandro (Org.). Professor reflexivo no Brasil: génese e
critica de um conceito. 3. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2005.

PIMENTA, S. G. O estdgio na formagdo de professores: unidade tedrica e pratica? 3.
ed. Sao Paulo: Cortez, 2005.

PIMENTA, S. G.; LIMA, M. do S. L. L. O estdgio e docéncia. Sdo Paulo: Cortez, 2004.

POZO, J. 1. Aprendizes e mestres: a nova cultura da aprendizagem. Porto Alegre: Art-
med, 2002.

ROSA, M. L. P.; ROSSI, A. V. Educacdo quimica no Brasil: memdrias, politicas e ten-
déncias. Campinas: Atomo, 2008.

SANTOS, L. I, S. Formagdo docente e pratica pedagdgica: o professor e o aluno de
Lingua Estrangeira em foco. Calidoscopio. Sdo Leopoldo: Unisinos, v. 8, n. 1, p. 49-64,
jan./abr. 2010.

UANO, L. M. La creatividad: Un talento exclusivo de los artistas o una capacidad de
todo ser humano? Linhas Criticas, 8 (15), p. 265-288, 2002.

VIGOTSKY, L. S. A formagdo social da mente. Sao Paulo: Livraria Martins Fontes, 1988.

VIVEIRO, A.; DINIZ, R. E. S. Atividades de campo no ensino das ciéncias e na educagao
ambiental: refletindo sobre as potencialidades desta estratégia na pratica escolar. Ciéncia
emtela,v.2,n. 1,2009.

ZENTI, L. Aulas que seus alunos vao lembrar por muito tempo: motivagdo é a chave para
ensinar a importancia do estudo na vida de cada um de nés. Nova Escola, Sdo Paulo:
Abril, v. 134, ago. 2000.

CONTEXTO & EDUCACAO



