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Este trabalho constitui uma experiéncia de formagcéo inicial junto a vinte alunos do 1°
e 2° anos do Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da Universidade Estadual de
Londrina, em Instrumentacdo para o Ensino de Ciéncias, introduzida no curriculo atual como
disciplina especial, buscando sanar a classica dicotomia entre conteludos especificos e a
formacdo pedagdgica. A disciplina tem como objetivo geral oferecer aos licenciandos uma
proposta de ensino, onde o aluno vivencie e reflita sobre metodologias, conheca e analise
materiais instrucionais, de modo que possa ter condicdes de elaborar, testar, avaliar,
posicionar-se e optar por diferentes recursos de ensino em funcdo dos seus alunos-aprendizes
e seu contexto de trabalho. A inclusdo desta disciplina resulta de diagndstico realizado em
escolas estaduais de Londrina junto aos professores de Ciéncias (30 aproximadamente) que
nos indagam com uma questdo classica — quais recursos que podemos sugerir para gue 0S
contetidos de Ciéncias sejam mais interessantes? Muitos deste professores formados na UEL
continuam com problemas basicos por ndo perceberem as necessidades reais de seus alunos.
Durante o desenvolvimento da disciplina s&o trabalhados modelos e jogos de ensino,
relacionados com os contetudos do Ensino Fundamental: Corpo Humano, Animais, Vegetais,
Ambiente e Salde. O jogo perde-se em sua origem e acompanha o homem desde o0s
primordios do mundo.

Jogo na educacao basica

O jogo néo pode ser visto apenas, como divertimento ou brincadeira, mas, como um
recurso didatico, auxiliar a fixacdo ou compreensdo de contetdos especificos. Vale a pena
diferenciar o jogo da brincadeira. Pesquisadores do Laboratoire de Recherche sur Ié Jeu et 1é
Jouet, da Université Paris-Nord, como Gilles Brougere (1981, 1993) e Jacques Henriot
(1983,1989), comegam a desatar o n6 deste conglomerado de significados atribuidos ao termo
jogo ao apontar trés niveis de diferenciacdes. O jogo pode ser visto como resultado de um
sistema liguistico que funciona dentro de um contexto social; pode também se constituir num
sistema de regras a seguir;ou ainda, como um objeto. Como sistema lingUistico, envolve a
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compreensdo de um conjunto de fatos ou atitudes que déo significado aos vocabulos a partir
de analogias. Elas exigem o respeito a certas regras de constru¢do que nada tém a ver com a
ordem do mundo. O essencial num jogo, ndo € obedecer a logica de uma designificacdo
cientifica dos fendmenos e, sim, respeitar o uso cotidiano e social da linguagem, pressupondo
interpretacdes e projecOes sociais. Considerar que 0 jogo tem seu sentido dentro de um
contexto significa a emissdo de uma hipotese, a aplicagdo de uma experiéncia ou de uma
categoria fornecida pela sociedade, veiculada pela lingua enquanto instrumento de cultura
dessa sociedade. Toda denominacdo pressupde um quadro sociocultural transmitido pela
linguagem e aplicacdo do real ( KISHIMOTO, 1999).

Como um sistema de regras este apresenta uma estrutura sequiencial que especifica sua
modalidade. Neste caso 0s participantes, ao decifrarem as regras entram num processo
natural de envolvimento e motivacéo.

Enquanto objeto, ao iniciar o jogo, este se materializa de fato, entre os participantes. O
brinquedo representa algo da realidade. Através do brinquedo as criancas vivem
representacOes de objetos e/ou situacdes da realidade. Uma representacdo € algo presente no
lugar de algo. Os brinquedos reproduzem o mundo técnico e cientifico e 0 mundo técnico e
cientifico e 0 modo de vida atual, com aparelhos eletrodomésticos, naves espaciais, bonecos e
robds. A imagem de representacdo presente junto a esta gama de opg¢des de brinquedos ndo se
constitui na realidade, mas estes incorporam caracteristicas como tamanho, dimensdo
adequadas a idade, género e publico ( KISHIMOTO, 1999).

Além disso, o brinquedo pode incorporar todo um imaginario criado pelos desenhos
animados, seriados de televisdo, mundo da ficcdo cientifica com motores e robds, mundo
encantado dos contos de fada, estorias de piratas, indios e bandidos. O brinquedo, permite que
cada crianga construa a sua imaginacao e viva a sua realidade na fantasia.

O brinquedo e o jogo se diferenciam principalmente neste Gltimo aspecto, uma vez que
ao brincar a criatividade e imaginacdo dependem de quem olha e vé o brinquedo. No jogo, as
regras estdo prontas, direcionam uma sequéncia, tendo implicita chegar a um ponto, sendo
vencedor ou mesmo perdedor.

E inegavel que o ladico esta presente tanto no jogo, como no brinquedo. Desta forma,
0 jogo permite a liberdade de acdo de cada jogador.

Relagdo do jogo e o ensino de Ciéncias

Através do jogo é possivel exercitar o raciocinio. O jogo é “prova” de competicao,
exige prestar a atencdo, ler regras e partir para acertar ou errar.

No cotidiano sdo utilizadas diferentes formas de jogo: o jogo dos sentidos; 0s jogos
corporais, expressos na danca e nas cerimdnias de certos povos; o jogo das cores, da forma e
dos sons; o jogo do olhar. Enfim, o jogo faz parte de nossas vidas. Quando entramos em um
jogo, qualquer que seja aceitamos suas regras separamo-nos por um determinado tempo do
mundo real, exterior e estabelecemos contato com a nossa escala interna de valores, vivendo a
fascinacdo e a magia do ludico. Antes de ser uma atividade ludica, o jogo se constitui
instrumento importante na educagdo geral e é por meio deles, que as pessoas exercitam
“habilidades” que contribuem ao seu desenvolvimento integral, entre elas, autodisciplina,
sociabilidade, afetividade, valores morais, espirito de equipe e bom senso.

Groos destaca que o pressuposto bioldgico da espécie humana € a busca do prazer para
justificar os processos psicoldgicos. Assim, as atividades que requerem revisar, rever,
recapitular em geral, na escola ndo sdo nada prazeirosas; no entanto estas adquirem nova
roupagem quando colocadas em um jogo.

2de3



IV ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM EDUCACAO EM CIENCIAS

Foram selecionados alguns contetidos de ciéncias (seres vivos, célula, corpo humano)
e transpostos para constituirem as pecas de jogos conhecidos como domind, bingo, quebra-
cabegas entre outros.

O envolvimento dos alunos do ensino fundamental ao jogar estas novas versées com
conteddos de aula se constituiu numa atividade muito rica, pois, o ladico foi um fator de
muita motivagéo.

Os recursos (modelos, jogos) permitem a observacao, investigacao, criacdo de novos
modelos bem como um ensino com metodologia da problematizacdo; desafios que viabilizem
a criacdo de outros recursos que possam apoiar e melhorar o ensino nas escolas envolvidas.
Alguns dos modelos e jogos produzidos foram utilizados em aulas das 5% e 6° séries do Ensino
Fundamental como material de ensino auxiliar a fixacdo e compreensdo dos contetidos de
Ciéncias Naturais. Dentre os resultados alcancados percebemos uma melhoria na formacao
inicial onde os alunos evidenciaram concepgdes, habilidades, atitudes e comportamentos mais
proximos do profissional de Educacdo em Ciéncias, como também foi possivel verificar a
receptividade e vontade dos alunos do Ensino Fundamental em participar dos jogos e
atividades de ensino em busca de respostas. Todo material produzido esta em fase de
producéo para futura comercializagéo.
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