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RESUMO

Esta pesquisa buscou investigar o papel do ludico no ensino de biologia para o
ensino médio, analisando a aprendizagem dos alunos de escolas publicas de
Londrina frente a aplicacdo de estratégias ludicas. A pesquisa € de abordagem
qualitativa e abrange uma populacéo de 65 alunos. Para a coleta dos dados utilizou-
se de questiondrios com questdes abertas para os conhecimentos prévios e 0s
conceitos subsuncores, praticas ludicas para instrucao, fixacdo e aprendizagem dos
conteudos contemplados, de entrevista de grupo semi-estruturada e filmagem. Tem
como objetivo promover a afirmagcdo do Iddico como uma estratégia de
aprendizagem para o ensino de Biologia no nivel médio em busca de uma
aprendizagem significativa. S&o inicialmente apresentados os fundamentos tedricos
da teoria da aprendizagem significativa e do ludico. Nesse item, foi priorizada a
discussao sobre os diversos conceitos encontrados na literatura, como também foi
elaborada uma categorizagdo das estratégias e das formas de abordagem das
atividades ludicas no processo de aprendizagem. Em seguida, discutimos os
resultados obtidos da aplicagdo dessas atividades na disciplina de biologia para
alunos do ensino médio de escolas publicas de Londrina — PR. Concluimos que
aprender e ensinar brincando suscita riqgueza de possibilidades de relacionamentos
e de descoberta e apropriagdo do mundo dos saberes e dos fazeres.

Palavras-chave: ludico, aprendizagem significativa, ensino médio, biologia.
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Degree in Sciences Education and Mathematical Education) - State University of
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ABSTRACT

This research has aimed to investigate the role of playfulness in the teachings of
biology to high-school students, analyzing the learning of public school students from
Londrina concerning the use of playful strategies. The research presents a qualitative
approach related to a population of 65 students. For data collection, open question
questionnaires to assess previous knowledge and subsensed concepts, playful
practices for instruction, acquiring and learning of chosen subjects, semi-structured
group interview and filming were used. lts objective is to promote the affirmation of
playfulness as a learning strategy for the teaching of Biology in high-school when
aiming significative learning. The theoretical grounding of significant learning and
playfulness theories are presented initially. In such item, the discussion over the
various concepts found in literature was prioritized; also, a categorization of
strategies and approaches to playful activities in the learning process was
elaborated. The results obtained from the application of such activities in the subject
of biology to public high-school students from Londrina, PR are presented in the
section. It has been concluded that learning and teaching through playfulness
enables loads of relationship possibilities as well as discovery and appropriation of
new knowledge and actions.

Key-words: playfulness, significative learning, high-school education, biology.
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INTRODUCAO

O processo da aprendizagem tem promovido uma constante
preocupacao entre os pesquisadores da area, os quais compreendem que nao
existe uma férmula pronta, capaz de resolver o problema da dificuldade de aprender.

A compreensao de como o aluno aprende e quais aspectos deste
processo de aprendizagem podem ser explorados por estratégias metodolégicas em
busca de uma aprendizagem significativa sdo passos importantes para o
planejamento e implantacao de praticas de ensino de boa qualidade.

A capacidade de pensar em termos de hipdteses e possibilidades,
com simbolos e raciocinio, de forma sistematica e ativa, auxilia na construcdo do
conhecimento do aluno. Nessa perspectiva, o professor tem o papel de mediar a
descoberta individual do aluno favorecendo uma interagéo entre o sujeito e o objeto.

Sabe-se que o dever da escola é propiciar ao educando o exercicio
da cidadania de forma consciente, critica e socializada. Por sua vez, o ensino deve
contemplar ambientes que favorecam o processo da aprendizagem de forma
significativa para o aluno. No contexto da Biologia, segundo os pressupostos dos
Parametros Curriculares Nacionais (1999, p. 31), a aprendizagem deve estar
vinculada a acdes que caracterizam o aluno como um ser pensante, que
experimenta, analisa as situacbes e desenvolve um senso critico a respeito das
solugdes encontradas.

Diante de tal perspectiva, a presente pesquisa apresenta os objetivos

expostos a seguir:
OBUJETIVOS DA PESQUISA

Neste trabalho buscamos compreender o papel da ludicidade no
processo de aprendizagem da disciplina de Biologia para o Ensino Médio, a partir
dos pressupostos da Aprendizagem Significativa.

Para que essa compreensdo fosse alcangada, foram necessarios
uma investigacdo sobre a ludicidade e seus fundamentos na Educagdo e um

levantamento das propostas de seus mais prestigiados estudiosos. Além disso, foi
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categorico o estudo da Teoria da Aprendizagem Significativa proposta por David
Joseph Ausubel (1963) e seus seguidores.

Investigamos também como a pratica Iudica se relaciona com os
processos de cognicdo do adolescente no sentido de contribuir para valorizar o
conhecimento em geral e 0 da disciplina de Biologia em particular, como também a
criatividade e o pensamento critico do aluno.

JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

E consenso entre os pesquisadores da area de ensino que, na
tendéncia tradicional, o professor seja visto como um agente ativo no sentido de
“transmitir’ o conhecimento e o aluno como um agente passivo sem ter a
oportunidade de expressar suas idéias sobre essa transmissdo dos conteudos
(AUSUBEL; NOVAK; GOWIN, 1980; CARVALHO; GIL-PEREZ, 2001; KRASILCHIK,
2004).

Essas caracteristicas acabam por tornar o ensino unidirecional,
proporcionando o desinteresse geral dos alunos pelas aulas e o baixo rendimento no
aprendizado demonstrado nas escolas (KRASILCHIK, 2004).

Como esse pressuposto de ensino nao reflete a andlise esperada
pelos educadores em relagdo ao aprendizado dos alunos, trouxemos o ludico como
uma dimensao de trabalho pedagdgico na intencdo de promover no aluno a
aprendizagem em uma perspectiva significativa.

Com a finalidade de favorecer a andlise dessas informagdes,
formulamos algumas questdes norteadoras que contribuiram com a articulagéo entre
0s pressupostos tedricos da pesquisa e os dados coletados para estudo:

a) Na perspectiva da Aprendizagem Significativa, como o ludico pode contribuir
para aprimorar o processo de aprendizagem?

b) Como estratégia instrucional, a ludicidade propicia ao professor um
planejamento mais aprimorado no sentido de integrar o conteudo com a
metodologia de ensino?

c) As estratégias ludicas podem remover as resisténcias do professor quanto ao
uso de novas metodologias criando oportunidades e atuando como

catalisadoras no processo da aprendizagem?
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d) Como a ludicidade pode ser investigada no Ensino Médio e quais atividades
ludicas caberiam para esse nivel de ensino?

Sendo assim, estabelecemos uma investigacdo a respeito da
ludicidade nos ambitos de sua conceituacdo e aplicabilidade para a educacéo,
identificando algumas de suas contribuigcdes para o processo da aprendizagem. Para
buscar essas informacdes, alguns procedimentos metodoldgicos foram realizados.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

Para a construcdo deste trabalho, adotamos como procedimento
metodoldgico:
a) A aplicagdo dos questionarios para a identificagdo dos conhecimentos
preexistentes dos alunos;
b) A reconciliagdo integrativa e a diferenciacdo progressiva, que, nesta
investigacao, designamos como agregacao de informacao nova a estrutura cognitiva
do aluno.
C) Aplicacdo das estratégias instrucionais ludicas para o ensino, assimilagao e
fixacdo dos conteudos, composta pelo uso do data show e do computador no ensino
dos conteudos de Fisiologia Humana (Sistemas Digestorio, Circulatério, Respiratério
e Excretor) e pelas atividades ludicas “Tridlogo”, “Bingo”, “Jogo da Memoria” e
“Dramatizacao” para a contemplacao da Aprendizagem Significativa.
d) Utilizagdo do focus group (entrevista em grupo), por permitir a interagao entre
os alunos e a investigadora na busca de dados que colaborassem com o uso do
ludico para o Ensino Médio.
e) Filmagem, por identificar expressdes do rosto e movimentos efetuados pelos
participantes durante o processo de realizagdo das tarefas.
f) Observagao direta, por permitir que o observador chegue mais perto da
‘perspectiva dos sujeitos’ e compreenda melhor suas atribui¢cdes a realidade que os
cerca e as suas proprias agdées (LUDKE & ANDRE, 1986, p.50).
Q) Utilizagao, para andlise e discussao dos resultados, da “Andlise Proposicional
de Conceitos” (APC), estabelecidos por Novak e Gowin (1999, p. 156), por permitir
ao aluno elaborar novos conceitos e proposi¢coes a partir do conjunto de proposicoes

e conceitos ja existentes em sua estrutura cognitiva.
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As atividades foram desenvolvidas em duas escolas publicas de
Londrina. Os encontros foram realizados semanalmente com duracédo de 2 horas-
aula para cada turma: na escola 1 (E1), turma B, e na escola 2 (E2), turmas Ae B. A
formacdo dos grupos ocorreu por livre escolha dos alunos e teve como intuito a
promocao da interacdo entre os conteudos e os participantes. A pesquisa foi
realizada em 2005 com 65 alunos e em 2006 com 61 alunos.

Da grade curricular da disciplina de Biologia, estabelecida pela
equipe pedagoOgica para essas series, optou-se pela instrucdo dos Sistemas
Fisiol6gicos Humanos.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs, 1999), o
conhecimento Biolégico deve subsidiar o julgamento de questdes polémicas que
dizem respeito ao desenvolvimento, ao aproveitamento de recursos naturais e a
utilizacdo de tecnologias que implicam intervencdo humana no ambiente. Também
deve subsidiar estudos sobre o fenémeno Vida em toda sua diversidade e
manifestacdes, procurando, no caso especifico da Fisiologia Humana, investigar as
relacoes existentes entre a forma, a funcéo e o ambiente (1999, pp. 219-220). Ainda,
segundo os PCNs, a decisdo sobre o “que” e “como” ensinar em Biologia, para os
alunos do Ensino Médio, ndo deve ser estabelecida como uma lista de tdépicos em
detrimento de outra ou por inovacgao arbitraria como forma de promover os objetivos
mencionados, mas estabelecida de acordo com a capacidade significativa e
psicolégica dos alunos em busca da aprendizagem.

Para contemplar os objetivos desta pesquisa, realizamos um estudo
a respeito da Teoria da Aprendizagem Significativa, da Aprendizagem do
Adolescente e da Ludicidade, buscando por meio deste promover a integracao entre
alunos e conteudos de Fisiologia Humana da disciplina de Biologia para o Ensino
Médio, com énfase nos Sistemas Digestorio, Circulatorio, Respiratorio e Excretor.

O processo e o resultado da investigagdo, descrito neste trabalho,
foram organizados em 4 capitulos:

No capitulo 1, foram abordados os pressupostos teoricos da
Aprendizagem Significativa, da Aprendizagem do Adolescente e da Ludicidade,
envolvendo suas consideracdes, importancia e implicagdes no processo da

aprendizagem.
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No capitulo 2, encontra-se a descricdo dos procedimentos
metodolégicos aplicados nas escolas, tais como 0s recursos e as estratégias
instrucionais ludicas, que contribuiram para a coleta de informagdes necessarias a
construcao dessa pesquisa.

A identificacdo dos conhecimentos prévios, das nogbes ou idéias
basicas e dos subsuncores dos alunos a respeito do conteudo Biolégico
contemplado, bem como a andlise da agregacdo de nova informagédo, em
conformidade com os pressupostos da Aprendizagem Significativa para os alunos,
foram subsidios para a andlise e discussao dos resultados apresentados no capitulo
3.

Por dultimo, o capitulo 4, que traz as consideragdes finais
relacionando o referencial tedrico adotado e as estratégias instrucionais ludicas

desenvolvidas com a promogao da Aprendizagem Significativa.
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CAPITULO 1
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1 FUNDAMENTACAO TEORICA DA PESQUISA

Neste capitulo abordamos o0s pressupostos teoricos da
Aprendizagem Significativa, da Psicologia da Aprendizagem do Adolescente e da
Ludicidade em conformidade com a perspectiva cognitivista. Apresentamos também
as consideracdes, importancia e implicacées dessas teorias para o processo da
aprendizagem.

1.1 O CONSTRUTIVISMO E A TEORIA DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

No comego dos anos de 1960 e inicio dos anos de 1970, teorias
sobre a aprendizagem surgiram modificando a concepgao sobre o ato de ensinar. O
paradigma tradicional entra em crise e cede lugar a psicologia cognitivista ou teoria
construtivista.

A teoria da Aprendizagem Significativa, sugerida por David Joseph
Ausubel (1963), contrapde o significado de aprendizagem condutivista, que relaciona
o aprender a estimulos, respostas e reforcos, instaurando a teoria da transformacéao
da aprendizagem em significado psicolégico ou cognitivo para o aprendiz. Os
trabalhos de David Joseph Ausubel (1963) foram fortalecidos e refinados por Joseph
Novak, o qual assume um papel de colaborador e divulgador da teoria da
aprendizagem significativa.

Essa nova forma de conceber a capacidade de conhecer, sua
génese e seu desenvolvimento contribuiram, por conseqiiéncia, com um novo modo
de ver o mundo, a vida, e as relagdes sociais existentes, passando entao a se tornar
o paradigma dominante do momento.

Essa perspectiva de transformagdo e de mudanga, assumida por
parte das instituicdes e dos educadores, gerou uma nova concepg¢ao de ver o mundo
e de realizar o seu trabalho. Levou-os também a adequar-se a uma pratica moderna
em que a qualidade prevalece sobre a quantidade, a cooperagdo sobre a
competicao e a parceria sobre a dominacao.

Nesse contexto, a aprendizagem passou a ser facilitada e mediada
pelo professor, que assumiu um papel construtivista na promocédo da cognicdo no

aluno. A aprendizagem passou a ser caracterizada por uma interagcao entre os
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elementos estruturais cognitivistas e as novas informacoes significativas integradas
de forma natural (ndo-arbitraria e nao-literal) a estrutura cognitiva do aprendiz.
Nessa perspectiva Ausubel afirmou que:

A esséncia do processo de aprendizagem significativa € que idéias
simbolicamente expressas sejam relacionadas, de maneira
substantiva (nao-literal) e nao-arbitraria, ao que o aprendiz ja sabe,
ou seja, a algum aspecto de sua estrutura cognitiva especificamente
relevante (subsungor) que pode ser, por exemplo, uma imagem, um
simbolo, um conceito ou uma proposigdo ja significativa.
(AUSUBEL; NOVAK; HANESIAM, 1980, p.34).

Na teoria cognitivista da aprendizagem, o valor significativo é
definido como o processo no qual o aprendiz relaciona seus conhecimentos pré-
existentes com as informag¢des novas. Ausubel relacionou esse processo ao
subsuncor — estrutura cognitiva em uma hierarquia de conceitos adquiridos nas
experiéncias com o meio pelo proprio aprendiz — que ele, Ausubel, definiu como:

Um conceito, uma idéia, uma proposicao, ja existente na estrutura
cognitiva, capaz de servir de “ancoradouro” a uma nova informagao
de modo que esta adquira, assim, significado para o sujeito (i.e.,
que ele tenha condigdes de atribuir significados a essa informacao).
(AUSUBEL, apud MOREIRA, 1982, p. 7)

A medida que a aprendizagem se torna significativa, esses
subsuncores se tornam mais elaborados e complexos, servindo de ancora para a
aquisicao de novas informacdes. Nesse contexto, € necessaria a presenca dos
organizadores prévios que possibilitem a superagao do limite entre o que o aluno ja
sabe e aquilo que ele precisa saber.

Na perspectiva Ausubeliana, a Aprendizagem Significativa ocorre
quando a informacdo € incorporada a estrutura cognitiva do aluno de modo
espontaneo, natural, l1égico e significativo, pois os conceitos subsuncores disponiveis
relacionam-se e interagem levando a um produto positivo.

Para que esse produto seja significativo, é necesséria a presenga de
duas condi¢cbes subjacentes: o significado l6gico e o significado psicolégico. O
primeiro depende da natureza do material, que, para ser potencialmente significativo,
deve ser relevante e adequado a estrutura cognitiva do aprendiz. O segundo
depende da idiossincrasia do aluno, pois o relacionamento do material com a sua
estrutura cognitiva, de forma natural e significativa, se processa individualmente. O
relacionamento entre essas condicdes, de forma substantiva e nao-arbitraria, e a

estrutura cognitiva do aluno é o que torna possivel transformar o significado l6gico
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em psicolégico durante o processo da Aprendizagem Significativa. Dessa forma,
para obter um produto positivo, é importante a apresentacdo de um material
logicamente significativo, como também a disponibilidade por parte do aprendiz para
aprender (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980, p.54). Ou seja, o material deve ser
potencialmente significativo e o aprendiz deve manifestar uma disposi¢cédo para
relacionar, de maneira natural e substantiva, o novo material potencialmente
significativo a sua estrutura cognitiva.

Para que o resultado dessa interacao seja claro e preciso, Ausubel
(1980, p. 53) introduz o principio da assimilagcéo, pois, segundo o autor, o resultado
da interagédo entre 0 novo material e a estrutura cognitiva € processado por meio da
assimilagdo de antigos e novos significados para o aluno.

Uma vez resolvido essa situagcdo, parte-se para 0s principios
relativos a programacao eficiente do contetdo, independentemente da area de
conhecimento. Esses principios séo: diferenciagdo progressiva, reconciliagdo
integrativa, organizacdo sequencial e consolidagdo (AUSUBEL, NOVAK E
HANESIAN, 1980, p. 55).

Para a diferenciacdo progressiva, a matéria deve ser apresentada de
forma geral e inclusiva, para entdo ser progressivamente diferenciada em partes
mais especificas. Entretanto a programacado do conteldo nado deve proporcionar
somente a diferenciacdo progressiva, mas também explorar relagdes entre
proposicdes e conceitos, entre as diferencas e semelhancas e reconciliar
inconsisténcias aparentes e reais.

A reconciliagdo integrativa contempla a organizagao do ensino de
maneira a “subir e descer”’ nas estruturas conceituais hierarquicas a medida que a
nova informacao € apresentada. Parte-se de conceitos e proposi¢cdes mais gerais,
apresentando em seguida a sua relagdo com os conceitos intermediarios e
finalizando com os mais especificos para entdo voltar, por meio de exemplares, a
novos significados para os conceitos mais gerais na ordem hierarquica.

Na organizacdo sequencial, a disponibilidade de “idéias-ancoras”
relevantes para a retencao do conteudo pode ser maximizada quando se aproveita a
compreensdo de um dado tépico da matéria de ensino, sequenciado
estruturalmente, relacionado ao entendimento prévio do aluno a partir de outro

tépico da matéria.
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Para a consolidacdo, é necessario, antes de introduzir novos
materiais, assegurar 0 sucesso na aprendizagem sequencialmente organizada a
partir de praticas e exercicios de réplicas e reflexao.

O planejamento no ensino da matéria depende de pensamentos,
sentimentos, acbes, atitudes e experiéncias afetivas positivas que gerem no
aprendiz uma maior predisposicao para aprender. Essa predisposicao junto com a
estrutura cognitiva adequada e o significado I6gico dos materiais educativos séo
condicoes importantes para que a Aprendizagem Significativa ocorra.

Joseph Novak (apud MOREIRA, 1982), além de desenvolver a
técnica do mapeamento conceitual, também colaborou com a visdo cognitivista de
Ausubel, atribuindo-lhe um conceito de conotagdo humanista. Segundo Ausubel,
Novak e Hanesian (1980, p. 22), “a aprendizagem significativa subjaz a integracao
construtivista entre pensamento, sentimento e acao que conduz ao engrandecimento
humano”.

Como o individuo pensa, sente e atua, é necessaria uma teoria
educativa que busque relacionar esses elementos para promover troca de
conhecimentos e afetividade entre aluno e professor, de modo que o primeiro
adquira conhecimento em situagdes de interacdo com o segundo.

Moreira (1999, p. 23) propds que o objetivo maior dessa interacdo ou
troca de informagdes tem como resultado uma aprendizagem significativa de um
novo conceito que foi integralizado e aceito.

Assim sendo, o professor, ao planejar sua estratégia de ensino, deve
fazé-lo de modo a alcancar aprendizagem e ensejar experiéncias afetivas positivas,
nas quais o pensamento, o sentimento e a agdo se relacionem a experiéncia
educativa. A medida que o professor proporcionar essas experiéncias afetivas
positivas em interligagdo com a aprendizagem, ele propiciara o surgimento de uma
motivagao por aprender no aprendiz.

Novak e Gowin (1999) relatam que:

Todas as teorias viaveis mudam ao longo do tempo e finalmente
podem vir a ser abandonadas, mas nés acreditamos que a teoria da
aprendizagem cognitiva de Ausubel oferece um sélido fundamento
intelectual para a criacdo de situagdes novas no ensino e
aprendizagem escolares que nos poderdo conduzir, nas préximas
décadas, a melhores praticas educacionais. (NOVAK; GOWIN,
1999, p. 28)
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Nessa perspectiva da Aprendizagem Significativa, os autores
corroboram com a visdao Ausubeliana, pois ela foca a aprendizagem como base em
que se assenta a construgdo de conhecimentos pelos proprios sujeitos, de maneira
idiossincrasica na busca de significados. Além disso, Novak e Gowin (1999, p. 23),
dizem que “é importante distinguir entre o tipo de estratégia de instrucdo que se
utiliza e o tipo de processo de aprendizagem em que o estudante se insere”. E
necessario saber que, seja qual for a estratégia instrucional utilizada, a
aprendizagem pode variar de memoristica a significativa. Nesse sentido, os autores
sugerem estratégias instrucionais de ensino e métodos e técnicas de avaliacdo da
aprendizagem que servem de apoio e subsidio para contemplar a aprendizagem
significativa.

Um desses métodos ou técnicas citados por Novak e Gowin (1999,
p.156), que pode ser utilizado na avaliagdo de um instrumento de coleta de dados
(como, por exemplo, a entrevista) visando o enriquecimento da investigagao, € o que
eles chamam de ‘Andlise Proposicional de Conceitos’ (APC). Essa técnica “se
baseia na nocao psicoldgica de que o significado que um dado conceito tem para um
estudante é manifestado através do conjunto de pré-proposicées incorporando o
conceito que o estudante elabora” (NOVAK E GOWIN, 1999, p.156).

Esse método ou técnica é aplicado antes e depois da instrucao e se
caracteriza por determinar o conjunto de proposi¢cdes formuladas pelo pesquisador
ou professor no ambito, por exemplo, de uma entrevista, de acordo com as questdes
elaboradas pelo proprio professor acerca do resultado que se busca. Em seguida,
identificam-se os enunciados pré-poposicionais formulados pelo aluno durante a
transcricao da entrevista. A partir dai, elabora-se uma tabela que mostre, de um lado
(esquerdo), as proposi¢cdes dadas pelos alunos antes da instrugdo e, do outro
(direito), as proposi¢des respondidas pelos alunos as mesmas perguntas depois da
instrucdo. No centro da tabela, localizam-se as principais proposicbes que sao
apresentadas na instrugdo, ou seja, as perguntas ou proposi¢coes elaboradas pelo
professor ou pesquisador para a realizagdo da entrevista.

Para Novak e Gowin (1999, p. 156), esse método ou técnica é
vantajoso, pois aos alunos ndo se impde nenhum tipo de estrutura pré-determinada

que interfira na construcao de suas proposi¢cdes. Essa técnica permite também aos
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professores valerem-se dos conhecimentos prévios apresentados pelos alunos como
ponto de partida para o ensino de conteludos que queiram trabalhar.

Segundo os autores, no ensino assistido por computador, a analise
proposicional de conceitos (APC) pode ser um método facilitador dos mapas
conceituais e do “Vé epistemologico” para a elaboragdo de um programa de estudo.
Além disso, os autores retratam que a:

Andlise proposicional de conceitos é uma designacao que utilizamos
para distinguir o nosso trabalho do dos gramaticos e outros
investigadores interessados na construgdo da linguagem, mais do
que na psicologia da aprendizagem. Os diagramas € as analises de
frases e outras gramaticais similares, referem-se a questbes
diferentes das que aqui nos interessam. (NOVAK E GOWIN, 1999,
p. 156)

Para os autores, os “Mapas conceituais” e o “Vé epistemologico”
também podem ser utilizados como metodologias de avaliagdo, por contribuirem na
formacao dos significados dos acontecimentos ou dos objetos que se observam. A
APC também é considerada pelos autores como um método que auxilia nesse
processo.

E possivel observar, no quadro a seguir (Quadro 1), um modelo de
APC de uma entrevista, retirado do livro ‘Aprender a Aprender’ (NOVAK e GOWIN,
1999, pp. 157-58), que retrata a utilizacao desse método.
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sao comprimiveis.

necessitam de &gua para
crescer.

Entrevista anterior a instrugao Instrugao Entrevista posterior a instrugao
As sementes verdadeiras | Vais fazer crescer estas | Estas sdo sementes, estao
estéo vivas porque se podem | sementes de milho. vivas.

comprimir as sementes reais,

mas ndo se  podem

comprimir as falsas.

Coisas vivas significam que | As sementes de milho | Eu n&o sei se estas sementes

estdo vivas.

comega a crescer, sabes que
esta viva.

Vivo ndo significa nenhuma | Como se pode conseguir que | Eu creio que elas [as
outra coisa. crescam estas sementes de | sementes] estdo mortas.
milho?
Se estas sementes | Se esta semente de milho | Elas [sementes] nao
estivessem vivas poder-se- | estiver viva e puseres agua | crescerdo sozinhas.
iam comprimir. no frasco, provavelmente
comecara a crescer.
Quando uma semente | Nao ha nada que se possa

fazer para que elas
[sementes] cresgam porque
elas podem estar mortas e se
estiverem mortas nao
crescerao.

Como é que sabes se uma
semente esta viva?

Para confirmar se elas [as
sementes] estao vivas, tem de
se esperar alguns dias e se
houver agua, luz e ar elas

devem crescer e tornar-se
plantas grandes.
Quando vires uma semente | Se elas [sementes]

comecar a crescer, sabes

que esta viva.

crescerem, elas estdo vivas.

As sementes que estado vivas
crescem.

Deves ter atengdo as
sementes que plantaste e ver
se elas crescem.

Algumas das sementes estao
vivas porque podemos vé-las
crescer.

Esta semente de milho esta
viva, pois esta a crescer.

A semente de milho deve ter
agua, ar e luz para mudar e
converter-se numa planta
grande de milho.

Quadro 1 — Modelo de uma Analise Proposicional de Conceitos (APC).
Fonte: NOVAK, GOWIN, (1999, p. 158).

Para que a aprendizagem significativa fosse evidenciada nos alunos,
foi importante pensar em estratégias que facilitassem a aquisicao de uma estrutura
cognitiva significativa ja que esta foi uma variavel importante neste processo de
investigacao.
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Em conformidade com tal teoria, Ausubel, Novak e Gowin sugerem
estratégias instrucionais diferentes que podem, segundo eles, facilitar o trabalho do

professor e incentivar o aprendiz na aquisicdo de uma aprendizagem significativa.

1.1.1 Estratégias Instrucionais Propostas para uma Aprendizagem Significativa

A principal estratégia instrucional para manipular deliberadamente a
estrutura cognitiva do aprendiz e facilitar ou criar condigdes para a aprendizagem
significativa sdo o uso dos organizadores prévios ou dos subsungores (AUSUBEL
apud MOREIRA, 1999, p. 54).

Uma outra estratégia que facilitaria a aprendizagem significativa
seria a dos “mapas conceituais”, que sdo diagramas hierarquicos bidimensionais que
proporcionam uma reflexao vinculada a estrutura conceitual e racional do conteudo
que esta sendo ensinado, além de servir como um instrumento de classificagédo de
significados e avaliacdo da aprendizagem (NOVAK apud MOREIRA, 1999, p. 54).

Outra estratégia, o “Vé epistemolégico”, desenvolvido por Gowin tem
sido muito utilizado como facilitador da aprendizagem, porém voltado para a questao
da anadlise da estrutura do processo de construgdo do conhecimento humano,
enfatizando a interacao entre o pensar e o realizar (GOWIN apud MOREIRA, 1999,
p. 54).

Para Ausubel, Novak e Gowin, a aprendizagem é um conceito
subjacente a teoria construtivista de aprendizagem significativa, podendo cada uma
dessas investigacdes sugerir algo que possibilite uma situacdo de contribuicdo no
ambito escolar.

Nesse contexto, Teixeira (1995) relata que uma outra estratégia
instrucional que proporciona bons resultados em termos de motivacao, participacao
e interesse por parte dos alunos em sala de aula e que pode ser utilizada no
processo de ensino e aprendizagem ¢é a ludicidade. Por ser dindmica, prazerosa e
de facil utilizagdo promove um auxilio no trabalho docente bem como no
desenvolvimento da compreensdao dos conteldos para a aquisicdo da
aprendizagem. Ainda para Teixeira (1995, p. 4), o ludico favorece a motivagédo
intrinseca e o desenvolvimento do educando, além de ser uma estratégia salutar

quando utilizada como estimulo na construgdo do conhecimento humano. Também
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favorece a imaginacao e o simbolismo como criacao de significados que facilitam a
aprendizagem no aluno.

Com base na proposicao de Teixeira (1995), estabelecemos esta
investigacao que situou a ludicidade na educacdo como uma estratégia instrucional
visando alcancgar a aprendizagem significativa no adolescente. A seguir expomos 0s
estudos a respeito da teoria da Ludicidade e da Aprendizagem do Adolescente.

1.2 O CONSTRUTIVISMO E A LUDICIDADE

A ludicidade faz parte da nossa base epistemologica desde a pré-
historia, pois ja havia sinais de ludicidade diretamente ligada a afetividade, a cultura
e ao lazer. Durante a Idade Média, o ludico foi considerado como “brincadeira” por
ser associado ao jogo do azar. Serviu para divulgar principios morais, éticos e
conteudos de disciplinas afins.

Na relacdo existente entre o ludico e a cultura, Huizinga (1998,
p.193) aborda que “a formagdo social do jogo desde a antiguidade até as
civilizacdes mais atuais surge como tendéncia ludica do ser humano e que esta na
base das esferas da Filosofia, da Ciéncia, da Arte, da musica e da poesia, como
também num contexto politico e social”. Segundo o autor, a cultura se forma e se
desenvolve inspirada pelo estilo ludico.

O Renascimento, periodo de “compulsdo ludica”, aparece como
defensor desse processo, afirmando que o ludico favorece o desenvolvimento da
inteligéncia e facilita o estudo, tornando-se uma maneira adequada para a
aprendizagem dos conteudos (KISHIMOTO, 1999, p. 32).

Os seres humanos, conforme suas necessidades e conhecimentos,
recebem designagbes diferentes por razdes, como se explica a seguir: Homo
sapiens, porque tem raciocinio para apreender e conhecer o mundo; Homo faber,
porque fabrica objetos e coisas; e Homo ludens, porque é capaz de dedicar-se a
atividade ludica (R1ZZI; HAYDT, 1998, p.8).

Atualmente essa pratica tem conquistado espaco nos diferentes
segmentos e gerado uma necessidade para o contexto social, haja vista que a falta
de tempo tem afastado gradativamente o ser humano do convivio alegre e divertido,

levando-o para um mundo individual e cheio de compromissos. Santos (1999, p.84)
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diz que “ndo séo poucos os pensadores considerados pds-modernos que falam que
o terceiro milénio é o da ludicidade, ja que esta é uma necessidade efetivamente
humana, uma vez que eleva os niveis de uma boa saude mental”.

Nesse sentido, surgiu a necessidade de o adulto reaprender a
brincar independente da idade, pois ndo se trata de valorizar o direito ao brincar
relacionado a infancia, como também nao significa que o jovem ou o adulto volte a
ser crianga, mas é um meio pelo qual o ser humano tem a possibilidade de
integracdo com os outros, consigo mesmo e com o seu meio social (NEGRINE,
1998, p. 3). O autor afirma (p.12) que “o ludico como atividade prazerosa atua no
organismo causando sensacao de liberdade e espontaneidade”. Lucci (1999) relata
que:

A afirmagao central da valorizagdo do brincar encontra-se em Santo
Tomas de Aquino: Ludus est necessarius ad conversationem
humanae vitae — o brincar é necessario para a vida humana. Esta
recreagao pelo brincar — e a afirmagdao de Tomas pode parecer
surpreendente a primeira vista — é tanto mais necessaria para o
intelectual, que é, por assim dizer, quem mais desgasta as forgas da
alma, arrancando-a do sensivel. E sendo os bens sensiveis naturais
ao ser humano, “as atividades racionais sdo as que mais querem o
brincar”. Dai decorre importantes conseqiiéncias para a filosofia da
educacdo; o ensino nao pode ser aborrecido e enfadonho: o
fastidium é um grave obstaculo para a aprendizagem. (LUCCI, 1999,

p. 3).

O ludico faz parte do processo de ensinar, propicia ao aluno
construir uma aprendizagem consciente e espontanea (RIZZl; HAYDT, 1998, p. 12).
No século XX e, especialmente no século XXI, vemos novos quadros
epistemolégicos e notamos a dicotomia: ludicidade x aprendizagem, com criticas
acirradas com o uso do ludico para fins didaticos. Hoje, constatamos que cada vez
mais o uso do ludico para fins didaticos € importante. Com a crianga €
imprescindivel, pois € uma das linguagens preferidas delas. O humor, a alegria, a
tranquilidade, cria o clima de pouca tensao e favorece estabelecimentos de relagdes.
Com o adolescente esse processo nao é diferente. A empatia, as relagbes sociais
construidas, os vinculos que se criam entre os adultos e as criangas sao condi¢oes
para o envolvimento ou 0 que Czezinsky chama de fluxo. O Iudico cria descontracao,
favorece o envolvimento e o fluxo, condicoes essas necessarias para estabelecer o

clima para a aprendizagem na busca de resultados positivos.
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Os autores afirmam que é importante oferecer aos professores uma
visdo da importancia da ludicidade no desenvolvimento de seu planejamento,
fornecendo para tanto subsidios te6ricos que auxiliem o trabalho docente. Mas, para
que se obtenha éxito no processo de ensino e aprendizagem, é necessaria uma
interacédo professor-aluno, em que o professor seja o mediador dessa aprendizagem,
criando, condicdes e situacdes em que o aluno explore seus movimentos, interaja
com os colegas e resolva situagdes-problema. Assim, o sujeito amplia sua
compreensao e sua pratica sobre a importancia do ludico e da vivéncia integrada
entre os colegas e o professor, bem como seu interesse em aprender.

Nesse processo, 0 aluno desempenha um papel ativo, podendo
orientar e utilizar seus conhecimentos prévios relacionando o novo conteudo ao que
ja sabe e vivenciando, analisando, comparando e reconstruindo seus esquemas de
conhecimento em sua estrutura cognitiva (CARVALHO, 1996, p. 12).

O encontro com a perspectiva construtivista e a ludicidade na
educacao contribuiu para a descentralizacdo dos problemas da pedagogia na
intencdo de oportunizar alternativas para o aprimoramento do processo da
aprendizagem.

A introdugao do ludico como norteador de relagbes harmdnicas entre
educandos e educadores tornou-se as praticas educativas mais substanciais e
eficazes. Isso alterou o0s varios universos existentes em um espago escolar,
possibilitando a criatividade, transformando a aprendizagem, multiplicando os
valores e os saberes e estimulando a apreensdo no processo de ensino,
transformando os professores, adeptos dessa estratégia em pessoas mais
interativas e inovadoras em suas praticas pedagogicas. Santos (1999) afirma:

Um novo paradigma é uma nova escala de valores, € uma nova
CcOoSmovisao que, por ser nova, € captada por poucos que, por serem
mais criativos, sdo também mais corajosos e capazes de incentivar
a busca por novos caminhos que possam levar a transformacéo.
(SANTOS, 1999, p. 20)

De acordo com a autora, quando se pretende promover
transformacdes e mudancas na forma de pensar e agir do sujeito, quando se tenta
interferir na escala de valores inconscientes, a inseguranga ativa um mecanismo de
defesa e os caminhos se tornam longos até que se possa assumir uma nova postura
educacional. O paradigma no qual a comunidade escolar estad inserida nao

contempla a construgdo do conhecimento, como também nado representa um novo
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sistema de aprender a aprender pertencente a concep¢des prazerosas, construtivas
e reflexivas. Segundo Santos (1999, p.20), “é necessario ter coragem para aderir a
essa nova proposta de ensino, pois € preciso perceber a magnitude dessa
metodologia e refletir sobre suas implicacées educacionais e, principalmente, sentir
seu alcance no nivel existencial”. Para a autora é preciso ser poeta, cientista,
trabalhador e ter muita coragem criativa ao se optar por construir um mundo novo e
melhor. Santos (1999) relata que:
A evolugado do ser humano depende da evolugdo da consciéncia e o
papel da educagdo é também o de provocar a expansao do
potencial das criangas ndo somente no nivel cognitivo, mas também
em nivel de consciéncia. (SANTOS, 1999, p. 20).

Assim, os dominios do ludico na educacdao se tornam cada vez
maiores e abrangentes, porém pouco explorados ou utilizados como recurso de
ensino na promog¢ao da aprendizagem do aluno.

Assim sendo, adotamos nesta pesquisa, uma abordagem ludica
relacionada aos jogos pedagogicos € as brincadeiras, ndo como fins em si mesmos,
mas como um desafio cognitivo em conformidade com a aplicagdo das estratégias
instrucionais adotadas na promoc¢ao da aprendizagem significativa.

Abordamos a seguir os estudos a respeito de sua conceituagéo,
aplicacao e contribuicdo para o processo de cogni¢cdo dos alunos do Ensino Médio

com vistas a auxiliar o planejamento do professor.

1.2.1Conceituacdes da Ludicidade

Sao muitas as conceituacdes do ludico. Os conceitos etimolégicos,
por exemplo, relacionam sua origem a partir da palavra latina "ludus”, que desse
ponto de vista quer dizer “jogo”.

Para os conceitos dos dicionarios, ao cruzarem-se os verbetes, o
ludico passa a ser relacionado com o brincar, com o0 jogo e com as brincadeiras.
Confinado a sua origem, o termo ludico refere-se apenas ao jogar, ao brincar, ao
movimento espontaneo. A evolugdo semantica do termo “ludico”, porém, n&o parou
apenas na sua origem, acompanhou as pesquisas de psicomotricidade, de
desenvolvimento humano e das pedagogias de participagdo e construgdo. O ludico
passou a ser reconhecido como trago essencial de psicofisiologia do comportamento
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humano, de modo que a definicdo deixou de ser o simples sinbnimo de jogo e
passou a ter implicacées na necessidade Iudica de extrapolar as demarcagdes do
brincar espontaneo. Passou a ser uma necessidade bdasica da personalidade, do
corpo e da mente, fazendo parte das atividades essenciais da dindmica humana e
caracterizando-se por ser espontaneo, funcional e satisfatério.

No campo do conhecimento sobre o ludico uma diversidade de
informagbes surge quando abordamos os profissionais das diversas areas de
atuacdo. Algumas caracteristicas gerais merecem ser destacadas conforme a
necessidade de investigacdo dessas perspectivas.

Para a &rea socioldgica, o ludico é abordado como um processo
social, em que o brincar ndo & uma atividade interna do individuo pura e
simplesmente, mas uma atividade dotada de uma significacdo social precisa que
facilite o processo de aprendizagem entre os participantes inseridos em um
ambiente interativo. Brougere (2002, p. 20) analisa esse processo como sendo uma
interacao dinamica entre o individuo e o objeto de conhecimento, dotada de uma
significacdo social que necessita de aprendizagem por meio da imaginacdao e do
contato com tais objetos e praticas.

Quando o ludico é abordado na visao filoséfica, relaciona-se com o
brincar, com a recreacdo e 0 jogo em um ambiente espontaneo, livre e de
favorecimento de diagndstico da personalidade infantil; abrange atividades regradas
tanto individuais como coletivas de formato prazeroso e alegre. Froebel (in:
KISHIMOTO, 2002, p. 68) aponta “no brincar, caracteristicas como atividade
representativa, prazer, autodeterminagcao, valorizacdo do processo de brincar,
seriedade do brincar, expressao de necessidades e tendéncias internas”.

Na perspectiva psicoldgica, o ludico faz parte da infancia, pois o
brincar € muito importante nessa fase e a brincadeira é uma atividade mental tipica
da vida humana que promove a paz com o mundo, um descanso externo e interno.
A crianga que brinca sempre pode tornar-se uma pessoa determinada, capaz de
promover seu bem estar e de outros, como também desenvolver a competéncia em
recriar situagdes, pois brincadeiras interativas contribuem para o desenvolvimento
cognitivo e o brincar nao é trivial e sim uma atividade séria de profunda significagéo
para quem o faz. Dantas (apud SCHEARTZ, 2004, p.112) afirma “que pensar o

ludico é refletir sobre uma educacao pelo trabalho sério sem perder a liberdade e o
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equilibrio”. A crianca ao brincar nao se preocupa com o resultado, mas com o prazer
e a liberdade que a impulsionam a acdo de exploracdo e flexibilidade em um
ambiente sem pressdes.

De acordo com os psicanalistas, a crianca é encoberta pela fala e
atos dos adultos, logo o brincar da crianga deve ser resgatado em toda a sua
autenticidade e nao reduzido a uma mera etapa do desenvolvimento humano. Para
a psicanalise é necessario investigar os brinquedos, as brincadeiras e as criangas no
seu pensar, sentir e na sua percepcdo do mundo, pois a crianga frente ao ludico
apresenta a sua propria especificidade e ndo apenas um ato espontaneo de um
determinado momento. O brincar de cada crianga traz uma historia singular,
revelando os efeitos de linguagem e da fala em cada momento da vida da criancga.
Para Lacan e Freud (apud KISHIMOTO, 2002, p. 161), “é brincando que a crianga

revela seus conflitos, seus pensamentos e o seu ‘eu”. O uso de atividades ludicas

como uma das formas de revelar os conflitos interiores das criangas, foi, sem duvida,
uma das maiores descobertas da Psicanalise, pois o brincar, o brinquedo e o “gozo”
sao os melhores representantes psiquicos dos processos interiores da crianga.

Nos pressupostos dos naturalistas, a idéia de se trabalhar com o
ludico em ambientes naturais como agua, ar e solo trazem expectativas de liberdade
sem imposi¢ao alheia, de prazer espontaneo e de entretenimento manifestados nos
mais diversos espacos, principalmente quando o contato com a natureza é
experimentado. Para Cornell (apud SCHEARTZ, 2004, p. 195), os aspectos de
diversao e entretenimento sdo imprescindiveis, porém ndo unicos, pois o ludico é um
componente da cultura situada historicamente, observado nas atividades de
aventura de forma mais ampla e concreta em conexao com outras esferas da vida. A
pratica ludica, nesses ambientes naturais, surge pelo desejo do individuo de
experimentar algo novo, ndo arbitrario, da busca por emog¢des prazerosas com
sentimento de liberdade, recreacao e lazer.

Em relagédo as visdes pedagdgicas, o ludico, segundo Feij6 (1992,
p.3), torna-se uma necessidade basica da personalidade, do corpo e da mente,
fazendo parte das atividades essenciais da dinamica humana caracterizada por ser
espontanea, funcional e satisfatéria. Luckesi (2000, p. 3) relata que “sdo atividades
que propiciam a experiéncia de plenitude e envolvimento por inteiro, dentro de

padroes flexiveis e saudaveis”. Santin (1994, p.4) diz que “sdo acdes vividas e



-35-

sentidas, nao definiveis por palavras, mas compreendidas pela fruicdo, povoadas
pela fantasia, pela imaginacdo e pelos sonhos que se articulam com materiais
simbdlicos”. Para Santos (1999, p.12), “o ludico € uma necessidade do ser humano
em qualquer idade e ndo pode ser vista apenas como diversao”. Machado et al.
(1990, p. 27) relatam que “o ludico sao atividades motivadoras, impulsionam
naturalmente o gosto e o prazer pelo estudo, propiciam mais alegria aos alunos,
conduzem a investigacdo de novas técnicas de solu¢cdes de problemas”. Alves
(2005, p. 50) diz que “o ludico motiva para uma nova aprendizagem e fixa uma
no¢ao ja conhecida e ndo simplesmente promove uma recreacao”.

Com este estudo, percebemos uma definicdo complexa podendo o
termo referir-se tanto a sentimentos de satisfacao e prazer, divertimento e seriedade,
quanto a comportamentos de trabalho e liberdade. Notamos um consenso em
relacdo a perspectiva ludica no que se refere as expressdes de liberdade e prazer,
brincadeiras e interatividade, motivacdo e desafio para uma nova aprendizagem.
Porém essas perspectivas trouxeram a criangca como objeto de estudo para o
processo da aprendizagem, mas nao mencionam COMO esse processo de
aprendizagem se evidencia no adolescente.

Em virtude disso, referenciamos neste trabalho consideracdes a
respeito da teoria da Psicologia da Aprendizagem do Adolescente, em que se pode
perceber que o acervo cultural do adolescente se expande consideravelmente quer
por meio da aquisicao de conhecimentos e experiéncias escolares, quer devido ao

acesso a materiais adultos de informacao e distracao.

1.2.2 O Adolescente, Sujeito da Pesquisa

Os alunos que fazem parte desta investigacdo sdo do Ensino Médio
Publico, de faixa etaria compreendida entre 14 e 18 anos, que apresentam
caracteristicas peculiares por serem adolescentes. O aluno na adolescéncia, passa
por certas modificacées fisicas e mentais que algumas vezes o levam a ter
comportamentos diferentes dos considerados aceitaveis pela familia e pelo senso
comum.

O termo ‘adolescente’ vem da palavra latina adolescere que significa

crescer, desenvolver-se, tornar-se jovem, ou seja, adolescer é crescer. Compreende
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um periodo da vida humana entre a puberdade e a virilidade. Netto (2006, p. 3)
definiu a adolescéncia a partir de diferentes critérios:

- Critérios cronolégicos: compreende o periodo da vida humana que vai dos 10-12
anos (inicio) aos 20-21 anos de idade (final da adolescéncia);

- Critérios do desenvolvimento: compreende a puberdade até a idade viril. Periodo
de transicdo do jovem para a fase adulta;

- Critérios sociolégicos: compreende o periodo da vida em que a sociedade a que se
pertence nao lhe confere plenamente o “status”, papéis e fungbes de adulto,
deixando-se, porém, de ser crianga;

- Critérios psicolédgicos: compreende um periodo de extensa reorganizagdo da
personalidade, resultante de mudangas no “status” biossocial entre a infancia e a
idade adulta;

- Critérios combinados: seu inicio € marcado por mudancas fisiolégicas, enquanto
que sua duragédo e término sdo marcados por mudancgas psicolégicas.

Para Piaget (1972, p. 10), o adolescente passa por importantes
mudancas funcionais e cognitivas que mostram o quanto esta fase envolve os
aspectos da evolucdo mental e psicofisioldgica. Essas mudancas intelectuais, que
ocorrem durante o periodo de 12 a 15 anos de idade e fazem conexdao com o
proximo periodo (15 a 20 anos de idade), sdo provocadas por situacdoes de
diversificacao das atitudes e pelo grau de generalizacbes das estruturas cognitivas
adquiridas em seu periodo de desenvolvimento ulterior.

Para o autor, a velocidade desse desenvolvimento, no entanto, pode
variar de um a outro individuo € de um a outro meio social. O desenvolvimento
intelectual ou cognitivo se processa por transformacdées nas organizagdes ou
estruturas da inteligéncia humana, e se realiza em trés periodos:

- O primeiro se caracteriza por operagdes sensorio-motoras, convertendo-as em
operagbes elementares da inteligéncia que comegam a ser internalizadas,
compreendendo a faixa etaria de 0 a dezoito meses;

- O segundo se caracteriza pela preparacdo e organizacdo das operacoes
concretas, de classes, relagdes e numero, indo dos dezoito meses até o inicio da

pré-adolescéncia (10 — 12 anos);
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- O terceiro se caracteriza pelas operagdes formais, pelo desenvolvimento de
operacdes do pensamento abstrato e formal na construcao de sistemas e teorias por
meio de simbolos verbais.

Durante os anos adolescentes, expande-se consideravelmente o
acervo cultural do individuo, quer por meio da aquisicdo de conhecimentos e
experiéncias escolares, quer devido ao acesso a materiais adultos de informacao e
distracdo. Livros, revistas, cinema, musicas, radio e televisdo, sem duvida, atuam
desde muito cedo nas vidas de muitas criancas, mas é na adolescéncia que a
compreensao mais profunda do seu conteudo e a percepgdo de suas qualidades
formais se desenvolvem plenamente.

Para Netto (1968, p. 195), “o adolescente gradualmente é capaz de
compreender e gostar de filmes, livros, artigos, programas e musicas feitos para
adultos”. Ele argumenta que, dos varios aspectos do desenvolvimento humano, o
que apresenta um interesse para os educadores é, sem duvida, os relativos aos
processos cognitivos: a inteligéncia, a percepcao, o pensamento, a solucdo de
problemas, a linguagem, a formacgao de conceitos etc. Para o autor, esses processos
cognitivos abrangem dois aspectos do conhecimento: tanto o conhecimento sob a
forma de informacdes, conceitos, generalizagcdes e teorias, como as funcgdes e
capacidades intelectuais. O primeiro € tentar fazer com que o jovem obtenha
informacdes, conheca ou compreenda certas coisas, aprenda principios, leis, teorias,
idéias e fatos. O segundo é fazer com que o jovem desenvolva o pensamento légico,
a inducgéao, a deducgéao, a capacidade criadora, a capacidade de resolver problemas e
a fluéncia verbal.

Portanto, para se alcancar a aprendizagem no adolescente, é
necessario que o professor observe esse processo de desenvolvimento cognitivo e
os fatores que o determinaram, e depois, de posse disso, proporcione situagdes de
aprendizagem adequadas aos diferentes niveis desse desenvolvimento, ajudando-
os a refletir e avaliar suas capacidades mentais e a reconhecer as diferencas
individuais de inteligéncia. Para isso, as escolas precisam sofrer mudang¢as no modo
de ensino, no curriculo, nos processos de avaliacao e na implantacao de modelos
didaticos mais eficazes e dinamicos. Um pouco mais de audacia, flexibilidade,
imaginagao e tecnologia € necessario para produzir um ensino em quantidade

suficiente e com a qualidade que o adolescente tem o direito de exigir.
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Para Neto (2006, p. 01), “a analise dos niveis escolares e a nao-
elevagdo da qualidade das escolas alimenta o fracasso e o desinteresse em
estudar’. As dificuldades de aprendizagem, geralmente, sdo provenientes da
capacidade cognitiva de cada adolescente ou da comparacao do rendimento de um
individuo com o de seus colegas de classe. Segundo Neto (2006, p. 02), “o
adolescente precisa de técnicas para lembrar, recordar e reunir informagao nova,
como regras mnemonicas e associagdes visuais”. Esses novos desafios visuais e
espaciais, ou novas estratégias de visualizacao e interpretacdo, acabam por exigir
um raciocinio do adolescente que tenta se familiarizar com as novas informagdes
recebidas por meio dessa representacao grafica de informacdes. Nesse esquema de
desenvolvimento, Neto afirma que:

O adolescente assume aptiddes seqlenciais de classificar
adequadamente o trabalho, prevé o que é necessario para efetua-lo,
elabora esquemas realistas para concretizar tarefas em longo prazo
e organiza o trabalho escolar no contexto de uma vida ocupada com
mais demandas sociais e atividades externas. As exigéncias
linguisticas requerem maior énfase na linguagem abstrata, a
aprendizagem de um segundo idioma, um raciocinio verbal mais
complexo e uma demanda consideravelmente maior de fluidez na
linguagem escrita. (NETO, 20086, p. 2).

Para o autor, ocorre um aumento das exigéncias cognitivas e nessas
exigéncias esta incluida a capacidade de resolver problemas avancados e a
habilidade de manejar conceitos abstratos — muito embora distarbios como
transtorno de atencao e interatividade também possam ocorrer nessa fase.

O importante é que, no contato com os adolescentes, levem-se em
conta suas escolhas, valores, atitudes e o processo produtivo e enriquecedor para
todos na busca da aprendizagem (ERCOLIN, 2006, p. 01). Ao proporcionar aos
jovens situagbes de aprendizagem adequadas a sua faixa etéria e auxilia-los no
reconhecimento de suas diferencas individuais de inteligéncia e cognigdo durante o
processo de aprendizagem escolar, a compreensao do conteldo e a percepcao de
suas qualidades formais se desenvolvem plenamente (ERCOLIN, 2006, p. 01).

Os estudos da Aprendizagem do Adolescente aqui abordados
serviram para relacionar o processo da aprendizagem na sala de aula com os

pressupostos teodricos desta investigacdo, isto é, para que pudéssemos

compreender como o adolescente aprende, em sala de aula, e, assim, relacionar
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€SSe processo com 0s pressupostos tedricos da Aprendizagem Significativa e da
Ludicidade.

1.3 A LUDICIDADE E SUA CONTRIBUIGAO PARA A EDUCACAO

A ludicidade na sala de aula traz uma tendéncia de interagdes
estimulante e provocadora que leva o adolescente a construgdo do conhecimento,
uma vez que propicia o desbloqueio no pensamento e favorece a aprendizagem,
pois brincando e/ou jogando os alunos conseguem acionar seus processos mentais
elementares ou iniciais na construgcdo do conhecimento transformando-os em
processos mentais mais elaborados.

A promogédo de um ambiente agradavel, descontraido e afetivo
favorece a auto-estima dos alunos, a interacdo, a participacdo, o incentivo e o
dinamismo auxiliando-os a aprender. Para tanto, é necessario focalizar as
finalidades ludicas, suas teorias de aprendizagem e de aplicacdo marcados pelas
suas diferengas e semelhangas no intuito de contemplar a aprendizagem
significativa.

E necessario oportunizar uma vivéncia concreta, um
desenvolvimento que complemente a formacao tedrica construido pela experiéncia e
pela consciéncia. E preciso alicercar uma postura pedagégica sustentada pela
reflexdo de seu trabalho como um todo e auxiliasse no desbloqueio de certas
resisténcias, por exemplo, 0 uso de estratégias de ensino que va ao encontro
desses pressupostos tedricos.

Para Teixeira (1995, p. 04), existem varias razbes para a utilizagdo
do ludico no processo pedagoégico, dentre as quais se podem citar:

a) Os recursos ludicos correspondem naturalmente a uma
satisfacao interior, pois 0 ser humano apresenta uma tendéncia
ludica;

b) O prazer e o esforgo espontaneo sado elementos fundamentais
na constituicao das atividades ludicas;

c) As atividades ludicas mobilizam esquemas mentais, estimulando

0 pensamento € 0 senso critico;
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d) As atividades ludicas integram e acionam as esferas motoras,

cognitivas e afetivas dos seres humanos;

Ao optarmos pelo uso da ludicidade na educacao, o importante no
planejamento das atividades de ensino foi observar que ela pode ser abordada em
trés eixos distintos, porém interligados: pode apresentar-se com caracteristicas
ludicas, com elementos ludicos ou como atividades ludicas, dependendo do que se
pretende trabalhar e alcancar. Para efeitos desta investigagdo o ludico foi abordado
em conformidade com esses trés eixos de aplicacdo e relacionado a faixa etaria
correspondente para fins da aprendizagem.

Quando a ludicidade é abordada apresentando caracteristicas
ludicas, como, a alegria e o prazer relacionados aos trabalhos de conteudo cultural,
biolégico, afetivo e metafisico promove o interesse, a imaginacao, a interpretagéo e
o aprendizado, pois tais caracteristicas Iudicas estimula as relagbes cognitivas,
sociais e intelectuais, por meio de habilidades e atitudes de critica e reflexao dos
alunos (LUCKESI, 2000, p. 5). Como forma de organizacdo do conhecimento de
maneira a incentivar os alunos para a construgcdo de sua aprendizagem
possibilitando o interesse, a imaginacéo e a interpretacao, utilizamos o recurso data
show e o computador para instruir o novo conteudo de forma animada e colorida.
Segundo Neto (2006, p. 2), o adolescente é capaz de compreender, recordar, reunir
e aprender conceitos ou proposicoes, por meio de técnicas de ensino visual e
espacial.

Quando a ludicidade é abordada apresentando elementos ludicos ou
as formas de expressdes do pictérico, do ideografico, da fala e dos gestos,
sensibilizam e mobilizam habitos e atitudes expressos pela interpretagao dos objetos
na criacdo de significados (LUCKESI, 2000, p. 6). Essa diversidade humana e a
consequente importancia de se externar diferentes representagdes sao importantes
para o aprendizado, pois a criatividade e o raciocinio promovem o exercicio da
cognicao e, nesse sentido, o ludico ndo se restringe ao valor estereotipado de um
simples brincar, mas sim de um envolvimento por inteiro vivenciado com
responsabilidade e prazer pelos adolescentes e pelo professor (PIAGET 1972, p.
10). Para proporcionar essas situagcdes de aprendizagem, selecionamos as
atividades de dinamica de grupo e dramatizacdo de maneira a desenvolver a

capacidade de reconhecer as diferencas individuais de inteligéncia e fluéncia verbal
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dos alunos permitindo familiarizar-se com as novas informacdes e interagi-las com
as “velhas” por meio da sensibilizacao, da criatividade e da mobilizagdo de habitos e
atitudes expressos na realizagdo dessas atividades (NETO, 2006, p. 1).

A ludicidade também pode ser abordada como metéafora de jogo, do
ludico ou das “atividades' ludicas®, representadas pelos “jogos e brincadeiras”,
como, 0s jogos pedagdgicos, a dindmica de grupo, as dramatizacdes e a atividade
com o auxilio do computador tendo como objetivo promover o envolvimento, as
acées e habilidades dos alunos em executar as tarefas®. O relacionar, o
compreender e o realizar essas atividades resultam na concentragdo da atengéo, na
execugdo produtiva e eficiente da tarefa na busca do objetivo. Com essas
atividades, contemplamos o desenvolvimento e a constru¢cao da aprendizagem como
exercicios e agdes que se fortalecem e dao subsidios para novas estruturas e atos
operatérios e ndo como brincadeira de “faz-de-conta”, uma caracteristica da idade
infantil. Buscamos trabalhar com o raciocinio e o simbolismo ndo como via de “jogo
livre”, mas como tarefas importantes para a realizacdo das atividades propostas.
Essas atividades resgatam aspectos como a auto-estima e o respeito ao préximo e a
si mesmo, proporciona a participacdo e o pensamento légico na obtencdo da
aprendizagem com significados para o aluno (GASPAR, 2006, p. 4).

O aprendiz ao transportar para a atividade de aprendizagem as
caracteristicas e as expressdes ludicas na realizacdo das atividades ludicas, por
meio da alegria, do interesse e da imaginacao, compreendera melhor as situagdes
de ensino, pois o ludico e a situagéo de ensino séo diferentes. No ludico comanda o
ser que brinca e na situacao de ensino comanda a l6gica do conhecimento e a légica

! Atividade: refletiu os pressupostos tedricos de agao contextualizada e dirigida por metas, como um
sistema coletivo derivado de um objeto e de um motivo realizado por a¢des individuais dirigidas e por
operagoes rotineiras que dependeram das agdes e das habilidades nao isoladas e sim socializadas
com o intuito de compreender o sentido ou a significagdo do que se faz, com a promogao da
capacidade de crescimento intelectual e cognitivo (LEONTIEV, 1978, p. 14).

2 Ludica: relacionado com os exercicios dessas acoes que se fortaleceram para dar a base para
novas estruturas e atos operatérios envoltos por expressoes de satisfagdo e interesse no realizar das
tarefas propostas (REYNOLDS apud BROUGERE, 1998, p. 19). Sdo as formas de relagao do sujeito
com a realizagdo da atividade, dirigidas por motivos e por fins a serem alcangados e orientadas por
objetivos e agdes planejadas por eles. A capacidade de realizar as “atividades ladicas” foi
compreendida com referéncia ao contexto em que ocorreu (OLIVEIRA, 1993, p. 98).

® Tarefa: segundo a perspectiva de Dewey (1978, pp.91-94) fornece o estimulo indispensavel para
pensar, analisar e agir levando a pessoa a compreender os fins na busca cognitiva dos meios
adequados para sua realizagao.
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psicolégica em que a aprendizagem s se processara com o envolvimento e a
interacdo dessas duas situacgdes.

Ao valorizar a ludicidade como um meio alternativo do processo de
desenvolvimento da aprendizagem, se faz necessario pensar na preparagao
daqueles que querem atuar como mediador e mediado, pois o ludico se tornou uma
necessidade humana que deve ser estimulada e promovida em todas as idades e
diversidades.

Com base nessas informacdes, construimos um quadro-sintese
(Quadro 2) a respeito da aplicagdo do ludico na educacdo para o ensino dos
conteudos de Biologia, Sistemas Digestorio, Circulatério, Respiratério e Excretor de
acordo com seus trés eixos de abordagem apresentados anteriormente.

Pode-se abordar o ludico quando este Possui correspondéncia com:
se apresenta:

O prazer e a alegria relacionados aos trabalhos da
cultura, do biolégico, do afetivo e do metafisico, na
Com caracteristicas ludicas: promogdao do interesse, da imaginacdo, da
interpretacdo e do aprendizado.

A sensibilizagdo e mobilizacdo de habitos e atitudes
expressos pelo pictérico, pelo ideografico, por falas
Com elementos ludicos: e gestos, por movimentos sensoriais e motores ou
por objetos para o exercicio da cognigéo.

Os jogos pedagdgicos, as brincadeiras, as
dindmicas de grupo, as dramatizacdes e a atividade
com o0 auxilio do computador relacionados a
Como atividades ludicas: compreensdo e a realizagdo adequada dessas
atividades ressaltando a  imaginacao, a
concentragdo da atengdo, a atividade produtiva e
eficiente de uma tarefa ou objetivo na busca da
aprendizagem.

Quadro 2 — Eixos em que a ludicidade foi abordada.

A ludicidade segundo os seus objetivos, varia em conformidade com
0 publico alvo: Educacgao Infantil, Ensino Fundamental, Ensino Médio, Educacao de
Jovens e Adultos e Terceira ldade, neste caso, para o Ensino Médio. O rigor
conceitual, o respeito pelos objetivos da série em questdo e o que se pretende
alcangar com tais estratégias, além de um planejamento prévio, foram utilizados em

diferentes situacées na promoc¢ao da aprendizagem.
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No que diz respeito ao ensino, Bruner (1976, pp.23-29) cita alguns
objetivos que contemplam as faixas etarias para cada nivel de ensino:
a) Educacao Infantil: “visam o desenvolvimento inicial da linguagem até o ponto de
manipulacdo dos simbolos. As criancas utilizam imagens, palavras, objetos e a
linguagem para aprender e desenvolver as habilidades psicomotoras, perceptivas,
de atencéo, raciocinio e estimulacdo para o contato com os objetos. O objeto é o
que se faz com ele de acordo com a imaginagéao e a interagao”;
b) Ensino Fundamental | e Il: “visam desenvolver no aluno as operacdes concretas
por meio da manipulagdo de objetos, ou internamente, quando manipula
mentalmente os simbolos que representam coisas e relagdes. Aprende a criar regras
de superordenacao da légica e as potencialidades intelectuais, fisicas e criativas,
permeadas pelo desenvolvimento social e interpessoal”;
c) Educacédo de jovens e adultos (EJA) e Terceira ldade: “visam promover o
conhecimento e a convivéncia com diferentes colegas de maneira natural,
espontanea e responsavel, a participagcdo, a solidariedade, a cooperacdo e o
respeito a si mesmo e ao outro”;
e) Ensino Médio: “visam o desenvolvimento das operagdes formais em que a
atividade intelectual baseia-se numa capacidade para operar com proposicoes
hipotéticas. Visam a andlise critica, a reflexdo, a motivacao e o prazer de aprender a
aprender frente ao uso consciente da légica e do raciocinio autoconsciente no
desenvolvimento intelectual e cognitivo”.

Essas finalidades ou objetivos estdo de acordo com o Planejamento
Curricular Nacional (PCNs, 1999) e com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacéao
Nacional (LDBEN n. 9.394/96), pois o aluno precisa ser capaz de acompanhar o
raciocinio de seus colegas e tomar a decisdo de desenvolver maneiras ou
estratégias que permitam a ele acompanhar os demais colegas do grupo ou da sala.
Quando isso ocorre, esse processo contribui de maneira eficaz para a construgéo do
conhecimento, pois acaba por estimular habilidades cognitivas, levando-os a
estabelecer relagcbes mais abrangentes e criativas que facilitam a interiorizagdo de
certos conteldos € o exercicio da cidadania.

Assim sendo, as finalidades da ludicidade para o Ensino Médio
proporcionam a capacidade dos alunos em relacionar-se consigo mesmo € com 0

proximo, promoveu a intera¢do entre os acontecimentos na sala de aula e a vontade
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de aprender. O adolescente, por ser um ser complexo em fase de transformacao
corporal e de desenvolvimento cognitivo, precisa ser levado em consideracao
durante o processo da aprendizagem.

E preciso, entretanto, estar atento a essas transformacdes aos
objetivos propostos pela ludicidade, aos objetivos propostos pelo curriculo de
ensino, como também a faixa etaria correspondente, ao grau de complexidade e de
dificuldade de cada atividade selecionada e de cada area de ensino, para que em
conformidade com tais requisitos possamos buscar uma aprendizagem significativa

dos alunos.

1.4 A LUDICIDADE E SUA POSSIBILIDADE DE APLICAGAO PARA O PROCESSO DA
APRENDIZAGEM

A aprendizagem em seu sentido mais amplo compreende o
pensamento, o sentimento, a acdo e a linguagem, ou como os psicélogos e 0s
pesquisadores em didatica ressaltam: o cognitivo, o afetivo, o motor, o social € o
cultural. Quando esses trés aspectos sdao modificados, diz-se que ocorreu uma
aprendizagem global, embora, na maioria das vezes exista predominancia de um
dos aspectos ou sentidos.

Para Tapia & Fita (2004, p. 67), “a aprendizagem é a mudancga que
se produz num sistema que chamamos aluno ao passar de um estado inicial a um
estado final” e que, para ser auténtica, € preciso incorpora-la a vida com a intengéao
de modificar comportamentos. A aprendizagem € um processo continuo, pois
acontece ao longo da vida; gradativo, pois as situa¢cdes novas interagem com as
situagdes ja aprendidas; e dindmicas, pois as experiéncias se reorganizam na
estrutura cognitiva do aprendiz.

Segundo Bruner (1968, p. 44-45), a aprendizagem envolve trés
processos simultdneos: a aquisicdo da nova informacdo, a transformacao e
adaptacao do conhecimento as novas informacoes e a avaliagdo em que se analisa
como a nova informagao foi organizada na estrutura cognitiva do aprendiz.

Falcado (1986, p. 110), destaca trés aspectos importantes no
processo da aprendizagem: os cognitivos, os afetivos e os motores. Bruner (1976, p.

46) destaca outros dois: o social e o cultural.
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Os aspectos cognitivos incluem processos mentais que levam a
aquisicdo de conceitos e principios resultantes da aprendizagem de novas
informacdes e novos conhecimentos. Ausubel, Novak e Hanesian (1980, pp.20-21)
afirmam que essa aprendizagem de conceitos e principios se resume da seguinte
maneira:

a) aprendizagem por recepcdo mecanica: quando os conceitos e
principios s&o apresentados prontos ao aluno, basta memoriza-los ou “decora-los”;

b) aprendizagem por recepgao significativa: quando os conceitos e
principios sao apresentados prontos ao aluno que os recebe e os relaciona a outras
aprendizagens — o aluno entende e apreende os conhecimentos portados pelo
professor;

c) aprendizagem por descoberta mecanica: quando os conceitos e
principios chegam ao aluno por meio de resolugao de um problema, mas apenas por
memorizagao;

d) aprendizagem por descoberta significativa: quando os conceitos e
principios chegam aos alunos por meio de resolucdes de problemas, quando eles
relacionam um novo principio ou conceito as suas aprendizagens anteriores.

Ja os aspectos afetivos sdo considerados como atitudes e valores
cognitivos, afetivos e sociais que resultam de aprendizagem empirica ou de
situacdes da vida. Para Piaget (1972, p. 10), o desenvolvimento desses aspectos se
caracteriza por trés periodos:

a) o primeiro € representado pelas operagbes sensorio-motor em
que se comeca a internalizar e a compreender 0s processos elementares da
inteligéncia;

b) o segundo é caracterizado pelas operagdes concretas que
organizam as relagdes e as interacdes em um meio social e ou individual;

c) o terceiro é formado pelas operagdes formais que desenvolvem o
pensamento abstrato na construgéo de teorias por meio de simbolos verbais.

Os aspectos motores sédo considerados como habitos e habilidades
resultantes de acbes representadas pelos sentimentos e pensamentos. Para Fitts
(apud FALCAOQ, 1986, p. 119), a aprendizagem de habitos e habilidades envolve trés

fases complementares:



-46 -

a) fase cognitiva, quando o aluno estd atento para compreender a
situacao;

b) fase organizadora, quando a acao do aluno é mais significativa e
coordenada;

c) fase do aperfeicoamento, quando a pratica conduz ao dominio do
automatismao.

Nos aspectos sociais estdo envolvidos, a capacidade de os
participantes projetarem suas caracteristicas pessoais, 0 pensamento critico e a
interac@o entre os colegas e o professor. Para Bruner (1976, p. 48), a predisposicao
do aluno focaliza fatores motivacionais, sociais, e pessoais que influenciam o desejo
de aprender, caracterizado pela:

a) Ativacdo: algo que faga ter inicio a acdo como, a incerteza, a
ambigulidade e a curiosidade;

b) Manutencédo: algo que mantenha a agao ativa como, a instrucéo, a
exploracéo e o resultado;

c) Direcdo: algo para evitar que a acdo se perca como, o sentido da
meta e a importancia das alternativas para atingir tal meta.

Os aspectos culturais apresentam as caracteristicas intelectuais e de
conhecimento e colaboram para uma boa saude mental, prepara para um estado
fértil, facilita os processos de socializacdo, comunicacao, expressao e construcao do
conhecimento. Segundo Bruner (1976, p.51) tais aspectos sao representados pela:

a) Estrutura e forma do conhecimento: relaciona-se com a
quantidade de informacdo a ser conservada na mente e a ser processada para
permitir a compreenséo e o dominio do conhecimento;

b) A seqUéncia de apresentagdo das matérias: consiste em
conduzir a instrugdo em uma sequiéncia de proposi¢cdes e conceitos de maneira a
aumentar a compreenséo e a transformagéo do assunto em questao;

c) Natureza da aplicagcao do reforgo: compreende a formulagao de
um processo de identificacdo ou tentativa, na realizagdo e comparagdo dos
resultados antes de partir para a nova instrucao.

d) A presenca pedagdgica: representa a experiéncia, o

planejamento, a organizacao e a apresentacao dos conteudos, bem como a forma
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de desenvolvé-los por meio de acbes que suportem e acentuem as presencas
cognitivas, afetivas e sociais nos processos de aprendizagem.

Para Tapia (2004, p. 7) a aprendizagem do aluno nao depende
apenas de um unico aspecto, mas da inter-relagcdo entre eles na busca de uma
cognicao significativa. O ensinar, ndo significa produzir pequenas bibliotecas vivas,
mas fazer o aprendiz pensar, refletir e tomar parte no processo de aquisicdo do
conhecimento (BRUNER, 1976, p. 75).

O ludico auxilia no aprendizado e incentiva tanto as criangas como
jovens e adultos a aprenderem. Por ser uma atividade fisica e/ou mental, aciona e
ativa as fungdes psico-neuroldgicas e 0s processos mentais, pois 0 ser que brinca,
joga e se expressa é também um ser que age, sente, pensa, aprende e se
desenvolve intelectual e socialmente.

Luckesi (2000, p.6) diz que aprender brincando ou jogando traz uma
riqueza de possibilidades de relacionamentos e companheirismo, de socializagéo e
troca de experiéncias, de conhecimento do outro e respeito as diferengas, de
desejos e visdes do mundo, de reflexdes sobre as acdes. Esses elementos sao
essenciais para a construcdo de uma relacao plural entre educadores e educandos,
condicoes basicas para a existéncia de uma pratica educativa de qualidade e para a
descoberta e apropriacdo do “mundo dos saberes e dos fazeres”.

Bachelard informa em seu livro, A poética do devaneio (apud
SANTOS, 1999, p.25), que ha sempre uma criangca em todo adulto, que o sonho
sobre a infancia é um retorno a infancia pela memaria e pela prépria imaginagéo,
pois a infancia é a idade do possivel, na qual se pode projetar esperanca de
mudanga, de transformacdo social e renovagbes morais, associadas a natureza
primitiva dos humanos e representada pela origem do homem e sua cultura.

Segundo Boruchovitch e Bzuneck (2004, p. 37), “um individuo
intrinsecamente motivado para aprender procura novidade, entretenimento,
satisfacdo da curiosidade, oportunidade para exercitar novas habilidades e obter
dominio”. Essa motivacao € positiva para o aprimoramento cognitivo do aluno (ou
para 0s esquemas mentais), levando-os a aplicar esforcos ou buscar objetivos
desejaveis quanto a vontade de aprender.

Para Tapia (2004, p. 09), “saber motivar para a aprendizagem escolar

nao é tarefa facil”. Primeiro, porque o aluno é alguém que se move por diversos
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motivos e com ritmos diferentes para cada atividade realizada. Segundo, porque
motivar para aprender implica em utilizar recursos que atendam as demandas do
momento. E, terceiro, porque o contexto implica em uma aprendizagem de contextos
fisicos e familiares que facilitam o entendimento dos comportamentos que nao estao
motivados para aprender. Tapia (2004, p. 10) diz que “saber algo sobre motivagao,
compartilhar experiéncias e animar-se mutuamente é um bom comego para saber
motivar”.

A histéria educacional demonstra a preocupacdo de varios
educadores do passado quanto ao aspecto motivacional do ensino, no intuito de
formar uma comunidade escolar em conformidade com as necessidades e
interesses da pessoa, reconhecendo o valor formativo do Iudico. Rizzi e Haydit
(1998, p. 6) dizem que “pbrincando e jogando a crian¢a ordena o mundo a sua volta,
assimila experiéncias e informacdes e, sobretudo, incorpora as atividades e valores.
E por meio do ltdico que ela reproduz e recria o meio circundante”.

Portanto jogar e brincar sao atividades naturais do ser humano.
Quando se joga ou brinca, sentimentos € emogdes mais profundos sao expressos e
interagidos, pois essas acdes promovem o desenvolvimento cognitivo, motor, afetivo
e social. Além do mais, a escola deve buscar a criacdo de um clima de empatia,
respeito humano, afetividade, envolvimento entre os integrantes e um incentivo a
pessoa que a procura. As atividades devem ser atraentes, prazerosas e propiciar a
motivacdo nos alunos de modo a auxilid-los na busca de novas oportunidades. E
importante mediar o aluno no alcance dos objetivos em uma linha construtivista de

acao e orienta-lo na efetivagao de sua aprendizagem.
1.4.1 Procedimentos Metodologicos Aplicados para o Processo da Aprendizagem

Para compreender o papel da ludicidade frente ao referencial teérico
adotado, foi necessario estudarmos e entendermos as diretrizes ou perspectivas das
abordagens tedricas desta pesquisa e relaciona-las de modo a aprender o seu
discurso e/ou significados.

Realizamos uma investigagcdo com 65 alunos do Ensino Médio no
ano de 2005 e com 61 alunos no ano de 2006 em escolas publicas de Londrina na

disciplina de Biologia. Com esses procedimentos metodoldgicos, objetivamos
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responder a questdo norteadora desta pesquisa: o ludico pode ser utilizado como
uma estratégia instrucional para o ensino médio publico na disciplina de Biologia,
visando a aprendizagem significativa?

Para tanto foi necessario identificarmos as variaveis:

1) conhecimentos prévios, idéias iniciais e subsungores dos alunos;

2) a reconciliacao integrativa e a diferenciacao progressiva que aqui chamamos de
agregacdao de informagdes novas junto aos conhecimentos prévios dos alunos;

3) “vestigios” da aprendizagem significativa.

Com base nessas informagdes, planejamos a estratégia de ensino
constituida por uma atividade de instrucdo do conteudo e por atividades de
assimilagao, de fixacao e de aprendizagem na busca da cognigéo significativa.

Foi necessario identificar os conhecimentos prévios, as idéias iniciais
e o0s subsuncores dos alunos, pois Carvalho (1992, p. 11) relata que tomar
conhecimento do que os alunos j& sabem auxilia o trabalho do professor ao preparar
atividades pedagodgicas que possibilitem ao aprendiz se expressar, identificar suas
proprias idéias e construir, de forma natural, pessoal e interativa os seus novos
conhecimentos. Diante dessas circunstancias, o fator que determinou a escolha do
conteudo e a forma de abordagem foi a capacidade apresentada pelos aprendizes
em utilizar seu conhecimento prévio numa nova situacdo, expressando-o com
linguagem individual e significativa durante o processo de aprendizagem. Os
conteudos focaram os subsuncores identificados e sua possivel relacgdo com o
desenvolvimento, organizacdo dos sistemas, funcdo dos 6rgaos envolvidos,
conceitos e aplicacao a sua realidade de vida.

Para a instrugdo do novo conteudo, usamos o recurso data show e o
computador que apresentava o0s conteudos de forma animada e colorida,
apresentando as caracteristicas ludicas mencionadas anteriormente. A estratégia
instrucional permitiu aos adolescentes recordar o que ja sabiam e receber as
informagdes novas em conformidade com seus diferentes niveis de transformacao e
desenvolvimento cognitivo. Ausubel, Novak e Hanesian (1980, p. 6) dizem que “as
tentativas de aprendizagem por descoberta de métodos de ensino efetivos é um
procedimento cego e, portanto, devastador”, mas se um professor adota inicialmente
principios estabelecidos a partir da aprendizagem prévia dos alunos, esta capacitado

a escolher novas técnicas de ensino em lugar de confiar em intuicbes nao
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fundamentadas. A estratégia de instrugcdao do contetdo contemplou o conhecimento
apresentado pelo aluno e ensinou o novo conteudo, possibilitando vigiar a
aprendizagem ocorrente para corrigi-la e consolida-la no decorrer do processo
(AUSUBEL, NOVAK E HANESIAN, 1980, p. 6).

Utilizou-se dessa estratégia para que os conteudos fisiologicos
fossem ensinados por meio da promocao de um ambiente descontraido, permitindo
“agucar” tanto a visdo como a audi¢cdo no intuito de desbloquear o pensamento e
favorecer a participacdo. Spencer (s.d., p. 164) pontua que "toda a gente sabe que
as coisas lidas, ouvidas ou vistas com interesse ficam muito mais na meméria do
que aquelas que sao lidas, ouvidas e vistas com repugnéancia”. Ausubel, Novak e
Hanesian (1980, p. 21) dizem que se um professor adota inicialmente principios
estabelecidos a partir da aprendizagem na sala de aula é porque escolheu
racionalmente novas técnicas de ensino em lugar de ficar esperando uma férmula
pronta para ensinar. Segundo Ausubel (1982), a aprendizagem significativa
contrapde a aprendizagem condutivista por disponibilizar significados psicolégicos
ou cognitivos para o aprendiz. O professor assume o papel de mediador dessa
aprendizagem, buscando promover a interacdo entre os conhecimentos pré-
existentes na estrutura cognitiva do aluno e as novas informacdes, de modo que
esse processo ocorra de forma natural e espontanea (nao-arbitraria e nao-literal) na
estrutura cognitivo do aprendiz atribuido de valor significativo para o aluno em um
ambiente descontraido e prazeroso. Pensando nessas situacdes, adotamos essa
estratégia de instrucao, pois, segundo Luckesi (2000, p. 6), possibilita a participagéo,
a colaboracao e interacdo entre os alunos, a interacdo entre o conhecimento pré-
existente e o novo conhecimento, e também o prazer de aprender a aprender.

Para o processo da assimilagdo do conteudo, utilizamos a dinamica
de grupo com os conteudos biolégicos adaptados. Com a aplicacdo da atividade
ludica, dindmica de grupo, processos como a imaginagdo e a criatividade, a
socializagao e a busca de solugdes para as novas situagdes permitiram desbloquear
0 pensamento e acdo na busca da aprendizagem. A importancia dessa atividade
ludica para o desenvolvimento cognitivo, fisico e emocional dos alunos esteve
voltada ao conhecimento, a transformacdo intelectual e a expressdo. Para
Schhwartz (2004, p.119), esse tipo de atividade ludica “ndo é neutra ou

desinteressada, mas estd sempre acompanhada de valores e significados que
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precisam ser analisados, compreendidos, repensados €, se necessario,
modificados”.

As dinamicas de grupos sao expressdées de uma postura que
reconhece a dimenséo ludica como parte integrante do processo educativo, além de
ser percebida como um instrumento que colabora para o papel pedagoégico e para o
bom desenvolvimento de uma atividade formativa no progresso da aprendizagem
(GASPAR, 2006, p. 4). Por isso, Santos (1999, p.13) relata que essa atividade é uma
maneira que o individuo apresenta de expressar-se e integrar-se ao ambiente que o
cerca, pois por meio dela o aluno foi capaz de formar conceitos, relacionar idéias,
estabelecer relagdes logicas e desenvolver a expressdo oral. Para Gongalves e
Perpétuo (2005, p. 26), o uso de dindmicas de grupos nos processos de educacao
visa proporcionar momentos educativos que possibilitem ao grupo vivenciar
situacbes inovadoras em todas as etapas da vida, pois, ao confrontar
comportamentos, habitos, valores e conhecimentos, espera-se que os participantes
sejam levados a uma avaliacdo e elaboracédo individual e coletiva podendo, assim,
potencializar o grupo no aprimoramento da subjetividade e no proprio processo de
educacao e construcao do conhecimento e da pratica social. Segundo as autoras:

As dindmicas ndo devem ser aplicadas apenas para criar um
modelo novo ou diferente de educacdo. Devem ser aplicadas
quando se busca estabelecer uma filosofia formativa que se
pretende imprimir na acao educativa sempre que se descobre, entre
pessoas envolvidas no processo, um estado de espirito predisposto
para aceitar a inovagdo como resposta a necessidade e ao desejo
de se conhecer melhor e de criarem o novo. (GONCALVES e
PERPETUO, 2005, pp.27 -28).

Enfim, a dindmica foi um meio utilizado para que os componentes
dos grupos estimulem seus pensamentos, construam e ampliem seu conhecimento,
se relacionem, expressem seus sentimentos, confrontem suas idéias, incentivem a
comunicacao e solucionem situacdes problemas.

Para a fixagao dos conteudos, utilizamos o jogo “bingo” e o “jogo da
memoria”’, que apresentaram os conteudos de forma desafiadora servindo de
subsidio para a capacidade criadora e de resolucdo de problema motivando-os a
participarem ativamente e a concentrarem-se nas decisbes para as préximas
jogadas. Holzmann (1998, p. 6) afirma que os jogos pulsam as nuancas da vida,

quando os valores, idéias e sentimentos emergem da acgdo ludica e simbdlica.
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Brandes e Philips (1977, p. 13) dizem que os jogos criam interesse quando postos
em pratica com finalidade e com eficiéncia, podendo tornar-se 0 meio no qual se
desenvolvem atividades de aprendizagem.

Para Huizinga (1993, p. 198), o ludico como jogo supde uma
ordenacao da realidade subjetiva e intuitiva, como também objetiva e consciente,
sob o ponto de vista de seus elementos constituintes e sob aspectos que o
caracterizam ou ndo como jogo. Além disso, possui a capacidade de trazer ao
participante, de maneira intensa e total, um clima de entusiasmo e prazer no qual
predomina a espontaneidade e possibilita certa seqtiéncia de fatos e tempo, delimita
um espaco e ainda se realiza em forma de regras e normas bem estabelecidas,
seqlienciadas e supervisionadas.

Essa atividade foi utilizada para que o processo de fixacdo, uso e
aprendizagem dos conteudos fosse possivel. Uma vez adquiridos e fixados estes
passam a servir de subsidio para o funcionamento cognitivo do aluno. Segundo
Ausubel, Novak e Hanesian (1980, p. 84), o aprendiz adquire uma variedade de
conceitos e proposicoes que servirdo como modelo para casos futuros de formacao
de outros conceitos e proposi¢coes. Para Huizinga (1993, p. 198), 0 jogo possui a
capacidade de trazer ao participante, de maneira intensa e total, um clima de
entusiasmo e prazer no qual predominam a espontaneidade e o simbolismo.

Rizzi e Haydt (1998, p. 10) asseguram que jogando a pessoa
aprende o valor do grupo como forga integradora, desenvolve a imaginacdo e o
raciocinio e promove 0 exercicio da cognic¢ao. Rizzo (1997, p.12) diz que “para que o
jogo seja util no processo educacional sdo necessarias trés formas basicas de ludico
que caracterizam o jogo na evolugdo da crianga e que podem coexistir de forma
paralela no adulto”. S&o elas:

- 0 jogo de exercicio sensorio-motor, que corresponde a primeira fase e aparece
durante o primeiro e segundo ano de vida, representando o estagio do
desenvolvimento sensorio-motor, em que o ludico aparece sob formas simples de
exercicios motores;

- 0 jogo simbdlico, que surge por volta dos dois anos de idade e corresponde ao
estagio de desenvolvimento cognitivo pré-operatério, em que o ludico se manifesta
sob a forma de jogo de ficcdo, imaginacao e imitagao, expressando e integrando

experiéncias vivenciadas;
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- 0 jogo de regras, em que o ludico surge sob forma de normas que combinam o
intelectual ao sensorio-motor, em que O jogo comeca como egocéntrico e
espontaneo até atingir uma relacao interindividual e social.

A partir dos 12 anos, jogos do tipo tabuleiros, simulagdes, jogos
eletrbnicos, ou seja, jogos intelectuais passam a fazer parte dessa realidade, pois é
neste estagio que o adolescente passa a raciocinar indutiva e dedutivamente e a
fazer proposicoes referentes aos conteudos escolares. Nesse sentido, Kishimoto
afirma que:

A liberdade de acédo do jogador ou o carater voluntario e episodico
da acao ludica, o prazer (ou desprazer), o nao-sério ou o efeito
positivo, as regras (implicitas ou explicitas), e a relevancia do
processo de brincar (o carater improdutivo), a incerteza de seus
resultados, a nao-literalidade ou a representagdo da realidade, a
imaginacdo e a contextualizagdo no tempo e no espago sao
caracteristicas que integram a grande familia dos jogos.
(KISHIMOTO, 1994, P.7).

Partindo desses pressupostos e para efeito desta investigacao, o
jogo nao foi considerado apenas como uma atividade ludica que se consistiu em
uma disputa entre dois ou mais participantes na busca dos objetivos definidos a
partir de regras estabelecidas, mas também como um desafio cognitivo ou criativo
na busca do aprender. Segundo Brougére (1998, p.46), o jogo e o jogar, de acordo
com as perspectivas modernas, nao tratam do seu significado apenas, mas de
perceber as multiplas agbes e comportamentos aos quais eles remetem, elaborados
por meio do pensamento e da reflexao organizada do aluno durante seu discurso e
conhecimento.

Para o processo da aprendizagem significativa, aplicamos a atividade
“dramatizacdo” que apresentou os conteudos na forma de situacdes-problemas. Na
aplicacao dessa atividade ludica, Grando (1995, p. 114) diz que os objetivos nela
embutidos, bem como a interpretagdo dos papéis, sdo elementos importantes para a
adolescéncia, pois ajudam na resolucdo das situagbes-problemas, tornando-se um
recurso util para uma aprendizagem diferenciada e significativa. Diferenciada porque
atribui relacbes com o conhecimento escolar, ja que interpretar e enfrentar
situagdes-problemas requer uma série de tarefas e interagdo com os objetos e com
o outro. Significativa por serem fatores decisivos para a promogao de tal
aprendizagem, ja que diversos conteudos considerados dificeis quando aplicados
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por meio desse recurso revelam maneiras eficientes de gerar significado para o
aluno, além de ocupa-lo com algo desafiador e interessante, auxiliando-o no
estabelecimento de importantes conjecturas cognitivas. Como diria Grando:

O uso dessa estratégia deve ser aplicado como um “gerador de
situacdes-problema” que realmente desafiem o aluno a buscar
solugdes ou ainda como um desencadeador de uma nova
aprendizagem ou na fixacdo/aplicacdo de um conceito ja
desenvolvido (GRANDO, 1995, P. 115).

A utilizacdo do corpo e da mente como instrumentos de
comunicacdo e interpretagdo demonstra habilidades de interagir, sintetizar,
interpretar e relatar, de acordo com as situagbes propostas. Ausubel, Novak e
Hanesian (1980, p. 79) dizem que os tipos mais complexos de solugao de problema,
em que 0s conceitos e proposicoes existentes sdao desdobrados, elaborados,
qualificados ou reorganizados, podem satisfazer as exigéncias particulares das
relacdes entre meios e fins que o aluno é obrigado a descobrir. Grando (1995, p.
114) diz que a dramatizacdo é uma estratégia util para uma aprendizagem
diferenciada e significativa. Diferenciada, porque atribui relacbes com o
conhecimento adquirido e as novas situagdes. Significativa, porque gera significado
para o aluno pelo carater desafiador na construgdo de conjecturas cognitivas.

A entrevista focus group permite o envolvimento de pessoas, por ser
realizada em grupo, pela homogeneidade quanto aos aspectos de interesse da
pesquisa, pela geracdo de dados e por permitir uma discussao focada em um objeto
de estudo determinado pelo propdsito da pesquisa. Morgan (1988, p. 3) defende seu
uso, pois esse recurso fornece uma gama de informagdes, possibilitando uma
analise subjetiva por parte do investigador por meio de informacdes possiveis.

O recurso da filmagem é utilizado em todos os momentos de
aplicacdo dos procedimentos metodoldgicos. E necessaria para coletar dados n&o
perceptiveis pela pesquisadora no momento das praticas, Pinheiro, Kakehashi e
Angelo (2003, p. 58) relatam que “observar agbes e atitudes diferentes dos
estudantes ao mesmo tempo em que se analisam suas falas, seus gestos e suas
atuacdes com as diversas midias sdo caracteristicas que justificam o uso dessa
técnica”. Para Trivinos (1987, p. 718), “o video constitui-se em método de
observacao indireta de coleta de dados, pois a observagcdo em pesquisa nao é sé

olhar, significa um olhar especifico sobre o fenébmeno que se quer conhecer”.
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De um modo geral, as estratégias instrucionais Iudicas podem ser
adotadas por possibilitar a cognicdo no aluno de modo idiossincrasico e social. Os
questionarios semi-estruturados e com questdes abertas permitem que os alunos se
expressem espontaneamente fornecendo dados interessantes. Os alunos
relacionam informagdes novas aos conceitos subsungores, incorporando-as de
modo natural e substancial, conforme o seu aprendizado. O focus group é utilizado
por permitir a interacdo entre os participantes e os conteddos ministrados,
possibilitando a argumentacao critica dos alunos como contribuicao para o processo.
O recurso de filmagem promove dados preciosos a pesquisa, 0s quais ndo podem
ser observados no decorrer das aplicagdes.

Portanto, com base na aplicacdo dessas estratégias para os alunos
do Ensino Médio, a aprendizagem se processou de maneira natural e espontanea,
pois, ao voltar a “brincar” e/ou “jogar’, o adolescente ndo se tornou crianca
novamente, mas conviveu, reviveu e resgatou com interesse o prazer e a alegria do
brincar e do jogar a fim de transpor esta experiéncia para o campo da aprendizagem.

Os termos “jogar” e “brincar” foram referenciados nesta investigacao,
como “atividades ludicas”. Segundo o vocabulario cientifico expresso por Brougére
(1998, p. 14) estes termos compreendem o reconhecimento do objeto por
observacdao externa e por capacidades pessoais internas do sujeito nas
circunstancias de participacao na atividade, assim como um sistema de regras e
estruturas (formas) constituinte, de maneira a exigir dos alunos a realizacdo das
tarefas em busca da aprendizagem.

O fato de os alunos aprenderem jogando e brincando, nhum ambiente
descontraido e ao mesmo tempo desafiador, revela que aprender é uma atividade
interessante capaz de direcionar os alunos a encarar de modo natural as
dificuldades de aprendizagem encontradas durante o0 processo de ensino e
assimilagdo dos conteudos.

Nas estratégias ludicas utilizadas, as condicbes de seriedade e
responsabilidade ndo foram perdidas, mas sentidas, valorizadas e, por
consequéncia, ativaram o pensamento € a memdéria, além de gerarem oportunidades

de expandir a imaginacao, as emogdes e as sensacoes de prazer e criatividade.
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CAPITULO 2
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2 DESCRICAO DOS PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo, abordamos a descricio dos procedimentos
metodolégicos para a promocdo da aprendizagem significativa, por meio da
utilizacdo da ludicidade para os alunos do Ensino Médio na disciplina de Biologia,
em duas escolas publicas de Londrina designadas como E1 e E2.

Os procedimentos metodolégicos envolveram 4 fases consecutivas e
interdependentes. A primeira fase da aplicacdo dos procedimentos foi identificar os
conhecimentos prévios e as idéias iniciais dos alunos a respeito do conteudo
contemplado. A segunda fase consistiu em instruir a nova informagédo de modo
substancial (nado-literal) em um ambiente descontraido. A terceira fase teve como
objetivo promover a reconciliagcdo integrativa e a diferenciacdo progressiva a partir
da interacao entre o que o aluno ja conhece e a nova informacao de maneira natural
(n&o-arbitraria). E a quarta fase procurou averiguar a ocorréncia da aprendizagem

significativa. A seguir descrevemos detalhadamente cada uma dessas fases.
2.1 PRIMEIRA FASE (F1): IDENTIFICAGAO DOS CONHECIMENTOS PREEXISTENTES

Esta fase (F1) esteve voltada para o levantamento dos
conhecimentos prévios, das idéias iniciais e dos subsungores dos alunos,
objetivando a compreensdo e o papel que estes deveriam desempenhar no
processo da aprendizagem.

Segundo a teoria da Aprendizagem Significativa, esses
conhecimentos sdo fundamentais para que o processo da aprendizagem no aluno
ocorra de forma natural, permitindo a interagdo entre o novo e o “velho”
conhecimento. Ausubel (1980, p. 34) diz que “a esséncia do processo de
aprendizagem significativa € que as idéias expressas simbolicamente sao
relacionadas as informagdes previamente adquiridas pelo aluno através de uma
relacdo nao arbitraria e substantiva”.

Para tanto, utilizamos um questionario com 08 questdes abertas,
conforme estrutura do questionario VOSTS (Views on Science Technology Society),
elaborado por Aikenhead e Ryan (1989 apud MANASSERO e VASQUES, 2002, p.

17). Segundo esses autores, esse instrumento foi considerado como uma nova
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versado dos questionarios Likert de atitudes, por apresentarem uma complexidade e
uma correspondéncia as expectativas dos respondentes, como também por ajustar
essa correspondéncia entre o material escolhido e o que se quer analisar, criando
oportunidades de avaliar separadamente o discurso do respondente a respeito dos
conceitos, principios e praticas operativas.

Para Manassero e Vazquez (2002, p. 24), os questionarios VOSTS
diminuem a tendéncia que os alunos tém de responder para satisfazer as
expectativas dos professores e cobrem uma ampla variedade de caracteristicas do
objeto de estudo.

A seguir a apresentacdo do modelo do questionario (Q1) aplicado
para a E1 e E2.

1) Um atleta, morador de Sao Paulo (nivel do mar), foi convidado a participar de um
evento em La Paz (Bolivia), a 3.650 metros de altitude. O atleta teve que viajar para
La Paz algumas semanas antes. Expligue o motivo dessa viagem antecipada.
(PAULINO, 2002, p. 263).

2) Ao preparar um lanche, foi usado pao francés, maionese, carne e alface. Qual
desses ingredientes seria o primeiro a sofrer acdo das enzimas digestivas?
Justifigue. (MACHADO, 2004, p.304).

3) Por que as pessoas que sofrem de hipertensdo recebem orientacdo médica de
qgue é necessaria uma dieta sem sal? (MACHADO, 2004, p.318).

4) Jodo e José foram ao estadio assistir a um jogo de futebol. No inicio do jogo,
ambos foram tomar algo para “matar” a sede. Jodo bebeu dois refrigerantes e José
bebeu duas cervejas. No intervalo, ambos foram ao banheiro e urinaram. No final do
jogo José precisou ir novamente ao banheiro urinar. Sabendo que ambos gozam de
boa saude, por que José teve vontade de urinar mais vezes que Jodo? (MACHADO,
2004, p. 320).

5) Quais 6rgaos estao envolvidos no sistema digestério humano? (SOARES, 1999,
p. 125)

6) Por que os rins sdo 6rgaos importantes para o corpo humano? (SOARES, 1999,

p. 144).
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7) “A circulacdo do sangue dentro do corpo humano se processa dentro de um
sistema fechado de veias, artérias e capilares”. Vocé concorda com essa frase?
Justifique sua resposta. (SOARES, 1999, p.135).

8) Os processos de inspiracao e expiracao fazem parte da respiracao pulmonar nos
seres humanos. Em que consistem esses processos? (CHEIDA, 2003, p.205).

As questdes abertas referentes aos sistemas respiratorio, digestorio,
circulatorio e excretor foram selecionadas de duas em duas e ordenadas
aleatoriamente, tendo como finalidade analisar cada uma das respostas dadas pelos
alunos em relagdo aos conceitos, idéias ou proposicbes apresentadas sobre o
respectivo contetdo, de acordo com seus conhecimentos prévios ou com suas
idéias iniciais.

As respostas dadas pelos alunos foram analisadas e avaliadas
segundo os critérios da estrutura do questionario VOSTS (Views on Science
Technology Society) estabelecidos por Manassero e Vazquez (2002, p. 17) como: A
(adequadas), P (plausiveis) e | (inadequadas). Para os autores, a avaliagdo das
respostas é considerada como:

- Adequada (A), quando a proposicao expressa uma opiniao
apropriada sobre o tema nos aspectos tedricos e conceituais e de aplicacdo pratica
viavel;

- Plausivel (P), quando a proposicao expressa alguns aspectos
apropriados, mesmo que nao completamente adequados e;

- Inadequada (I), quando a proposicdo expressa uma opiniao
inapropriada ou nao plausivel sobre o tema.

Esses critérios foram adotados nesta pesquisa para que, por meio
deles, os subsuncores identificados nos conhecimentos prévios dos alunos fossem
classificados como adequados e/ou plausiveis, descartando aqueles considerados
como inadequados, para que a instru¢do e assimilagdo da nova informagéao fossem
realizadas.

A aplicagdo do questionario (Q1) para E1 e E2 foi registrada em

fotografias segundo as ilustracbes a seguir:



Figura 3 Foto 3 - Aplicacédo do Q1 para a E2 turma B
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Na F1 analisou-se cada uma das questdes apresentadas pelos
alunos, com o intuito de privilegiar os subsungores adequados e plausiveis que

serviram de ancora para a instrucao e assimilacao da nova informacao.

2.2 SEGUNDA FASE (F2): INSTRUGAO E ASSIMILAGAO DAS NOVAS INFORMAGOES

Para contemplar a segunda fase, foi necessario levar em
consideracdo questbes motivacionais relacionadas com as atitudes e com a
predisposicdo do aluno para aprender. Uma estratégia de ensino bem elaborada
pode fazer emergir um conjunto de aprendizagens que envolva tanto aspectos do
proprio conteudo bioldgico, quanto da aprendizagem de habilidades, atitudes e
valores sociais e cognitivos. O envolvimento nas atividades por meio da participagéao
ativa indica predisposi¢cao do aluno em aprender, pois esse envolvimento contribui
para que o mesmo desenvolva competéncia e habilidade na tomada das decisdes e
na resolucao de problemas, além de atribuir significados mais efetivos (AUSUBEL,
NOVAK e HANESIAN, 1980, p. 45).

Essa fase (F2) compreendeu a construcdo dos conceitos e
proposicoes especificos dos contetudos Bioldgicos, por meio da reflexdo e discussao
dos mesmos para a promocao da assimilacdo das novas informacdes ensinadas
pelas estratégias instrucionais ludicas adotadas. Com a aplicagdo do questionario
VOSTS da F1, foi possivel conhecer as idéias iniciais, os conhecimentos prévios dos
alunos e a identificacdo dos subsuncores plausiveis e adequados, partindo-se, apos
essa aplicacdo, para a confeccao e o planejamento da estratégia instrucional. Os
conteudos a serem instruidos foram adaptados a essa estratégia instrucional de
modo a contemplar as informagdes identificadas. Apds a instrugdo dos conteldos,
os alunos foram encaminhados a sala de aula para a formagéo dos grupos e para a
realizagdo das atividades ludicas propostas: uma dindmica de grupo “tridlogo” e um
jogo “bingo”. Essas atividades foram modificadas e adaptadas ao referido conteudo
e fase cognitiva do aluno, tendo como objetivo contribuir no processo da construgéao
da aprendizagem significativa, pois, segundo Machado et al. (1990, p. 36), “as
atividades ludicas possibilitam a produgdo de experiéncias significativas para os
alunos tanto em termos de conteudos escolares como do desenvolvimento de

competéncias e habilidades”. A seguir descrevemos a estratégia instrucional para
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ensino dos conteldos e as atividades ludicas adotadas para o processo de

assimilagao.
2.2.1 A Estratégia de Instrucao

Com base nos conceitos subsuncores adequados e plausiveis
identificados nos conhecimentos prévios dos alunos por meio do Q1, os conteudos
foram instruidos a partir de um programa de computador chamado flash, que
possibilitou a animagao e o colorido daqueles, visando “agucar” a visdo e a memoéria
dos alunos participantes. Essa estratégia permitiu adaptar as novas informacoes e
0s conceitos e proposigdes identificadas anteriormente, de maneira a contribuir para
o processo de interacdo entre esses conhecimentos durante a instrucdo dos
conteldos para os alunos. Promoveu a participagdo dos alunos com vistas a
aprendizagem.

As imagens da estratégia instrucional composta por caracteristicas e

elementos ludicos* podem ser observadas nas ilustracées abaixo:

Figura 4 — Sistema Humano Completo

* Conforme discutido anteriormente no capitulo 2, pp. 40-41.
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Figura 7 — Sistema Respiratério Humano

Figura 8 — Sistema Excretor Humano
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Essa estratégia instrucional promoveu o ensino dos conteldos para os
alunos, pois apresentou as informacbées a serem assimiladas pelos alunos,
possibilitando-lhes agir de maneira participativa diante do processo da
aprendizagem.

2.2.2 A Dinamica de Grupo “Trialogo”

Esta atividade foi retirada da obra de Antunes (2004, p. 63) e
adaptada a faixa etaria e série dos alunos participantes. Consistiu em argumentar
criativamente sobre os conteudos em questdo, de forma a promover um desafio
cognitivo para o grupo oponente. Os alunos respondiam a argumentagéo elaborada
de forma consciente e natural, pois a arte de perguntar e responder constitui em um
importante instrumento de reflexdo e compreenséo.

O objetivo desta atividade foi o de analisar os avancos adquiridos no
decorrer do processo da aprendizagem, aprimorando 0 conhecimento e
possibilitando o desenvolvimento da capacidade de reflexdo dos alunos, além de
informar a pesquisadora sobre a ocorréncia de uma compreensao e aprendizagem
satisfatéria dos conteudos aplicados.

Para o desenvolvimento da atividade, foi necessario dividir os alunos
em subgrupos e fornecer papel e caneta. Foi solicitado aos grupos que realizassem
de forma sistematica uma argumentacao criativa e desafiadora sobre os contetudos
aprendidos. Em seguida fizemos uma anélise em relacdo ao grau de dificuldade,
criatividade e reflexdo da pergunta. Para cada resposta dada, faziamos a andlise,
observando a coeréncia e a correspondéncia com a pergunta formulada. Este
processo foi realizado sob a supervisdo da professora investigadora. O grupo
respondente sO recebia os pontos (acordados entre as partes), caso acertasse a
pergunta, do contrario o grupo que formulou a pergunta escolhia um outro grupo
para respondé-la. Caso a resposta ndo fosse satisfatoria, o grupo formulador da
argumentacao deveria entdo respondé-la, ganhando os pontos correspondentes. A
dindmica continuou até que todos 0s grupos participassem da brincadeira, ou seja,
pudessem praticar o ato de argumentar e responder.

Esperavamos que o aluno fosse capaz de relacionar conceitos e

proposi¢coes assimiladas de maneira a acionar a sua estrutura cognitiva na busca de
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argumentos e respostas concisas e coesas. A interacdo e a socializagcdo promovida
entre os integrantes do grupo possibilitaram a participagcdo de forma prazerosa e
responsavel em relacdo ao desafio proposto. A professora investigadora mediou as
perguntas e respostas, sua validade ou ndo, anotou os pontos obtidos pelos grupos
durante a aplicacdo da atividade e coordenou 0 processo de execugao das tarefas.
Foram necessarias duas aulas para aplicar essa atividade, podendo sua duracao
variar conforme a necessidade do professor em dar continuidade a ela, ou na

satisfacao dos resultados esperados.

2.2.3 O Jogo “Bingo”

Foi uma atividade que promoveu grande entusiasmo, pois exigiu uma
compreensao do conteldo e um raciocinio comparativo rapido, estimulando a
inteligéncia e o pensamento l6gico. Pode ser aplicada para qualquer disciplina do
curriculo escolar.

Teve como objetivo permitir a compreensao dos conteudos de forma
a exigir do aluno um raciocinio légico, rapido e comparativo, como também motivar o
desejo de aprender por meio do jogo.

Essa atividade apresentou as mesmas normas de um bingo normal,
porém com um grupo de exercicios adaptados ao conteudo de fisiologia humana. O
professor ficou com a cartela de perguntas (Anexo B), com a cartela de respostas e
nameros especificos (Anexo C) e com a cartela dos numeros das respostas (Anexo
D). Cada aluno recebeu uma cartelinha com as respostas (Anexo E) das perguntas e
uma quantidade de feijdo para marcar as respostas certas. A professora
investigadora sorteava um numero que representava uma pergunta e a lia, enquanto
que os alunos procuravam a resposta correta em sua cartela. Se a resposta certa
estivesse em sua cartela, ele deveria marcé-la, do contrario ndo. O jogo prosseguia
até que alguém “pbatesse”. Depois se confirmava os resultados da cartela e se os
resultados estavam marcados corretamente. Venceu o jogo o aluno que preencheu
corretamente toda a sua cartela de resposta.

Esperara que, ao final da atividade, o aluno fosse capaz de
responder e participar de maneira prazerosa e reflexiva, demonstrando gosto pela

descoberta. Esperava-se também que o aluno fosse capaz de perceber a
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importancia de se analisar os fendbmenos biolégicos processados no organismo
humano partindo de conceitos simples e pré-existentes na estrutura cognitiva até
chegar aos aspectos mais especificos e significativos para ele.

A sua aplicagdo envolveu um tempo de duas aulas, podendo a
mesma ser interrompida ou recomegada em outra aula.

Os alunos durante a realizagdo das atividades se mostraram
pensativos e com expectativas a respeito do passo seguinte e buscaram discutir as
respostas entre si na solucao das e para as proximas jogadas. O ambiente englobou
uma perspectiva descontraida e construtiva e favoreceu a participacao e o interesse
em aprender.

A aplicacédo desta atividade para a E1 e E2 foi registrada em fotografias segundo as
ilustragcbes a sequir:

Figura 9 Foto 4 — Aplicagdo do jogo de bingo para a E 1 turma B

Figura 10 Foto 5 — Aplicagao do jogo de bingo para a E2 turma A
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Figura 11 Foto 6 — Aplicacéo do jogo bingo para a E2 turma B

2.3 TERCEIRA FASE (F3): A RECONCILIACAO INTEGRATIVA E A DIFERENCIAGAO
PROGRESSIVA OU OCORRENCIA DE AGREGAGAO DE INFORMAGAO NOVA

Essa fase (F3) compreendeu o diagnéstico da reconciliacao
integrativa e da diferenciagdo progressiva a partir da interagéo entre o “novo e o
velho” conhecimento que, nesta investigacdo, designamos como agregacao de
informagao nova a estrutura cognitiva do aluno.

Apbs a identificacdo dos conhecimentos prévios, da instrucao,
assimilagcao e fixacao dos conteudos por meio do Q1, da estratégia de instrucao dos
conteudos e das atividades “tridlogo e bingo”, aplicou-se aos alunos o questionario 2
(Q2), que seguiu o0 mesmo modelo do Q1, ou seja, composto pelas mesmas oito
questdes abertas do questionario 1 (da F1).

A aplicacdo do Q2 foi necessaria para identificar a ocorréncia de
agregacao da nova informacao a estrutura cognitiva do aluno por meio da interacao
entre a nova informacao e os conceitos e proposicdes pré-existentes.

Essa fase envolveu as duas primeiras fases na busca da
aprendizagem significativa. Também possibilitou aos alunos descrever o que a
aplicacao dessas estratégias pode promover em termos da aprendizagem dos novos
conteudos, informando as relagdes existentes no processo da cognicao.

Nessa fase aplicamos a entrevista em grupo, ou focus group, pois
permitiu combinar elementos de observagédo e participacdo assim como riqueza e

flexibilidade na coleta de informacbées em curto prazo, embora ndo se possa
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argumentar plenamente a respeito da espontaneidade das opinides emitidas pelos
participantes do grupo. Os dados obtidos por meio desta entrevista foram analisados
e discutidos satisfatoriamente.

A aplicacao desse questionario (Q2) para a E1 e E2 foi registrada em

fotografias segundo as ilustragdes a seguir:

Figura 12 Foto 7 — Aplicagao do Q2 para a E1 turma B

=

Figura 13 Foto 8 — Aplicagdo do Q2 para a E2 turma A
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Figura 14 Foto 9 — Aplicagdo do Q2 para a E2 turma B

2.4 QUARTA FASE (F4): “VESTIGIOS” DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Para contemplar a quarta fase (F4), foi necessario levar em
consideragdo o significado psicolégico do aluno e as trés primeiras fases. A
compreensao conceitual e a resolucdo de problemas requerem interacdo entre a
nova informacao e a estrutura cognitiva do aluno de modo a capacita-lo na tomada
de decisfes, além de influencia-lo no sucesso de sua aprendizagem (AUSUBEL;
NOVAK; HANESIAN, 1980, p. 46).

A atribuicdo idiossincrasica de significado por parte do aluno permite
a ele reconhecer e aplicar determinado conhecimento em uma nova situagdo mesmo
depois de um longo periodo de tempo. Segundo Ausubel, Novak e Hanesian (1980,
p. 46), essa retencdo do conhecimento por longo periodo de tempo também & um
bom indicio diante do processo da aprendizagem, pois 0s conceitos aprendidos
permanecem guardados em sua estrutura cognitiva. Para que os conteudos fossem
potencialmente significativos, estes deveriam ser relacionais a estrutura cognitiva do
aluno de maneira n&o-arbitraria e substantiva, permitindo que ele transforme-o em
significado psicolégico. Como o significado psicolégico envolve uma experiéncia
idiossincrasica, organizamos os conteudos fisiolégicos relacionando-os com a
preocupacgao de proporcionar a construgdo do método na busca da aprendizagem. A
construgdo dos conceitos biologicos relacionados de forma substantiva propicia um
resultado significativo para o aluno diante do processo da cognicao.
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Para a realizacdo desta ultima fase (F4), foi necessario primeiro
reativar a memoéria dos alunos por meio do “jogo da memaria”, depois apresentar os
modelos dos problemas fisiol6gicos para permitir a troca de informacdes entre os
integrantes a respeito do problema. Num terceiro momento identificar vestigios da
aprendizagem significativa, utilizando para isso a atividade “dramatizagéo”. A seguir
apresentaremos cada uma dessas etapas:

2.4.1 Jogo da Memoria: Reativacao dos Conceitos Assimilados e Interagidos

Nessa etapa, aplicamos o “jogo da memoria” tendo como objetivo
ativar a meméria dos alunos frente aos conceitos e proposigdes assimilados na
instrucao.

E um jogo de concentragdo e memorizagdo bastante conhecido, que
objetiva unir pares de cartas correspondentes. No caso especifico da disciplina de
Biologia, o diferencial esteve em unir os pares de acordo com as perguntas e
respostas referentes ao conteudo de fisiologia humana (Sistemas Digestério,
Circulatério, Respiratério e Excretor). E uma atividade social e a0 mesmo tempo
competitiva. Tal técnica serve como refor¢co para a memorizacao e assimilacdo dos
conteudos trabalhados em sala de aula e como forma de avaliar a aprendizagem do
conteudo. O interesse em aprender é despertado no aluno por meio de ambientes
descontraidos que harmonizaram conhecimento e pratica de conceitos repassados
anteriormente.

A atividade tem como objetivo levar os alunos a refletir sobre a acao
a ser realizada e organizada; justificar os argumentos e demonstrar seus avangos ou
progressos por meio da interacdo com 0s colegas de sua equipe; tirar davidas e
inquietagbes buscando identificar os conhecimentos assimilados no conteudo em
questdo como meio para estimular a compreenséao e o interesse no desenvolvimento
da capacidade para resolver problemas.

Para a aplicacdo dessa atividade foi necessario formular 24 questdes
(Anexo |) e 24 respostas correspondentes (Anexo J). As questbes foram
subdivididas em 6 questdes para cada sistema fisiolégico. Os alunos foram divididos
em grupos e cada grupo ficou com 6 perguntas escolhidas por sorteio. Os grupos

ficaram responséaveis por procurar e completar os pares correspondentes de suas
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perguntas dentre os cartbes-resposta dispostos aleatoriamente e com a face para
baixo no chdo da sala de aula. A professora investigadora e os jogadores decidiram
a ordem de jogada e o inicio do jogo. Um grupo de cada vez escolheu um cartdo-
resposta e este foi lido em voz alta para que os demais jogadores pudessem
memorizar suas posi¢des. Quando o cartdo selecionado continha a resposta correta,
o grupo ficava com ele, do contrario o cartdo era recolocado no lugar. As préximas
jogadas procederam da mesma forma e 0 jogo seguiu adiante até voltar ao primeiro
jogador do primeiro grupo e assim sucessivamente até que todos tivessem suas
perguntas respondidas. O jogo terminou quando todos os pares de perguntas e
respostas foram ‘casados’ corretamente. Venceu o jogo o grupo que terminou
primeiro, porém deu-se prosseguindo até que todos os grupos tivessem encontrado
suas respostas corretas.

Esperavamos com essa atividade que os alunos conseguissem
expressar os conceitos assimilados anteriormente como subsidios para as préximas
atividades a serem realizadas, isto é, a capacidade de memorizar conceitos e
proposi¢coes instruidas anteriormente. Constatamos também que os alunos se
sentiram desafiados e por isso discutiam entre si a respeito da posicao e da resposta
correta.

Foram necesséarias duas aulas para a aplicagdo dessa atividade,

podendo o tempo variar conforme a necessidade do professor em dar continuidade.
2.4.2 Problematizacao: Apresentagdo dos modelos para a Dramatizagéao

Os conteudos ensinados, referentes a cada um dos sistemas do
conteudo de fisiologia humana, foram apresentados em 4 modelos de problemas
diferentes, relacionados cada um a um sistema fisioldgico especifico e entregue para
cada grupo conforme sorteio realizado na sala de aula. Os problemas foram
adaptados do livro de biologia (CESAR & SEZAR, 1998, p. 319) e apresentados aos
grupos em forma de um texto problematizado (conforme modelos descritos abaixo).

Os participantes foram divididos em 4 grupos, com 0 mesmo numero
de integrantes e receberam o problema especifico, discutiram entre os integrantes e

planejaram maneiras de dramatiza-lo.
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Estes modelos de problemas foram analisados por professores de
Biologia do Ensino Médio e da Universidade Estadual de Londrina, assim como por
um professor de portugués para evitar possiveis duvidas ou duplicidade de
interpretacao.

Segue abaixo a descricdo de cada um desses modelos oferecidos
aos grupos de acordo com o sistema fisiolégico especifico:

a) O modelo do problema representativo do Sistema Digestorio
Humano foi entreque ao grupo 1 para ser discutido e apresentado aos demais
grupos. Esse modelo entregue aos alunos referenciou a digestdo e a saude,
conforme descrigdo a seguir:

Nossos  sistemas  circulatorio, respiratorio e excretor,
independentemente da pessoa, de sua consciéncia ou vontade, metabolizam
sempre as mesmas substancias fornecidas pelo sistema digestério. J4 o sistema
digestério metaboliza substancias que escolhemos ingerir. Comer bem nao significa
apenas quantidade, mas também qualidade de alimentos, a fim de evitar deficiéncias
nutricionais, sobretudo protéico e vitaminico, que comprometem o desenvolvimento
e a saude. A alimentacao correta nos fornece todos os nutrientes indispensaveis.
Nas ultimas décadas, nos paises desenvolvidos, tem havido um consumo exagerado
de carboidratos na forma de pées, biscoitos, doces, balas, chocolates, sorvetes e
refrigerantes, além daqueles naturalmente presentes nos alimentos comuns, como
arroz, feijado, macarrao e frutas. Por outro lado, o consumo de proteinas (carnes,
leite, ovos, peixes, soja) muitas vezes ndo € satisfatério e, com isso, as criangas e 0s
jovens podem ter o desenvolvimento comprometido, além do aumento do acumulo
de gordura, sintetizada (produzida) a partir dos carboidratos n&o utilizados, pelo
excesso ingerido. Nos adultos, isso € um problema mais sério, pois boa parcela da
populacdo mostra um crescente numero de doengas diretamente relacionadas ao
excesso de peso, como € 0 caso da diabete, da hipertensdo e dos enfartes. Esse
fato se agrava quando muitos jovens, criangas e até adultos passam horas sentados
jogando videogames, utilizando computadores e assistindo & TV (CESAR & SEZAR,
1998, p. 319).

b) O modelo do problema representativo do Sistema Circulatério

Humano foi entregue ao grupo 2 para ser discutido e apresentado aos demais
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grupos. Esse modelo entregue aos alunos referenciou a circulagdo e a saude,
conforme descri¢cao a seguir:

Muitos problemas circulatérios, especialmente o0s acidentes
vasculares cerebrais (AVC) ou derrames e as cardiopatias (enfartes), sao
responsaveis por um numero crescente de mortes. Muitas delas, no entanto,
poderiam ser evitadas, pois hoje se conhecem alguns dos principais fatores
diretamente relacionados ao surgimento das doencas circulatorias, que serao
descritos a seguir. 1) A hereditariedade, pois ha familias com alta incidéncia de
problemas circulatérios. 2) A obesidade, ja que, com o aumento de peso, a rede
circulatéria em todo o corpo se acelera e 0 coragdo passa a ter uma sobrecarga no
bombeamento de sangue, além de grandes depdsitos de gordura ao seu redor. 3) O
excesso de sal na alimentagdo, que pode levar a hipertensédo, ja que, em
consequéncia dele, um volume maior de liquido € retido no sistema circulatério,
propiciando a ocorréncia de AVC. 4) A vida sedentéria, que ndo facilita a dinamica
circulatéria, desestimulando o retorno do sangue venoso ao coracao e o
fortalecimento desse 6rgao. 5) A nicotina, que é comprovadamente provocadora de
uma reducao do calibre dos vasos sanguineos (vaso-constricdo), especialmente nas
extremidades (maos e pés) e nas coronarias. Assim sendo, o fumo, além de outros
males como enfisema, gastrite, Ulcera e céancer, aumenta também o risco de
enfartes (CESAR & SEZAR, 1998, p. 333).

c) O modelo do problema representativo do Sistema Respiratério
Humano foi entregue ao grupo 3 para ser discutido e apresentado aos demais
grupos. Esse modelo entregue aos alunos referenciou a respiracdo e a saude,
conforme descrigdo a seguir:

O monéxido de carbono (CO) é um gés inodoro (sem cheiro)
asfixiante, produzido na queima do carvdo, da lenha, dos combustiveis de
automoveis etc. Quando inalado, combina-se facilmente com a hemoglobina (um
composto do sangue), formando a carboxiemoglobina. As moléculas de
hemoglobina ficam entao bloqueadas, por assim dizer ocupadas pelo CO, impedindo
o transporte do oxigénio. Dependendo da quantidade desse gas no organismo e
estando-se num ambiente fechado ou mal ventilado, a pessoa que o inspira sente
sonoléncia, dor de cabega e sofre desmaio, correndo risco de morte por asfixia. O

enfisema pulmonar é um grave problema crénico e irreversivel, em geral decorrente
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de longos anos de tabagismo. Caracteriza-se pela destruicdo da parede dos
alvéolos pulmonares, diminuindo bastante a superficie de hematose (troca dos
gases) nos pulmdes, causando uma deficiéncia de oxigenacdo dos tecidos. Os
pulmdes perdem a elasticidade, e torna-se dificil a expulsdo do ar pela expiracédo, o
que aumenta a frequéncia respiratéria, causando grande desconforto, forte cansago
e falta de ar (CESAR & SEZAR, 1998, p. 334).

d) O modelo do problema representativo do Sistema Excretor
Humano foi entreque ao grupo 4 para ser discutido e apresentado aos demais
grupos. Esse modelo entregue aos alunos referenciou os rins e a saude, conforme
descricao a seguir:

A diabete insipidus é uma doenga causada por uma disfungéo
hormonal da hipéfise (glandula localizada no cérebro) que ocasiona baixa produgao
do horménio antidiurético (ADH). Com isso, ha uma pequena reabsor¢cao de agua
nos tubulos renais (os néfrons) e a consequente eliminagdo de um grande volume
de urina, que pode chegar a mais de 20 litros por dia, ocasionando nas pessoas com
esse problema uma sede insaciavel. Os rins sdo 6rgaos de extrema importancia no
equilibrio do organismo, pois, além de eliminarem excretas, regulam o volume total
de agua no corpo e as taxas dos solutos (sélidos) minerais e organicos dos fluidos
corporais (sangue, linfa, liquidos intercelulares), que devem ser isotdnicos (ter a
mesma concentracdo de substancias) em relagcdo as células. Sendo os néfrons
estruturas muito delicadas, os rins sdo particularmente sensiveis a infec¢des, toxinas
(“venenos de microorganismos”), grandes variagdes de pressao arterial e disfungdes
hormonais. Tais fatores podem provocar problemas relacionados ao sistema
excretor, sendo os mais comuns as infecgdes da uretra (uretrite), da bexiga urinaria
(cistite) e dos néfrons (nefrite), causados por bactérias que podem ser detectadas
em exames de urina. Quando, por qualquer razdo, 2/3 (dois ter¢os) do numero total
de néfrons sdo destruidos, a pessoa passa a apresentar um quadro de insuficiéncia
renal, com excesso de uréia no sangue, edemas (inchago), desequilibrio de ions,
falha cardiaca e até coma (CESAR & SEZAR, 1998, p. 342).
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2.4.3 Dramatizacao: Solugao Apresentada para os Problemas Propostos

Essa atividade teve como objetivo possibilitar ao aluno a capacidade
de interagir socialmente de forma criativa na busca de solug&o para os problemas.

A solugédo foi apresentada por meio da dramatizagcdo e da
correspondente andlise da aprendizagem dos conteudos instruidos. Na
“dramatizagédo”, os alunos buscaram resolver os problemas por meio de situagdes
praticas e cotidianas relacionadas ao profissional especialista, as situagdes
possiveis para o acometimento de tais problemas, como também as maneiras de se
evitar situagdes de risco para o problema suscitado. Dramatizar e vivenciar as
situagdes como se fossem reais deixa aflorar emogdes e situagdes de conflitos bem
como a sensibilizagdo e a preocupagao com as relagoes interpessoais.

Essa atividade proporcionou aos alunos expressarem-se livremente
de acordo com as criagbes de seu mundo interior, realizando-as na forma de
representacao, pela producao mental de uma fantasia ou por uma determinada
atividade corporal (GRANDO, 1995, pp. 114-115). Foi uma técnica que permitiu ao
professor acompanhar o processo da aprendizagem em termos das facilidades e das
dificuldades apresentadas pelo grupo em relacdo ao tema e possibilitou adequar o
conteldo ao objetivo do trabalho e as necessidades do grupo. Os participantes
demonstraram seus sentimentos e emocgdes na situacao representada de forma a
proporcionar mudancgas e transformagdes em suas atitudes.

Com essa atividade esperavamos que os alunos se
conscientizassem e demonstrassem, aos demais grupos, qual a solugao
apresentada bem como as medidas que se deve tomar para evitar tais situagdes.

A duracdo dessa atividade foi de acordo com a necessidade da
professora investigadora em contemplar a apresentagéo de todos os grupos.

Todas essas fases foram filmadas por se acreditar no potencial
desse instrumento frente a movimentos e expressdes nao perceptiveis pelos outros
recursos adotados. Com a utilizagdo de uma camera de video VHS, registraram-se
os movimentos efetuados pelos participantes, assim como seus didlogos e
expressdes. Para Trivinos (2000, p. 718), “0 método de observagdo permite a
obtencdo de muitos dados que ndo sao possiveis por outros métodos”. Segundo o

autor, existem elementos que nao podem ser apreendidos por meio da fala e da
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escrita, pois o0 ambiente, os comportamentos individuais e em grupo dos
participantes da pesquisa, a linguagem nao verbal, a seqliiéncia € o tempo em que
ocorrem as situagdes sdo importantes como fonte para novas coletas de dados e
como subsidios para interpretacées futuras. A utilizacdo do video (filmagem)
possibilitou rever varias vezes as imagens gravadas e auxiliou no direcionamento de
aspectos que poderiam passar despercebidos para o pesquisador.

Durante todo o processo, os alunos demonstraram interesse pelas
atividades propostas, relacionando-as aos conteludos ensinados em busca da
aprendizagem.
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CAPIiTULO 3
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3 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

De acordo com Ludke & André (1986, p. 53), para se realizar a
analise das informacgdes obtidas, € necessario num primeiro momento organizar o
material recolhido e dividi-lo em partes relacionando-as de maneira a identificar as
tendéncias e situacbes importantes. Num segundo momento, essas tendéncias e
situacbes séo reavaliadas e novamente relacionadas por meio de comentarios e
resultados mais elaborados.

O desenvolvimento desta investigacdo demandou a transcricdo, em
parte, das respostas dos alunos, obtidas por meio dos questionarios, da entrevista
em grupo e da filmagem, resultando em andlise e discussao das relagbes com as
atividades instrucionais ludicas e buscando uma aproximagdo com 0s aspectos
tedricos da pesquisa.

Para analisarmos os resultados foi necessario estabelecermos uma
seqliéncia de apresentacao dos dados de acordo com as fases pré-estabelecidas no
capitulo anterior, de maneira a organizar o material recolhido e relaciona-lo as
situacdes importantes por meio da sua discussao e avaliacao.

Nesta pesquisa, identificamos os conhecimentos pré-existentes dos
alunos, a ocorréncia da assimilacdo das proposicoes e conceitos dos conteudos de
Biologia e sua interagdo com as novas informagdes na promoc¢ao da aprendizagem
significativa. Essas situacbes foram consideradas auxiliadoras no processo de
identificacdo e contribuicAo do ludico ao aprendizado da disciplina e, no caso
especifico, da Fisiologia Humana (Sistemas Digestorio, Circulatério, Respiratorio e
Excretor).

A seguir apresentaremos e discutiremos os resultados obtidos em
cada uma das fases realizadas no capitulo 2.

3.1 APRESENTAGAO E DISCUSSAO DOS CONHECIMENTOS PREVIOS E DOS SUBSUNGORES DOS
ALUNOS OBTIDOS NA F1

Nessa fase (F1), aplicamos o Q1 para identificarmos os
conhecimentos prévios dos alunos e classificarmos o0s subsungores como

adequados e plausiveis, segundo critérios do questionario VOSTS.
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O questionario apresentou um resultado direto de respostas e um
indice global de conceitos e idéias. Por conter questbes abertas, proporcionou uma
gama de resultados importante para o processo de analise. As respostas dos alunos
foram agrupadas de acordo com os critérios do questionario VOSTS em adequadas,
plausiveis e inadequadas, conforme a averiguagdo da dimensdo dos seus
conhecimentos prévios, de suas idéias iniciais e de seus subsuncores.

Consideramos essas informacgdes prévias por se tratar de uma fonte
de dados e por permitir identificar ou n&o a presenca de subsungores que servissem
de ancora para a instrugdo das novas informagdes. Segundo Ausubel (1980, p. 17),
“a estruturacdo do conhecimento ocorre de forma ndo-arbritaria, por acolhimento de
novas informacdes, o que permite ao aprendiz interioriza-las tornando-as mais
compreensiveis”. Os subsuncgores identificados sdo de fundamental importancia para
promover a aprendizagem significativa, porém é necessario um planejamento de
atividades de ensino que estabelegcam relagdes entre o que os alunos ja sabem e o
novo conhecimento.

Se a aprendizagem € uma construcdo que o aluno realiza ao
interagir as novas informag¢des com os conceitos disponiveis em sua estrutura
cognitiva, torna-se necesséario conhecer o estado inicial do aluno, seus conceitos
base e seus preconceitos ou conhecimentos ja adquiridos para complementa-los
com os conceitos cientificos. Para Miras (1996, p. 13), quanto mais o aluno for capaz
de fazer relacdo entre o novo conteldo e seus conhecimentos prévios, mais
significativa seréa a aprendizagem.

Nesta pesquisa o0s conceitos subsuncores identificados nos
conhecimentos pré-existentes dos alunos foram considerados como “ancora” e
classificados como adequados e plausiveis, segundo critérios do questionario
VOSTS. Os conhecimentos prévios apresentados pelos alunos como inadequados,
por exemplo, “ndo sei”, “ndo me lembro”, “esqueci”, estdo descrito apenas para fins
de representacdo das falas existentes e ndo como subsungores para a nova
instrucao.

Apresentamos a seguir um quadro-resumo (Quadro 3), composto
pelas questées do questiondrio e pelas respostas consideradas corretas de acordo

com o conhecimento cientifico e com os livros didaticos adotados.
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Questoes

Respostas

Referencias

Um atleta, morador de Sao
Paulo (nivel do mar), foi
convidado a participar de um
evento em La Paz (Bolivia) a
3650 metros de altitude. O
atleta teve que viajar para La
Paz algumas semanas antes.
Explique o motivo dessa
viagem antecipada.

O ar rarefeito ou a altitude estimula o aumento
na produgcdo das hemacias circulantes no
sangue para melhorar a oxigenagao nos
tecidos.

PAULINO, Wilson
Roberto. Biologia,
2002, p. 263.

Ao preparar um lanche, foram
usados péo francés, maionese,
carne e alface. Qual desses
ingredientes seria o primeiro a
sofrer a agdo das enzimas
digestivas? Justifique.

O péo. Porque é rico em carboidratos e estes
séo digeridos na boca.

MACHADO, Sidio,
Biologia — de olho
no mundo  do
trabalho, 2004, p.
304.

Porque as pessoas que sofrem
de hipertensao recebem
orientagdo médica de que é
necessaria uma dieta sem sal?

O sal por ser soluto, torna o0 meio hipertonico,
atraindo 4gua para dentro dos vasos
sanguineos, aumentando o seu volume e,
consequentemente, a pressédo dentro deles.

MACHADO, Sidio,
Biologia — de olho
no mundo do
trabalho, 2004, p.
318.

Jodo e José foram assistir a um
jogo de futebol. No inicio do
jogo, ambos foram tomar algo
para “matar” a sede. Jodo
bebeu dois refrigerantes e José
bebeu duas cervejas. No
intervalo, ambos foram ao
banheiro e urinaram. No final
do jogo, José precisou ir
novamente ao banheiro urinar.
Sabendo que ambos gozam de
boa salde, por que José teve
vontade de urinar mais vezes
que Joao?

Porque o dlcool inibe a secregdo do hormonio
ADH, provocando a diminuigdo da reabsorgao
de agua e nutrientes pelos nefros, aumentando
o volume da urina e consequentemente,
eliminando mais liquido.

MACHADO, Sidio,
Biologia — de olho
no mundo do
trabalho, 2004, p.
320.

Quais 6rgéos estao envolvidos
no sistema digestério humano?

Boca (dentes, lingua e glandulas salivares),
esofago, estdbmago, intestino grosso, intestino
delgado, reto, anus, pancreas, figado e
vesicula biliar.

SOARES, José
Luis, Biologia,
1999, p.125.

Por que os rins sdo o6rgdos
importantes dentro do corpo
humano?

Os rins tém a fungdo de filtrar o sangue
circulante eliminando para fora do corpo as
substéncias nitrogenadas por meio da
formagéo da urina.

SOARES, José
Luis, Biologia,
1999, p.144.

A circulagdo do sangue dentro
do corpo humano se processa
dentro de um sistema fechado
de veias, artérias e capilares.
Vocé concorda com essa
frase? Justifique sua resposta.

Sim, para evitar que o sangue arterial
circulante se misture com o sangue venoso
também circulante.

SOARES, José

Os processos de inspiragdo e
expiracdo fazem parte da
respiracao pulmonar nos seres
humanos. Em que consistem
esses processos?

Inspiragdo: mecanismo ativo pelo qual o
organismo aspira o ar atmosférico para o
interior dos pulmaées;

Expiragdo: mecanismo passivo pelo qual o
organismo expulsa o ar circulante dos pulmoes
para forma dele.

Luis, Biologia,
1999, p. 135.

CHEIDA, Luiz
Eduardo, Biologia

Integrada, 2003, p.
205.

Quadro 3 - Questdes e respostas de acordo com as referencias consultadas
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Feita a apresentacao das questdes e das respostas de acordo com
os livros didaticos, segue agora a andlise de cada uma das questbes conforme

apresentacao de seus resultados.

Enunciado da QUESTAO 01 (Q1):

“Um atleta, morador de Sao Paulo (nivel do mar), foi convidado a participar de um
evento em La Paz (Bolivia), a 3650 metros de altitude. O atleta teve que viajar para
La Paz algumas semanas antes. Explique o motivo dessa viagem antecipada”.
(PAULINO, 2002, p. 263).

A resposta correta a essa questdo, de acordo com o0s livros
didaticos, é: O ar rarefeito ou a altitude estimula o aumento na producdo das hemdcias
circulantes no sangue para melhorar a oxigenagdo nos tecidos.

Obtivemos como conhecimento prévio dos alunos a respeito do
sistema respiratério humano 38,5% de resposta plausivel de acordo com os critérios
do questionario VOSTS, que atribui essa categoria pelo fato de esses alunos
conseguirem expressar algumas proposi¢cées sobre o tema, mesmo que nao
completamente adequadas, o que pode ser observado nas seguintes falas:

“Para se acostumar com a altitude”;

“Para se adaptar com a pressao atmosférica”;

“Por causa do nivel do mar e da altitude”.

Percebemos que 53,8% dos alunos demonstraram um
conhecimento prévio considerado inadequado para o contexto apresentado por essa
questao (abaixo), pois, segundo critérios do questionario adotado, os alunos nao
conseguiram expressar uma opiniao apropriada ou plausivel sobre o tema ou
conteudo. Esses dados podem ser representados pelas seguintes falas:

“Para se acostumar com o ambiente”;

“Para se acostumar com o clima”;

“Por causa da longa distancia entre as cidades”.

Notamos que 7,7% dos alunos apresentaram respostas adequadas
a questdo, pois conseguiram expressar opiniao apropriada sobre o tema nos
aspectos tedricos e conceituais com aplicagado viavel. Essa informacao € observada
nas seguintes falas dos alunos:

“Por causa do ar rarefeito a respiragao fica dificil de acontecer e a pessoa
que ndo esta acostumada se cansa mais rapido”.
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“A pessoa que nao esta acostumada com essa altitude, por causa do ar ser
rarefeito, se cansa mais rapido”.
A representacao estatistica das falas que apareceram em maior freqtiéncia entre os
alunos em relacdo ao seu conhecimento prévio (Tabela 1) esta apresentada a
sequir.

Tabela 1 - Freqiiéncia de respostas escritas pelos alunos de acordo com seu conhecimento prévio

Critérios Escola 01 Escola 02 Total
(n =40) (n = 25) (n = 65)
Adequada 05 (12,5%) 00 05 (7,7%)
Plausiveis 07 (17,5%) 18 (72,0%) 25 (38,5%)
Inadequadas 28 (70,0%) 07 (28,0%) 35 (53,8%)

N = nimero de participantes

Em relagdo aos conceitos subsuncores dos alunos para a Q1, foi
possivel a sua identificacdo e selecao para que fossem utilizados como ancora a
instru¢do da nova informacdo. Foram obtidos a partir do conhecimento prévio
apresentado e considerado como adequado e plausivel, pois 0s alunos conseguiram
expressar opinides viaveis como ancora para a assimilagéo e interagdo com a nova
informagédo. Os conceitos subsungores identificados e utilizados por esta questao
foram:

“Altitude, nivel do mar e pressao atmosférica”.

Na estratégia instrucional ludica, o conteddo do sistema respiratorio
foi ensinado por meio de um programa de computador (flash) que apresentou um
organismo humano em forma de desenho colorido, tornando possivel visualizar todo
0 processo de respiragdo no interior de tal organismo, além do movimento das
moléculas dos gases envolvidos no processo por meio da animacao do programa.
Pode-se fazer uma relagao entre os conceitos subsungores encontrados e a nova
informagédo (sistema respiratério) pela ligacdo direta entre os conceitos, pois a
dificuldade de realizar o processo de respiragdo em ambientes acima do nivel do
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mar é justamente devido a altitude ou ao ar rarefeito, ou ainda a pressao atmosférica

desse lugar.

Enunciado da QUESTAO 02 (Q2):

“Ao preparar um lanche, foram usados péo francés, maionese, carne e alface. Qual
desses ingredientes seria o primeiro a sofrer acdo das enzimas digestivas?
Justifique”. (MACHADO, 2004, P.304).

A resposta correta a essa questdo, de acordo com os livros
didaticos, é: O pdo. Porque é rico em carboidratos e estes sdo digeridos na boca.

Identificamos nesta questdo os conhecimentos prévios dos alunos a
respeito do sistema digestério. Em suas falas, observa-se que 6,2% deles
conseguiram expressar opinido de forma apropriada sobre o tema nos aspectos
tedricos e conceituais com aplicacao viavel para o processo de aprendizagem.
Segue a representagao dessas falas:

“O péo, por conter carboidratos”.

Obtivemos um resultado de 13,8% dos alunos expressando
aspectos apropriados, mas nao completamente adequados e que poderiam ser
utilizados para o processo da aprendizagem. Falas dos alunos que representam tal
situacao:

“O pao, por ser feito com farinha’;

“O pao, por ser mais facil de ser digerido”.

Notamos que 78,5% dos alunos ndao conseguiram expressar sua
opiniao a respeito do conteudo de forma apropriada, nao sendo possivel utilizar
esses conhecimentos. E possivel observar isso pelas seguintes falas:

“A maionese, por ndo suportar o calor”;

“A alface, por ser uma verdura’;

“A carne, por ser mais consistente”.

O fato de os alunos apresentarem alto indice de respostas
inadequadas é devido a dificuldade de interpretacdo da questdo mediada pela falta
de informagdes necessarias para responder a essa questao.

Podemos observar esses dados (Tabela 2) das falas dos alunos

conforme os critérios de avaliacao do questionario utilizado:
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Tabela 2 - Freqliéncia de respostas escritas pelos alunos de acordo com seu conhecimento prévio.

Critérios Escola 01 Escola 02 Total
(n = 40) (n = 25) (n = 65)
Adequada 00 04 (16%) 04 (6,2%)
Plausiveis 00 09 (36%) 09 (13,8%)
Inadequadas 40 (100%) 11 (44%) 51 (78,5%)

N = nimero de participantes

Em relagdo aos subsuncgores dos alunos para a Q2, sua identificacao
e selecdo possibilitaram utiliza-los como ancora da instrucdo da nova informacao
(sistema digestdrio). Esses subsuncgores foram identificados no conhecimento prévio
considerado como adequado e plausivel, a partir das opinides expressas pelos
alunos. Os conceitos subsuncores identificados e utilizados foram:

“O pao, carboidratos e digeridos”.

A estratégia de instrucdo do conteudo’ planejada utilizou esses
conceitos no sentido de relacionar a imagem animada da acdo das enzimas sobre
esses substratos, permitindo aos alunos visualizar esse processo de digestao nos
orgaos que fazem parte desse sistema, tendo como objetivo promover a

aprendizagem.

Enunciado da QUESTAO 03 (Q3):
“Por que as pessoas que sofrem de hipertensdo recebem orientagcdo médica de que
€ necessaria uma dieta sem sal”? (MACHADO, 2004, P.318).

A resposta correta a essa questdo, de acordo com o0s livros
didaticos, €: O sal, por ser soluto, torna o meio hiperténico, atraindo a 4gua para dentro dos

vasos sanguineos, aumentando o seu volume e, conseqlientemente, a pressao dentro
deles.

Buscamos os conhecimentos prévios dos alunos em relagdo ao
sistema circulatério. Percebemos que 3,6% dos alunos expressaram uma opiniao
apropriada sobre o tema nos aspectos tedricos e conceituais e de aplicagdo préatica
viavel, sendo, portanto, consideradas como adequadas. Esse fato pode ser
observado na seguinte fala dos alunos:
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“Porque o sal retém liquido dentro dos vasos sanguineos, aumentando a
pressao dentro deles”’.

Encontramos uma porcentagem de 50,8 % das respostas dos alunos
consideradas apropriada, mesmo que nao completamente adequadas. As seguintes
falas dos alunos representam tal momento:

“Porque o sal faz subir a pressdo sanguinea’;

"Porque o sal se acumula dentro dos vasos sanguineos”.

“Porque o sal aumenta a quantidade de agua, aumentando a pressao
sanguinea dentro dos vasos”.

Para essa questdo, 46,2% dos alunos apresentaram respostas
consideradas como inadequadas por ndo conseguirem expressar opiniao apropriada
a respeito do tema. Seguem falas que representam esse resultado:

“Porque o sal faz mal para a satde”

“Porque causa a hipertenséao”

“Néao me lembro”

“Néo sei”.

Os resultados dessas respostas estdo representados em
porcentagem (Tabela 3) conforme critérios de avaliagéo.

Tabela 3 - Freqliéncia de respostas escritas pelos alunos de acordo com seu conhecimento prévio.

Critérios Escola 01 Escola 02 Total
(n = 40) (n = 25) (n = 65)
Adequada 02 (5,0%) 00 02 (3,6%)
Plausiveis 15 (37,5%) 18 (72,0%) 33 (50,8%)
Inadequadas 23 (57,5%) 07 (28,0%) 30 (46,2%)

N = nimero de participantes

Apos analise das respostas, apresentamos a seguir 0s subsungores
identificados nessa questao e que serviram de ancora para a nova instrugdo. Esses
conceitos forma considerados como adequados e plausiveis, permitindo a interagéo
e, consequentemente a aprendizagem. As falas representativas dessa questao
foram:

“Pressao sanguinea, aumento do volume de agua e o sal’.
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A estratégia instrucional ludica permitiu aos alunos visualizar o
processo de circulagdo sanguinea num processo perfeito de funcionalidade,
proporcionando situacdes de participacao e interagdo com a imagem animada, com

a funcéo do sistema e com sua realidade cotidiana.

Enunciado da QUESTAO 04 (Q4):

“Jodo e José foram ao estadio assistir a um jogo de futebol. No inicio do jogo, ambos
foram tomar algo para “matar” a sede. Jodo bebeu dois refrigerantes e José bebeu
duas cervejas. No intervalo, ambos foram ao banheiro e urinaram. No final do jogo
José precisou ir novamente ao banheiro urinar. Sabendo que ambos gozam de boa
saude, por que José teve vontade de urinar mais vezes que Jodo”? (MACHADO,
2004, P. 320).

A resposta correta a essa questao, de acordo com os livros didaticos,
€: Porque o &lcool inibe a secregdo do horménio ADH, provocando a diminuigdo da
reabsorcdo de agua e nutrientes pelos nefros, aumentando o volume da urina e,
conseqlientemente, eliminando mais liquido.

Quanto a essa questdo, buscamos o conhecimento prévio
relacionado ao sistema excretor. Os alunos ndo conseguiram expressar opiniao
adequada ou apropriada para esse tema. No entanto verifica que 40% dos alunos
apresentaram respostas plausiveis, conseguindo expressar alguns aspectos
apropriados, mesmo que nao completamente adequados ao tema. As falas dos
alunos a seguir representam esse resultado.

“Porque a cerveja contém alcool, que é diurético”.

“Porque o refrigerante ndo contém alcool, que é diurético’.

“Porque a cerveja acelera a filtragcdo da urina’.

Quanto as respostas inadequadas, diagnosticamos que 60% dos
alunos expressaram opinides inapropriadas ao tema, sendo impossivel a utilizacao
de tais informacbes para ancoragem. Esses dados podem ser observados nas
seguintes falas dos alunos:

“Porque a cerveja tem substancias mais fortes que o refrigerante”.

“Porque a cerveja é mais leve que o refrigerante’.

“Néo ser”.

“Néo me lembro’.

Esses dados estao representados em forma de porcentagem na tabela 4.
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Tabela 4 - Freqliéncia de respostas escritas dos alunos de acordo com seus conhecimentos prévios.

Critérios Escola 01 Escola 02 Total
(n = 40) (n = 25) (n = 65)
Adequada 00 00 00
Plausiveis 11 (27,5%) 15 (60,0%) 26 (40%)
Inadequadas 29 (72,5%) 10 (40,0%) 39 (60%)

N = nimero de participantes

N&o ocorreu nenhuma resposta adequada para essa questao, sendo
0os conceitos subsungores identificados por meio do conhecimento considerado
plausivel, e utilizados como ancora para a nova informacao no sentido de permitir
sua interacao e consequente aprendizado. Os subsuncgores identificados foram:

“Alcool, diurético e filtragdo”.

Nesse sentido, a estratégia instrucional ludica aplicada utilizou-se
desses conceitos no sentido de relacionar a imagem animada a funcionalidade dos
rins sobre o soluto permitindo a fruicdo dos liquidos corp6reos. A participacao dos
alunos, no ato da instrugdo sobre o tema, restringiu-se a funcao do sistema excretor,
da importancia e das doencas causadas. Os alunos expressaram opinides de acordo
com sua realidade familiar, procurando tomar conhecimento dos fatores que

interferem na realizacao da filtracao dos liquidos corpéreos.

Enunciado da QUESTAO 05 (Q5):
“Quais 6rgaos estdo envolvidos no sistema digestério humano”? (SOARES, 1999,
P.125).

A resposta correta a essa questdo, de acordo com o0s livros
didaticos, é: Boca (dentes, lingua e gldndulas salivares), eséfago, estémago, intestino
grosso, intestino delgado, reto, 4nus, pancreas, figado e vesicula biliar.

Buscamos na questdao 05 os conhecimentos prévios dos alunos a
respeito do sistema digestério. Por ser uma questdo de memorizagdo, os alunos

ficaram confusos ao relacionar os 6rgaos envolvidos nesse sistema. No entanto
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7,7% dos alunos conseguiram expressar opiniao sobre o tema de forma adequada,
permitindo sua relagdo a aplicagao dos conteudos. Tal dado pode ser observado nas
seguintes falas dos alunos:

“Boca, eséfago, estébmago, intestino grosso e delgado, reto, anus,
pancreas’.

Verificamos que 63% dos alunos responderam colocando os 6rgaos
que mais sao falados em seu convivio, expressando opinides sobre o tema que
servirdo de subsidio para as demais informagodes. As falas que representaram essas
informagdes foram:

“Boca, esbfago, estémago, intestino e 4nus”.

“Boca, estbmago, intestino e eséfago’.

“Boca, esbfago, estébmago, intestino, reto e anus”.

Os alunos citaram érgao como ‘“laringe” e “faringe”, os quais nao
fazem parte do Sistema Fisiol6gico apresentado. 29,3% dos alunos expressaram
opinido inapropriada sobre o tema com falas como:

“Boca, laringe, faringe, intestino e 4nus’;

“Boca, faringe, estbmago e laringe”’,

Essas proposigdes ndao puderam ser utilizadas na instrugdo, pois esses 6rgaos sao
constituintes do sistema respiratério e néo do sistema digestorio.

As respostas dessa questdo estdo representadas (Tabela 5) na

forma de porcentagem segundo critério de avaliacao do questionario.

Tabela 5 - Freqliéncia de respostas escritas pelos alunos de acordo com seu conhecimento prévio.

Critérios Escola 01 Escola 02 Total
(n = 40) (n = 25) (n = 65)
Adequada 02 (5%) 03 (12%) 05 (7,7%)
Plausiveis 32 (80%) 09 (36%) 41 (63%)
Inadequadas 06 (15%) 13 (52%) 19 (29,3%)

N = nimero de participantes
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by

Quanto a identificacdo dos subsuncgores, por ser uma questao de
memorizagcdo e nao de interpretagcdo, descartamos os resultados apresentados
como inadequado e consideramos como subsuncgores as seguintes proposicoes:

“Boca, estémago, intestino, pancreas e eséfago”.

Esses conceitos serviriam como ancora no sentido de auxiliar no
complemento dos demais 6rgdos anexos a esses citados. A estratégia instrucional
ludica utilizada objetivou levar o aluno a relacionar e assimilar os demais 6rgaos que
fazem parte do sistema, em um processo de interagdo e complementacéo entre os
anexos e as fungdes correspondentes para cada regiao do corpo que participa da

digestao.

Enunciado da QUESTAO 06 (Q6):

“Por que os rins sdo 6rgaos importantes dentro do corpo humano”?
(SOARES, 1999, P.144).

A resposta correta a essa questao, de acordo com os livros didaticos,
€: Os rins tém a fungédo de filtrar o sangue circulante, eliminando para fora do corpo, por
meio da formagdo da urina, as substancias nitrogenadas.

Nessa questdo foram classificados os conhecimentos prévios a
respeito do sistema excretor. Os alunos ndo conseguiram expressar opiniao
adequada para o tema e somente 46,2% conseguiram relacionar a pergunta a
resposta e expressar esta ultima de forma plausivel. As seguintes falas dos alunos
justificam esse indice:

“Porque os rins filtram o sangue, tirando as impurezas”’.

“Porque os rins purificam o sangue do nosso corpo”.

Os alunos nao conseguiram estabelecer uma relacdo entre a
formacgao da urina e a filtragdo do sangue pelos rins, porém, conseguiram relacionar
a purificacdo do sangue com os rins. 53,8% dos alunos expressaram sua opiniao de
forma inapropriada, impossibilitando sua utilizagdo como ancora para a nova
informacédo. As seguintes falas expressam esses dados:

“Porque os rins filtram a dgua’;

“Porque os rins filtram a urina’;

“Néo sei”;

“Nunca aprendi isso”



-91 -

Os alunos apresentaram dificuldade em responder essa questao,
relacionando os rins ao processo de filtracdo da urina e ndo de formacao da urina
pelo processo de filtracao dos liquidos circulantes no organismo.

Esses resultados estdo representados (Tabela 6) em forma de

porcentagem segundo critério de avaliagdo do questionario.

Tabela 6 - Freqliéncia de respostas escritas pelos alunos de acordo com seu conhecimento prévio.

Critérios Escola 01 Escola 02 Total
(n = 40) (n = 25) (n = 65)
Adequada 00 00 00
Plausiveis 19 (47,5%) 11 (44,0%) 30 (46,2%)
Inadequadas 21 (52,5%) 14 (56,0%) 35 (53,8%)

N = nimero de participantes

O conhecimento prévio apresentado como plausivel para essa
questéo foi considerado por permitir identificar os subsungores a nova informagéao
por meio da estratégia instrucional ludica. Os subsungores considerados foram:

“Filtram o sangue, tiram as impurezas e purificam o sangue”.

Com essas informacdes, foi possivel ensinar o novo conteudo
utilizando para tanto a estratégia instrucional ludica e a interagdo com esses
conhecimentos pré-existentes na estrutura cognitiva dos alunos. Situagoes
interessantes durante o processo de instrugcdo da nova informagdo sao importantes
para a aprendizagem, pois proporcionam e estimulam os processos mentais e a
capacidade de cooperagao entre os alunos, facilitando a interagcao entre o “novo e o

velho” conhecimento.

Enunciado da QUESTAO 07 (Q7):

“A circulacéo do sangue dentro do corpo humano se processa dentro de
um sistema fechado de veias, artérias e capilares. Vocé concorda com essa frase?
Justifique sua resposta”. (SOARES, 1999, p.135).
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A resposta correta a essa questdo, de acordo com os livros
didaticos, é: Sim, para evitar que o sangue arterial circulante se misture com o sangue
venoso também circulante.

Analisamos os conhecimentos prévios dos alunos em relagdo ao
sistema circulatorio. Essa questdo envolveu uma afirmativa seguida de uma
justificativa que exigiu do aluno atencdo ao respondé-la, ndo exigindo,porém,
esforco reflexivo. Os alunos ndo conseguiram perceber essa exigéncia e suas
justificativas nao foram adequadas as suas afirmativas, apresentando respostas de
concordancia ou discordancia da afirmativa sem apresentar uma justificativa no
minimo plausivel. Por conta das justificativas incoerentes com o contexto da
pergunta, compreendeu-se que os alunos ndo tinham conhecimento do assunto, o
que pode ser observado nas seguintes respostas:

“Sim, porque o sangue s6 ‘corre’ dentro desses lugares”.

“Sim, porque € onde o sangue passa’.

“Ndo, para o sangue poder circular no corpo inteiro”.

“Ndo, pois o sangue esta preenchido em quase todo o corpo’.

Para essa questdo, 66,2% dos alunos apresentaram respostas
plausiveis e 33,8% respostas inadequadas, resultado considerado conforme critérios
do questionario adotado.

Os resultados das respostas estao agrupados (Tabela 7) conforme a
representacao dos dados.

Tabela 7 - Freqliéncia de respostas escritas pelos alunos de acordo com seus conhecimentos

prévios.

Critérios Escola 01 Escola 02 Total
(n = 40) (n = 25) (n = 65)

Adequadas 00 00 00

Plausiveis 22 (55,0%) 21 (84,0%) 43 (66,2%)

Inadequadas 18 (45,0%) 04 (16,0%) 22 (33,8%)

N = nimero de participantes
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Nessa questado, foi possivel identificar subsuncores considerados
como plausiveis — embora ndo adequados — presentes no conhecimento prévio da
maioria dos alunos. O conhecimento pré-existente na estrutura cognitiva para essa
questao foi:

“Circula e corre”.

No entanto uma minoria de alunos ndo apresentou sugestdes
precisas de subsuncgores, sendo seu conhecimento a respeito do tema limitado. Por
isso pouco se aproveitou dessas informag¢des, mas a instrucdo se processou
naturalmente. A estratégia instrucional ludica aplicada permitiu aos alunos, diante
dessa situagao, relembrar e perceber que o organismo humano apresenta dois tipos
de sangue circulante, um venoso e outro arterial, fendmeno esse esquecido ou néo

percebido por eles.

Enunciado da QUESTAO 08 (Q8):
“Os processos de inspiracdo e expiracao fazem parte da respiracdo pulmonar nos
seres humanos. Em que consistem esses processos”? (CHEIDA, 2003, p.205).

A resposta correta a essa questao, de acordo com os livros didaticos,
€: Inspiragao: mecanismo ativo pelo qual o organismo aspira o ar atmosférico para o interior
dos pulmées; Expiracdo: mecanismo passivo pelo qual o organismo expulsa o ar circulante
dos pulmoées para forma dele.

Os conhecimentos prévios dos alunos foram classificados conforme o
sistema respiratério. Os alunos demonstraram conhecimento no que se refere ao
cotidiano e seguranca em relagdo a troca dos gases durante o processo da
respiracdo, porém nao conseguiram expressar opiniao apropriada sobre o tema em
relacdo ao gasto de energia. 63% dos alunos conseguiram expressar sua opiniao de
forma plausivel ou com alguns aspectos apropriados sobre o tema segundo os
critérios de avaliagdo do questionario VOSTS. Esses dados podem ser observados
por meio de algumas falas dos alunos:

“Inspiracdo: processo de inalagdo dos gases para o pulméo; e Expiragdo:
processo de exalacdo dos gases dos pulmébes’.

“Inspiragcdo: quando puxamos o O. para dentro do corpo; e Expiracao:
quando jogamos o CO:. para fora do corpo’.
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“Inspiragdo: quando absorve o gas oxigénio; e Expiragcdo: quando devolve
0 gas carbénico”.

J& 37% dos alunos apresentaram respostas inadequadas ou
inapropriadas a mesma questdo, ndo sendo possivel o uso dessas informacgdes.
Podem-se observar essas informacdes nas seguintes falas dos alunos:

“Inspiragdo: pega ar e Expiragéo: solta ar’.

“Inspiragcéo: pega CO: e Expiragdo: solta O,”.

“Ndo me lembro”.

Nas suas falas, os alunos apresentaram confusdo quanto ao
processo de trocas gasosas e utilizaram expressées de uso inviavel como ancora
para a instrucdo da nova informacao.

Esses resultados estdo representados (Tabela 8) em forma de
porcentagem e podem ser comparados com as respostas apresentadas como

corretas segundo os livros didaticos.

Tabela 8 - Freqliéncia de respostas escritas pelos alunos de acordo com seu conhecimento prévio.

Critérios Escola 01 Escola 02 Total
(n =40) (n =25) (n = 65)
Adequadas 00 00 00
Plausiveis 22 (55%) 19 (76%) 41 (63%)
Inadequadas 18 (45%) 06 (24%) 24 (37%)

N = nimero de participantes

Nesse caso, utilizamos somente os subsungores que fazem parte do
conhecimento prévio plausivel, pois ndo foram encontradas expressdes
consideradas adequadas. Os subsuncgores identificados nesses conhecimentos
foram:

“Puxar e soltar, pulmées, gases, CO.e O.”.

Esses subsuncores detectados nos conhecimentos preexistentes
dos alunos foram adaptados na estratégia instrucional. O ensino possibilitou mostrar
0 processo completo da respiracdo de forma animada e colorida, bem como os
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orgaos envolvidos e suas funcbes especificas, o que possibilitou ao aluno a
participacao e a discussao sobre o sistema respiratério.

Os subsuncgores adequados e plausiveis identificados por meio do
questionario foram utilizados para o planejamento e confecgdo das estratégias
instrucionais ludicas, no sentido de facilitar a interagéo entre as informagdes novas e
as preexistentes na estrutura cognitiva do aluno, com o intuito de promover a
aprendizagem significativa.

As tabelas apresentadas anteriormente contemplam a porcentagem
das respostas expressas pelos alunos da E1 e E2 de acordo com o que eles ja
sabiam a respeito do assunto. Esses dados estao representados (Graficos 1 e 2), de
um modo geral, em porcentagem, conforme critérios do questionario VOSTS em
situar as respostas como adequadas, plausiveis e inadequadas.

porcentagem de resposta de
acordo com os conhecimentos
prévios dos alunos

1007
90
80
701
60
501
401
30
201
10+

O adequada
H plausivel

M inadequada

Q1T Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8

GRAFICO 1 — Conforme resultado apresentado pela E1
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Porcentagem das respostas de
acordo com os conhecimentos
prévios dos alunos

1007
90
801
70
60
501
40
301
201
107

O adequada

M plausivel
M inadequada

Q1T Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8

GRAFICO 2 - Conforme resultado apresentado pela E2

Os dados desses graficos permitiram observar que boa parte dos
alunos apresentou idéias e proposigdes proximas dos conceitos fisiologicos. As
respostas dadas individualmente para o Q1 permitiram classificar os conceitos
subsuncgores e planejar atividades que contemplassem tais requisitos a fim de
investigar a ocorréncia da aprendizagem significativa.

De acordo com os pressupostos teodricos desta pesquisa e com o
resultado apresentado, pode-se considerar que a existéncia de conhecimentos
prévios relevantes e de uma estrutura cognitiva organizada capaz de relacionar a
nova informacéo foi significativa como fonte de recurso para os préximos passos.

No total, foram 08 questbes propostas aos alunos com o intuito de
determinar os conhecimentos prévios e suas idéias iniciais a respeito dos conteudos.
Também identificar os subsungores adequados e plausiveis de maneira a
contribuirem na construcdo da estratégia instrucional e no processo da
aprendizagem.

As respostas dos alunos foram analisadas individualmente e
consideradas como adequadas, plausiveis ou inadequadas conforme critérios do
questionario VOSTS e de acordo com os livros didaticos e com os conceitos do
Tratado de Fisiologia Médica (GUYTON, 2002, p. 136-248, 250-357, 406-460, 464-

476, 668-717). As paginas 136-248 apresentam informagdes referentes ao sistema
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circulatério; as paginas 250-357, ao sistema excretor; as paginas 406-460 e 464-

476, ao sistema respiratorio e as paginas 668-717, ao sistema digestoério. Todas as

paginas supracitadas sdo partes das unidades IV, V, VLLVII, VIII e Xl do referido

livro.

As respostas dos livros didaticos, utilizadas (Quadro 4) como

referéncia para andlise das respostas dadas pelos alunos as questdes, estao

descritas abaixo para compreensao e analise.

Questoes Respostas Referéncias consultadas

1 O ar rarefeito ou a altitude estimula o aumento na | PAULINO, Wilson  Roberto.
producdo das hemdcias circulante no sangue para | Biologia, 2002, p. 263.
melhorar a oxigenag&o nos tecidos

2 O péao. Porque é rico em carboidratos e estes sdo | MACHADO, Sidio, Biologia — de
digeridos na boca. olho no mundo do trabalho,

2004, p. 304.

3 O sal por ser soluto, torna o meio hiperténico atraindo | MACHADO, Sidio, Biologia — de
a dgua para dentro dos vasos sanguineos, | olho no mundo do trabalho,
aumentando o seu volume e consequentemente & | 2004, p. 318.
pressao dentro deles.

4 Porque o alcool inibe a secrecdo do horménio ADH, | MACHADO, Sidio, Biologia — de
provocando a diminuicdo da reabsorgdo de &gua e | olho no mundo do trabalho,
nutrientes pelos nefros, aumentando o volume da | 2004, p. 320.
urina e consequentemente, eliminando mais liquido.

5 Boca (dentes, lingua e gldndulas salivares), eséfago, | SOARES, José Luis, Biologia,
estémago, intestino grosso, intestino delgado, reto, | 1999, p.125.
anus, pancreas, figado e vesicula biliar.

6 Os rins tém a fungdo de filtrar o sangue circulante | SOARES, José Luis, Biologia,
eliminando para fora do corpo por meio da formagédo | 1999, p.144.
da urina as substancias nitrogenadas.

7 Sim, para evitar que o sangue arterial circulante se | SOARES, José Luis, Biologia,
misture com o sangue venoso também circulante. 1999, p. 135

8 Inspiragdo: mecanismo ativo pelo qual o organismo | CHEIDA, Luiz Eduardo, Biologia
aspira o ar atmosférico para o interior dos pulmées; Integrada, 2003, p. 205.
Expiragéo: mecanismo passivo pelo qual o organismo
expulsa o ar circulante dos pulmdes para forma dele.

Quadro 4 — Respostas das questdes de acordo com os livros didaticos

Na identificacdo dos conceitos

subsuncores

dos alunos,

apresentados nas questdes mencionadas, de acordo com seus conhecimentos pré-
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existentes, percebemos a existéncia de conceitos e proposicoes adequadas e
plausiveis, como também idéias consideradas como inadequadas.

Com base nessa identificacdo selecionamos o0s subsuncores
adequados e plausiveis e os utilizamos para a instrugao dos novos conteudos, de
maneira a promover a discussdo dos conteudos por meio da relagdo do

conhecimento do aluno frente a nova instrugao.

3.1.1 Selecdo dos Subsuncores Adequados e Plausiveis dos Alunos para a

Instru¢do com Base na ldentificacdo dos Conhecimentos Prévios

De acordo com os pressupostos teéricos abordados neste trabalho,
utilizamos uma estratégia instrucional que contemplasse um ambiente descontraido
e interessante que favorecesse avangos positivos na cogni¢ao do aluno.

Buscamos entdo promover esse ambiente e aplicar estratégias
instrucionais que contribuissem na construcdo de significados para o aluno na
disciplina de Biologia, especificamente em relacdo aos Sistemas Fisiolégicos
mencionados. Trabalhamos com os aspectos motivacionais e de interesse dos
alunos na construgcao desse ambiente conforme teorias de suporte, de modo a
favorecer a aprendizagem significativa.

Para cada uma das instrucdes dos Sistemas Fisiolégicos, utilizamos
os subsuncores adequados e plausiveis obtidos dos conhecimentos prévios dos
alunos identificados no Q1 e apresentados anteriormente.

Com base nas informagdes obtidas, selecionamos os subsuncores
que compreenderam as principais proposi¢coes para a instrugdo dos Sistemas. Os
selecionados para o Sistema Digestério foram: “Po, carboidratos, digeridos” e “boca,
estémago, intestino, pancreas e eséfago”, que corresponderam aos conceitos principais
para auxiliar na explicacao desse sistema.

O Sistema Circulatério também precisou ser instruido e para isso
utilizamos como subsungores adequados e plausiveis os seguintes conceitos:
“Circula e corre”, “pressdo sanguinea’,”aumento de volume de agua e do sal’, que
compreenderam as proposigcdes chaves para colaborar com a explicacdo desse

sistema.
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Para o Sistema Respiratério, os alunos apresentaram como
subsuncores que colaboraram na instrucdo da nova informacao: “CO, O, gases,
pulmées” e “altitude, nivel do mar e pressdo atmosférica”, que colaboraram como ancora
para a nova instrugao.

O ensino do Sistema Excretor contou com 0s seguintes subsungores
plausiveis: “Alcool, diurético, filtragdo e rins” e “filtram o sangue, tiram as impurezas,
purificam o sangue”, que contribuiram com as nogdes importantes para explicar esse
sistema.

Os subsuncgores selecionados foram adaptados a estratégia de
instrugdo, o que suscitou uma série de questionamentos e relagbes dos alunos a
respeito do tema.

Discutiremos a seguir os resultados obtidos por meio da estratégia de
instrucdo dos conteudos e das atividades de assimilagdo e fixagdo, “trialogo e
bingo”, de acordo com a F2 e de sua relagdo com a F1 do capitulo 2.

3.2 DISCUSSAO DOS RESULTADOS OBTIDOS POR MEIO DA ESTRATEGIA DE INSTRUGAO DO
CONTEUDO E DAS ATIVIDADES LUDICAS TRIALOGO E BINGO

Para que houvesse interacdo entre os subsuncores identificados e
as novas informacdes na construcdo da aprendizagem significativa, ensinamos o
conteldo a partir do conceito de que um ambiente construtivo e descontraido
exercesse funcao exponencial na aprendizagem do aluno, contribuindo assim com o
processo da aprendizagem. Para tanto, propomos atividades de aprendizagem
colaborativa em que os alunos trabalhariam colaborativamente numa tarefa,
negociando, interagindo entre eles e refletindo na promog¢do do desenvolvimento

cognitivo.

3.2.1 A Estratégia de Instru¢do dos conteudos

Instruimos os novos conteudos por meio do recurso data show e do
computador, programa flash, destacando e caracterizando os Sistemas Digestorio,
Circulatério, Respiratorio e Excretor com seus 6rgaos constituintes, as fungdes e as

relagbes entre eles. A importancia do funcionamento perfeito de cada um desses
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Sistemas e sua aplicagdo para a vida cotidiana dos alunos também foram
referenciados na instrucao.

Foi possivel aplicar, individualmente e a cada duas aulas, cada um
dos sistemas separadamente, permitindo “agucar” a visdo e a audicao favorecendo o
exercicio do pensamento e do raciocinio em busca do aprender.

A utilizacdo da estratégia instrucional e a observacado direta
possibilitaram perceber que os 6rgdaos dos sentidos dos alunos requereram objetos
sensiveis capazes de estimular a capacidade de observar, recordar e imaginar as
situagdes transformando-as em uma riqueza de significagdes. Esses o6rgaos do
sentido foram os caminhos para as reagdes motoras e sensoriais que permitiram a
construgao do conhecimento. As qualidades sensoriais da cor, do som, da animagao
foram importantes tanto para a recepgdo quanto para as conexdées dos conteudos
frente ao processo da aprendizagem (DEWEY, 1979, p. 18).

Tais aspectos foram importantes para inspirar indagacgdes e fornecer
nogdes a fim de respondé-las, bem como auxiliar a reflexdo, o discurso e as
interagdes, por meio da apresentagdo dos conteudos e da contribuicdo da
tecnologia. Foi indispensavel também que a professora tivesse interesse pela
atividade e animo pelo ensino, de maneira a estimular o exercicio do raciocinio no
aluno e as trocas de idéias, experiéncias e informagdes entre os participantes.

Os alunos, atenciosos a cada movimentagdo e composicdo dos
sistemas, interrompiam a investigadora a todo 0 momento com perguntas:

“Mas como chama aquelas veias ali, 6”? (E aponta com a caneta para o
telao mostrando a que veia ele se referia) (A1)

“Como chama aquela abertura ali dentro do coragao”? (Também apontava
com a caneta, mostrando a posi¢ao no teldo) (A2)

“As veias transportam oxigénio o tempo todo”? (A3)

“E as artérias carregam o gas carbbnico sempre”?(A4)

“Professora, qual é a mais grossa: as veias ou as artérias”?(A5)

“Porque as veias”?(A6)

“Qual é pior respirar muito rdpido ou muito...”?(A7) (Interrompida por um
colega com a pergunta seguinte)

“E a tal da taquicardia, mas o que é isso professora”?(A8)

“Como pode acontecer o derrame”? (A9)
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“E o infarto € a mesma coisa”? (A10)

“Por que da dor nas costelas quando a pessoa exercita muito rapido”?
(A11)

Essas perguntas exigiram a mediacdo da investigadora em
responder, como também a responsabilidade de direcionar os alunos para o
exercicio da interagdo com os conteudos e com 0s amigos da sala no intuito de
descobrir as respostas. A instrucdo dos contetudos possibilitou a familiarizacdo dos
conteudos, o interesse dos alunos e a motivagao intrinseca de maneira a favorecer o
processo da aprendizagem. Considerando esse contexto, destacamos as opinides
dos alunos que expressaram tal significado:

“Foram muito bons. A professora usou processos visuais, recursos ludicos,
0 que para mim ajudou muito. Consegui aprender bastante. Pois a mesmice das salas de
aula as vezes nos faz ficar prequicosos e sem vontade de estudar. Foi muito interessante.
Gostei muito”.(A1)

“E muito bom para a aprendizagem, pois o uso de material audiovisual e
das brincadeiras aumenta o nivel de ensinamento e aprendizagem”.(A2)

“E um recurso 6timo para que o aluno aprenda mais répido e com mais
facilidade; eu achei muito bom esse método”.(A3)

“O material audio visual foi que facilitou aprender, pois o que a gente vé e
ouve ao mesmo tempo é melhor, fica mais facil para aprender”. (A4)

Durante todo o processo da instru¢do dos conteudos, a professora foi
interrompida por argumentacdes a respeito das doencas e das complicagbes que
estas poderiam fazer para o organismo:

“O que acontece se os atletas ndo conseguissem chegar antecipadamente
na Bolivia?” (A1)ou;

“Por que acontece a tosse?” (A2) e ainda,

“E o vémito”?(A3)

“O que acontece com uma pessoa que fumou por muitos anos e depois
parou”? (A4)

“Como ficam os pulmées dela”? (A4)

“E como fica a respiragcéo dela?’(A6)

“E quando bebe bastante, o que acontece”? (A7)

“E quando nds respiramos a poeira, o ‘poeirdo””? (A8)

“Quando a gente como a gente respira ao mesmo tempo”? (A9)

“E quando a gente fala a glote se abre também”? (A10)
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Os alunos procuravam, eles mesmos, responder a esses
questionamentos, primeiro porque conheciam um amigo ou um membro da familia
que ja passou por essas situacdes e, segundo, porque ja tinham ouvido falar desses
assuntos pela televisdo. Coube entdo a professora mediar estas discussdes de
maneira a facilitar a aquisicdo das novas informagdes com vistas a aprendizagem.

Motivar e promover o interesse nos alunos de maneira a desenvolver
essas capacidades e a atengédo no esforco da realizagdo das proximas atividades
foram atos do aprender consciente que consistiu em “aprender como fazer as coisas
e no familiarizar-se com as coisas e processos aprendidos ao fazé-las” (DEWEY,
1979, p. 215). A motivagéo e o interesse sustentaram e garantiram a atenc&o dos
alunos a uma série de idéias ou fatos, além de promover a mobilizacdo de sua
energia em compreender e assimilar novas idéias ou fatos propostos (DEWEY,
1978, p. 63).

As aspiragcbes nesta atividade, ndo foram as de obterem-se
“respostas certas”, mas a de exercitar o raciocinio do aluno, por meio de um
conjunto de reproducbes do material semelhantes aos que ele ja possuia em sua
mente, para que a partir de entdo, assimilasse as definicbes, uma por uma,
juntando-as progressivamente uma a outra, na construcdo de um sistema de
significados (DEWEY, 1959, p. 93).

Nesse sentido, buscar continuamente evidéncias de que o aluno,
cada vez mais, usa significados compartilhados no contexto da disciplina em ensino
e fator importante que contribui para o processo da aprendizagem (MOREIRA, 1999,
p. 97).

O trabalho cooperativo entre os alunos e a professora durante o
processo permitiu a participagdo ativa por meio de questionamentos e duvidas a
respeito de cada sistema, sendo possivel observar o interesse em aprender, bem
como a construcdo de um ambiente descontraido, prazeroso. Os alunos
demonstraram-se atenciosos, trouxeram problemas de seu cotidiano na sala durante
a instrucéao, relacionando-os com situac¢des familiares (DEWEY, 1979, p. 261).

Faziam também anotacdes no caderno, interagiam com seus colegas
de sala, o que possibilitou a incorporagdo de termos cientificos na escrita e uma
melhora no desempenho escolar na disciplina de biologia nos conteludos

contemplados. A presenca social refletiu um contexto de apoio as expressdes
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emocionais, de comunicacao e interacdao na construcdo da compreensao acerca de
novos conhecimentos (DEWEY, 1979, p. 261).

A atividade aprimorou a aprendizagem, pois as opinides a respeito do
tema apresentaram-se apropriadas nos aspectos tedricos e conceituais, com
aplicaces viaveis para a proxima atividade. Favoreceu a negociac¢ao de significados
entre os alunos e os conhecimentos pré-existentes na estrutura cognitiva em busca
da aprendizagem significativa e permitiu aos mesmos participarem efetivamente das
atividades propostas. Tanto o envolvimento como o uso dos conceitos e proposicoes
assimilados puderam ser observados.

Essa atividade, em substancia foi um estudo reflexivo que se apoiou
principalmente na matéria fornecida por meio da linguagem oral e computacional, a
fim de fixa-la na meméria dos alunos de modo que pudessem ser lembradas mais
tarde, quando solicitadas. Dewey (1979) afirma que:

Uma discussdo assim conduzida induzira o aluno a evocar e
reexaminar o que aprendeu em suas experiéncias pessoais anteriores
e 0 que aprendeu de outros (isto é, leva-lo-a a refletir), a fim de
descobrir 0 que se relaciona positiva ou negativamente, com o assunto
do momento (DEWEY, 1979, p.261).

Os alunos ndo s6 geraram suas proprias hipdteses, mas as
debateram com os outros colegas e com a professora. Os aprendizes ofereciam seu
conhecimento aos que tinham menos conhecimento, assumindo o papel de
professor. Argumentavam entre si sobre os temas com responsabilidade de
explicacéo e interpretacdo durante o processo da instru¢cao, ocorreu nesse processo
o que Bruner (2001, p. 95) chamou de “idéias de colaboragéo”, ou “aprendizagem
colaborativa”.

3.2.2 A Atividade “Trialogo”

Essa atividade possibilitou a reflexdo individual e coletiva na
modalidade discussao e debate das idéias frente aos temas pertinentes ao contetdo
contemplado, como também promoveu a inter-relagdo com empatia no processo de
desenvolvimento das outras atividades propostas.

Foi necessaria para que o processo de assimilagdo e aquisicdo dos

novos conceitos e proposicoes fosse possivel em virtude do ambiente descontraido
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em que se encontravam os alunos. Quando os adolescentes e os adultos adquirem
novos conceitos ou proposi¢cées por meio do processo de assimilacao, aprendem
novos significados em contato com os atributos essenciais das novas informacoes
relacionando estes atributos a idéias relevantes estabelecidas em sua estrutura
cognitiva (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980, p. 78).

Essa atividade foi organizada de modo a aumentar progressivamente
a reconstrugcado dos conceitos e idéias, possibilitando o desbloqueio da mente e um
avanco nas argumentacoes. As acdes dos alunos para a realizacdo desta atividade
foram atribuidas de consideragdes que proporcionaram a sensibilizacdo de suas
capacidades cognitivas facilitadas por situagdes cotidianas e por condi¢gdes de
execucao das tarefas (TAPIA, 2004, pp. 7-9).

A capacidade e a habilidade dos alunos, demonstradas durante o
processo, como também a construgdo e aplicabilidade dos resultados alcancados
foram imprescindiveis para o seu significado psicoldgico. Percebemos que, a medida
que o processo progredia, a agdo também progredia em um ambiente de prazer e
satisfacdo provenientes do crescimento intelectual adquirido pelo educando. O
processo e a acao transformam o propdsito da atividade em resultado consciente e
orientador, levando o aluno a buscar meios adequados considerados e analisados
por eles para que estes déem sentido as reflexbes sobre o fim ( DEWEY, 1979, p.
90).

Os integrantes do grupo no curso de suas agoes se depararam com
algumas dificuldades, por exemplo: como elaborar as argumentagdes de forma
desafiadora para o outro grupo. De certa forma, essa dificuldade os levou a refletir e
discutir de maneira mais clara o objetivo, favorecendo o estudo dos conteudos,
comparagdes entre as buscas e maneiras de executar bem a tarefa. A medida que
assim procediam, o pensamento e a imaginacdo a respeito da execugdo das
proximas acdes se tornavam mais conscientes e os meios de realiza-las mais
adequados.

Essa atividade permitiu ao aluno desenvolver a capacidade de
raciocinar e interagir com o raciocinio de seus colegas na construcdo de seu
conhecimento, como também propiciou atitudes, no aprendiz, de acompanhar os
demais companheiros na execucdo de novas tarefas, estimulando habilidades

cognitivas que o levaram a aprendizagem.
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Um outro fator importante que auxiliou na construgdo desse processo
foi a predisposicao dos alunos em aprender demonstrada durante a realizagao das
atividades, o que ndo dependeu somente da estrutura cognitiva, mas também de
fatores motivacionais e caracteristicas de um ambiente descontraido. Essa
predisposicdo em aprender favoreceu o processo de assimilagdo e aquisicdo das
novas informacdes pelos alunos de forma significativa. Os alunos foram capazes de
formular argumentagdes criativas sobre os conteddos ensinados por meio da
interacdo com os participantes de seu grupo e de consultas em seu caderno de
anotagées em um ambiente descontraido e significativo. Para Moreira (1999, p.17),
“a aprendizagem significativa requer predisposicdo para aprender e, a0 mesmo
tempo, gera esse tipo de experiéncia afetiva”.

A observagéo direta e o recurso de filmagem possibilitaram detectar
atitudes dos alunos como, por exemplo, discussdao em grupo sobre como formular a
argumentacéo, busca de informagdes em seu caderno para aprimora-la e a reflexao
em fazé-la cuidadosamente.

Foi uma atividade desenvolvida em grupo e consistiu em formular
“perguntas e respostas” de um grupo para o outro, de acordo com os conteudos
ensinados com o recurso data show e do computador (programa flash). As
argumentacdes giraram em torno da composicdo, da funcdo, das doencas e da
importancia de cada um dos Sistemas Fisiologicos. O que se analisa a seguir:

a) composicao,

“Quais drgéos fazem parte do Sistema Respiratorio”?(Grupo 2)

“Quais orgdos fazem parte do Sistema Circulatério”?(Grupo 3)

“Quais o6rgdos fazem parte do Sistema Excretor”? (Grupo 4)

“Quais orgaos fazem parte do Sistema Digestdrio”? (Grupo1)

b) funcao,
“Qual é a fungdo mais importante do Sistema Respiratdrio”? (G2)
“Qual é a fungdo mais importante do Sistema Circulatério”? (G3)
“Qual é a fungdo mais importante do Sistema Excretor”? (G4)
“Qual é a fungdo mais importante do Sistema Digestorio”? (G1)

c) doencas,
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“O que podera ocorrer com o organismo de uma pessoa se esta fumar por
longo periodo de tempo”? (G2)

“O que podera acontecer com o organismo de uma pessoa se esta ingerir
grande quantidade de alcool por um periodo de tempo longo”? (G3)

“O que pode acontecer com 0s rins de uma pessoa se ela beber muita
cerveja ou qualquer outra bebida alcodlica™? (G4)

“Qual o nome do movimento do esbfago para permitir a passagem do

alimento”? (G1)

d) importancia,

“Qual o caminho que o ar percorre até chegar aos alvéolos”? (G2)

“Qual a importancia do alimento para o organismo”? (G1)

“Qual a funcdo dos rins para o corpo humano”? (G4)

“Como esta dividido o coracdo humano”?(G3)

Para responder a essas perguntas, 0s integrantes dos grupos
recorriam as anotacdes no caderno e as discussdoes de modo a buscar a resposta
adequada. Além disso, observamos que duas integrantes de dois grupos faziam
gestos com as maos em seu proprio corpo simulando movimentos que
representavam a direcao das substancias internas circulantes, visualizadas por meio
do esquema apresentado anteriormente na instrucdo. Essas acgdes foram
observadas durante todo o processo de busca das respostas de maneira a relembrar
os conceitos adquiridos. As perguntas evidenciaram uma predisposicdao em
aprender, pois 0os alunos conseguiram compreender a interdependéncia entre os
o6rgaos, a composicdo de cada um dos sistemas e a importancia de um
funcionamento perfeito.

Esta atividade e a observacéo direta permitiram identificar que a
acao dos alunos revelou uma evolugdo na aprendizagem, possibilitou desenvolver
no aluno a capacidade de discriminar um conceito adequado de um inadequado
para a mesma situacdo. Para Moreira (1999, p. 103), o importante é buscar
evidéncias de que o aluno, cada vez mais, usa os significados compartilhados no
contexto em busca da aprendizagem significativa e de que os conhecimentos pré-
existentes na estrutura cognitiva dos alunos colaboraram para a reconstru¢céo de sua
argumentacao, por meio da assimilacdo e aquisicdo dos conceitos e proposicoes

novos em um ambiente descontraido e interessante.



-107 -

3.2.3 A Atividade “Bingo”

Para a atividade “bingo”, o objetivo foi o de reproduzir e fortalecer o
desenvolvimento mental e social em um ambiente natural e significativo. Essa
atividade teve um fim, no sentido de uma idéia orientadora que servisse de apoio
para os proximos passos. O aluno ao jogar experimentou realizar habilidades que o
estimularam para as préximas jogadas, de modo a alcancar o objetivo por meio da
reflexdo e do interesse.

Nessa atividade os conteudos de Fisiologia Humana foram
distribuidos em cartelas de maneira a contemplar os quatro Sistemas Fisiol6gicos. A
professora ficou responsavel por mediar a atividade e, a cada pergunta sorteada e
lida, percebia-se que os alunos se mobilizavam e se entre-olhavam a fim de
descobrir a resposta certa em sua cartela e, assim, poder marca-la. As perguntas
foram dispostas em uma cartela grande (Anexo B), as respostas em cartelas
pequenas (Anexo C) e a execucao das tarefas ocorreu sob a orientacdo da
investigadora, em cumprimento das regras substabelecidas durante o planejamento
da atividade.

Segundo Brougeére (1998, p. 115), o fato de um jogo ser regrado ou
parcialmente regrado ndo impede o aluno de agir espontaneamente e realizar com
interesse e prazer a atividade proposta em busca do resultado esperado. O agir em
busca do aprender por meio de atividades que recreiam e ao mesmo tempo exigem
esforco para resolvé-las sdo caracteristicas que exercitam as capacidades
intelectuais ou cognitivas do aluno e favorecem a motivagéo e o interesse.

Com esses elementos constitutivos do jogo, pode-se confirmar a
seriedade dessa atividade ludica, pois permitiu a construgdo de estruturas mentais
do pensamento e do raciocinio abstrato a partir de situagdes desafiadoras de
observacao, identificacdo e conceituagao relacionadas as habilidades de comparar,
demonstrar, interagir e classificar.

Na realizacao da atividade, os grupos discutiam antes a respeito do
conteudo para depois procurar as respostas em sua cartela e marca-la. Os alunos
estavam descontraidos e entusiasmados e a cada pergunta sorteada eles interagiam

sobre os conteudos em busca da aprendizagem.
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Essa atividade proporcionou o envolvimento na realizagdo das
tarefas e a conseqlente assimilacdo dos conceitos por meio da competicdo e do
desafio, proporcionando habilidades que os impulsionavam a resolver a situacao
proposta. Para Brougére (1998, p.142), o jogo favorece o desenvolvimento das
capacidades mentais e cognitivas, o exercicio da atencdo e a retencdo das
informacdes gracas aos fatores estimulantes extraidos da psicologia do jogo e do
sujeito.

O ambiente descontraido favoreceu a assimilagao das informacoes,
visto que o processo aconteceu de forma substantiva e natural, pois, segundo
Ausubel, Novak e Hanesian (1980, p. 38), para que o processo de assimilagdo
ocorra, é necessario um ambiente ndo-arbitrario e n&o-literal que contribua para o
processo da aprendizagem significativa do aluno. A seguir algumas falas dos alunos
que representam essa situacao:

“Puxa, ja acabou a aula”.(G1)

“S6 porque estava uma delicia aprender assim” (G2)

“Pois €, quando a aula ¢ boa e divertida, acaba logo”. (G1)

Nesse sentido Holzmann (1998, p.48) afirma que “os jogos pulsam as
nuangas da vida, quando os valores, idéias e sentimentos emergem da acao ludica e
simbolica”, possibilitando resgatar o interesse de estudar em favor da aprendizagem.
O jogo permitiu ao aluno refletir a respeito dos conhecimentos recebidos e
preexistentes, favoreceu o carater voluntario em agir e participar de maneira a
contribuir para o processo de assimilacdo de forma organizada e gradativa,
aprimorando as capacidades intelectuais. Santos (1999, p.56) relata que a maneira
que o individuo apresenta em refletir e assimilar os conteludos permite a ele
estimular o raciocinio de forma prazerosa e significativa.

O fato de os alunos aprenderem por meio do jogo em um ambiente
descontraido, e ao mesmo tempo desafiador, possibilitou revelar uma riqueza de
relacionamento e construgdo das informagdes, de cooperagdo entre os amigos do
grupo, de troca de experiéncias e de aprimoramento cognitivo. Foi possivel observar
situagdes que colaboraram com esse processo:

“Pra essa pergunta ai a resposta é... (A aluna gesticula com as maos em

seu corpo mostrando para os colegas 0 movimento e pergunta:), lembra disso na outra
aula”?. (G1)
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“Aqui ‘cara’, esta tem na sua cartela, ndo vacila ndo, sendo a gente perde”.
(G2)

“Marca ai, essa foi legal, manda a boa professora”. (G3)

“Lembra dessa, é quando aquele ‘baguio’ entra aqui e passa por ali, como é
0 nome mesmo”? (o outro integrante responde e o aluno fala:) “isso ai cara, valeu”. (G4)

Essa atividade proporcionou a relagdo entre os conteudos ensinados
de Biologia e os subsungores adequados e plausiveis presentes nos conhecimentos
prévios dos alunos e possibilitou criar significados em sua estrutura cognitiva de
modo descontraido e natural. No que diz respeito a essa aprendizagem, Moreira
(1999, p. 11) diz que a nova informagéo recebida, interagida com o conhecimento
especifico na estrutura cognitiva do aluno de forma substantiva e nao-arbitraria,
promove uma aprendizagem com significado para o aluno.

Essas situacbes foram corriqueiras durante todo o processo de
execucgao da atividade, sendo possivel observar ndao sé a interacao entre os alunos
e 0s conteudos, como também entre os colegas de grupo. As situacbes de
colaboracédo entre os participantes para encontrar a reposta certa aconteceram para
todas as perguntas solicitadas.

A idéia de que o conhecimento € resultante de um consenso entre 0s
membros participantes do contexto, algo construido a partir de didlogos, trabalhos
conjuntos, faz da aprendizagem um processo ativo e efetivo.

Apoés o ensino dos conteudos e do processo de assimilagao e fixagao
por meio da estratégia de instrucdo e das atividades “tridlogo e bingo”, houve a
aplicagdo do Q2 para identificar a reconciliacao integrativa e a diferenciacao
progressiva, que, nesta pesquisa, designamos como agregacgao de informacao nova
junto aos conceitos e proposicdes pré-existentes.

Diagnosticamos e classificamos o processo da aprendizagem dos
alunos segundo a Analise Proposicional de Conceitos atribuida por Novak e Gowin

(1999, p. 156) e discutimos o resultado apresentado.
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3.2.4 Andlise do Processo da Aprendizagem dos Alunos por meio da Estratégia de

Instrucdo do Conteuldo, do Trialogo e do Bingo

Sabemos que o ensino deve agir no sentido de promover nos alunos
a construcao de significados que contribuam para o processo de sua aprendizagem.
Para tanto, as estratégias de ensino e as atividades de aprendizagem devem ser
significativas e motivar o aluno para aprender. Se as estratégias de instrugéo e as
atividades para aprender ndo forem significativas e se o aluno ndo estiver motivado
ou predisposto a aprender, ou ainda ndo dispuser de caracteristicas cognitivas
adequadas, o processo de ensino e da aprendizagem nao terdo sucesso.

Novak e Gowin (1999, p. 156) relatam que, seja qual for a estratégia
instrucional utilizada, a aprendizagem pode variar desde a memoristica até a
significativa. Assim sendo, os autores sugeriram por meio de seus estudos uma
técnica de avaliagdo da aprendizagem (além do Vé e do Mapa), definida por eles
como Analise Proposicional de Conceitos (APC).

Essa técnica foi utilizada nesta pesquisa por auxiliar na andlise e
discussdo dos resultados e por permitir 0o enriquecimento na investigacdo e
elaboracdo de um programa de estudo mais elaborado (NOVAK e GOWIN, 1999,
pp.156-158). Para se realizar uma analise mais detalhada dos fatos, € necessario
primeiro organizar o material recolhido, depois dividi-lo e relacionar suas partes para
poder ter um resultado mais elaborado (LUDKE; ANDRE, 1986, p.53).

Em funcdo disso, essa técnica foi adotada como via de transcricao
das falas dos alunos, identificadas por meio do questionario diagnéstico, aplicado
antes e depois da instrucdo do conteudo, e categorizadas de maneira a facilitar a
compreensao do contexto.

As falas dos alunos da E1 e da E2 estéo listadas abaixo com base
nas informagdes expressas no Q2, de acordo com as atividades realizadas até o
momento. Os alunos expressaram opinides que permitiram identificar informagdes
novas interagidas com o0s subsungores existentes na sua estrutura cognitiva.
Destacam-se, a seguir, as proposicdes e conceitos que indicam essa perspectiva:

(Q1) - a pressao atmosférica exige que o coragdo trabalhe mais rapido para
produzir mais hemaceas;

(Q2) - o pao, porque contém amido que é digerido na boca pela agdo da
enzima amilase;
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(Q3) - porque o sal retém dagua que aumenta a pressao arterial nos vasos
sanguineos;

(Q4) - porque o alcool inibe a produgdo do horménio ADH que atua nos
néfrons permitindo a reabsor¢do de nutrientes e da agua;

(Q5) - boca, glandulas salivares, estémago, figado, pancreas, vesicula
biliar, intestinos delgado e grosso, reto e anus;

(Q6) - porque eles filtram o sangue eliminando as impurezas através da
urina formada pelos néfrons;

(Q7) - sim, para que o sangue venoso ndo se misture com o sangue arterial
para que circule o sangue normalmente;

(Q8) - o ar é puxado para dentro dos pulmées e para os alvéolos, onde
ocorre a hematose, processo de oxigenagdo do sangue com a entrega do CO. da corrente
sanguinea para os alvéolos, ocorrendo dai o processo inverso, o CO, sai da corrente
sanguinea e passa para os alvéolos e pulmées e sai pela boca ou nariz.

Com a aplicacao do Q2 foi possivel identificar a interacdo existente
entre os subsuncores identificados na estrutura cognitiva do aluno e a nova
informacao, como também a aprendizagem de novas idéias, conceitos e proposicdes
a partir de um ambiente descontraido.

Apresentamos no quadro abaixo (Quadro 3) o processo da
aprendizagem do alunos de acordo com as informacbes obtidas pelos
procedimentos metodoldgicos nas fases 1, 2 e 3.

Neste quadro, na primeira coluna, apresentamos as perguntas
categorizadas do Q1. Na segunda coluna relacionamos as respostas dadas pelos
alunos de acordo com seus subsuncores adequados e plausiveis identificados por
meio do Q1F1 na analise dos conhecimentos prévios. As informagdes novas obtidas
por meio das atividades de instrugao, tridlogo e bingo estdo representados na coluna
trés. E na quarta coluna apontamos as informacgdes significativas interagidas a
estrutura cognitiva do aluno identificada por meio do Q2F2, considerados como

importantes para o processo da aprendizagem significativa.
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Questdes
categorizadas

Subsuncor inicial

identificado por meio

Informagéao nova
apresentada por meio das
atividades de instrucgéao, do

Informacao significativa e
interagida apresentadas pelos

do Q1F1 tridlogo e do bingo. alunos no Q2F2

Q1:-mudanga |- altitude, nivel do | - aumento da freqliéncia | - a pressdo atmosférica exige
de altitude. mar e  pressdo | respiratéria e aumento de | que o coracao trabalhe mais

atmosférica. producdo das hemaceas. | fapido para “produzir’ mais

hemaceas.

()lg.-ptrlmelro ;jpao,ldcarbmdratos e|-0 pao e acdo de | o péo, porque contém amido,
alimento a igeridos. enzimas. que é digerido na boca pela
sofrer a acdo da enzima amilase.
digestao.
Q3: - dieta -press@o sanguinea, | - o sal, soluto que atrai a | -porque o sal retém agua que
médica para aumento, volume de | 4gua e aumento da | aumenta a press&o arterial nos
pessoas agua e sal. pressao. vasos sanguineos.
pertenca.

. . - . - porque o alcool inibe a
Q4..- -glcle, diurético e | -ADH, ) néfrons € | producdo do horménio ADH que
refrigerante ou | filtracao. reabsorgao dos | atua nos nefrons permitindo a
cerveja faz ir nutrientes. reabsorcdo de nutrientes e da
mais ao agua.
banheiro.

Q5:-6rgaos do | - boca, estdmago, | - 6rgdos do processo | - boca, 9'?,”(1“'33 salivares,
sistema intestino, pancreas e | mais 0s anexos, Szts?gj?go’ bli?i:(rjo, Fi):tr;zrt‘ianacfs’
digestério esobfago. (glandulas ] slalllvares, delgado e grosso, reto e anus.
humano. figado, vesicula biliar).

Q6: - os rins, -filtragdo, impurezas | -filtragdo e eliminagao das | - porque eles filtram o sangue
6rgéos e purificagcdo  do | impurezas pela urina. eliminando as impurezas através
importantes sangue. da urina formada pelos nefrons.
para o corpo

humano.

Q7: - processo
de circulagao
do sangue
dentro do corpo
humano.

Q8: -
inspiracao e
expiragao,
processos
constituintes da
respiracao
pulmonar
humana.

- circula e corre.

CO,,

O,, gases,

pulmbes e puxar e
soltar o ar.

-mistura entre 0s
sangues;

Sangue venoso e arterial.

- hematose, alvéolos,
oxigenacao do sangue.

- sim, para que 0 sangue venoso
ndo se misture com o sangue
arterial para que circule o
sangue normalmente.

-0 ar é puxado para dentro dos
pulmdes e para os alvéolos,
onde ocorre a hematose,
processo de oxigenacao do
sangue com a entrega do CO>
da corrente sanguinea para os
alvéolos, ocorrendo dai o
processo inverso, o CO, sai da
corrente sanguinea e passa
para os alvéolos e pulmbes e sai
pela boca ou nariz.

Quadro 5 — Representatividade do desenvolvimento cognitivo dos alunos por meio das atividades de

instrugao, trialogo e bingo.
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Apos a aplicagdo das estratégias instrucionais ludicas, identificamos
no Q2 uma porcentagem de alunos que nao conseguiu expressar opiniao plausivel

sobre o tema. Esse fato pode ser evidenciado pelas seguintes proposicoes dos

alunos:

(Q1) — “para se preparar melhor e para a saude”.

(Q2) — “o pao porque tem particulas menores”.

(Q3) — ‘porque o sal aumenta o0s batimentos cardiacos provocando
inchago”.

(Q4) — “porque a cerveja se desenvolve mais rapido”.

Q(5) — "boca, estébmago, laringe, intestino e rins”.

(Q6) — “porque eles separam as purezas das impurezas’.

(Q7) — “nao, pois o sangue esta preenchido em quase todo corpo’.
(Q8) — “ndo me lembro”.

Apresentamos a seguir (graficos 3 e 4), os resultados das respostas
dos alunos que representam as informacdes identificadas no Q2, depois da
instrucao dos conteudos e da aplicagdo das atividades ludicas “dinamica e bingo”,
categorizadas segundo critério do questionario VOSTS em adequada (amarelo),
plausivel (vermelha) e inadequada (roxo) em forma de porcentagem.

100+

0 adequada
H plausivel
B inadequada

Q1 Q2 Q3 Q4

5 Q6 Q7 Q8

Grafico 3 — Conforme resultado apresentado da E1
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100+

[0 adequada
W plausivel
B inadequada

N
-
N
LU
AR

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8

Grafico 4 — Conforme resultado apresentado da E2

Nesses gréaficos verificamos a presenca de respostas inadequadas
mesmo depois de ter sido utilizado as estratégias instrucionais ludicas. Entretanto
observamos avango epistemologico consideravel em relacdo aos resultados
apresentados pelos alunos no Q2 em comparagao aos resultados apresentados no
Q1.

O importante foi que os alunos conseguiram, em sua maioria,
expressar conhecimento adquirido e interagido por meio de suas habilidades e
atitudes no transcorrer das atividades em que os alunos em grupo discutiam e
construiam significados compartilhados. A colaboracao entre os alunos permitiu uma
producao coerente e significativa, visto que as informagcdes compartilhadas pelos
membros dos grupos foram discutidas, organizadas e negociadas. Houve conflito
socio cognitivo e confronto de realidades. Alternativas foram propostas e idéias
foram re-elaboradas. Segundo Dewey (1933, p. 23), “a equipe deve confrontar as
realidades, questionar a pluralidade, do previsto ao imprevisto, da descoberta e da
busca da complementaridade numa pesquisa permanente de coeréncia e nao de
uniformidade”.

Nessa proposta de aprendizagem em colaboragcdo, os alunos

conseguiram construir coletivamente seu conhecimento por meio de trocas
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constantes de informacdes, idéias, pontos de vista, questionamento e de resolugéo
de problemas.
Apresentaremos a seguir a discussdo dos resultados obtidos por

meio das atividades ludicas “jogo da memoria e dramatizagcéao”.

3.3 ANALISE DO PROCESSO DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

O produto da Aprendizagem Significativa, segundo Ausubel, Novak e
Hanesian (1980, p. 5001), “é a aquisicao de significados, o que requer a posse de
significados claros, precisos, diferenciados e transferiveis”. A compreensdo dos
conteudos nédo ocorre apenas pelo fato de os alunos atribuirem elementos
essenciais de um conceito ou proposicdo, mas sim em levantar hipoteses e
problemas que exijam a maxima transformacdo do conhecimento adquirido pelo
aluno (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980, p. 34).

Assim sendo, adotamos a aplicacdo de mais duas atividades ludicas:
0 “jogo da memodria” e a “dramatizacao”, tendo como obijetivo identificar a ocorréncia
da fixacao dos conceitos mesmo depois de certo periodo de tempo, como também a
aquisicao de significados por meio de informagdes novas modificadas pelos alunos

em busca de uma aprendizagem significativa.

3.3.1 A Atividade “Jogo da Meméria”

Ausubel (1980, p. 38) relata que, para evidenciar a ocorréncia da
Aprendizagem Significativa, € necessario contemplar atividades dirigidas nas quais
tanto a representagdo cognitiva da experiéncia prévia como 0s componentes da
situacdo atual sdo reorganizados, transformados ou recombinados para assegurar
um determinado objetivo.

Esta atividade envolveu o trabalho em grupo e apresentou como
objetivo a promogao do exercicio da memdria a partir de conceitos assimilados
anteriormente e reativados. A capacidade em reter o conhecimento por um longo
periodo de tempo foi percebida nessa atividade por meio da sondagem da
investigadora aos grupos e da discussao entre os participantes ao executar as

tarefas propostas. Os conteudos fisioldégicos foram distribuidos em cartelas grandes
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e pequenas (Anexos F e G). As perguntas estavam nas cartelas pequenas e as
respostas nas cartelas grandes. A atividade foi planejada pela investigadora e
orientada por ela para que a fixacdo dos conteldos fosse possivel. Esse jogo, além
de resgatar os conceitos assimilados para servirem de subsidios para a proxima
atividade, também serviu para renovar a sociabilidade por meio de relagdes
interativas que levaram os alunos a experimentar a capacidade de comunicar e
expressar-se (BROUGERE, 1998, p. 45). Por meio da observagao direta, foi possivel
perceber que esses aspectos foram contemplados, pois os alunos expressaram
condutas positivas que diagnosticaram esse contexto.

“O trabalho em grupo é bom, porque assim vocé tem uma duvida e essa
duvida da para vocé tirar no grupo ou vocé tem uma idéia e pode dividir e discutir com o
grupo’. (G2)

“Sozinho ndo tem como segquir varias idéias, varios pensamentos como se
pode conseguir no grupo”. (G3)

“Varias cabegas pensando ao mesmo tempo ajudam a encontrar um
resultado melhor”. (G1)

“Quando se trabalha em grupo conseguimos discutir melhor as idéias e um
aluno ajudo o outro”. (G4)

Segundo Novak e Gowin (1999, p. 40), “a aprendizagem nao é uma
atividade que se pode compartilhar, pois € de responsabilidade individual, mas o
significado pode ser compartilhado, discutido e negociado”. A cooperagdo e o
respeito do aluno a si mesmo e ao outro propiciaram ao aluno tomar decisdes acerca
da execugdo dos proximos passos e refletir a respeito da construcdo do
conhecimento. Esse processo permitiu estimular as habilidades cognitivas,
estabelecendo relagdes mais abrangentes e criativas que facilitaram a interiorizagdo

de certos conceitos e proposicoes.
3.3.2 A Atividade “Dramatizagéo”

Ausubel (1980, p. 34) evidencia que “o trabalhar com resolucéao de
problemas é um método valido e pratico de avaliar, em certas situagdes, a
ocorréncia da aprendizagem significativa”. Pensando nisso, trabalhamos com a
dramatizagdo por meio de resolugdo de problemas para garantir aos alunos a
conscientizacdo, o cuidado e a importancia que se deve ter em relacdo aos
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fendbmenos bioldgicos, provenientes de habitos e atitudes decorrentes de situacoes
do cotidiano. Além disso, levar o aluno a compreender que tais problemas podem
ocorrer com qualquer sujeito se ele nao tiver uma vida saudavel de acordo com os
parametros de boa qualidade de vida.

Essa pratica possibilitou uma andlise de tragos como a flexibilidade e
a criatividade, além de promover a “extensdo nas quais 0s objetivos educacionais
realmente estdo sendo alcancados pela avaliacdo direta de um desempenho ou
trabalho, que é evidentemente um reflexo da habilidade ensinada” (AUSUBEL,
NOVAK e HANEIAN, 1980, p. 502).

O uso do conhecimento adquirido em um momento para situagées
novas foi uma forma de explicitar a aprendizagem e nesse sentido Dewey (1979, p.
215) relata que “a transferéncia de um aprendizado em uma situagdo para outra é
uma forma de facilitar a aprendizagem”. A aplicacdo do conhecimento a situacdes
novas pbéde ser percebida por meio das acgdes dramatizadas pelos alunos ao
apresentar uma solugao para o problema proposto buscando para isso estudos e
relacdes com outras situacoes que eles utilizaram como subsidios para a solugao.

Algumas falas, recortadas do “caderno de anotagbes” da
investigadora, representam essa situacao nova que foi auxiliada por situacées do
cotidiano.

“Para esse problema aqui (aponta para a folha), podemos fazer a
simulacdo de uma familia que apresentou esse tipo de situacdo e que hoje conseguiu se
livrar, por exemplo, do vicio do cigarro e do alcool”. (G1)

“Podemos fazer um ambiente que lembre a escola e criar um personagem
especialista nessa area que foi convidado a dar uma palestra aos alunos do Ensino Médio,
principalmente para as modelos, para que se conscientizem do problema sério que é a
bulimia e a anorexia”. (G2)

“Vamos fazer um cenario imitando um consultério e simulando a acdo de
uma pessoa obesa e de uma, pessoa magra que apresentam problemas no coracdo devido
a ma alimentacgao e a falta de exercicio”. (G3)

“Podemos contar a historia do meu tio que teve de fazer hemodialise por

muito tempo até aparecer um rim “novo™. (G4)
Para cada grupo formado foi entregue, por meio de sorteio, um
problema referente a cada sistema fisiologico. O grupo 1 ficou encarregado de

discutir e apresentar uma solucao para o problema do Sistema Digestério Humano.
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O grupo 2 ficou responsavel por demonstrar uma solucdo para o problema do
Sistema Circulatério Humano. O problema do Sistema Respiratério Humano ficou
sob a responsabilidade do grupo 3. Ja o grupo 4 se responsabilizou por apresentar
uma solucao para o Sistema Excretor Humano. Os grupos, de posse do respectivo
problema, discutiam entre seus membros, buscando solugdes possiveis e familiares
para representa-las por meio da dramatizacao.

O grupo 1 e o grupo 2 apresentaram como cendrio uma casa de
familia e um consultério médico. Apresentaram também entrevistas de pessoas que
sofreram de bulimia e/ou anorexia, com o vicio do cigarro e com problemas
cardiovasculares. O grupo 3 apresentou como cenario a sala de aula, simulando
uma palestra de conscientizagdo. E o grupo 4 apresentou a prépria casa € o posto
de saude como cendrio. Na E1, os grupos ficaram com os mesmos problemas, ou
seja, o grupo 1, Sistema Digestério; para o grupo 2, Sistema Circulatério e assim por
diante. Apresentaram as situagoes de forma semelhante, porém os grupos da E1
nao conheciam os grupos da E2. As dramatizagbes foram realizadas cada qual nas
escolas correspondentes € o cenario estabelecido pelos préprios grupos.

Os grupos 1 da E1 e da E2 receberam o problema relacionado ao
Sistema Digestério Humano e, depois de discutirem as maneiras de realizar a
dramatizagao, resolveram apresentar um ambiente familiar constituido por um pai,
uma mae e duas filhas (15 e 17 anos) de acordo com 0 cenario mencionado
anteriormente. Neste cenario, os pais trabalhavam demais e nao tinham tempo para
educar e dialogar com suas filhas, o que as transformou em pessoas
“‘independentes”. A filha de 17 anos se tornou modelo e a de 15 anos gostava de
ficar em casa assistindo TV e comendo. A filha mais velha tinha uma compulséo
tremenda pela profissédo e a mais nova por comida. Como resultado dessa situagéo,
a primeira se tornou anoréxica e a segunda obesa. Houve, como consequéncia,
desmaios da filha de 17 anos a cada desfile e vdmitos promovidos conscientemente
pela adolescente de 15 anos. A solugéo apresentada foi que os pais se organizaram
de maneira a ter mais tempo para a educacao de suas filhas, procurar o profissional
especialista (psicolégico e gastro), praticar esporte com suas filhas e dialogo.

Para que os grupos resolvessem a situacao, foi preciso estudar,
discutir os fenémenos envolvidos no contexto e buscar informacées com a familia,

de maneira a compreendé-los e apresenta-los. De acordo com o recurso da



119 -

filmagem, averiguamos que a aprendizagem para o conteudo em questdo foi
atingida, pois os alunos conseguiram apresentar idéias e conceitos apropriados para
o tema.

Os grupos 2 da E1 e E2, de posse problema relacionado ao Sistema
Circulatério Humano, também apresentaram um ambiente familiar composto por um
pai, uma mae e dois filhos. O pai trabalhava fora, a mae cuidava da casa e os filhos
estudavam. O mais novo, além de estudar, também trabalhava e praticava esporte,
ja o mais velho somente estudava. Neste contexto, a familia tinha o habito de
realizar as 3 refei¢cbes diarias, porem o filho mais velho n&o participava desses
momentos, preferia comer outras coisas “ndo saudaveis”, muito gordurosas. Como
resultado dessa situagéo, o filho mais velho teve um derrame e foi encaminhado
urgentemente para o hospital. A consequéncia disse foi realizar uma cirurgia de
“ponte safena”. A solucdo apresentada foi a pratica de exercicios fisicos leves,
frequentar o cardiologista regularmente e mudar os habitos alimentares.

Para que os grupos 2 resolvessem a situagcado, também foi preciso
estudar e discutir os fenémenos envolvidos no contexto, buscar informacbées com a
familia de maneira a compreendé-los e apresenta-los. De acordo com o recurso da
filmagem, observamos que a aprendizagem dos conteudos em questao foi atingida,
pois 0s alunos conseguiram apresentar idéias e conceitos apropriados para o tema.

Os grupos 3 da E1 e E2 discutiam e gesticulavam a respeito do
problema proposto em relagdo ao Sistema Respiratério Humano. Simularam uma
palestra na qual a “profissional” (uma aluna) apresentou uma discussdao com a
participacdo dos alunos sobre o tabagismo e os problemas causados por ele no
organismo. Foi uma palestra interativa em que os alunos do préprio grupo se faziam
de palestristas (assistentes) e argumentavam sobre os males do cigarro e o
“especialista” respondia. A “profissional” trouxe um video a respeito das
consequéncias, dos resultados e da solugdo para os problemas respiratérios.
Gravaram depoimentos de ex-fumantes e apresentaram aos grupos. No final, a
“palestrista” fez um discurso de conscientizagdo para os jovens e adolescentes a
respeito do cigarro, aconselhou a pratica de exercicios fisicos regularmente e o bom
habito alimentar.

Esses grupos apresentaram situacao diferente das demais, mas o

processo de busca das informacdes foi 0 mesmo, ou seja, por meio de estudos,
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interagcdo com os demais e didlogos com a familia. A situacao de aprendizagem foi
observada, pois 0os grupos apresentaram conceitos e idéias apropriadas para a
situacao em contexto.

Os grupos 4 da E1 e E2 ficaram responsaveis por dramatizar o
problema relacionado ao Sistema Excretor Humano. Apresentaram um ambiente
familiar entre pais e filhos, em que os pais trabalhavam, o filho mais velho estava
desempregado e o mais novo estudava. Como o filho mais velho nao trabalhava
nem estudava, acabava por se sentir um inutil e com isso adquiriu 0 habito de beber
e beber muito, a ponto de seu café da manha ser uma cerveja. Seu irméo cagula,
sempre que estava em casa, cobrava uma postura séria dele, mas o vicio nao lhe
permitia agir. Ele até tentava, mas se deixava levar pela bebida. Como resultado
dessa situagdo, comegou a passar mal, com fortes dores abdominais, infecgdo
urinaria e rins comprometidos. A consequiéncia foram desmaios frequientes e visita
ao nefrologista para a se¢cdo de hemodialise. Apresentaram como solugdo para este
problema um transplante de rim, a pratica de exercicios leves e visitas regulares ao
médico, além de procurar ajuda para parar de beber.

Para esses grupos, os problemas estiveram relacionados a ingestao
de bebidas alcodlicas, o que provocou a deficiéncia renal. Para que a solugao fosse
apontada, estudos e discussdes foram necessarios, além de visitas ao posto de
saude e interagbes entre os familiares. Por meio do recurso da filmagem,
percebemos que os alunos conseguiram expressar idéias apropriadas sobre o tema,
pois a solugdo apresentada estava de acordo com o0s conceitos e proposicdes
estabelecidos pelos principios tedricos do assunto.

Cada grupo representou seu problema, buscando informagbes na
Internet, em livros e na prépria familia, a partir de atitudes e habilidades encontradas
no processo de assimilagcdo e de acordo com o0s conhecimentos adquiridos no
processo de aprendizagem.

A avaliagdo da aprendizagem consistiu em apresentar as solugdes
possiveis a partir de discussdes e estudos. Os conceitos e proposigdes adquiridas
anteriormente, bem como as relacdes existentes entre as funcbes e a importancia
dos sistemas também foram analisados.

Foram apresentadas informacgdes como sintomas caracteristicos, ou

causas que levaram o sujeito a tais situacbes, o profissional especialista a ser
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procurado, o tratamento adequado para cada situacado apresentada e a funcao de
cada um dos sistemas contemplados no problema. A relacdo de funcionalidade entre
os sistemas nao esteve presente nas dramatizagdes. Porém os alunos foram
capazes de apresentar conceitos e proposi¢cdes importantes, que justificaram a
situacdo apontada, relacionando seu conhecimento pré-existente as condi¢des
impostas pelo problema. Evidenciaram o fendbmeno em questdo como um processo
importante, mas independente dos demais fenémenos apresentados.

Com essa atividade, esperavamos que, um maior numero de alunos
ressaltasse a interdependéncia existente entre um e outro fenémeno, explicitando
tais informacgdes durante o processo de dramatizagdo, o que ndo ocorreu. Porém as
demais informagbes mencionadas como necessarias para 0 processo da
aprendizagem foram explicitadas: o que ocorre com 0 sujeito se ele ndo tiver bons
habitos alimentares ou uma qualidade de vida saudavel; os prejuizos a
funcionalidade de cada sistema se nao tratados adequadamente; os sintomas
apresentados pelas doencas oportunistas; o profissional especialista para cada
situacdo e a importancia de bons habitos e atitudes para ficar longe desse tipo de
problema.

As dramatizacdes permitiram, além disso, que os alunos se
conscientizassem e demonstrassem aos demais grupos, de modo subjetivo, o
problema e a solugdo encontrada; assim como outras maneiras de se evitar tais
situacdes. A execucdo dessa tarefa possibilitou, também, aos alunos expressar a
necessidade de se manter uma relagao funcional positiva entre os érgaos do mesmo
Sistema Fisiol6gico envolvidos na promocao de uma qualidade de vida saudavel.

Ao desenvolver a habilidade de interpretar papéis na resolugdo de
problemas, o aluno estabeleceu planos para alcangar seus objetivos e agiu na busca
de resultado para cada situacdo estabelecida. O aprendiz se sentiu desafiado e se
aproximou do conteudo cientifico por meio da linguagem, das informagdes, dos
significados culturais, da compreensao das regras, bem como pelo ludico inerente ao
proprio processo das atividades contempladas, assegurando, assim, a construgéo de
um conhecimento mais elaborado.

Apo6s a apresentacdo das dramatizagdes, a investigadora fez um
comentario geral a respeito da importancia de se relacionar a funcionalidade de um

sistema com o outro e péde ouvir 0s grupos dizerem:
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“Puxa vida, precisei fazer uma dramatizacdo e assistir as outras para
perceber que se ndo cuidarmos direito do nosso corpo acabamos por comprometer um dos
sistemas, e um desses sendo comprometido acaba por prejudicar o funcionamento dos
outros sistemas” (G1)

el

“Que legal, como o0 nosso corpo é perfeito “né”, preciso cuidar melhor do

meu”. (G2)

“Pois é, se o cara ndo se alimenta direito, ndo pratica exercicios fisicos,
fuma ou bebe compromete ndo so o sistema digestdrio, mas também o circulatorio, o
respiratdrio e até mesmo o outro la... (foi interrompido por um colega que diz: ‘o excretor’ e
ele concorda gesticulando com a cabega)”. (G3)

’

“Bom, o importante é que tudo isso se tratado cedo e se buscar o ‘cara
certo, o médico certo dai tudo acaba bem com o nosso corpo”. (G4)

Para Grando (1995, p.114), a dramatizacao “auxilia no processo de
construgao de uma aprendizagem diferenciada e significativa”. Diferenciada, porque
se pode identificar avango por parte dos alunos em relagdo ao tema ensinado. Esse
avanco foi expresso durante o processo, pois 0s alunos falavam com segurancga a
respeito do conteddo e respondiam as questdes propostas com dominio.
Significativo, porque o processo de aplicacdo dos conteudos a serem ensinados foi
delineado focando o desenvolvimento, organizacao, fungao, conceitos e aplicacéo a
realidade de vida dos alunos em questdo. Por meio da utilizacdo dessa atividade foi
possivel observar que os alunos conseguiram negociar significados pré-existentes
com a informagao nova em busca de uma aprendizagem significativa.

Segundo Tapia & Fita (2004, p. 67), “a aprendizagem € a mudanca
que se promove no aluno ao passar de um estado inicial elementar a um estado final
mais estruturado e organizado”. A aprendizagem, nesse contexto, foi considerada
com um processo continuo, gradativo e dindmico. Continuo, porque aconteceu
durante todo o processo de instrugdao. Gradativo, porque os conteudos ensinados
interagiram de forma substancial com as situagdes j4 aprendidas. E dinamico,
porque as experiéncias trazidas se reorganizaram na estrutura cognitiva do aprendiz
de forma n&o-arbitraria e ndo-literal. (TAPIA & FITA, 2004, p. 67)

Durante toda a aplicagao das estratégias instrucionais ludicas para o
Ensino Médio com vistas a contemplar a aprendizagem significativa, observamos
que o ludico beneficiou o processo educativo ou pedagogico. O carater ludico

evidente nas atividades propiciou a construcdo de um novo conhecimento a partir do
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desenvolvimento da capacidade cognitiva dos alunos por meio da compreensao dos
fendbmenos sociais e culturais que ajudaram a construir diferentes tipos de conexdes
com o novo conteudo.

Um ensino potencialmente significativo e efetivamente voltado ao
favorecimento da aprendizagem significativa permitiu, ao longo do processo,
compreender a natureza dos conhecimentos cientifico e biolégico, assim como a
natureza do conhecimento pedagdgico e psicolégico do aluno e a relagdo existente
entre eles na promoc¢ao da meta-cognicao.

Apoés a aplicagéo das atividades “jogo da memoria e dramatizagao”,
estabelecemos uma APC que classificou o processo evolutivo da aprendizagem
identificados na F4. Essas informagdes estao apresentadas abaixo.

3.3.3 Apresentacao dos Conceitos e Proposicoes dos Alunos para o Processo da
Aprendizagem Significativa Obtidos por meio das Atividades Jogo da Memdria e
Dramatizacao

Para a identificacdo dos conceitos e proposicdes significativas
apresentados pelos alunos, aplicamos novamente a técnica de Novak e Gowin
(1999, p.156) por permitir classificar as repostas dos alunos consideradas
importantes para alcancar os objetivos desta pesquisa. A Analise Proposicional de
Conceitos (APC) possibilitou observar a organizagcdo dos novos conteudos na
estrutura cognitiva do aluno no decorrer das atividades.

Os resultados caracteristicos dessa analise foram expressos (Quadro
6) conforme a evolugdo dos alunos no processo da aprendizagem de conceitos

significativos que os auxiliaram na resolu¢ao dos problemas.
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Conceitos e solugcoes
apresentadas por meio do jogo de

Os Sistemas Os problemas representativos memdria e da dramatizagcdo com
Fisiologicos. para cada Sistema Fisiologico. informacoes significativas para a
aprendizagem.
O monoxido de carbono (CO) é um géas inodoro | Conceito: a dificuldade de respirar
asfixiante, produzido na queima de carvao, de lenha, Sg;iz?om:te faIt; ?)?o du%)ggenagig
dos combustiveis de automoveis, etc. Quando | hemaceas.
Sistema

Respiratério

inalado, combina-se facilmente com a hemoglobina
formando a carboxiemoglobina. As moléculas de
hemoglobina ficam entdo bloqueadas, por assim
dizerem ocupadas, pelo CO, impedindo o transporte
do oxigénio. O enfisema pulmonar é um grave
problema crénico e irreversivel, que causa grande

desconforto, forte cansago e falta de ar.

Solugéo: evitar queimadas, parar de
fumar e conscientizagao das pessoas
para os riscos e gravidade que o CO
pode cometer se produzidas sem
controle ou seguir as normas dos
6rgdos que cuidam do meio
ambiente. Procurar ajuda de um
médico especialista.

Comer bem nao significa apenas quantidade, mas
também qualidade de alimentos, a fim de evitar

deficiéncias nutricionais, que comprometem o

Conceito: a ingestdo de nutrientes
necessarios para um bom
funcionamento das enzimas
especificas e dos érgaos.

Sistema desenvolvimento fisico e a saude. Nas Ultimas
Digestorio décadas, nos paises desenvolvidos, tem havido um
. Solugdo: uma boa alimentagdo
consumo exagerado de carboidratos. Por outro lado, Py - i ’
9 pratica de exercicios e o didlogo com
o consumo de proteinas muitas vezes nao é | a familia evitam os problemas de
satisfatorio e, com isso, as criangas e o0s jovens bulimia e anorexia. Procurar auxilio
’ ’ ¢ J de uma psicéloga e da nutricionista.
podem ter o desenvolvimento comprometido etc.
Muitos problemas circulatérios sdo responsaveis por | Conceito: veias e artérias sao
, . responsaveis por transportar 0
um numero crescente de mortes. Muitas delas, no :
sangue circulante.
entanto, poderiam ser evitadas, pois hoje se
Sistema

Circulatério

conhece alguns dos principais fatores diretamente

relacionados ao surgimento das doengas
circulatérias: 1) A hereditariedade, 2) A obesidade,
3) O excesso de sal, 4) A vida sedentaria, 5) A
nicotina. Assim sendo, aumenta o risco de enfartes

e derrames, etc.

Solugdo: alimentagdo saudavel, nao
ingerir alcool, ndo fumar e praticar
exercicios fisicos regularmente e no
caso de um enfarte fazer cirurgia de
ponte safena e depois controlar com
visitas ao cardiologista.

Sistema

Excretor

A diabete insipidus é uma doenga causada por uma
disfungdo hormonal da hipéfise que ocasiona baixa
producdo do horménio antidiurético (ADH). Os rins
sdo 6rgaos de extrema importancia no equilibrio do
organismo, pois, além de eliminarem excretas,
regulam o volume total de 4gua no corpo e as taxas
dos solutos. Quando, por qualquer razdo, 2/3 (dois
tergos) do nimero total de néfrons sdo destruidos, a
pessoa passa a apresentar um quadro de

insuficiéncia renal cronico etc.

Conceitos: os rins possuem néfrons
que sao responsaveis pela filtracdo e
limpeza dos liquidos na formacéo da
urina e eliminagéo de toxinas.

Solugao: fazer hemodialise e no caso
dos doentes crénicos o transplante
de rim com um doador compativel.
Praticar exercicios fisicos, ter uma
boa alimentagdo e manter uma vida
saudavel.

Quadro 6 — Desenvolvimento cognitivo dos alunos nas atividades jogo da memoria e dramatizagao.
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Podemos observar, nesse quadro, que os alunos conseguiram
relembrar conceitos importantes que os auxiliaram na resolucdo do problema por
meio de habilidades e atitudes possibilitadas pelas atividades que contemplaram
informagodes significativas e interagidas.

Os problemas evidenciaram uma interdependéncia entre os Sistemas
Fisiol6gicos Humanos e os alunos nao conseguiram perceber esse fato, mas os
conceitos necessarios para a solugao foram apresentados com resultados positivos
para as demais situacoes.

3.4 ANALISE DA ENTEVISTA EM GRUPO OU “FOCUS GROUP”

Apés a aplicagédo das estratégias instrucionais ludicas aos alunos,
aplicou-se uma entrevista em grupo com o objetivo de recolher informacbes a
respeito das estratégias utilizadas e de sua contribuicdo para o processo de
aprendizagem identificado por meio de seus discursos.

Os alunos foram dispostos em semicirculo e investigados a respeito
do interesse e da motivacdo que estas estratégias podem oferecer. Durante as
interacdes da investigadora com os alunos, algumas falas foram selecionadas:

“Essa estratégia facilitou aprender, porque as aulas tradicionais sdo muito
chatas, pois toda aula é a mesma coisa”. (A1)

“Nas aulas tradicionais ndo tem como a gente discutir, conversar com 0s
colegas a respeito do conteudo que estamos aprendendo’. (A2)

“Eu acho que foi bom, porque ajudou a reter a atengcao de alguns alunos
que ndo prestam atengdo, sdo bagunceiros e até eles prestaram atencdo e participaram,
pois uma aula dessa melhora em 90% a aprendizagem dos alunos’. (A3)

“Quando eu fui responder ao questiondrio pela segunda vez eu consegui
ser mais especifico e responder de forma melhor, mais completa”. (A4)

“VYocé primeiro vé e depois joga, e isso tornou a aprendizagem muito boa,
pois tudo que é diferente do tradicional € melhor”, (A5)

“Foi uma aula diferenciada, porque ao mesmo tempo em que eu estava
vendo o que o professor estava ensinando eu estava ouvindo e tudo o que vocé ouve e vé
a0 mesmo tempo ajuda mais na aprendizagem, principalmente desse jeito que foi dado’.
(A6).
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Por meio do recurso da filmagem, foi possivel analisar situacdes
positivas em relacdo ao aprender a aprender e as estratégias instrucionais ludicas
adotadas demonstrando o gosto e o prazer ressaltados pelos sentimentos de
felicidade, espontaneidade e vontade de aprender. Porém houve situacdo em que o
aluno demonstrou indiferenca quanto a estratégia e considerou a aula normal:

“Para mim foi uma aula normal, qualquer um pode fazer isso, qualquer um
que tiver boa vontade pode trabalhar assim”. (A7)

“Os jogos e as brincadeiras foi melhor que o recurso do computador, pois
jogando o ambiente ficou mais animado e ndo deu sono, ja com o outro como era meio
parado, acabou dando um pouco de sono’. (A8)

Mesmo com essas situacdes, percebeu-se que 90% dos alunos
consideraram bom trabalhar com as estratégias ludicas, pois facilitaram a
compreensao do conteudo, e 10% dos alunos consideraram que as mesmas
deveriam ser trabalhadas, mas ndo de maneira continua e sim intercalada entre um
més e outro, pois sendo acabaria por se tornar rotineira e “tudo que vira rotina se
torna chato”. As atitudes de desconforto desses 10% dos alunos foram expressas
pelas seguintes falas:

“Bom, mas ndo deve ser usado sempre, ha métodos tao bons quanto esse’.
(A9)

“Bom, mas se for usado sempre cai na rotina e tudo que cai na rotina fica
chato”. (A10)

“Néo vi nada de diferente e qualquer professor que tiver boa vontade de
ensinar pode utilizar desse recurso”. (A11)

Percebemos nessas argumentagcées que os alunos tentam
demonstrar indiferenca em relacdo as estratégias, porém suas justificativas recaem
justamente sobre elas, pois, a0 mesmo tempo que eles dizem que séo atividades
comuns € que, portanto, podem ser usadas por qualquer pessoa, também colocam
que é preciso ter boa vontade para ensinar dessa forma.

As atividades no geral foram consideradas pelos alunos como sendo
“legais”, “divertidas”, “interessantes”, “ativas” e com grande potencial para o
“‘interesse em aprender”. Segundo os alunos, essas atividades fizeram com que eles
se interessassem mais pela disciplina, prestando mais atencao e aprendendo mais.
Elas ajudaram os alunos no processo de aprendizagem do conteudo, nao ficando as

aulas enfadonhas e cansativas, e propiciaram um trabalho participativo e de
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colaboracédo. A seguir sdo apresentadas algumas falas dos alunos que expressaram
esses sentimentos:

“Eu consegui aprender melhor e assim ficou mais facil de fazer a prova’.
(A1)

“Aprender nunca é demais e eu me interessei muito mais pelo conteudo
atora”. (A2)

“N6s somos como um grande filtro, tudo que n&do nos interessa deixamos
passar, mas o que nos interessa capta para nosso conhecimento e aprender nos interessa
muito”. (A3)

“A aula ficou mais legal, mais divertida e com isso deixa a gente mais
motivado em estudar e em aprender mais’. (A4)

“Esses recursos utilizados foram muito bons, pois facilitaram muito a
explicacao do conteudo”. (A5)

No decorrer das aulas, observamos que as estratégias ludicas
adotadas propiciaram um ambiente favoravel que contribuiu para o envolvimento e
interesse dos alunos em aprender. Nesse sentido, Tapia (2004), relata:

Se quisermos motivar nossos alunos, precisamos saber de que
modo nossos padrbes de atuagdo podem contribuir para criar
ambientes capazes de conseguir que 0s alunos se interessem e se
esforcem por aprender e, em particular, que formas de atuagao
podem ajudar concretamente a um aluno. (TAPIA, 2004, P. 14).

Um aluno pode passar da experiéncia de compreender e progredir,
como também de ndo compreender e ndo progredir. Essas mudangas podem ou nao
provocar um mesmo comportamento ou atitude no aluno, mas o modo de pensar
diante do progresso ou da dificuldade pode influenciar no contexto, assim como as
estratégias que se utilizam na atribuicdo do alcance de resultados que modulam as
emocodes que o0 aluno experimenta e a sua forma de agir. Deve-se ressaltar que o
entusiasmo e o interesse dos alunos fizeram com que a aula se transformasse num
ambiente agradavel, descontraido e de interacdo, com conseqliente comunicacao
entre os grupos e favorecimento da ocorréncia da aprendizagem significativa.

O trabalho foi um evento educativo que envolveu diretamente os
trabalhos dos alunos em equipe e indiretamente a investigadora. Os alunos
realizaram as atividades de maneira a conduzir a execugao por meio de troca de
significados entre os colegas, o conteldo e a estrutura cognitiva, de forma a

contribuir para o enriquecimento das discussdes e das tomadas de decisdes. O
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pensamento, 0 sentimento e a acdo também estiveram presentes durante todo o
desenvolvimento das atividades.

Ao longo do processo, os aprendizes foram gradativamente
adquirindo hébitos de realizacao de estudos e incrementando sua participacdo nas
aulas. Observamos avang¢o em relagdo ao tema ensinado, pois os alunos falavam
com seguranca a respeito do conteldo, respondiam aos desafios propostos com
seguranga e conhecimento e incorporaram a sua estrutura cognitiva os significados

contextualmente compartilhados.
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CAPITULO 4
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CONSIDERACOES FINAIS

O éxito no processo de ensino e aprendizagem depende da interagéao
entre aluno e professor inseridos num contexto de relacionamentos em que o
professor e sua pratica pedagoégica sejam fundamentais e de agdo mediadora,
oportunizando condigdes para que o aluno explore seu conhecimento e consiga
reconstrui-lo. A interacdo com o conteudo favorece as resolugdes de problemas em
meios a situagdes novas, familiares ou nao.

O prazer de estudar por meio da valorizagdo da criatividade e do
pensamento motiva os alunos para uma aprendizagem mais significativa e a
promogdo de um ambiente cognitivista e descontraido evita o comodismo, o
desinteresse e o0 desanimo, além de promover o prazer de estudar e aprender.

A uniformizacao de trajetérias educacionais ou a adocao de uma
Unica linha de raciocinio e trabalho (mass media) tende a direcionar a aprendizagem
para uma alienagao e para um marasmo em que o processo de mudancga acaba por
nao existir.

Decidir sobre “o qué, como, para quem e por que ensinar” significa
enfrentar um debate dificil a respeito do valor, da necessidade, da relevancia, da
objetividade, da universalidade dos conteudos de ensino e da heterogeneidade da
sala de aula.

Conduzir o conhecimento escolar de forma positiva e auxiliar no re-
direcionamento de uma metodologia pedagdgica em um processo continuo,
gradativo e reflexivo torna mais vivo o trabalho docente e permite criticas aos
conteudos no referencial dessa tarefa.

A escola deve ser um lugar em que se proporcionem 0 pensamento,
o sentimento e a agdo para aprender a aprender. As habilidades de ensinar e de
aprender devem contemplar os conhecimentos ja existentes na estrutura cognitiva
do aluno, como também os aspectos motivacionais, naturais e substantivos.

Diante dos pressupostos apresentados, David Ausubel propde (1980,
p. 37) “a Aprendizagem Significativa”. Para o autor a aprendizagem significativa “é
um processo no qual o aprendiz relaciona uma nova informagdo de forma nao
arbitraria e substantiva com aspectos relevantes presentes na sua estrutura

cognitiva”. Esse aspecto relevante, David Ausubel denominou de “subsuncores” que
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servem de ancora na interacdo com a informacdo nova, atribuindo significado
diferenciado, elaborado e estavel a nova informacdo na estrutura cognitiva do
aprendiz.

Como a aprendizagem ¢é uma atividade complexa e dinamica
decorrente de relagdes sociais, afetivas, cognitivas e culturais, constitui-se em um
fendbmeno idiossincrasico resultante da interacdo entre o novo conhecimento e o
conhecimento pré-existente, segundo o0s pressupostos da Aprendizagem
Significativa.

De acordo com tal teoria, o conhecimento prévio dos alunos, a
natureza do conhecimento a ser ensinado e 0s aspectos contextuais nos quais os
eventos educacionais se realizaram foram o ponto de partida para as intervengdes
planejadas. Segundo Marcellino (1990, p.78), “0 conhecimento dos nossos alunos
pode auxiliar até mesmo nas relacbes entre teoria e pratica, aproximando os
conteudos escolares dos conhecimentos e experiéncias prévias que o aluno possuli
por sua realidade vivida”. Considerar tais conhecimentos dos alunos contribui na
geracao de interesses em aprender e consequentemente na construgdo do
conhecimento.

O reconhecimento da diversidade cultural presente na sala de aula, a
subjetividade nas acdes e reflexdes que os alunos apresentaram, possibilitou criar
um ambiente favoravel ao ludico, caracterizado pela espontaneidade e interatividade
na construcao da aprendizagem.

Foram proporcionadas aos alunos situagbes propicias para a
manifestacdo da expressao ludica por meio da espontaneidade, da criatividade e
interesse, o que contribuiu para o processo de constru¢do do conhecimento,
mediado pelas relagbes interpessoais aluno/aluno, aluno/conteudo e
aluno/professor.

As atividades de natureza ludica como, recurso espontaneo e criativo
no processo de construcdo do conhecimento, estimularam a exteriorizagdo da
emocao e do envolvimento, situagdes inerentes e subjacentes a ludicidade. O ensino
pautado nos pressupostos do desenvolvimento cognitivo contemplou o Iudico no rol
do planejamento das estratégias instrucionais, porque com ele e por meio dele foi
possivel ao adolescente exercitar e desenvolver habilidades intelectuais que

contribuiram para o processo da aprendizagem.
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Os aspectos que envolveram o processo da Aprendizagem
Significativa foram complexos, ressaltando entdo algumas consideracbes que
favoreceram a cognicao dos alunos.

Os resultados abordados na pesquisa compuseram um estudo que
visou analisar a eficacia do ludico como uma estratégia instrucional fundamentada
pela teoria da Aprendizagem Significativa e da Ludicidade frente a construcao do
conhecimento do Adolescente.

Por meio do envolvimento e participacdo dos alunos e da
consequente interagdo entre os colegas e os conteudos identificamos a promogéao
da aprendizagem significativa. Perceberam-se indicios de que a ludicidade, como
estratégia de ensino, promoveu o processo da aprendizagem em um ambiente
descontraido, espontaneo e substancial de maneira a permitir emergir uma
quantidade de conceitos biolégicos que proporcionaram interacdes favoraveis na
cognicéo.

Com a utilizacao do questionario 1(Q1) identificamos os subsuncores
adequados e plausiveis para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. A
atividade de instrucdo promoveu a motivacdo e a interacdo entre os alunos, o
professor e os conteldos por meio de um ambiente descontraido e participativo. As
atividades tridlogo e bingo mediaram predisposicdo em aprender e propiciaram 0
desenvolvimento da capacidade de assimilacao e a aquisicao das informacdes em
conformidade com o significado psicologico do aluno.

A agregacdo de informagbes novas, conforme contato com os
conteudos contemplados, assim como a interacdo entre os subsuncores, detectados
nos conhecimentos pre-existentes na estrutura cognitiva do aluno foram
constatadas, com o objetivo de chegar a aprendizagem significativa. Moreira (1999,
p. 11) diz que, para se ter uma aprendizagem significativa, “é necessario que uma
nova informagéo se relacione de maneira substantiva (ndo-literal) e ndo-arbitraria a
um aspecto relevante da estrutura cognitiva do sujeito”, afirmando que, nesse
processo, a nova informagédo recebida interaja com o conhecimento especifico na
estrutura cognitiva do individuo, o qual, nesse sentido, David Ausubel chamou de
“subsuncor”. O subsuncor foi, portanto, considerado como um conceito, uma idéia ou
uma proposicao ja existente na estrutura cognitiva do sujeito, nesse caso, do aluno,

que funcionou como “ancora” a informacao nova, permitindo a interagdo entre o
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subsuncor inicial e a informacdao nova, de modo que a assimilagdo se tornou
significativa para o aprendiz, pois se processou de forma natural e organizada na
estrutura cognitiva do aluno. Sendo assim, Moreira (1999, p. 12) relata que “a
interacao caracteriza a aprendizagem significativa”.

Com a utilizagdo do questionario 2 (Q2) e da Analise Proposicional
de Conceitos (APC) foi possivel, respectivamente, identificar e classificar a
ocorréncia de agregacao de informagédo nova na estrutura cognitiva do aprendiz. Foi
necessario diagnosticar essas caracteristicas ou requisitos para que a aprendizagem
significativa fosse favorecida.

Com as atividades, jogo da memdria e dramatizagdo, percebemos
que os alunos conseguiram relembrar os conceitos aprendidos e resolver problemas
em conformidade com os conhecimentos biologicos adquiridos com aplicagao viavel
do conhecimento em situacbes novas e desafiadoras. Esse processo relacionado
aos pressupostos da Ludicidade, proporciona a construgdo do conhecimento e
revela um ambiente de aprendizagem descontraido, acabando por se tornar um fator
com importante potencial para uma aprendizagem significativa, visto que os alunos,
ao escolherem as proximas jogadas e assumirem 0s proximos passos, discutem
entre si e interagem com o0s integrantes do grupo a respeito das informacdes
recebidas como um processo natural e nao-literal (SANTOS, 1999, p.12; MACEDO
et. al., 2000, p. 6).

Com o recurso da entrevista em grupo, ou focus group, identificamos
que os alunos demonstraram gostar muito das estratégias propostas para o
processo da aprendizagem dos conteludos biolégicos, bem como se sentiram
motivados para estudar. Percebemos com essa dindmica que os alunos apresentam
cansaco em relagdo aos métodos tradicionais e que estes ndo oferecem
oportunidades de discussdo e interacdo entre os colegas, os conteudos e a
professora. Constatamos que os alunos apresentaram sentimentos de felicidade e
espontaneidade para com as estratégias adotadas, com contribui¢cdo positiva para o
processo da aprendizagem.

Com os recursos da observagao direta, da entrevista e da filmagem,
muitas informagdes foram pertinentes a investigacdo e permitiram compreender e

entender as experiéncias vivenciadas, como o interesse em estudar e a motivagao
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em participar pelos adolescentes na realizagdo das atividades de acordo com o
fendmeno estudado.

Segundo Netto (1968, p.194), para que o adolescente aprenda
significativamente, é necessario criar condicbes para o desenvolvimento de suas
capacidades intelectuais, pois cada sujeito apresenta uma forma idiossincrasica para
aprender. Para Dewey (1979, p. 213) é na adolescéncia que surgem as
manifestacées do pensamento reflexivo e da razao, e é quando tornam-se sensiveis
os interesses e os fins mais gerais sobre a natureza e a vida social. O pensamento
torna-se mais compreensivo e abstrato, de maneira a por em prética suas idéias e
atos, ndo se prendendo ao como fazer, mas ao estado com que se faz,
determinando se uma atividade € utilitaria ou se é esponténea e criadora. Segundo
Luckesi (2000, p.34), o ludico promove um desbloqueio no pensamento da crianga,
do adolescente e do adulto que o torna capaz de buscar resultados significativos
para sua aprendizagem. Dewey (1979, p. 215) diz que quando o ludico é aplicado
com fins educativos promove o envolvimento do aluno na investigagdo do
conhecimento com o auxilio da cooperacao, atencao e respeito mutuo. Brougére
(1998, p. 45) relata que o ludico em forma de jogos renova a sociabilidade, mantém
a rede de relacbes de significados e favorece o desenvolvimento intelectual e
cognitivo do aluno. Para Ausubel (1980, p. 45), o sujeito que aprende e consegue
relacionar de maneira ndo-arbitrdria e substantiva uma nova informagdo a um
aspecto relevante de sua estrutura cognitiva esta apto para uma aprendizagem
significativa. Diante desses pressupostos, observou-se a relagado existente entre as
teorias abordadas com o intuito de favorecer a aprendizagem significativa, objetivo
desta investigacao.

As razdes para o uso da ludicidade no Ensino Médio foram difundidas
no sentido de proporcionar a sala de aula um ambiente descontraido e n&o-
arbitrario, na promog¢ao de um ensino nao-literal com vistas a cogni¢cdo dos alunos.
Corroboraram-se razbdes destacadas no capitulo 3 sobre como contemplar essa
aprendizagem: 1) identificagdo dos conhecimentos prévios, 2) construgdo de um
ambiente descontraido e natural, 3) instrucdo da nova informacdo de maneira
substancial e 4) ocorréncia da interacdo dos conhecimentos, percebida no decorrer

do processo de realizagao das atividades.
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Os conhecimentos prévios e o0s subsuncores, segundo o0s
pressupostos de Ausubel, contribuiram com a aprendizagem no sentido de permitir a
interacao com o novo conteudo por meio de um ambiente nao-arbitrario e ndo-literal.
Relacionados a perspectiva ludica, esses aspectos foram contemplados, pois a
instrucdo, a atividade trialogo e o bingo permitiram detectar vestigios dessa
interacdo de acordo com o ambiente supracitado.

A nova informagcdo foi ensinada por meio das estratégias
instrucionais ludicas e possibilitaram aos alunos compreender a partir de conceitos ja
existentes na sua estrutura cognitiva 0os novos conceitos, percebidos de acordo com
a participacao ativa, duvidas expressas e cooperagcdo entre os aprendizes. Tais
estratégias permitiram agucar os 6rgaos dos sentidos dos estudantes promovendo o
exercicio da memoria, do raciocinio e da atengcdo. Os sentimentos de prazer,
envolvimento e curiosidade foram permeados por argumentacdes e habilidades
cognitivas que propiciaram o desenvolvimento da aprendizagem e o beneficio da
interagdo entre o “novo” e o “velho” conhecimento.

Além do ambiente descontraido e substancial, um outro aspecto
observado foi a predisposicdo do aluno para aprender. Essa caracteristica foi
percebida na execucao dessas atividades, na integracao social, do pensamento e da
acao, com consequente incorporacdo de termos cientificos na escrita e no
aprimoramento do raciocinio com aplicacdo viavel para situacdes-problemas do
cotidiano e na construgéo de significados para o aprendiz.

Os alunos do Ensino Médio, por serem adolescentes, apresentaram
uma série de caracteristicas individuais provenientes dessa fase, como a capacidade
mental, as diferengas individuais de inteligéncia e o interesse em aprender, que
colaboraram na promog¢ao do processo de aquisicao e assimilacdo dos conteudos,
bem como no desenvolvimento do pensamento e do raciocinio pelo aluno de
maneira idiossincrasica. Por meio das atividades ludicas, essas caracteristicas
foram resgatadas e contempladas de maneira a favorecer a construcdo do
conhecimento, pois, segundo Netto (1968, p. 195), o adolescente, quando brinca ou
joga, desenvolve capacidades intelectuais e de interesse que favorecem o processo
significativo da aprendizagem.

A ludicidade por promover oportunidades construtivas de

aprendizagem, tais como: troca de informagdes, ambiente espontaneo, motivacao e
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interesse, justifica sua insercdo no Ensino Médio, pois esses aspectos foram
expressos pelos alunos durante o desenvolvimento das atividades Iudicas.

Com base na investigacdo realizada, pudemos observar que o0s
conhecimentos prévios, a identificacdo dos subsuncores e a utilizacdo do ludico
permitiram agregar informagdes novas na estrutura cognitiva dos alunos. Isso
permitiu aos aprendizes, apresentar, principalmente por meio das dramatizacoes,
solugdes adequadas e plausiveis contextualmente compartilhadas, com aplicagéo
viavel em novas situacbes o que favoreceu a Aprendizagem Significativa em
conformidade com a perspectiva Ausubeliana.

A estratégia ludica, por ser dinamica e vivencial, requer também
muito esfor¢o ou trabalho por parte do professor, mas coopera em pontos evidentes
tanto na Educagdo Infantil quanto no Ensino Fundamental. Sendo assim, a sua
insercdo no Ensino Médio pode promover oportunidades construtivas, além de
aprimorar o0 processo de aprendizagem, uma vez que a ludicidade relaxa os
terminais nervosos, permite experiéncias e trocas de informacéao, cria um campo de
relacionamento corporal positivo e favorece a metacognicéo.

Nessa perspectiva, considerou-se que a ludicidade, por seu carater
desafiador, motivacional e construtivo, pode ser utilizada como proposta pedagdgica
e ser inserida no planejamento disciplinar, constituindo-se em um auxilio eficiente
para o trabalho curricular, pois possibilitou um ambiente descontraido e substancial

com evidéncias de aprendizagem significativa.
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ANEXO A — Documento de autorizagdo das escolas
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ANEXO A — Documento de autorizagdo das escolas
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ANEXO B - Modelo de Cartela com as perguntas para o jogo de bingo

1) Ao enviar ar aos pulmées para as trocas gasosas estamos realizando na respiracdo o processo de?
(inspiragao)

2) Existem dois processos que estao envolvidos na digestdao humana. Quais séo eles? (fisicos e quimicos)

3) Quais sao os 6rgaos que formam o sistema urinario humano? (rins, ureteres, bexiga e uretra)

4) Como esta dividido internamento o coracdao humano? (dois atrios e dois ventriculos)

5) Para que ocorra a digestao, alguns movimentos fisicos sao realizados por alguns 6rgaos como: eséfago,
estomago e intestino. Que movimentos sao esses? (mastigacao, degluticao e peristaltismos)

6) Os rins humanos sao formados por muitas unidades menores denominadas? (néfrons)

7) Que parte do coracdo humano é responsavel por receber o sangue circulante? (atrios)

8) Quais substancias estédo envolvidas na digestao dentro do processo quimico? (enzimas digestorias)

9) AQuais sdo os orgaos que estdo relacionados ao sistema digestorio humano? (boca, faringe, esé6fago,
estdmago, intestino delgado e grosso e anus)

10) Qual sistema fisiologico humano é responsavel por eliminar substancias nitrogenadas téxicas como
produto do metabolismo celular? (sistema excretor)

11) O atrio direito passa sangue para o ventriculo direito por meio da valvula
(venoso tricuspide)

12) Quais substancias e quais enzimas estdo envolvidas no inicio da digestdao humana no interior

da boca? (amido e amilases (ptialina)).

13) Qual a principal excreta nitrogenada eliminada na urina pelo sistema excretor humano? (uréia)

14) O atrio esquerdo passa sangue para o ventriculo esquerdo, por meio da
valvula ? (arterial bicuspide)

15) Apds a mastigacdo e degluticao na boca o alimento passa por meio da faringe e do es6fago para o
estomago. No estdbmago ha producao do , que é formado principalmente por
e que digere inicialmente as ? (suco gastrico, HCI, pepsina e proteinas)

16) Como é chamado o processo que promove a oxigenag¢do do sangue dentro dos alvéolos pulmonares?
(hematose)

17) Qual é a constituicdo de um néfrons? (capsula de Bowman, tubulo proximal, alca de Henle e tubulo distal)

18) No duodeno, a digestdo ocorre gracas a acao conjunta da bilis e do suco que emulsionam os

? (pancreatico e lipideos)
19) Quando o sangue venoso é transportado do coracdo para os pulmoes, a circulacdo é denominada como
. (pequena circulacao)

20) Em que parte do néfrons ocorre a filtracao glomerular? (na capsula de Bowman)

21) No processo da digestao, qual é o 6rgao responsavel por absorver os nutrientes passando-os para a
circulacédo sanguinea? (intestino delgado)

22) AQuando o sangue arterial é transportado do coracédo para todos os tecidos do corpo, dizemos que a
circulacédo é denominada de? (grande circulagao)

23) Em que parte dos néfrons ocorre a reabsorcao renal? (na alga de Henle)

24) Na digestédo, em que parte do corpo ocorre a maior absorcao de agua e a formacéo e acumulo de
residuos alimentares? (no intestino grosso)

25) Qual é a funcao basica dos pulmdes dentro da pequena circulagdo no corpo humano? (oxigenagao
do sangue)

26) Qual é a funcao basica das artérias na grande circulac@o no corpo humano? (distribuir gas oxigénio)

27) Qual orgao do sistema excretor é responsavel por armazenar a urina formada nos rins? (a bexiga)

28) Num experimento de laboratério com quatro tubos de ensaio foram colocados: no tubo 1 = ptialina +

amido;
tubo 2 + pepsina + carne,
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tubo 3 = ptialina + carne,
tubo 4 = pepsina + amido. Em qual desses tubos podera ocorrer a digestao? ( tubos 1e 2)

29) Que nome recebe os tecidos musculares que envolvem o coracdao humano? (miocardio)

30) Como é chamado o canal responsavel por eliminar a urina para o meio exterior do corpo humano? (uretra)

31) Dentro de um esquema simples de digestao onde estao envolvidos a boca, o estdmago, o intestino, o
amido, os lipideos e as proteinas, qual seria a seqliéncia correta e o 6rgao responsavel por realizar o processo de
digestdo no ser humano? (boca = amido, estbmago = proteinas, intestino = lipideos)

32) Em que lado do coracdo humano é responsavel por bombear sangue oxigenado proveniente dos pulmées
para o corpo? (esquerdo)

33) Que nome recebe os canais que levam a urina formada pelos rins até a bexiga urinaria? (ureteres)

34) Qual é o 6rgao responsavel por produzir a bilis? (figado)

35) Em que lado do coracdo humano é responsavel por bombear sangue nao oxigenado proveniente dos
tecidos corporais para os pulmdes? (lado direito)

36) Ao retirar o ar dos pulmdes e manda-los para fora, estamos realizando na respiracao o processo de?
(expiracgao)

37) Qual é o 6rgao responsavel por armazenar a bilis produzida? (vesicula biliar)

38) Como s@o chamados os movimentos de contracdo e relaxamento do coracao humano, respectivamente?
(sistole e diastole)

39) Qual é o orgao responsavel por enviar o suco pancreatico até o duodeno para facilitar a digestdao dos
lipideos? (pancreas)

40) A circulagao sanguinea humana é realizada dentro de um sistema de veias, artérias e capilares, por isso sao
denominadas de (circulacao fechada)

41) Ao preparar um sanduiche, foram usados pao, carne e tomate. Qual desses ingredientes seria o primeiro a
sofrer a agdo das enzimas digestivas? (pao)

42) Quais 6rgaos estdao envolvidos no sistema respiratério humano?(nariz, traquéia, pulmodes, bronquios,
bronquiolos e alvéolos)

43) Qual é o 6rgao responsavel pela filtracao de todo o liquido corpéreo humano? (rins)

44) Como é chamado o processo que realiza as trocas gasosas em termos de inspiracao e expiracdo?
(respiracgao)

45) Em que parte dos pulmdes ocorre a hematose, ou seja, a oxigenagcao do sangue? (alvéolos)

46) Qual é o 6rgao responsavel pelo bombeamento sanguineo na circulacao humana? (o coragao)

47) Um atleta morador de Sao Paulo, foi convidado a participar de uma competicao em La Paz (Bolivia) a 3.650
metros de altitude. O atleta teve que viajar algumas semanas antes para La Paz. Por qué? (aumentar a freqliéncia
respiratoria e o nimero de hemacias)

48) Na respiragao, em cada alvéolo pulmonar acontece a troca gasosa. Na expiracdo o gas--------- , passa do
sangue onde esta em maior concentracdo, para o ar alveolar onde esta em menor concentracao. Da mesma forma,
na inspiragao o gas ------------ passa dos alvéolos pulmonares, onde esta em maior concentracdao para o sangue,
onde esta em menor concentragao. (carbonico oxigénio)

49) Na respiracao, o que acontece com o volume de ar da caixa toracica e com a pressao interna nos pulmaoes,
quando o diafragma contrai e desce? (aumenta e aumenta)

50) Na respiragao, o que acontece com o volume de ar da caixa toracica e com pressao interna nos pulmées
quando o diafragma relaxa e sobe? (diminui e diminui)

51) Quais sao os orgaos que fazem parte do sistema circulatério humano? (coracéo, pulmao, veias e artérias)
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ANEXO C — Modelo de Cartela com as respostas e os numeros especificos para o
jogo de bingo.

01 02 03 04 05 06
) Fislcos E RINS, 2 ATRIOSE 2 MASTIGAGAO, OS NEFRONS
INSPIRAGAO Quimicos URETERES, VENTRICULOS DEGLUTIGAO
BEXIGA, E E MOVIMENTOS
URETRA PERISTALTICOS
07 08 09 10 11 12
0S ATRIOS ENZIMAS BOCA, FARINGE, SISTEMA SANGUE VENOSO E | AMIDO E AMILASE
DIGESTORIAS ESOFAGO, EXCRETOR | VALVULA TRICUSPIDE (PTIALINA)
ESTOMAGO,
INTESTINO
DELGADO E
GROSSO
13 14 15 16 17 18
A UREIA SANGUE ~ suco A HEMATOSE CAPSULA DE SUCO
ARTERIALE | GASTRICO, HCI, BOWMAN, TUBULO | PANCREATICO E
VALVULA PEPSINA E PROXIMAL, ALGA DE LIPIDEOS
BICUSPIDE PROTEINA HENLE E TUBULO
DISTAL
19 20 21 22 23 24
PEQUENA | NA CAPSULA DE | NO INTESTINO GRANDE NA ALGA DE HENLE | NO INSTESTINO
CIRCULAGAO BOWMAN DELGADO CIRCULAGAO GROSSO
25 26 27 28 29 30
LEVAR O DISTRIBUIR O A BEXIGA NOS TUBOS 1 E MIOCARDIO NA URETRA
SANGUE PARA | GAS OXIGENADO 2
SER PARA TODAS AS
OXIGENADO CELULAS
31 32 33 34 35 36
BOCA = AMIDO | LADO DIREITO URETERES FIGADO LADO DIREITO EXPIRAGAO
ESTOMAGO =
PROTEINAS
INTESTINO =
LIPIDEOS
37 38 39 40 41 42
VESICULA SISTOLE E O PANCREAS | CIRCULAGAO O PAO NARIZ,
BILIAR DIASTOLE FECHADA TRAQUEIA,
PULMOES,
BRONQUIOS,
BRONQUIOLO
ALVEOLOS
43 44 45 46 47 48
OS RINS RESPIRAGAO | OSALVEOLOS | OCORAGAO | PARAAUMENTARA | GAS CARBONICO
FREQUENCIA E GAS OXIGENIO
RESPIRATORIA E O
CONSEQUENTE
NUMERO DE
HEMACIAS
49 50 51
CORACAO
AUMENTA E DIMINUI E : '
AUMENTA DIMINUI PULMAQ, VEIAS

E ARTERIAS.




ANEXO D — Modelo de Cartela com os numeros das respostas corretas

Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17

Cartela 18

Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela
Cartela

19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30

01, 03, 15, 16, 22, 26, 28, 33, 35, 37, 39, 43, 45, 48, 50
02, 04, 05, 06, 08, 09, 11,12, 14, 15, 16, 18, 20, 22, 24
21, 25, 31, 33, 35, 37, 39, 41, 43, 45, 48,50, 51, 01, 15
01. 35.07.51.23.17.27. 47. 43. 03. 21. 38. 41. 45. 19.
22, 23, 49, 46, 02, 06, 09, 11, 13, 15, 16, 18, 20, 22, 24
44,47, 49, 46, 10, 06, 09, 11, 13, 15, 16, 18, 20, 05, 24
14,17, 19, 21, 283, 25, 27, 29, 34, 33, 35, 36, 38, 40,42,
42, 43, 44, 45, 48, 49, 50, 46, 51, 01, 31, 05, 32, 10, 12,
14,17, 22, 21, 23, 25, 16, 29, 30, 32, 34, 36, 38, 40, 42,
09, 04, 11, 08, 05, 02, 06, 12, 14, 15, 16, 18, 20, 22, 24
14,12,17, 21, 23, 25, 27, 29, 30, 32, 34, 36, 38, 40,42,
44,37, 49, 46, 02, 06, 38, 11, 13, 15, 16, 18, 20, 22, 24
26, 28, 40, 33, 35, 37, 39, 41, 43, 45, 48, 50, 51, 42, 15,
09, 04, 11, 50, 05, 02, 40, 12, 13, 14, 15, 18, 20, 32, 24,
44, 46, 47, 49, 02, 06, 09, 11, 13, 15, 16, 18, 20, 22, 24
03, 07,11, 05, 08, 02, 06, 12, 14, 15, 16, 18, 20, 22, 24
14,17,19, 21, 23, 25, 27, 29, 30, 32, 34, 36, 38, 40, 42
01, 03, 05, 08, 09, 10, 11, 12, 44, 45, 48, 49, 50, 51, 46,
01,13,07,10, 23,17, 45, 47,27, 03, 21, 37, 41, 33, 19
01, 03, 05, 08, 10, 12, 42, 43, 44, 45, 46, 48, 49,50, 51,
09, 04, 11, 08, 05, 29, 06, 30, 16, 14, 15, 18, 20, 22, 24,
01, 26, 28, 31, 33, 35, 37, 39, 41, 38, 43, 45, 48, 51, 15,
36, 02, 07, 10, 23, 17, 45, 47, 27, 03, 21, 37, 41, 33, 19,
01, 15, 26, 28, 31, 33, 35, 37, 39, 41, 43, 45, 48, 50, 51,
01, 08,07,10,13,17,19, 21, 23, 33, 37, 41, 45, 47, 27,
07,10, 13,17, 21, 26, 23, 27, 45, 47, 37, 41, 33, 28, 03,
42,43, 47,45, 48,19, 50, 26, 51, 01, 03, 05, 30, 10, 12
14,17,19, 21, 23, 25, 29, 30, 31, 41, 34, 36, 38, 40, 50,
01, 02,07,10,17,19, 03, 21, 23, 27, 34, 47, 41, 43, 33,
09, 04, 11, 08, 05, 37, 06, 12, 16, 15, 49, 18, 20, 22, 24
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ANEXO E — Modelo das cartelas dos alunos para o jogo bingo
INSPIRACAO UREIA ATRIOS SISTEMA ALCA DE HENLE
EXCRETOR
CAPSULA DE PARA
BOWMAN, AUMENTAR A
TUBULO ) FREQUENCIA RINS,
PROXIMAL, ALCA ALVEOLOS RESPIRATORIA E BEXIGA URETERES,
DE HENLE, o) BEXIGA E
TUBULO DISTAL CONSEQUENTE URETRA
NUMERO DE
HEMACIAS
INTESTINO VESICULA O PAO URETERES PEQUENA
DELGADO BILIAR CIRCULACAO
BOCA, FARINGE,
ESOFAGO, SANGUE )
ESTOMAGO, ] VENOSO E MASTIGAGAO,
INTESTINO 2 ATRIOSE 2 VALVULA ENZIMAS DEGLUTICAO E
DELGADO, VENTRICULOS TRICUSPIDE DIGESTORIAS MOVIMENTOS
INTESTINO PERISTALTICOS
GROSSO E ANUS
] ] AMIDO E ~ suco
Fisicos E OS NEFRONS AMILASES (OU HEMATOSE GASTRICO, HCI,
QuiMICOS PTIALINA) PEPSINA E
PROTEINAS
SUCO
SANGUE PANCREATICO E GRANDE
ARTERIAL E LIPIDEOS ] CIRCULACAO NO INTESTINO
VALVULA DE NA CAPSULA GROSSO
BICUSPIDE BOWMAN
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ANEXO F - Modelo de perguntas para os sistemas fisiol6gicos para o jogo de
memdria

SISTEMA RESPIRATORIO

1) Quais sé@o os processos envolvidos na respiracdo pulmonar humana?

SISTEMA RESPIRATORIO

2) O que ocorre com as costelas e o diafragma durante a inspiragéo?

SISTEMA RESPIRATORIO

3) O que é hematose e em que parte dos pulmdes ela ocorre?

SISTEMA RESPIRATORIO

4) No processo de inspiracdo o que acontece com a pressao interna e com volume dentro da caixa
toracica e também com os musculos durante o processo de respiragcdo?

SISTEMA RESPIRATORIO

5) No processo de expiragdo o que acontece com a pressao interna e com o volume dentro da caixa
toracica e também com os musculos durante o processo de respiracao?

SISTEMA RESPIRATORIO

6) A obstrugcdo dos bronquiolos dentro dos pulmdes impede que o oxigénio atinja que outra parte dos
pulmdes?

SISTEMA CIRCULATORIO HUMANO:
1) Em caso de hipertensao, recomenda-se uma dieta sem sal, pois ele atua na circulagdo promovendo o:

SISTEMA CIRCULATORIO HUMANO:

2) A partir do atrio direito o sangue circulante passara para?

SISTEMA CIRCULATORIO HUMANO:

3) Qual o caminho percorrido pelo sangue dentro do processo da pequena circulagdo, comegando e
terminando pelo coracdo?

SISTEMA CIRCULATORIO HUMANO:

4) Qual o caminho percorrido pelo sangue dentro do processo da grande circulagdo, comegando e
terminando pelo coragéo?

SISTEMA CIRCULATORIO HUMANO:

5) Qual é a principal fungéo do sistema circulatério humano?

SISTEMA CIRCULATORIO HUMANO:

6) O sangue no coragdo em seu lado direito € venoso e no seu lado esquerdo é arterial. Porque a
circulagdo do sangue dentro do corpo humano se processa dentro de um sistema de vasos sanguineos
fechados?

SISTEMA EXCRETOR HUMANGO:

1) O alcool inibe a liberagdo do ADH (horménio antidiurético) pelo hipotdlamo. Qual a conseqliéncia
de uma alta ingestéo de alcool em relagao a eliminagéo de urina?
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SISTEMA EXCRETOR HUMANO:

2) O novo dicionério da lingua portuguesa de Aurélio Buarque de Holanda Ferreira, 2% edicdo, 1986,
define “ressaca” como “uma indisposi¢cao de quem bebeu, depois de passar a bebedeira”. Porque
as pessoas sentem tanta sede quando estéo de ressaca?

SISTEMA EXCRETOR HUMANGO:

3) A auséncia ou disfungéo dos rins pode causar a morte devido ao acimulo de residuos altamente
téxicos no sangue. Contudo essa disfungdo dos rins pode ser compensada por aparelhos que
realizam a hemodidlise, que é um processo que realiza, de forma mecéanica, a filtragédo de
residuos. Que tipo de residuos sio esses?

SISTEMA EXCRETOR HUMANO:

4) Quais séo os 6rgaos responsaveis pela filtragdo do sangue nos humanos?

SISTEMA EXCRETOR HUMANO:

5) Qual é o principal excretor nitrogenado eliminado pelos rins humanos?

SISTEMA EXCRETOR HUMANGO:

6) Porque os rins sdo 6rgaos importantes nos seres humanos?

SISTEMA DIGESTORIO HUMANO:

1) O amido é um carboidrato presente no pao, no macarrdo, na batata e nas massas em geral. Onde
ocorre o inicio da digestdo do amido e qual enzima esté evolvida nesse processo?

SISTEMA DIGESTORIO HUMANO:

2) A comunicacao da vesicula biliar com o intestino delgado é feita pelo canal biliar que libera a bile. O
que podera ocorrer se por algum motivo, houver uma obstrugao no canal biliar?

SISTEMA DIGESTORIO HUMANO:

3) O processo de digestdo ocorre em etapas e sob a acdo de enzimas especificas e em 6rgédos
especificos, por exemplo, boca — amido — amilase, estémago — pepsina — proteinas, e intestino — lipases —
lipideos. Em qual desses processos o0 6rgao esta relacionado corretamente com a enzima e o substrato?

SISTEMA DIGESTORIO HUMANO:

4) O figado é um 6rgao anexo que participa do processo da digestdo. De que maneira ele atua nesse
processo e qual substrato sofrera sua agao?

SISTEMA DIGESTORIO HUMANO:

5) Durante a autopsia de um homem morto, uma pequena quantidade de alimento foi extraida de uma
parte de seu sistema digestério. Ao analisar esse material, percebeu-se que somente 13% do aglcar
(carboidrato) e 0,37% das gorduras (lipideos) haviam sido diferidos, mas que 76% das proteinas ja tinham sua
digestao iniciada, tendo sido transformadas em fragdes peptidicas. Pelas afirmagdes dadas, qual o 6rgdo que
apresenta a regido mais provavel do sistema digestério desse homem, da qual a fragéo alimentar foi retirada?

SISTEMA DIGESTORIO HUMANO:

6) Qual é a principal fun¢éo do sistema digestério humano?
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ANEXO G - Modelo dos cartdes das respostas para o jogo de meméria (tamanho

reduzido das cartelas)

MENOR REABSORCAO DE

AGUA PELOS TUBULOS
DOS

NEFRONS, AUMENTANDO

ASSIM O VOLUME DE

DEVIDO A INIBICAO DO
HORMONIO ANTIDIURETICO
(ADH) PELO ALCOOL, QUE

PROVOCA NO INDIVIDUO

URINA. GRANDE PERDA DEAGUA
PELA
URINA.
oS
NITROGENADOS
PROVENIENTES oS
DAS QUEBRAS
RINS.
DAS

PROTEINAS.
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UREIA.

PORQUE ELIMINAM
EXCRETAS

NITROGENADAS E
REGULAM O

VOLUME TOTAL DE AGUA
NO

CORPO, MANTENDO A

HOMEOSTASE DO
ORGANISMO.

INSPIRACAO

EXPIRACAO.

AS COSTELAS SE ELEVAM
EO
DIAGRAGMA ABAIXA,
AUMENTANDO ASSIM O
TAMANHO DA CAIXA

TORACICA.
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E A OXIGENACAO DO
SANGUE
POR MEIO DAS TROCAS
GASOSAS, E OCORRE

NOS

ALVEOLOS PULMONARES.

A PRESSAO INTERNA
DIMINUI,
O VOLUME AUMENTA E OS
MUSCULOS CONTRAEM
AUMENTANDO A

EXPANSAO DA

CAIXA TORACICA.
PROMOVE O
0S
AUMENTO DO
ALVEOLOS VOLUME DO
SANGUE
PULMONARES.

CIRCULANTE.
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CORACAO = ATRIO

DIREITO=
PARA O ,
, VENTRICULO DIREITO=
VENTRICULO ,
ARTERIA PULMONAR =
DIREITO. )
PULMOES = VEIA

PULMONAR =
ATRIO DIREITO =

CORACAO.

, DISTRIBUIR SUBSTANCIAS
ATRIO ESQUERDO =
, NUTRITIVAS PARA
VENTRICULO ESQUERDO =
, TODAS AS
ARTERIA AORTA = CORPO ,
, CELULAS E RECOLHER
TODO = VEIA CAVA = ATRIO
) TOXINAS RESULTANTES DO
DIREITO = CORAGAO.
METABOLISMO CELULAR.
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PARA NAO OCORRER

MISTURAS ENTRE O

NA BOCA,

PELA ACAO DA

SANGUE
AMILASE
VENOSO E O SANGUE
SALIVAR.
ARTERIAL.
A
) DAS
DIGESTAO
GORDURAS
DOS
, PELA
LIPIDEOS )
, ACAO DA
SERA MAIS
BILE.

LENTA.
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NOS
TRES

PROCESSOS.

NO

ESTOMAGO.

QUEBRAR MOLECULAS
GRANDES DOS
ALIMENTOS,
TRANSFORMANDO-AS EM

PARTICULAS MENORES.

A PRESSAO INTERNA
AUMENTA, O VOLUME
DIMINUI
E OS MUSCULOS RELAXAM,
DIMINUINDO A EXPANSAO
DA

CAIXA TORACICA.




