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Resumo

O presente estudo teve o intuito de investigar como a ludicidade pode se tornar uma ferramenta diddtica capaz
de melhorar a prdtica docente em especial com a utilizagio de oficinas pedagdgicas. Para tanto, realizou-se uma
pesquisa de cardter bibliogrdfico e exploratério com observagio e andlise de questdes semiestruturadas
respondidas por professores participantes de um curso de formagdo continuada (oficina pedagégica) em Ensino
de Ciéncias ofertado pelo Centro de Formagdo dos Profissionais em Educacdo (CEFOPE) de Andpolis-GO.
Participaram da oficina 12 professores que atuam no Ensino Fundamental do municipio. Os resultados sinalizam
a necessidade de investir em capacitacdes pedagégicas voltadas ao lidico capazes de fomentar a troca de
experiéncias, a ampliagéo do repertorio diddtico e o desenvolvimento de diferentes estratégias de ensino com a
finalidade de melhorar a prdtica docente em sala de aula. As consideragdes encaminham-se no sentido de oferecer
novos direcionamentos diddticos para amenizar as dificuldades pedagdgicas enfrentadas pelos professores com a
abordagem do lidico em Ciéncias. A abordagem instiga a imaginacéo, a curiosidade e a capacidade perceptiva,

elementos essenciais na implementagdo de novas situagées de aprendizagem.
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Abstract

This study aimed to investigate how ludicity can become a didactic tool capable of improving teaching practice,
especially with the use of pedagogical workshops. For this, a bibliographic and exploratory research was carried
out with observation and analysis of semi-structured questions answered by teachers participating in a
continuing education course (pedagogical workshop) in Science Teaching offered by the Center of Formation of
Professionals in Education (CEFOPE) of Andpolis-GO. 12 teachers who work in the Elementary School of the city
participated in the workshop. The results signal the need to invest in pedagogical capacitations directed to the
Iudic capable of fomenting the exchange of experiences, the expansion of the didactic repertoire and the
development of different teaching strategies with the purpose of improving the teaching practice in the classroom.
The considerations are directed towards offering new didactic directions to alleviate the pedagogical difficulties
faced by teachers with the approach of the ludic in Sciences. The approach instils imagination, curiosity and

perceptive capacity, essential elements in the implementation of new learning situations.

Keywords: Teaching practice. Continuing Education. Teaching. Ludic. Learning.

Resumen

El objetivo de este estudio fue investigar cémo el juego puede convertirse en una herramienta diddctica capaz de
mejorar la prdctica de la enserianza, especialmente con el uso de talleres pedagégicos. Para ello, se realizé una
investigacion bibliogrdfica y exploratoria con la observacion y el andlisis de preguntas semiestructuradas a las que
respondieron los profesores que participaban en un curso de formacion continua (taller pedagdgico) en Ensefianza
de las Ciencias ofrecido por el Centro de Formacién de Profesionales de la Educacion (CEFOPE) en Andpolis-GO.
Eltaller conté con la participacion de 12 profesores que trabajan en la Ensefianza Fundamental de la ciudad. Los
resultados serialan la necesidad de invertir en una formacion pedagégica dirigida a los lidicos capaces de promover
el intercambio de experiencias, la ampliacion del repertorio docente y el desarrollo de diferentes estrategias de
ensefignza para mejorar la prictica docente en el aula. Las consideraciones estdn dirigidas a ofrecer nuevas
orientaciones diddcticas para aliviar las dificultades pedagdgicas de los profesores con el enfoque de lo idico en
las Ciencias. El enfoque inculca la imaginacion, la curiosidad y la capacidad de percepcion, elementos esenciales

en la puesta en prdctica de nuevas situaciones de aprendizaje.

Palabras clave: Prdctica docente. Educacion continua. Juego. Aprendizaje.

Introducao

A sociedade contemporanea enfrenta significativas mudancas advindas do
processo de globaliza¢do e do crescente avanco cientifico. Esse novo cenario,
exige um repensar continuo sobre a atuacdo docente. Nesse sentido, Edgar
Morin ressalta ainda que é preciso refletir de que maneira os professores
podem construir uma nova sociedade e contribuir para a melhoria do ensino

em todas as etapas da educac¢io basica. Nas palavras do autor:

A resposta a pergunta de Karl Marx em suas teses sobre Feuerbach: “Quem educard os

educadores?” consiste em pensar que, em diferentes lugares do planeta, sempre existe
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uma minoria de educadores, animados pela fé na necessidade de reformar o pensamento
e regenerar o ensino. S3o educadores que possuem um forte senso de sua missdo”
(MORIN, 2016, p.98).

Frente a isso, é de suma importincia as instituicbes educativas
propiciarem aos docentes condi¢des para desempenharem sua funcio com
qualidade. E preciso investir em politicas educacionais voltadas para a
valorizagdo do magistério a fim de torna-lo mais atrativo para que demais
pessoas estejam dispostas a seguir a carreira docente.

O professor diante das inimeras demandas pedagdgicas que norteiam a
acdo docente precisa de forma gradual adquirir um vasto arcabouco de
estratégias didaticas. Nesse caso, as metodologias ativas tornam-se
importantes aliadas da atividade docente no processo de media¢io da
aprendizagem. Os apontamentos de Fontana (2000, p.16) reforcam tal ideia
uma vez que “quando a mediacio exercida pelo professor esta,
intencionalmente, vinculada a um objetivo bem definido, propicia uma
aprendizagem significativa”. O processo pedagdgico é capaz de desencadear
a construcio de novos conhecimentos e oportunizar o desenvolvimento
integral das habilidades dos alunos diante de situa¢des didaticas inovadoras.

Dessa maneira, n3o basta o emprego de novas estratégias de
aprendizagem sem que o professor as relacione, de fato, com o conhecimento
pratico adquirido na escola. Essa falta de articulacio pode acarretar prejuizos
ao processo de aprendizagem. Exercitar a reflexdo na contemporaneidade é
defrontar-se com a provisoriedade do conhecimento em uma ac¢io continua,
pautada na interpretacdo de fendmenos socioculturais uma vez que, o
potencial reflexivo provém da capacidade inerente do docente de interpretar
a realidade educativa na tentativa de transforma-la (FELDMANN, 2009).

Merece ainda destacar que:

A formacio continuada pode auxiliar a prética reflexiva sobre a atuacio do docente.
Espacos de formagio, de pesquisa, de inovacio, de imaginacio devem ser incorporados
aos momentos formativos e os formadores de professores devem saber criar tais

espa¢os para passarem do ensinar ao aprender em uma troca continua de saberes

(IMBERNON, 2011, p.40)
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Mediante tal contexto, vale ainda salientar que o homem, enquanto ser
pensante, social e histérico, estd sempre a procura de algo. Este é um
processo permanente no qual faz e refaz constantemente o saber que deve
acompanhar as mudancas socioculturais e, porventura, assumir uma postura
critica frente as transformacées na sociedade (FREIRE, 2019).

Em um cendrio de intensas modifica¢des no campo educacional, a
ludicidade vem conquistando papel de destaque ao subsidiar préticas
escolares em diversas modalidades de ensino com maior enfoque na
Educacio Infantil. Assim, o referente estudo tem o intuito de investigar
como aludicidade pode se tornar uma ferramenta didatica capaz de melhorar
a pratica docente em especial com a utilizacio de oficinas pedagdgicas. Para
tanto, faz-se uma contextualizacio tedrica sobre a ludicidade, ensino de
Ciéncias e formacdo docente e em boa medida, discutir a importancia da
capacitacido pedagdgica utilizando-se de conceitos balizadores referentes as

metodologias ativas, formacdo docente e aprendizagem significativa.

Fundamentacao tedrica

Desafios do Oficio Docente no Século XXI

E inegavel que a disseminacio do conhecimento cientifico para além dos
muros da escola é intensificada pelas diversas tendéncias pedagdgicas na
atualidade. Diante dessa realidade, os docentes, em especial o professor de
Ciéncias, em sua ardua tarefa de ensinar precisa adotar artefatos didaticos
para que o saber cientifico se converta em saberes pedagégicos. Para isso, é
necessario que o docente acompanhe e compreenda novas concep¢des
cientificas e saiba articuld-las com as exigéncias pedagdgicas da atualidade

em um processo continuo.

[...] Torna-se, entdo, necessaria a criacdo de espagos mediadores de aprendizagem onde
os alunos possam falar e, por meio da fala, tomar consciéncia de suas préprias ideias, além

de aprenderem a se comunicar com base num novo género discursivo: o cientifico escolar

[...] (CAPECCHI; CARVALHO, 2000, p.07).
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Ao promover a aprendizagem cientifica esse novo profissional da
educacio imerso nessas inovacg6es, precisa desenvolver multiplas habilidades
no intuito de compreender o panorama sociocultural do qual faz parte e
garantir mecanismos para que seus alunos gostem de aprender. Além disso,
compete ao professor manter a esséncia de seu oficio, ressignificar situacdes
de aprendizagem em um processo de media¢do ativo, capaz de atenuar
possiveis lacunas metodoldgicas existentes, haja vista que o fazer pedagdgico
na contemporaneidade requer uma reflexio constante sobre a importancia
do papel mediador diante dos desafios na arte de ensinar. Damasceno e
Santos (2004) defendem a troca de experiéncias como uma estratégia de
grande relevancia na formacio continuada e na superacio de desafios e
dilemas para ensinar Ciéncias na educa¢io basica.

Uma educagio cientifica que almeje efeitos pedagdgicos proficuos nio
pode se limitar somente a repassar informacdes de cardter meramente
mnemo®nico, mas, contribuir para a construgio de conhecimentos embasados
em propostas ladicas desafiadoras com o propésito de complementar o
ensino verbalizado que muitas vezes corrobora na fragmentacio de conceitos
cientificos. Deve incentivar a reflexio a partir de situacdes
problematizadoras, instigar a curiosidade e o senso critico. E cada vez mais
perceptivel a inser¢io de metodologias lidicas no universo escolar, o que
torna imprescindivel a ado¢io de um “novo olhar” pedagégico pelos docentes
em relagdo a temdtica, ainda pouco explorada na drea de Ciéncias.

Destarte, Névoa (1995, p.45) defende que “conhecer novas teorias e
novas metodologias faz parte do processo de construgio da identidade
profissional”, mas nio bastam, se estas n3o possibilitarem ao professor
relaciond-las com seu conhecimento prético, construido cotidianamente. A
formacio continuada deve, entio, propor discussdes que possam envolver os
professores com novas metodologias de ensino de modo a contribuir para as
mudancas que se fazem necessarias a melhoria da acio pedagdgica na escola
e, consequentemente, da educa¢io. Contudo, isso nio pode ser feito
verticalmente, ou seja, a técnica nio pode ser levada para a sala de aula em
detrimento A sua realidade especifica, dai a necessidade de a opinido do

professor ser considerada e ouvida.
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Neste contexto, Marinho et al. (2007, p.11) também avaliam que “a
ludicidade ndo deve ser entendida apenas como um mero passatempo’.
Nesse caso, sua func¢io didética requer uma abordagem mais ampla, ou seja,
auxiliar diretamente na constru¢io de novas praticas pedagégicas e tentar
trazer beneficios para o fazer pedagégico desenvolvido na sala de aula.

O papel do professor na contemporaneidade é mediar a construgdo dos
saberes por meio de metodologias criativas e inovadoras. Freire (2019, p.43)
descreve ainda que “o bom professor é o que consegue, em sua agio, trazer o
aluno até a intimidade do movimento de seu pensamento em uma acio
pedagdgica permanente”. Enquanto facilitador da aprendizagem, o docente
precisa atuar na construcdo do conhecimento do educando, tendo em vista a
sua participacio e cooperacdo em sala de aula, bem como, melhorias no

ensino visto que:

Educar para a cidadania e a participacfio plena na sociedade pés-moderna é tarefa essencial
para enaltecer valores e crengas condizentes com o papel critico reflexivo desempenhado
pelo professor, na formacio de cidaddos emancipados, produtores de conhecimento,

capazes de vislumbrar uma nova perspectiva de mundo (BEHERENS, 2013, p.18).

O professor ndo é um ser acabado, finalizado, mas sim um profissional
que precisa renovar-se pedagogicamente sendo importante oferecer-lhe
capacitacoes pedagdgicas condizentes com os reais anseios dos docentes para
que possam adotar novas metodologias (BERBEL, 2011). Quando embasados
pedagogicamente, os professores desenvolvem aulas mais atrativas e
dinamicas. Isso ameniza o desinteresse dos alunos pelas aulas de Ciéncias
sendo de suma importincia elaborar novas estratégias didaticas que
potencializem a criticidade e a capacidade de solucionar problemas.

O desafio de inovar a préitica docente envolve, em boa medida, uma nova
postura pedagégica, mas especialmente a habilidade de criar ambiéncia de
aprendizagem. Neste cendrio, o ludico, pode representar uma importante
ferramenta uma vez que “o ludico é parte contribuinte do processo de
aprendizagem, contudo, muitos professores sabem disso, mas outros ainda
necessitam compreender melhor sobre como tornar sua pratica mais
eficiente e ludica” (SAVENHAGO; TREVISOL, 2014, p.20).
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Quando o professor consegue integrar elementos lidicos a educagio
cientifica, pode explicitar novas concep¢des e renovar o fazer pedagégico.
Nessa perspectiva, Souza (1996, p.03) alerta que é importante “[...] buscar
a esséncia do ladico e tentar redimensiona-lo além da producio, diversio e
entretenimento [...]". E indubitavel que atividades ladicas podem facilitar
a apropriagdo de conceitos e contribuir para o surgimento de novas
situa¢ées de aprendizagem.

O emprego da ludicidade no Ensino de Ciéncias é considerado uma
estratégia didatico-pedagdgica interessante e desafiadora, visto que quando
apropriada em sua esséncia, o docente pode fortalecer sua identidade
autdénoma e reflexiva sobre sua prdxis ao longo de sua carreira do magistério.
Diante dessa realidade, o lidico, enquanto principio didatico basico, estético
e cultural de humaniza¢io (SEDUCE - DC-GO, 2019), pode oportunizar
momentos de desenvolvimento de multiplas habilidades pela sua potencial
capacidade de criar novas situa¢bes de aprendizagem (KRASILCHIK, 2008).
Aqui reforcamos a concep¢do de que este processo envolve multiplas
abordagens, mas que podem efetivamente se sobrepor para o protagonismo
do aluno por meio da técnica, ou em outras palavras, por meio de

metodologias ativas.

As Metodologias Ativas e a Atuacao do Professor

E evidente que os cenarios educativos perpassam por mudancas tanto em
sua estrutura curricular como pedagdgica, o professor precisa explorar novas
formas de ensinar e aprender. Novas teorias e praticas educacionais tendem
a emergir com a finalidade de auxiliar os professores a reinventar seu modo
de atuar em sala de aula. Essa nova metodologia vem sendo discutida desde
meados do século XIX a partir do movimento escola novista tendo por
expoente John Dewey.

Nesse contexto, Fernandes et al. (2005, p.447) ressalta que as
metodologias ativas sio como “[...] estratégias que levam em conta a
realidade concreta e a necessidade de se trabalhar, além das questdes
técnicas, as emogdes e as relacdes interpessoais”. Tais estratégias levam a
desfragmentac¢io da estrutura disciplinar, buscam uma melhor adequagio

dos alunos com sua atuagio profissional/social e podem ser alavancadas pelo
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desenvolvimento de senso critico na tomada de decisbes e avaliacio de
cenarios diversos.

No tocante ao ensino essa restrutura¢io pedagdgica deve se ancorar na
possibilidade de produzir um processo didatico que nio esteja associado
apenas a transmissio de informagées, muitas vezes desconexas da realidade
educacional. O uso de diferentes estratégias de ensino pode contribuir na
implementacdo de novas propostas didatico-pedagdgicas nas quais o
estudante participa ativamente como corresponsidvel no processo da
aprendizagem e progressivamente atender as configuracbes de ensino

desenvolvido pelas escolas.

Metodologia ativa ndo é nada novo, todavia, é preciso que o aluno experimente mais, que
nio fique tio passivo ouvindo orientacdes que possa caminhar por sua conta propria ou
seja, o método acompanha os objetivos de aprendizagem pré-definidos, tirando o foco do
contetdo, o professor nio precisa explicar tudo (BERGMANN; SAMS, 2016, p.11)

O professor nesse caso, passa a ser um facilitador e nio mais um detentor
absoluto do conhecimento, como nas metodologias passivas. O contetido
tem sua relevincia, mas o foco deve recair nos mais relevantes e como
trabalhar isso dentro da vida para que seja significativo. O aprendiz acessa o
contetdo previamente para que em sala de aula receba um acompanhamento
personalizado, aprofundado, ampliado, debatido e sintético, método
conhecido como sala de aula invertida para o dominio (ALVES, 2016;
BERGMANN; SAMS, 2016).

Mediante a tal contexto, o docente precisa superar algumas fragilidades
didaticas, seu planejamento precisa ser mais flexivel centrado no aluno e em
suas necessidades. As aulas devem ser planejadas e focadas na escuta do
aluno, o desenvolvimento de competéncias precisa estar articulado com os
reais anseios do estudante. Assim, os métodos ativos funcionam como uma
caixa de ferramentas para que os objetivos sejam alcancados (LEAL;
MIRANDA; NOVA, 2017).

As metodologias ativas podem induzir os alunos a pensar e nio apenas
observar o professor, ouvir e anotar instrucdes. Na pratica elas sdo
consideradas atividades pedagdgicas envolventes que trazem o aluno para o

centro do processo de ensino. Induz o fazer e o pensar em um processo
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reflexivo sem a necessidade de banir a aula expositiva que acaba adquirindo
uma nova abordagem didéatica baseada na cooperagio, na criatividade e na
curiosidade (BERGMANN; SAMS, 2016).

A adogio de diferentes estratégias pedagégicas por meio de um
planejamento que abarque diferentes aspectos como a realidade
experenciada pelo aluno, seus reais anseios, a amplia¢io cognitiva perante os
desafios de aprender contetdos cientificos tidos como irrelevantes pode
trazer inimeros beneficios é sem davida a ludicidade pode contribuir para
que isso aconteca.

As metodologias ativas, ainda conforme as assertivas de Moran (2015),
ganham cada vez mais destaque nas praticas docentes visto que
potencializam a participacio ativa do aluno. Tal fato quando parte de um
planejamento com objetivos bem definidos, assegura uma maior autonomia

no processo de aprendizagem com maior integracio e dinamismo.

O Ludico e o Ensino de Ciéncias

Priticas ladicas, quando inseridas no planejamento escolar com
finalidades especificas, podem colaborar para o desenvolvimento de
multiplas habilidades no educando, estreitar a construcdo de lacos afetivos,
melhorar as interacdes socioculturais e ampliar a capacidade psicocognitiva.
Kishimoto (2011) reforca essa ideia ao afirmar que o brincar é uma
necessidade humana inata, ela faz parte do universo infantil e garante a
reformulacdo de conceitos, o estabelecimento de relacdes ldgicas, o
desenvolvimento da linguagem, da cognitividade e da expressio corporal.

O emprego da ludicidade nos espacos escolares visa reforcar habilidades
sociointerativas diminuindo a agressividade e ampliando o contato do
individuo com novos horizontes. A agressividade, a desatenc¢io ou
desinteresse podem ser resultado de conflito de linguagens, até mesmo,
linguagens corporais e artisticas. Neste ponto, a ludicidade é reconhecida
como componente especifica associada com percepc¢io, expressividade e
imaginacio (SEDUCE - DC-GO, 2019). As brincadeiras e jogos, componentes
potencialmente ludicos, possibilitam a diversio, o entendimento de regras,

participacio coletiva, obediéncia e respeito ao préximo (SEDUCE - DC-GO,
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2019). Neste sentido, a ludicidade pode caracterizar multiplas linguagens e
potencialmente promover habilidades de inteligéncias multiplas.

Fator indispensavel na aproximagio entre o real e o imagindrio, o ludico
pode ser um grande aliado do professor no processo de aprendizagem,
principalmente no ensino fundamental, fase em que as criancas estio mais
propensas a desvelar o mundo que as cerca (D’AVILA, 2010). Nesse contexto, o
ladico enquanto estratégia facilitadora da aprendizagem pode possibilitar a
apropriacio significativa do conhecimento (LENON, 2011). Surge a necessidade
de utilizar diferentes estratégias de ensino e diversificar as praticas.

Os professores enfrentam ainda dificuldades metodolégicas ao
apropriar-se do lidico em Ciéncias, isso revela que a temdtica precisa ser
debatida de forma reflexiva nos espagos escolares, visto a pouca énfase dada
a ela no Ensino de Ciéncias. Por que isso acontece? Uma andlise minuciosa
das consideracbes feitas pelos docentes participantes, a partir do
questiondrio aplicado durante o estudo permitiram elencar dificuldades
didatico metodoldgicas. Mais adiante isso serd minuciado.

No que tange a acido docente, o professor atua de modo a propiciar
estratégias nas quais os alunos entendam e apliquem a ciéncia no cotidiano
de maneira critico e reflexiva (SOARES et al., 2014). E preciso, entdo, que o
ensino de Ciéncias Naturais oportunize ao educando expressar seus modos
de pensar, de questionar e de explicar o mundo.

A maioria dos docentes ainda concebe a ideia errénea de que é preciso
utilizar brincadeira e jogos durante as aulas de forma desmedida, nio
planejada, como tentativa de ser um professor criativo aberto as inovag¢des. A
ludicidade em um viés formativo sem duvida, é essencial para que o professor
consiga aprimorar sua pritica e coletivamente desenvolver recursos didaticos
interessantes e desafiadores, aumentando o rol de atividades de natureza
ludica voltados para o Ensino de Ciéncias (SOUZA, 1996).

Esse tipo de metodologia oportuniza um clima de entusiasmo, é este
aspecto de envolvimento que garante a ludicidade um forte teor
motivacional; capaz de suscitar um estado de vibracio e euforia. Kishimoto
(2011, p. 34) diz: “[...] no contexto cultural e biolégico as atividades sdo
livres, alegres e envolvem uma significa¢do. Possui um grande valor social,

pois, favorece o desenvolvimento motor, estimula a vida psiquica e a
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inteligéncia e contribui para a adapta¢io ao grupo preparando para viver em
sociedade [...]”. Essa realidade ainda parece inalcancivel nos espacos
escolares, visto que muitos professores ainda nio utilizam jogos e/ou
brincadeiras de forma critica e sistematica, com uma finalidade clara e um
significado definido com o propésito de mensurar o que realmente foi

aprendido, apés sua aplicacdo em sala de aula. Perante tal situacio:

O professor deve organizar suas atividades para que sejam significativas para o aluno.
Deve criar condi¢des para um trabalho em grupo ou individual, facilitando seu
desenvolvimento. Pois, é no ludico que a crianca tem a oportunidade de vivenciar regras,
normas, transformar, recriar, aprender de acordo com suas necessidades, desenvolver seu
raciocinio e sua linguagem (PINTO; TAVARES, 2010, p. 21).

Apesar de parecer algo simples de ficil organizacio, a pratica pode ser
bem diferente se a atividade lidica nas aulas de Ciéncias nio for bem
planejada. Pode passar a ideia de algo “simplista”, sem sentido pedagégico.
Dentre os principais entraves enfrentados pelos professores em
implementar o ludico vale aqui destacar: A inexperiéncia, o receio de perder
o controle da turma, a falta de embasamento tedrico, a caréncia de
materiais pedagégicos, o tempo reduzido das aulas e a infraestrutura
escolar precisam ser debatidos para que sejam entdo superados nos espacos
escolares (D’AVILA, 2010).

E cada vez mais recomendado o uso de atividades ludicas nas aulas de
Ciéncias e em outras disciplinas de maneira intimamente associada a
aprendizagem ativa e significativa. A ludicidade é principalmente préxima a
educa¢io infantil, trata-se de traco cultural tipicamente infantil, mas n3o
limitada a crianga. Alinha-se ao principio estético e cultural de humanizacio
no mesmo grau de importancia da criatividade, sensibilidade e liberdade de
expressio. Quando se considera as mudancas biolégicas e psicossociais
inerentes ao desenvolvimento humano, a ludicidade é fator transformador
(SEDUCE - DC-GO, 2019). Além disto, a ludicidade é reconhecida como um
dos principios didaticos basicos acompanhada da significatividade, outro
principio didatico basico (SEDUCE - DC-GO, 2019). Portanto, a Teoria de
Aprendizagem  Significativa deve estar intimamente conectada

pedagogicamente com a ludicidade. Neste contexto pedagégico do ensino de
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ciéncias, ensinar nio se restringe a transmitir informacbes ou apresentar
apenas um caminho prevalecente na perspectiva do professor, mas sim
elaborar ativamente situa¢des de aprendizagem em que o aluno possa tomar
consciéncia de si mesmo, dos outros e da sociedade (SOARES et al., 2014)
com o propdsito de experimentar novas situacdes de aprendizagem.

Destarte, aulas de cunho lidico demandam de investimento pedagégico
e de formacao continuada pelo professor, que ao exercer o papel de mediador
da aprendizagem, orienta a aula e guia o aprendizado. Preparar a aula com
cuidado e compreender os objetivos que devem ser alcancados sio
fundamentais para que as atividades ludicas tenham sucesso e nio se
transformem somente em momentos de descontracio, sem nenhuma
consequéncia pedagégica humanizadora, criativa, colaborativa, participativa
e facilitadora para novas aprendizagens.

A ampliagio de espacos dialégicos sobre novas formas de ensinar e
aprender parece uma boa alternativa para fazer ciéncia. Novas propostas
ladicas voltadas para o Ensino de Ciéncias estimulam a curiosidade, a
capacidade analitica e questionadora e podem ser casos de sucesso quando
aplicadas com intencionalidade e se resultarem de um planejamento
pedagbgico coerente e preciso (D’AVILA, 2010). A vista disso, a ludicidade
pode ser uma ferramenta pedagdgica utilizada na de ressignificar a
percep¢do pedagdgica dos docentes envolvidos no estudo. Quando o
professor utiliza o ludico em uma vertente pedagdgica gradativamente
complexa, adquire uma predisposicio a mudangas na a¢io docente como
tentativa de romper com metodologias tradicionais e potencializar a

criatividade e a capacidade critico e reflexiva.

Jogos e Brincadeiras como Estratégias Significativas de Ensino

O cenério educativo passa por mudancas politico pedagdgicas que exigem
do professor um empenho maior na busca por “novas estratégias” e
ferramentas didaticas que auxiliem na execu¢do do trabalho pedagégico.
Ainda existe muita resisténcia no desapego ao ensino tradicional,
amplamente utilizado pelos professores. E preciso perceber que os alunos de
hoje ndo sdo os mesmos de décadas anteriores e, por essa razio, a adogdo de

diferentes metodologias pode ser considerada uma boa alternativa para que
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ocorra uma aprendizagem significativa com fins didaticos mais envolventes,
atrativos e interessantes.

O Ensino de Ciéncias precisa ser dinimico, pois a gama de termos e
conceitos apresentados no decorrer do ensino fundamental pode torné-lo
“tedioso” e “cansativo”. Segundo Silva, Metrau e Barreto (2007) as atividades
ladicas favorecem o brincar, permitindo a expressido genuina dos anseios
infantis. O “brincar” proporciona uma maior interagio e estimula a
socializagio entre os alunos, importante a¢io para o desenvolvimento
psicolégico e escolar.

Assegurar estratégias que proporcionem a socializagio na escola é
indispensavel, pois cria entre os alunos um ambiente de colaboracio e
interac¢do que permanece por toda sua vida. Propostas ludicas fortalecem as
relagdes entre os individuos, criam situa¢des de competi¢io saudavel e busca
pela vitéria. Os esfor¢os para vencer em um jogo, por exemplo, favorece a
busca por fatos interessantes e informagdes adquiridas ao longo das aulas.

O jogo pelo jogo, dentro da sala de aula, sem objetivo definido nio é
vélido, pois ndo possibilita a construcio, a associacdo, a organizacio de
conhecimentos necessarios para o estudante trabalhar e relacionar os
contetudos propostos a sua vivéncia. Santos (2011, p.13) refor¢a que “O jogo
nio tem valor educativo em si mesmo e sim o seu uso. Esse momento de
descontracdo e relaxamento servird de suporte para construcio da
identidade da crianca”.

Nesse sentido, o professor deve mediar o desenvolvimento e a
aprendizagem dos alunos. O ladico, se aplicado com finalidade pedagdgica,
estimula o cognitivo, relembrando assuntos importantes abordados em sala
de aula, o que faz com que os alunos demonstrem maior interesse sobre o
conteido. Concomitantemente, torna o ensino mais prazeroso e desperta
emocdes e envolvimento entre os alunos. Além do mais é considerado um
recurso valioso que estimula a construcio de um ambiente critico, a fim de
nio s6 reforcar conceitos de natureza cientifica, mas também construir
novos conhecimentos (D’AVILA, 2010).

O uso de brincadeiras pedagégicas é um recurso pedagdgico que pode
auxiliar a ampliacido de conhecimentos cientificos que muitas vezes passam

despercebidos e estdo presentes no cotidiano. A contextualiza¢io nesse caso
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é essencial para o fortalecimento das intera¢bes cognitivas para constru¢io
de novas situa¢des de aprendizagem (MOREIRA; MASINI 2006).

E indiscutivel que o contetido abordado em sala de aula deve fazer
sentido para o individuo. Ele é um ser em formacio que traz consigo
experiéncias, dividas e anseios que merecem ser respeitados e valorizados
pelo professor. Sem duvida o docente precisa utilizar estratégias de ensino
eficazes para que o educando consiga melhorar seu grau de assimila¢do e
inter-relacionar conceitos de natureza cientifica na tentativa de
compreender com mais precisdo o mundo do qual ele faz parte.

A utilizacdo de brincadeiras com fins pedagdgicos parece ser uma
estratégia instigante e desafiadora na aquisi¢io de novos conceitos. D’Avila
(2010, p.09) enfatiza que “o brincar esta relacionado ao desenvolvimento
afetivo e psicognitivo com maior impacto no desenvolvimento infantil”, esse
processo também pode contribuir de modo significativo nas demais etapas da
educac¢do para que o adolescente também aprenda a respeitar regras e consiga
interagir com os colegas. Atrelado a esse contexto, merece destacar as relacdes
existentes entre desenvolvimento humano e educacio. A acdo didatica
docente em um viés ludico estd inserida em oito dimensdes que balizam as

atividades ladicas e se relacionam mutuamente no fazer pedagdgico:

O [...] social: diz respeito & importancia das relagdes sociais que sio estabelecidas entre
o0s sujeitos envolvidos em uma atividade ludica; cultural: esta ligada ao fato de que a
atividade lidica é uma forma de recriar a realidade e de se conhecer os habitos dos sujeitos
envolvidos, em um dado momento histérico e local das sociedades; educacional: trata do
potencial de aprendizagem intelectual, emocional e fisica presentes em uma atividade
ludica; imagindria: refere-se a situacdo imagindria vivenciada pelos participantes, que,
simbolizando e criando personagens e ambientes, conseguem dar um sentido préprio a
atividade ludica; reguladora: esta relacionada diretamente as regras, que podem ser
implicitas ou explicitas, mas que regulam e determinam o que é ou nio valido na atividade
ladica; livre/espontanea: permite que o participante tenha liberdade para escolher seu
percurso dentro da atividade, inclusive se deseja ou néo participar dela, pois ela deve ser
prazerosa, e nio obrigatéria; temporal/espacial: relaciona-se aos espacos definidos para
a atividade ludica acontecer e o tempo previsto para que ela se desenvolva, determinada
pelos praticantes ou por um observador externo; diversdo/prazer: aspecto diretamente

ligado ao ludico em sua origem a partir dos sinénimos de divertimento e de alegria,
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condi¢do para que a atividade mantenha o seu cariter e nio se torne uma tarefa

(LOCATELLIL, LIMA E ALTARUGIO, 20186, p.78).

Nesse sentido, vemos que a ludicidade em seu aspecto pedagdgico,
apresenta uma gama de possibilidades para que o professor desenvolva
estratégias inovadoras condizentes com o grau de maturidade cognitiva dos
alunos em uma frutifera media¢io, haja vista que a aquisi¢io de saberes estio
fortemente ancorados ao modo como esse individuo percebe e lida com as

situagdes cotidianas, por ele experenciadas de forma tnica e singular.

Oficinas Pedagdgicas e suas Implicagdes Ludicas

Oficina remete a ideia de espaco de produc¢io de construcio de
multiplos conhecimentos, adquiridos pela troca de experiéncias associadas
ao arcabou¢o metodolégico como possibilidade de aprofundar sobre as
especificidades da educagio, a escola e a pratica que nela se efetiva. E
marcada pelo exercicio do pensar e do criar em uma constante reconstru¢io
do saber. Esse tipo de metodologia facilita o aprendizado uma vez que
ocorrem a apropriacdo, constru¢io e producio de conhecimentos
aproximando teoria e prética, de forma ativa e reflexiva. Além disso,
permite um maior contato com o tema em questio ao fazer uso de
estratégias pedagdgicas desafiadoras, que enriquecem a pratica pedagégica
do docente e, consequentemente, aproxima o aluno do objeto de estudo e
de questdes da contemporaneidade (CANDAU, 1995).

S3o consideradas importantes ferramentas capazes de subsidiar o oficio
docente, uma vez que, o professor pode criar um acervo manual teérico
experimental de materiais pedagdgicos para futuras eventuais consultas.
Ademais, oportuniza a reflexdo sobre propostas didaticas com a utiliza¢io de
materiais simples e de baixo custo na tentativa de ressignificar e/ou ampliar
conceitos de forma criativa.

Nesse sentido, merece destacar os apontamentos de Paviani (2005, p.23)
ao conceber que a oficina é uma forma pela qual o conhecimento escolar pode
ser elaborado, sendo uma oportunidade de vivenciar situa¢des concretas e

significativas de maneira pratica, colocando o aluno na condi¢io de agente
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ativo e reflexivo, no processo de aprendizagem ao professor incube apenas
mediar as tarefas.

O cardter ladico empregado em oficinas diditicas é de extrema
relevincia, posto que a ludicidade pode estreitar o elo de ligagdo entre alunos
e professores, pois oferece infinitas possibilidades de aprendizagem
ultrapassando a diditica realizada a partir do ensino tradicional ainda
amplamente difundido nas préticas desenvolvidas pelos docentes.

Diante dessa dtica pedagdgica, o sucesso da aprendizagem em atividades
praticas dependem muito da estratégia adotada pelo docente ao desenvolvé-
la, pois para que o educando construa e aprimore conceitos é necessario que
essa atividade seja atrativa, possua um cardter instigante, divertido,
investigativo e questionador, capaz de valorizar os conhecimentos prévios
trazidos pelos alunos (ANDRADE; MASSABNI, 2011).

As oficinas pedagégicas sio exemplos de atividades que garantem
aprendizagens oriundas da integracio entre teoria e pratica. Nessa
perspectiva, Candau (1995) ressalta ainda que uma oficina apresenta
elementos ludicos ao propor temdticas que, além de corroborar na resolucio
de problemas cotidianos.

Esse tipo de atividade quando bem planejada, possibilita aos alunos o
desenvolvimento de habilidades afetivas, cognitivas, fisicas e morais além de
enaltecer a imaginacio, fator importante na busca pela autonomia cognitiva,

ainda pouco explorada nas aulas de Ciéncias no Ensino Fundamental.

Metodologia

De acordo com os preceitos de Libaneo (2009, p.27) “... [o método]
decorre de uma concep¢io de sociedade, da natureza, da atividade préatica
humana no mundo, do processo de conhecimento e, particularmente, da
compreensio da pratica educativa numa determinada sociedade”. E
concebido como uma resposta pedagégica as necessidades de apropriagio
sistematizada do conhecimento didético pedagdgico.

Nesse sentido, foi empregado no desenvolvimento da pesquisa o cardter
bibliogrifico e exploratério com observagio e andlise de questdes

semiestruturadas  respondidas pelos professores inscritos no Curso de
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Formacio (oficina pedagdgica) intitulado “Praticas Ludicas como
Instrumento de Ressignificacio Pedagdgica no Ensino de Ciéncias”, no
periodo de abril a junho de 2017. O questionério foi aplicado no més de junho
ao término da capacitagio pedagédgica. O grupo amostral escolhido é formado
por docentes atuantes no Ensino Fundamental na cidade de Andpolis-Goids,
em sua maioria Pedagogos.

O referido questionario contém questdes relativas a experiéncia docente,
com enfoque principal na ludicidade, e sua importincia na ressignificacio
das préticas utilizadas pelos docentes que, mesmo de forma subentendida,
estd permeada de inten¢des ludicas. Foram analisados 12 questiondrios com
a finalidade de perceber como os professores se apropriam e aplicam as
metodologias ladicas e como elas interferem na atividade docente, mantendo
o anonimato dos envolvidos.

Apés a aplicacio do questiondrio realizou-se a andlise dos dados. Percebe-
se se que a formagio continuada é um instrumento essencial capaz de
alicercar a prética docente, indicar novas diretrizes e por conseguinte,
ampliar o aparato metodolégico utilizado pelos docentes em sala de aula.

Diante desse contexto foi elaborado o quadro 1 com as principais
questdes balizadoras desse estudo, com a finalidade de demonstrar como foi

estruturado o instrumento de coleta de dados utilizado no referido estudo.

Quadro 1 - Questdes norteadoras utilizadas como instrumento de coleta de dados com enfoque
em ludicidade aplicada aos professores do ensino fundamental do municipio de Anapolis, GO

QUESTAO  ESPECIFICIDADES PEDAGOGICAS ABORDADAS INTENCIONALIDADE

Conceituar ludicidade embasado em
01 conhecimentos prévios adquiridos ao longodo  Diagndstica
oficio docente.

Aferir a periodicidade com que o professor

= - o Nivel de Proatividade Docente
utiliza praticas ltdicas no decorrer das aulas.

02

Verificar quais as principais metodologias de
03 cunho ludico sédo utilizadas pelo docente ao Capacidade Criativa
elaborar suas aulas.
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Averiguar o grau de importancia atribuida pelo
04 docente a ludicidade inserida no Ensino de
Ciéncias.

Inter-relacionar Teoria x Pratica
Aplicada

Desvelar as contribuicdes das atividades ludicas

05 . S Potencial de Inovagao
para uma aprendizagem significativa.

06 Atrelar o processo de formagao continuada ao Necessidade de Aprimoramento
aperfeicoamento pedagégico. didatico-metodolégico
Relatar experiéncias e saberes adquiridos Capacidade de auto-

07 baseados nas oficinas realizadas durante o conhecimento ao expor opinides
curso. e ideias
Investigar se as metodologias propostas no
decorrer da formagao continuada . _—

08 < Diagnostica

oportunizaram a aquisicao de novos saberes
relativos ao Ensino de Ciéncias.

Diante do quadro sintese, percebe-se a importincia de vincular a
ludicidade a formacio pedagégica docente a fim de que, progressivamente,
os professores de Ciéncias consigam inovar as priticas e, por conseguinte,
contribuir para melhoria da aprendizagem sob diversas perspectivas didatico
metodolégicas.

Os dados coletados foram analisados embasados nos referenciais de
Mizukami (2010) e Carvalho e Gil Pérez (1993) que retratam a importancia
do aperfeicoamento docente “continum” para a implementa¢io de novas
propostas metodolégicas condizentes com os reais anseios de todos os
envolvidos no processo educativo.

Merece salientar a importancia de fomentar discussdes que envolvam a
ludicidade para delinear novos caminhos para a educacio em Ciéncias.
Utilizou-se da abordagem quali-quantitativa, ao tentar explicar fenémenos
pedagdgicos voltados ao aprender e ensinar Ciéncias na educag¢io béasica.

Pretende-se, desse modo, promover discussées a fim de desvelar os
principais aspectos que norteiam as praticas pedagdgicas utilizadas pelos
docentes nas aulas de Ciéncias e encontrar alternativas didaticas capazes de
desvelar a complexidade que envolve o processo de formacio continuada por
meio de debates e reflexdes permanentes envolvendo a ludicidade em uma

nuance didético reflexiva. Nessa linha de raciocinio Lima (2008, p.02)
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salienta que praticas ludicas em um contexto pedagdgico sio recursos
formativos e de autodesenvolvimento, cruciais para uma atuacio docente de
qualidade para que o ludico seja plenamente vivenciado nos espagos escolares
e se torne pega estruturante de saberes cientificos que porventura exigem do

professor ousadia, dinamismo a criatividade.

Resultados e discussao

Conforme as habilidades pedagogicas que podem ser desenvolvidas com
a utilizacdo das oficinas foi possivel analisar e discutir o cariter didatico
metodolégico nela expressos. Considerando a perspectiva dos docentes
participantes do estudo foi possivel elencar duas categorias de anilise

descritas a seguir:

Aplicabilidade didatica e enfoque formativo

A) Aplicabilidade didatica: Essa categoria tem por finalidade investigar o
papel das oficinas enquanto recurso facilitador da aprendizagem em Ciéncias
A concep¢io pedagdgica que ainda prevalece na contemporaneidade
entre muitos professores sobretudo de Licenciaturas Especificas
principalmente aquelas voltadas para as Ciéncias Bioldgicas e exatas onde
muitas vezes a experiéncia adquirida na pritica ndo é valorizada no decorrer
dos anos como profissional da educacio (ASTOLFI; DEVELAY, 1994).
Diante da caréncia de aperfeicoamento didatico-pedagdgico,
Carvalho e Gil-Pérez (1993, p.36) reforcam necessidades prioritarias a serem
adotadas pelos professores fortemente ancoradas em pressupostos de
mediacdo da aprendizagem. Nesse sentido as oficinas pedagégicas quando
empregada com a intencionalidade pode oferecer aos docentes uma série de
alternativas metodolégicas para que o aprendizado cientifico seja mais
dindmico e atrativo.  Desvela-se a necessidade do professor saber o
contetido a ser ensinado, a capacidade e habilidade de saber preparar
propostas metodoldgicas variadas com a finalidade de oportunizar aos

alunos a busca por uma aprendizagem significativa, maximizada pela
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mediacdo ativa do docente durante o fazer pedagégico. Isso tende a ampliar
a visdo simplista do aluno em aprender e a fazer ciéncia.

As considerag¢des docentes no desenrolar do curso, revelam que cerca
de 90% perceberam que a ludicidade é um elemento importante para
dinamizar a pritica em sala de aula, porém nio souberam definir quais
estratégias pedaglgicas empregariam para ressignificar e melhorar suas
aulas. Ao utilizarmos o ladico no processo de aprendizagem é possivel
ensinar os conteidos de uma maneira mais dindmica e prazerosa, buscando,

dessa forma, cada vez mais, o interesse em aprender coisas novas

PRINCIPAIS PRATICAS LUDICAS
UTILIZADAS PELOS DOCENTES

EM SALADE AULA
JOGOS
VIDEOS 16%

25%

CRUZADINHAS
17%

DESENHOS
17%

QUEBRA CABECA
8%
CACA PALAVRAS

17%

Grafico 1 - Propostas ludicas utilizadas por professores para dinamizar as aulas de Ciéncias no
Ensino Fundamental em Anapolis Go
Fonte: Prépria

Ao analisar o grifico nota-se que grande parte dos docentes ainda
concebem a exibi¢do de videos como a principal metodologia empregada para
dinamizar as aulas. Isso aponta a necessidade de propor novas capacitacdes
pedagdgicas e, por conseguinte, disseminar a importincia de educar

cientificamente em um viés ludico no municipio de Anépolis com a utiliza¢io
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de diferentes metodologias sem deixar de considerar as especificidades locais
de cada instituicdo de ensino.

B) Enfoque formativo: Assim como na categoria referente a temadtica
anterior, nessa encaixam-se as respostas dos cursistas que alegam que as
capacita¢bes pedagdbgicas sio essenciais para que os professores consigam
aumentar seu arcabougo metodoldgico ao trabalhar oficinas voltadas para o
ensino de Ciéncias.

Ainda temos um longo caminho a percorrer uma vez que que para
Trivelato (2003, p.11) “as formagdes pedagdgicas sdo ainda incipientes na
perspectiva de acarretar mudancas na pratica docente”. E fundamental
oferecer cursos em que professores possam compreender os aspectos
tedricos e metodoldgicos inerentes a pratica vivenciada por ele na sala de
aula. Uma formacio reflexiva e abrangente que va além da reprodugio
mnemonica de conceitos cientificos, capaz de promover debates, trocas de
experiéncias e assegurar um aperfeicoamento continuo. Nesse contexto, vale
mencionar algumas concepg¢des dos docentes (letra P representa cada um dos

professores) a respeito de ludicidade:

P1 - £ uma forma de trabalhar com jogos e brincadeiras com objetivo didético e
pedagogico.

P2 - Ensinar e aprender de forma divertida.

P5 - Realizar as atividades didaticas com préticas ludicas e com isso ampliar e favorecer o
aprendizado em sala de aula.

P8 - Forma criativa de desenvolver conhecimentos

P11 - A arte de ensinar através de atividades ou préticas que d4o prazer aos alunos.

A analise das assertivas indicam a necessidade de ampliar discussées
embasadas na utilizacio de estratégias metodolégicas de cunho lidico
proximas da realidade vivenciada pelo professor “in loco” como tentativa de
ampliar seu nivel intelectivo e, consequentemente, trazer melhorias em sua
atuacido, uma vez que todos os envolvidos no processo educativo tendem a
ser beneficiados em razio de a¢bes formativas coerentes e planejadas com a
intencionalidade de ressignificar as praticas pedagdgicas adotadas nas

unidades escolares.
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As falas dos docentes exploram bem a natureza construtivista que uma
oficina apresenta mesmo que de forma implicita. Essa atividade proporciona
valiosos momentos de constru¢io e reconstrucio do conhecimento, fato
relevante na contextualizacio do ensino de ciéncias. Nesse sentido é
primordial que as capacita¢bes pedagdgicas estejam alinhadas a insercio
gradativa de mnovas metodologias. Isso s6 serd possivel com o
desenvolvimento de novos recursos didaticos e as oficinas pedagdgicas sio
essenciais na viabilizacio desse processo.

O professor diante dessa 6tica deve explorar sua criatividade e ser capaz
de promover diversas situa¢des de aprendizagem. Na medida em que
consegue avanc¢os metodolégicos, estimulam seus alunos, os conduzam a
pensar, criticar, pesquisar e descobrir conhecimentos em sala de aula, sempre
com a maior identidade possivel com o cotidiano do aluno (SANTOS, 2011).

A apropriacio do conhecimento e a assimilacio de conceitos cientificos
caracterizam importantes ferramentas no processo de aprendizagem. A
relacdo entre diferentes conceitos, ou seja, sua inter-relacdo proporcionam
momentos valiosos capazes de gerar uma aprendizagem mais significativa

Para ensinar Ciéncias é necessario por parte do docente muito mais do
que o conhecimento da matéria especifica, ele necessita ter um maior
embasamento cientifico, pedagdgico e sociocultural com a finalidade de
promover um ensino mais contextualizado, dindmico e envolvente. E notéria
a necessidade de o municipio “investir em novas préticas didaticas que
fomentem a troca de experiéncias, os debates coletivos e a ampliacido dos
conhecimentos pedagégicos e cientificos no decorrer do ensino
fundamental” (CARVALHO; GIL PEREZ, 2011).

Consideracoes finais

Sido notaveis ainda as dificuldades metodolégicas dos docentes em se
apropriar do ludico nas mais diversas dreas inclusive no Ensino de Ciéncias. Tal
fato indica que a temdtica tem relevincia para ser analisada, debatida e
atualizada de forma critica e reflexiva nos espagos escolares com a finalidade de
potencializar e/ou ampliar discussdes para que os professores aprimorem suas

praticas pedagégicas e desenvolvam meios propicios a contextualizagdo. Essa
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estratégia em boa medida, muda o foco tradicional da aprendizagem muitas
vezes voltada para a mera “cogni¢do”, e passa a incorporar a agio-reflexio.

Consideramos ser indispensavel, nessa nova dindmica pedagdgica,
promover capacitacdes que possibilitem ampliar o rol didatico pelo professor
e ampliar a realizacdo de discussdes e debates como alternativa de encontrar
mecanismos eficientes que promovam a implementa¢io de novas
habilidades metodolégicas, baseadas nas vivéncias adquiridas ao longo da
carreira do magistério na Educacio Bésica.

O processo formativo é continuo sendo importante oportunizar aos
docentes a aquisicdo gradativa de diferentes estratégias de ensino capazes de
atender as exigéncias pedagdgicas da contemporaneidade, particularmente
na abordagem ladica. Contudo, perceber no ladico um recurso didatico, que
estd além de ser apenas jogos e brincadeiras, de propor divertimento ainda é
um desafio para muitos professores. O ludico pode oportunizar o
desenvolvimento de habilidades psicognitivas, sociais, a aquisi¢io de
conteudos de forma mais prazerosa permitindo assim ao educando construir
sua prépria forma de aprender sob diversas situa¢des de aprendizagem.

Quando o professor reconhece a importincia de implementar novas
praticas pedagdgicas ele desenvolve habilidades que possibilitem perceberem
na ludicidade infinitas possibilidades de (re)construcio do conhecimento
cientifico para o ensino de Ciéncias. Vale destacar ainda que as aulas ladicas
necessitam de grande dedicacdo e habilidades metodoldgicas por parte do
docente. Ele deve mediar e guiar o aprendizado rumo a melhoria da qualidade
do ensino. Preparar a aula com cuidado e compreender os objetivos que
devem ser alcancados sio cruciais para que a aprendizagem tenha o éxito
desejado e traga novos subsidios metodolégicos ao fazer pedagégico,
atenuando as dificuldades enfrentadas pelos docentes na arfante tarefa de

ensinar nos espacos escolares.
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