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Resumo

Este trabalho faz parte de uma reflexdo tedricaidmmem uma dissertacdo de mestrado. Os
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) indicara quEnsino de Ciéncias deve ser
organizado de forma a desenvolver nos alunos asidade e o gosto de aprender por meio
de questionamentos, de investigacOes e de levantarde hipoteses, e que a utilizacdo de
outros espacos, fora daquele delimitado pela eséalma necessidade. Entre esses espacos,
denominados de espacos de educacdo ndo formalmpsdeitar os bosques. Estudos
mostram que o uso de atividades ludicas no Ensin€iéincias sdo um bom aliado para
despertar a motivacao e o interesse por parteldnesa O artigo analisa o “Projeto a Escola
vai ao bosque Auguste Saint-Hilaire” como um espigeducacao néo formal que apresenta
em suas atividades possibilidades ludicas, de meagee possa contribuir para construgcao de
aprendizagens em Ensino de Ciéncias.

Palavras-chave ensino de ciéncias, espaco de educacao nao fdémiiab.

Abstract

This study is a part ofjualitative research realized within the scopéhef Master’'s Degree
program. The Brazilian Curricular Parameters indicate that thdivdies in Science
Education should be organized in order to devebhapstudents curiosity and like of learning.
Those could be achieved by encouraging the stuldoeg to question, investigate and
assessment of hypotheses. Besides in addition ity wéher locations outside of school,
called non formal education spaces, among whicimeetion the holts. We pointed out that
the use of play activities in the Science Educati@an presents a good ally to raise
motivation and interest of students. This way qalgsis turns to the "Projeto a Escola vai ao
Bosque Auguste Saint-Hilaire", realized in a nonmrfal education space in Goiania city
(Goias,Brasil), whit plays activities in their pagal. This proposition could be a possibility
to contribute to the construction of learning inédce Education.
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INTRODUCAO

Quando falamos sobre o Ensino de Ciéncias verifisagque o discurso de muitos
professores aponta a existéncia, por parte dosslde apatia, de distanciamento, de falta de
interesse pelos conteddos e de motivacdo nas ®bas. e Crespo, (2009) sugerem que,
muitas vezes, esse desinteresse ndo advém sonwntelwhos e pode ser resultado de
curriculos e de praticas adotadas que merecemepensados. Os autores alertam que
devemos pensar a relagao entre motivacao e apagedizcomo uma via de méo dupla. A
falta de motivacao pode estar associada ao fafpel®s alunos ndo compreendem o que lhes
€ apresentado, por conseguinte ndo aprendem atsensgesmotivados.

Parece ser indiscutivel a importancia que a mdilvageve
assumir na educacao em geral. O ensino pautadont®mas
ideias, no abstrato e, sobretudo, na fragmentacao d
conhecimento tem contribuido para o deséanimo, uma
indiferenca e um desprezo em relacdo ao conheament
(SINICIATO; CAVASSAN, 2004 p. 140).

Para Santos (2008) o interesse ¢ um importantoadia aprendizagem, pois € ele que
possibilita ao aluno focar sua atencédo naquiloelhe é apresentado a aprender. Quaudao
estamos interessados em algo tendemos a pensa @atpas coisas. Por outro lado, se
julgamos algo interessante, tentamos, espontané@nm@s envolver com a situacao.

Diante dessa linha de raciocinio devemos pensajudemaneira nds, os professores,
podemos contribuir para que 0s conteudos e assdistagidos em sala de aula permitam aos
alunos a construcédo de sentido diante do expotimbkém possibilitem formas efetivas de
aprendizagem? Porém € necessario lembrar que, @nsbprofessor tenha diversificadas
maneiras de estimular e motivar cabe ao sujeitenalir disposicdo e receptividade para
aprender. Kishimoto (1996) alerta que aspectos camoclima socioafetivo tranquilo e

encorajador, livre de tensfes e imposi¢des, padessenulante para os alunos.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) e adeeiDiretrizes e Bases da
Educacéo (LDB) orientam para a utilizacdo de exgrat em que 0s alunos se vejam como
agentes participantes e construtores de seu coméatti, de forma que possam articular e
reestruturar as informacdes recebidas com os conéets que possuem, possibilitando
aprendizagens significativas. Relativo ao EnsinoCincias, salienta-se a necessidade de
uma estruturacdo de conhecimentos de forma intgptiisar e contextualizada, que valorize
0 raciocinio e a constru¢do do conhecimento pajestas envolvidos, priorizando menos a
memoria, 0 receber e o aceitar tudo pronto numgfmsubmissa e tradicional de nossos
alunos (BRASIL, 1998). O Ensino deve desenvolveauaosidade e o gosto de aprender,
questionando, investigando, levantando hipoteseavaiando resultados (OLIVEIRA,;
MOURA, 2005).

Dessa forma, pensar em praticas educativas enatdeemuito mais amplo do que
pensar somente no espaco escolar. Compreende-asequeacao ndo se limita ao periodo na
escola, pois é um processo constante e prolongaldocptidiano de cada individuo. Com a
escola coexistem muitos e variados mecanismos eidneds que influenciam e contribuem
para formac&o do sujeito enquanto cidaddo (GASPAR3; LIBANEO, 2002; FERNADES;
GARCIA, 2006; GOHN, 2010; QUEIROZ, 2010).

Quanto a isso os PCN'’s afirmam que:

E importante salientar que o espaco de aprendizagem
se restringe a escola, sendo necessario propadaates
gue ocorram fora dela. A programacao deve contar co



passeios, excursdes, teatro, cinema, visitas ac#ésbr
marcenarias, padarias, enfim, com as possibilidades
existentes em cada local e as necessidades deagdali

do trabalho escolar (BRASIL, 1997 p.67).

Atribui-se a P.H Coombgq1968 apud GOHN, 2010) o reconhecimento e a
popularizagdo da concepcdo de outras formas e mewsacionais desenvolvidos fora da
escola com objetivos educacionais. Inicialmentegutor considerava que educagcdo nao
formal e informal tinham a mesma carga de sigrdibsa Apenas em 1974 ao escrever um
trabalho com Ahmed é que ambos propuseram trésliades de educacado: formal, nao
formal e informal.

Nessa discussdo delimitaremos, inicialmente, umifgigdo para educacéo e depois
buscaremos entendimento sobre seus tipos. Em sentiglo, a educagao corresponde a um
conjunto de processos formativos que acontecem eim aw convivio social. Em um sentido
mais restrito, diz respeito a formas intencionagrbmocéo do desenvolvimento individual e
de insercdo social dos individuos. O modo de piap&sse desenvolvimento acontece por
meio de apropriacdo ativa de conhecimentos, dereglale habilidades e de técnicas em
ambientes organizados para esse fim (LIBANEO, 2002)

Dentre as formas de propiciar esse desenvolvindem ser apontados trés tipos de
educacao: formal, ndo formal e informal. Libane®0@) caracteriza esses tipos como
modalidades educativas. Autores como Libaneo (2@0Zjilla (2008) ressaltam, em seus
estudos, as dificuldades encontradas na tentaéveadhcterizar distingdo entre os tipos de
educacdo. Dentre as varias maneiras de caractesgas formas de educacdo encontram-se
aguelas baseadas nas diferentes intencionalidadesaga uma pode oferecer.

Para Trilla (2008) € possivel encontrar intencimlaaes nas aces da educacao formal
e nao formal e em muitos meios tidos como informpat,exemplo, no ambiente familiar em
que os pais tém intengcdo educativa para com ségs.fiDessa forma, o que devemos levar
em conta € o que diz respeito a um critério dadid@acao e de especificidade do processo
educacional. Por essa analise, a educacdo infosmalaria de forma indiferenciada e
subordinada a outros processos sociais, ou spg,tem para com seu filho uma intencao de
além de educar, promover um ambiente de confortipgocionar alimentacéo, segurancga.
Assim,

Quando a mée (ou o0 pai, obviamente) da de comihao

de dois anos, tem intencédo ndo apenas de alimzntdak
também, de educéa-lo (quer ensina-lo a se virambozi
gue adquira certos habitos etc.); acontece quéa&omo
distinguir quando se esta fazendo uma coisa ouaoutr
(Trilla, 2008 p. 38).

Entendemos, dessa forma, que a educacdo infornmabeapta na sua forma de
estruturacdo uma intencionalidade difusa enquarftwrraal e ndo formal apresentam uma
intencionalidade diretiva. Ou seja, as intencial@les presentes nas acfes da educacdo
informal sdo de variadas naturezas enquanto aseapeelas pela educacédo formal e nao
formal se voltam para aspectos pedagodgicos prewignuefinidos. Portanto, quaisquer das
esferas educacionais apontadas ndo fogem aos ieméenols gerais de educacao
mencionados por Libaneo (2002), ou seja, tratamhestormas intencionais que propiciam o
desenvolvimento do sujeito.

Quanto a educacéo formal e néo formal, Trilla (3@@Bsidera o critério estrutural de
organizacdo das duas formas o que melhor permdelimitacdo entre os dois campos.



Assim, a educacdo ndo formal seria aquela estdaude forma educativa graduada,
hierarquizada apoiada em curriculos e conteddostoriciamente sistematizados,
regulamentados e normatizados por leis. A educagédormal seria aquela situada fora do
sistema de ensino regrado onde as acOes de tralgares ndo se organizam de maneira
sistematizada por séries, idade e conteudo.

Compreendidas as diferentes intencionalidades qugas de educacdo apresentam,
procuraremos compreender que espacos se mostraitipsopara o desenvolvimento de
atividades de suas propostas. Gohn (2010) apomtas|®espacos normalmente demarcados
para educacao informal seriam os lares, os cldrgse outros; para educacdo formal seria
prioritariamente a escola; para a educacao naoafoseriam os espacos fora da escola que
apresentam objetivos pedagdgicos previamente defincomo museus, zooldgicos, aquarios
e alguns parques e bosques.

A utilizacdo de espacos nao formais, como o bosgueuseu, o rio, entre outros,
podem ser entendidos como espacos fisicos, simBglinentais e afetivos diversificados e
estimulantes, que quando bem aproveitados posaibikxcelentes cenarios de aprendizagem
(CARBONELL, 2000).Valendo-se disso o professor pode utilizar de pvsje atividades
gque se pautem no uso de aspectos dinamico e |tAlicariosidade, o ludico, o cotidiano e o
contexto socioambiental e historico que muitos elesambientes fornecem pode ser fio
condutor para aprendizagens significativas (QUEIRZIZ0).

O uso de diferentes espacos e estratégias seuorimmportante aliado para despertar
nos alunos interesse e motivacdo em relacdo amdcdsi Ciéncias. Dessa forma, o intuito
desse trabalho é apresentar e discutir de que forpr@jeto intitulado a “A escola vai ao
bosque Auguste Saint-Hilaire”, realizado na cidaéeGoiania (GO), pode se apresentar
como um espaco de educacdo ndo formal em que enpeedo ludico possa contribuir para
aspectos do Ensino de Ciéncias.

O Ludico no Ensino

A utilizacdo de atividades ludicas no Ensino nemmme é uma situacdo de facil
aceitacdo por muitos professores. O ladico apaasseciado a brincadeiras e a jogos que
costumam ser entendidos como descanso e prazeyeopgrece nao colaborar com
metodologias de Ensino que pretendem introduzice&itws cientificos. Para Brougere (1998)
a oposicéo entre a recreacao e ensino escondenexdéaa oposicao entre jogo e seriedade.
O educador justifica a interrup¢cdo do Ensino séirma de recreacao e estabelece interditos
para evitar qualquer desvio contrario aos objetdeeducacéo.

Mas quando falamos em atividades ludicas nos nefsria qué de fato? Baseado em
Soares (2008) entendemos que atividade ludica ebpeito a atividades prazerosas e
divertidas, livres e voluntarias com regras exggie implicitas. O autor explicita outros
termos comumente utilizados nesse tipo de entemameomo ludismo e ludicidade. O
primeiro esta relacionado ao comprometimento pésswa a propria diversdo e encontra-se
intimamente associado a voluntariedade e ao praerealizar as atividades propostas,
enquanto o segundo diz respeito a qualidade deatimidade ludica, o quanto ela pode ser
divertida.

Para Oliveira (2009, p. 114),

A ludicidade nao deve ser entendida, Unica e
exclusivamente, como uma atividade de lazer, uma
diversdo. Ela apresenta sim, uma necessidade para o



homem, tendo em vista que a partir dela o homem tem
mais facilidade para aprender, para se relaciooan@o

em que vive, para tornar-se mais criativo, maisaset e
para construir com maior satisfagédo a sua cultura.

Dentro desse entendimento buscaremos caracteyiedro tipos de atividades que
podem estar presentes nas aulas de ciéncias: édogbrincadeira, jogo e atividades de
experimentacédo investigativa ludica (AEIL).

O Significado de brinquedo, brincadeira, jogo e AEI L

A busca do entendimento dos termos brinquedogcdmligira, jogo e AEIL ndo é algo
facilmente delimitavel. Seus significados se irdeectam e, por vezes, podem adquirir
mesmo sentido. Assim, nossa intencdo € tentarresetaalguns pontos e apresentar 0s
entendimentos utilizados para esse trabalho.

De acordo com Brougére (2008) os brinquedos podemclassificados de duas
maneiras:

a) Com relacdo a brincadeira. Nesse caso, o bringeedoobjeto, € utilizado como
suporte. Pode ser manufaturado, fabricado por egued brinca, uma sucata efémera
que sO tem valor para o tempo da brincadeira, mplesmente adaptado. Portanto,
tudo pode se tornar um brinquedo e o sentido ludidado por aquele que brinca
enquanto a brincadeira perdura;

b) Com relacdo a representagdo social. Nessa situagdimquedo é um objeto industrial
ou artesanal, reconhecido como tal pelo consunedompotencial. Mesmo que nao
seja utilizado numa situagdo de brincadeira, elesewa seu carater de brinquedo
como nos casos de carrinhos e bonecas.

Dessa maneira, ndo devemos nos prender apenaya @sfrepresentacdo social, mas
devemos compreender o brinquedo também como olpjet@dquire sentido para tal a partir
do momento em que |he séo atribuidos significadlagivos a possibilidades ludicas. Assim,
“0 brinquedo atua como suporte imaginario em gogaamca pode agir de uma forma além do
comportamento habitual da sua idade; no brinquédepmo se ela fosse maior que a
realidade” (OLIVEIRA, 2009 p. 52).

Portanto, devemos ter em mente que, por se ttatam objeto com volume, podemos
ndo somente manusear esses, mas adentrar ao dongeeno quando entramos em uma
roda gigante, em um carrinho de batida ou em um fentasma. Todos os exemplos de
brinquedos citados anteriormente sédo estruturaguabhentramos para brincar. Por sua vez,
eles sdo uma realidade selecionada na qual ocsujeitado de ludismo, se permite imaginar
como parte de uma grande roda (no caso da rodatgjgaomo se participasse de uma batida
de carro (no caso do carrinho de batida), ou em viagem de trem diferente (no caso do
trem fantasma).

Devemos levar em conta que um mesmo objeto chardadbrinquedo pode ter
multiplos entendimentos de acordo com o que é ptopdm tabuleiro de jogo de damas, por
exemplo, pode ser usado para jogar damas, xadrememmo para uma contagem da
quantidade de quadrinhos pretos e brancos em nliésredirecées. Portanto, o seu uso
dependera de regras antes estabelecidas. ParaeBrq@Q08) o brinquedo €, acima de tudo,
um dos meios para desencadear a brincadeira.

Com seu valor expressivo, o brinquedo estimula a
brincadeira ao abrir possibilidades de a¢gbes ctesaom



a representacao: pelo fato de representar um lehé,
boneca-bebé desperta atos de carinho, de trocauge,r
de dar banho e o conjunto de atos ligados a mdtetai
(BROUGERE, 2008 p.15).

Dessa forma, a brincadeira seria a acdo que acarid@sempenha ao concretizar as
regras do jogo, ao mergulhar na agéo ludica (KISBIM®, 2010 p.34). A brincadeira estaria
presente durante o desenvolvimento da atividadiedjdu seja, quando o sujeito participa
ludicamente da proposta, se deixando envolver grlacdo. Quando dentro da estrutura de
um jogo, a brincadeira estaria presente duranteaepso de se jogar. Decorre dai a utilizacdo
similar entre jogar e brincar; nos dois termos esge que haja envolvimento daquele que
participa da atividade.

O jogo é uma atividade na qual os participantegtiizam de habilidades de acordo
com um conjunto de regras para atingirem deterromaubjetivos. Ha jogo se houver
situacao ludica, presenca de um sistema de regmagprazer como principal componente
(SOARES, 2008; CAVALCANTE; SOARES, 2009; DOHME, 200 E necessario
compreender 0 jogo como uma agao que favoreceamdasimento fisico, cognitivo, afetivo
social e moral do aluno (KISHIMOTO, 1996 p.95).

Uma das caracteristicas mais importantes para odesenvolvimento de um jogo diz
respeito ao estabelecimento das regras. Para S@a@R) elas devem ser claras, facilmente
discutiveis entre o grupo, sem serem demasiadanmmjas. Se as regras nao forem bem
delimitadas os alunos tendem a adapta-las da fqueaos agradem. Além disso, as regras
que regerao o0 jogo repercutem no interesse e naap@b que se terd durante a realizacdo do
mesmo (DOHME, 2009).

As Atividades de Experimentacdo Investigativas tasi(AEIL’'s) sdo uma proposta
de Oliveira (2009). O autor aponta que as atividadie experimentacdo podem vir a ser
lidica de acordo com a forma que em que séao tratiath Dessa forma, as AEIL’'s tem em
sua estrutura caracteristicas presentes nas at@gdadicas. Segundo o autor:

A atividade ladica produz entusiasmo, quem bririca f
alegre, vence obstaculos, desafia seus limitepedds
energia, desenvolve a coordena¢cdo motora e o faitioc
I6gico, adquirindo mais confianca em si e aprimdoan
seus conhecimentos. A Dbrincadeira  desenvolve
potencialidades, pois se pode comparar; analisangar;
medir; associar; calcular; classificar; compor; aatuar;
criar; deduzir etc. Nota-se que tais caracteristgarecem
intrinsecamente ligadas as atividades de experapaat
(OLIVEIRA, 2009 p. 52).

A questdo da regra aparece em todas as atividadieas. Assim como no jogo e nas
AEIL’s ha regras na brincadeira. Enquanto as retpgd®sincadeira sdo implicitas, ou seja, sdo
regras internas que ordenam e conduzem a brinead®r jogo as regras sao explicitas
(KISHIMOTO, 2010). Para o melhor entendimento praps o esquema a seguir (figura 2).
Porém, € necessario entender que pretendemos esguema afirmar que um jogo pode ter
aspectos de uma brincadeira e vice-versa, 0 qusigdifica que todo jogo é uma brincadeira
e toda brincadeira € um jogo.



ATIVIDADE LUDICA

JOGO/AEIL
BRINCADEIRA

Regras
(explicitas ou intemas)

Espago/Brinquedo

Jogadores

o

Ludismo

LUDICIDADE

Figura 02. Representacéo da interacdo de conceitos.

De acordo com a figura 02, entendemos que a atigidadica é o conceito mais
amplo e diz respeito a atividades prazerosas ertidias. Dentre desse conceito maior
encontramos o jogo/brincadeira. Com o intuito tnder tal expectativa, a atividade deve
conter no seu teor ludicidade, ou seja, a qualidadgianto a atividade pode ser divertida.
Assim, o0 jogo, e/ou AEIL e/ou brincadeira sdo atides que proporcionarem situacdes
prazerosas, portanto sdo ludicas e contém ludieidad

Porém, para que possam ser conceituadas comdAagbsrincadeiras elas devem
atender a alguns requisitos além da questdo daidade: presenca de regras; espaco ou
brinquedo para sua realizacdo; presenca de jogadPea que 0 jogo/AEIL/brincadeira
possa ser de fato prazeroso aos sujeitos, esses @y capazes de exercitar o seu ludismo,
Ou seja, ter comprometimento com a sua propria shive

O Projeto a Escola vai ao Bosque Auguste Saint-Hila ire: o ladico em um
espaco nao formal de educacéo

O Bosque Auguste Saint-Hilaire foi criado em 2lad@sto de 1978 e recebeu esse
nome em homenagem ao botanico francés que contiifama o estudo da flora do Estado de
Goias. Trata-se de uma area de 20 ha aproximademeaet representacdo da floresta
semicaducifélia, delimitada dentro das dependérdmasampus Samambaia da Universidade
Federal de Goids (UFG). O Bosque possui uma ddextsi bioldgica descrita por
pesquisadores e colaboradores que realizam levantasnde flora e fauna da area originando
a caracterizacdo da area descrita por Ferreirdbj1B&zo et al. (1990); Santos et al. (1996);
Brandao; Kraychenko (1997); Santos; Ferrreira ().997

Entendendo o papel da universidade enquanto pameioutras instituicobes de ensino
em atividades a favor da comunidade local, umapeqdeé professores das areas de Botanica,
Didatica e Ecologia do curso de Ciéncias Biol6égidasUFG vem realizando o projefo
Escola Vai ao Bosque Auguste Saint-Hilaieproposta, instalada desde 1999, tem objetivo
de trazer alunos e professores das escolas publp@sadas de Goiania e de cidades vizinhas
para a realizacdo de atividades de campo com cegmie jogos que possam contribuir para
a construcdo de conhecimento cientifico atravéseio ambiente natural e construido.

O trabalho junto a comunidade escolar deve cautrgara a efetivacdo de uma acao
transformadora, associando-se a atitude reflexiva& acdo, a teoria com a pratica e o pensar
com o fazer. Pressupde-se, para tanto, a amplageg&onsciéncia individual para a coletiva.
Essa nova consciéncia planetaria ndo significagpela consciéncia individual, mas |he



acrescenta valores e atitudes de unido, de s@diate, de cooperacao a vida como um todo
em seu equilibrio dindmico local e planetério.

O projeto possui objetivos educacionais e pedagégmreviamente definidos, de
forma que se torna um espaco de educacdo nédo feoitalo ao Ensino de Ciéncias. O
projeto disponibiliza aos professores das escalasenjunto de vinte e duas (quadro 01)
atividades baseadas em temas pertinentes ao Ehsi@éncias a serem desenvolvidas no
bosque. Os temas estdo descrito em forma de atesdaontendo a faixa etaria a que se
destina, o numero de alunos na atividade, o0 mhteg@essario, o objetivo da atividade e a
metodologia empregada. Estas atividades estdo stéspamo Caderno de Atividades do
Bosque.

Quadro 01: Atividades propostas pelo projeto a tsseai Bosque Auguste Saint-Hilaire.

Atividades do Projeto

1- Observando Aspectos gerais do Bosque
2- Observando Aspectos especificos do Bosque
3- A natureza vista por outros olhos

4- Conhecer a vida no Bosque

5- A floresta em defesa do ser humano
6- Preservacdo Ambiental

7- A importancia da Manta

8- Diferenciacdo de Solo

9- A procura de Fungos
10-Reconhecimento de Ligquens
11-Conhecendo os Musgos
12-Conhecendo as Plantas
13-Estudando Arvores
14-Transpiracao nos vegetais

15-As flores e as inflorescéncias
16-Identificando os Frutos
17-Estudado das Sementes

18-Em busca de Formigueiros

19-As aranhas e suas teias

20-As Aves no bosque

21-0Os Macacos do Bosque
22—-Conhecendo as galhas

As atividades desenvolvidas no Bosque colocam pnoakm situacdes em que ele
observa, experimenta, toca e questiona, 0 que daz gque conheca suas habilidades e
limitacbes, que exercite o diadlogo, a liderancaxercicio de valor ético e muitos outros
desafios que permitirdo vivéncias capazes de aonstonhecimentos e atitudes. Elas tém
como principal intuito criar um ambiente agradaleltrabalho para que os alunos possam se
envolver de maneira prazerosa com o que lhes &apeelo. Dessa forma, trata-se de
atividades ludicas que podem ser classificadasamnqgudramatizacdes, jogos ou Atividades
de Experimentacdo Investigativa Ludica (AEIL). Mestbalho nossas intengdes se voltam
para as atividades do tipo jogos e AEIL

® Tratam-se de atividades de experimentagéo questiasipropostas baseadas em investigacdes que se
processam de forma ludica.



As atividades desenvolvidas pelo projeto considegam o0 aluno € o sujeito de sua
prépria aprendizagem podendo agir de forma prazersm liberdade e espontaneidade.
Quando entram no ambiente do bosque para realigamatipo de acdo, os alunos sao
guiados de forma que ndo sejam pressionados. Ruoandjeto eles tém a liberdade de olhar
e guestionar outros fendbmenos que possam seratesse. O que percebemos pela analise
das metodologias € que elas podem ser entendidas a@ropria regra do jogo ou AEIL. Ou
seja, sao elas que orientam as acfes a serenadaaliz

Essa forma diferenciada de vivéncia, mais livretefesdes e cobrangas, pode ser o
estimulo para que os alunos se sintam encorajadugieados a se tornarem mais receptivos
para formas efetivas de construcéo de aprendizajgméicativas. Assim, o projetd escola
vai ao bosque Auguste Saint — Hilapermite que, nesse espaco nao formal de ersafam
desenvolvidas atividades ludicas. Porém, surgieguiste questionamento: se esse local é
propicio para o desenvolvimento desse tipo dedattle, 0 que 0 bosque representaria de
fato?

Quando observamos o bosque enquanto objeto pagaemblvimento das acdes do
projeto “A escola vai ao Bosque Auguste Saint-Hilaijpercebemos que € nele onde séo
desenvolvidas as acdes da atividade ludicas pragpd3essa forma, o bosque foi mais um dos
elementos que permitiram que as brincadeiras aoesgem. Portanto, baseados nas idéias de
Brougeére (2008) assumimos aqui a postura de qusaule apresenta-se como um brinquedo,
pois ele é um suporte para brincadeiras, que no €&s as atividades desenvolvidas pelo

projeto, ou seja, AEIL’s e jogos.

A possibilidade de pensar em um ambiente natunaocam brinquedo torna esse
local mais ludico, assim como as atividades dec@@ndesenvolvidas nele. Todas essas
possibilidades nos parecem ser uma maneira deantéisse espaco de educagao nao formal
como um local onde os alunos possam ser levadossandolver atividades de forma
prazerosa.

Valer-se da participacdo nas atividades do prgjette ser um importante aliado para
o Ensino de Ciéncias a medida que elas podem miopar elementos efetivos e afetivos que
viabilizem uma aprendizagem significativa. Portamtata-se de uma oportunidade de tentar
contribuir para formagédo dos sujeitos de forma am gs vivéncias permitidas possam
estabelecer significados na vida cotidiana.

CONSIDERACOES FINAIS

As atividades realizadas no bosque pretendem baitppara que o aluno possa ser
colocado em situacbes descontraidas, divertidgsomanto, prazerosas, em que se sinta
envolvido e receptivo aos contetdos que ali espiiesantados. O ambiente proporcionado
pelas atividades ludicas realizadas no bosque podsibilitar uma maior disposicado e
receptividade para aprender por parte dos alunssimi essas sensagdes criadas podem ser
um passo importante para que a aprendizagem sigivt ocorra.

A utilizagdo de atividades ladicas no Ensino den€igs pode contribuir com a
aprendizagem significativa. Segundo Siniciato eaSa&n (2008) o envolvimento de emocdes
positivas nas aulas favorece o salto qualitativoapeendizagem de determinado assunto.
Acreditamos que 0s aspectos apresentados por uvidade lUdica podem despertar uma
liberdade e voluntariedade no aluno para partiaipaatividade. A atividade Iudica pode ser o
fator de interesse e de motivacédo para que o edacsgja agente ativo do seu processo de
construcdo de aprendizado.



Para Santos (2008) quatro condicdes basicas desemiendidas para que, de fato,
aconteca a aprendizagem significativa: a motivaganteresse, a habilidade de compartilhar
experiéncias e a habilidade de interagir com oerglites. Para o autor, a motivacdo se
relaciona com um impulso ou necessidade psicoldgieanos pressiona para agir de forma a
atendé-la, e pode também advir de estimulos owntivos externos; o interesse garante o
foco de atencéo e envolvimento dos alunos; a kalidé de compartilhar experiéncias e de
interagir com os diferentes diz respeito ao recoimmento de que novas aprendizagens
podem beneficiar-se das anteriores, porque o fataptender algo pode ajudar em outro
aprendizado, fenbmeno chamado transferéncia deiérp. Portanto, as diferentes relacdes
estabelecidas entre 0s sujeitos em um grupo podegnimportantes para construcao de
significados.

Quando levamos em consideracdo os pontos apressrpatb autor (aprendizagem
significativa) percebemos que todos eles podem ser desenvolvmos@io do uso de
atividades ludicas. Quanto & motivacao, a atividéddeea, por apresentar uma abordagem de
um determinado assunto diferente da aula exposéivan estimulo para os alunos, conforme
ja discutido. Dessa forma, o interesse pode se&gassdo a partir do momento em que 0S
alunos se véem envolvidos com a proposta, sejadesiafio, pela descoberta ou pelo afetivo.

Quanto a habilidade de compartilhar experiénciastilzacdo do lidico no Ensino
permite uma forma de interacdo entre os alunos, eej grupo ou dentro do grupo, de
maneira a contribuir que eles troquem informacdd®eesi e possam se ajudar. As atividades
mobilizam o0s sujeitos envolvidos a interagir com @smponentes diferenciados ali
apresentados no intuito de atingir objetivos pmeeate estabelecidos. Portanto, o uso de
atividades ludicas na Educacdo em Ciéncias, enggeialforma (formal e ndo formal),
parece-nos aliado importante para a construcaondeaprendizagem significativa.

Sendo assim, devemos pensar que o ludico (maigmeesas primeiras fases do
Ensino Fundamental) pode ser utilizado com maeguéncia em todas as esferas do ensino,
justamente por se tratar de uma metodologia capatedencadear mecanismos que podem
favorecer a aprendizagem.
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