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Resumo: Apesar do esforco das disciplinas da modalidade licenciatura na capacitagao dos
futuros professores de Ciéncias/Biologia, a producdo e a utilizacdo de jogos e modelos
didaticos se dao por iniciativas esporadicas de alguns desses profissionais e, frequentemente,
sdo levadas a diante por enorme esfor¢co pessoal. O objetivo do trabalho foi identificar
elementos importantes para a superagdo de obstdculos na producdo e utilizacdo de jogos e
modelos didaticos: verificando o reconhecimento desses materiais como ferramentas uteis
para uma aprendizagem significativa; caracterizando a producao e utilizacao por professores e
a postura de uso que licenciandos pretendem assumir; medidas capacitadoras e incentivadoras
que professores e licenciandos consideram importantes no curso de licenciatura para que os
materiais sejam produzidos e utilizados de forma eficiente. Para a realizacdo deste trabalho,
académicos cursando a disciplina de Estdgio Supervisionado em Ciéncias e Estigio
Supervisionado em Biologia, bem como professores de Ciéncias/Biologia responderam a
questiondrios individuais e manifestaram suas opinides em didlogos, considerando suas
experiéncias e vivéncias. As informacOes obtidas foram qualificadas e quantificadas em
percentuais, visando a possibilidade de contextualizar o fendmeno em estudo e que as
interpretagdes dos dados fornecessem indicios de medidas de estimulo para que a inser¢ao dos
recursos. Todos os grupos reconhecem a importancia de jogos e modelos didédticos no
processo de ensino-aprendizagem e que os professores de Ciéncias e Biologia devem utiliza-
los por facilitarem e estimularem o aprendizado e no desenvolvimento de habilidades dos
educandos, além de serem importantes na interacdo em sala de aula (professor-aluno e aluno-
aluno). O principal obstidculo identificado € o tempo necessdrio  para
criacdo/producao/utilizacdo, mas, além disso, os dados apontam que as habilidades para
criar/produzir sdo fatores limitantes. Os individuos de todos os grupos consideram que a
formacao inicial € importante estimuladora de uso ao inserirem tais atividades no ensino de
suas disciplinas.

Palavras-chave: Lidico. Licenciatura. Formagao inicial.

INTRODUCAO

Os jogos e modelos didaticos tém sido utilizados por varios grupos de estudos para o
ensino de ciéncias da natureza como ferramentas auxiliadoras do processo de ensino e
aprendizagem. Estes recursos reforcam a capacidade de motivar os alunos e instrumentaliza-
los em competéncias bésicas, como capacidade de abstracdo, desenvolvimento do pensamento

sist€émico, capacidade de trabalhar em equipe, desenvolvimento do pensamento critico, tanto
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para o exercicio da cidadania como o desempenho de atividades profissionais (ORLANDO et
al., 2009; AMARAL, 2010; BASTOS; FARIAS, 2011; AMORIM, 2013). A utilizacdo desses
materiais tem apresentado bons resultados e descritos como valiosos instrumentos de apoio,
pois sdo ferramentas figurativas pelas quais o professor pode expor e materializar uma
determinada ideia, conceito, estrutura e/ou processo bioldgico, favorecendo o entendimento
de fendmenos complexos e abstratos; assim, essa forma lidica de aprendizagem aproxima os
estudantes dos conceitos cientificos de forma prazerosa tornando o aprendizado mais concreto
e assimildvel (GIORDAN; VECCHI, 1996 apud JUSTINA; FERLA, 2006; FIALHO, 2008).

Ao explorar o assunto, em sua tese sobre a formacdo de professores de biologia,
material didatico e conhecimento escolar, Borges (2000) expde que no curso de formagdo €
fundamental que os académicos possam vivenciar as possiveis metodologias e seu
desenvolvimento em sala de aula; sendo discutidas e vivenciadas na prética pedagdgica a
partir de consideracdes sobre os multiplos elementos que interagem no processo ensino-
aprendizagem. Segundo o referido autor, esses momentos auxiliam a formacdo de um
professor reflexivo e que seja capaz de encontrar, no repertrio de seus saberes, alternativas
para o trabalho em sala de aula.

Embora sejam abundantes e crescentes os relatos positivos referentes a confeccio e a
utilizacdo de jogos e modelos didaticos, a literatura carece de investigacOes que avaliem as
dificuldades e necessidades que licenciandos e licenciados possuem para que elas se
estabelecam como praticas. Em face da contribuicdo que a investigagdo dessa perspectiva
oferece, a execucdo deste trabalho teve como objetivo identificar e expor elementos
considerados, por académicos no Estidgio Supervisionado e por professores de
Ciéncias/Biologia da rede publica de ensino, como importantes ao estimulo da producdo e

utilizac¢do de producdo e utilizacao de jogos e modelos didaticos.

MATERIAL E METODOS

Para a realizacdo deste trabalho, 18 académicos(as) do curso de licenciatura em
Biologia, 09 (nove) deles matriculados(as) na disciplina de Estdgio Supervisionado em
Ciéncias e outros 09 (nove) no Estidgio Supervisionado em Biologia, bem como 16
professores(as) de Ciéncias/Biologia das cidades de Guaira/PR e Mundo
Novo/MS,responderam individualmente um questiondrio semiestruturado e que preservou o
direito ao anonimato do participante.

Na entrega e no recolhimento do questiondrio os interessados foram entrevistados de

forma dialogada sobre as experiéncias com jogos € modelos diddticos enquanto estudantes
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dos niveis bésicos de educagdo, quando no curso de licenciatura e, também, com a experi€ncia
utilizando os recursos na docéncia.

Ambas as etapas de investigacdo forneceram informacdes que foram reunidas em 03
(trés) grupos: Estagidrios em Ciéncias= EC; Estagidrios em Biologia= EB; Professores de
Ciéncias/Biologia= LC (Licenciados).

As informacdes obtidas através dos questiondrios foram tabeladas por grupo de estudo
e pelo contexto da questdo em planilhas do Microsoft Excel® (2007) para que fossem
qualificadas, quantificadas em percentuais, ilustradas graficamente, analisadas e descritas com

as interpretacdes sendo complementadas com os relatos fornecidos durante os didlogos.

RECONHECIMENTO DOS JOGOS E MODELOS DIDATICOS COMO
IMPORTANTES FERRAMENTAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM

A categoriza¢do e a quantificacdo para as respostas escritas, tanto por licenciandos
quanto licenciados, sobre as vantagens no uso dos recursos como ferramentas para um ensino-
aprendizagem significativo no atual modelo educacional, sendo categorizadas como:
estratégias facilitadoras e motivadoras para o aprendizado (EC= 50%; EB= 100%;
LC=92,9%); diversificagdo da metodologia e necessdrias a qualidade do ensino (EC= 33,3%;
LC= 7,1%); possibilita desenvolver habilidades e interacdes (EB= 12,5%; LC= 21,4%) -
Figura 1.
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Figura 1-O reconhecimento da importancia de jogos e modelos didaticos como ferramentas de ensino-
aprendizagem. O percentual em cada barra € independente dos demais e representa aqueles que
declararam a vantagem em suas respostas; consequentemente, o restante corresponde aos individuos
que ndo a destacaram.

Observa-se que os EB e LC tém entendimentos similares preocupando-se, sobretudo,

em facilitar/motivar o aprendizado e atender o desenvolvimento dos educandos. Por sua vez,
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os EC reconhecem o carater facilitador/motivador para o aprendizado, mas, comparados aos
demais grupos, hd considerdvel interesse na variacdo de suas ferramentas de ensino. De forma
geral, as respostas estdo de acordo com diversos autores sobre as vantagens no uso de jogos e
modelos didaticos (GRANDO, 2000; AMARAL, 2010; BASTOS; FARIA, 2011; BELAN et
al., 2012; AMORIM, 2013).

Utilizacao declarada por licenciados e as perspectivas de uso pelos licenciandos

A Figura 2 demonstra as informacgdes obtidas acerca do interesse de ambos 0s grupos
de licenciandos em utilizar e também envolver seus alunos na elaboracdo e confeccido de
jogos e modelos didéticos e, para comparacdo, a frequéncia declarada pelos professores para

0S mesmos itens.
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Figura 2- Frequéncia de utiliza¢do e de envolvimento dos educandos, declarada por LC atuando no
Ensino Fundamenta e Ensino Médio e pretendidas por EC eEB.

Aliado ao interesse dos grupos, exposto na Figura 2, verificou-se que 88,8% dos
Estagidrios em Ciéncias e 100% dos demais grupos responderam que professores no Ensino
Fundamental e Médio devem tanto utilizar quanto estimular que seus alunos produzam os
materiais.

Também foi solicitado que os professores caracterizassem o modo como utilizam os
recursos com seus alunos e aos licenciandos que indicassem como pretendem utiliza-los. Os

modos apontados estdo quantificados independentemente e os valores que completam cada
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barra na Figura 3 sdo interpretados como aqueles que ndo realizam/pretendem na respectiva

forma.
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Jogos
77.8%
0.0% 20.0%  40,0%  60.0%  80.0%  100.0% 0.0% 20.0%  40,0%  60.0%  80.0%  100,0%
Estagiarios em Ciéncias Estagidrios em Biologia
Nio utiliza (Nao vai utilizar)
Modelos
M Tarefapara casa
5% i
Cria(r)/monta(r) com os alunos durante a aula
W Leva(r) pronto
Jogos 75.0%
68.8%
0.0% 20,0%  40.0%  60.0%  80.0%  100.0%

Licenciados

Figura 3—-Modos de utilizacdo para Jogos e Modelos didaticos, declarados por LC atuando no Ensino
Fundamental e Médio e pretendidos por EC e EB.O percentualem cada barra € independente das
demais e representa aqueles que declararam utilizar (LC) ou que pretendem fazer uso (EC e EB)de
cada recurso naquele modo; consequentemente, o restante corresponde aos individuos que ndo
manifestaram o respectivo interesse.

Em relacdo aos modelos didéticos, as respostas dos LC demonstram que os materiais
levados prontos (62,5%) sdo utilizados de forma um pouco mais frequente que os demais
modos (Cria/monta em sala= 50%; Tarefa= 50%). Em menor propor¢ao, os dois grupos de
licenciandos demonstram igualdade no entendimento de que a confeccdo de modelos
didéticos pode ser utilizada como “Tarefa para casa” (EC= 33,3%; EB= 33,3%), mas para eles
demonstra-se como 0 modo de menos atrativo. Os EC ndo indicam preferéncia em relacdo aos
outros modos (Leva pronto= 44,4%; Cria/monta em sala= 44,4%). Por sua vez, os EB indicam
grande preferéncia por materiais prontos (88,9%), seguida pela orientacio de
criacdo/montagem em sala (55,6%).

No que se refere aos jogos, nenhum dos grupos demonstra-se inclinado a
criacdo/confeccdo como tarefa para casa, declarando interesse pelo processo como atividade
orientada em sala de aula (LC= 75%; EC= 22,2%; EB= 33,3%) ou levados prontos (LC=
68,8%; EC= 77,8%; EB= 100%).Nesse sentido, Pinto e colaboradores (2012) ressaltam a
importancia da insercdo de jogos como atividades lidicas pelas quais o docente pode reforcar

os contetidos em aulas mais proveitosas uma vez que possibilitam melhor comunicacdo entre
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professor e alunos e permitem que ele exponha o assunto de forma mais atrativa
e,corroborando com a declaragcdo de uso dos licenciandos e LC, € salientado por Braga et al.
(2007, p. 4) que “[...] a pratica de jogos s6 acontece de maneira eficiente quando o professor
atua como orientador nesse processo. Cria um ambiente estimulador, organizado e capaz de
atingir os objetivos propostos pelo jogo™.

Considerando a caracterizacdo de uso declarada pelos LC e o interesse de utilizacao
manifestado pelos licenciandos em paralelo com as informacdes da Figura 2 nota-se que
embora os docentes apresentem menor disposi¢do para inserir os materiais em suas aulas,ha
grande interesse em envolver os educandos na produ¢do de ambos os recursos, com destaque
para os jogos em sala de aula (75%). Contrastando com os LC, os licenciandos demonstram-
se dispostos a inserir os recursos mais frequentemente, mas predominando os materiais
levados prontos e ocorrendo o envolvimento dos alunos com a producao principalmente com
modelos e, preferencialmente, durante as aulas. Nesse sentido, Rocha, Mello e Burity (2010)
ao avaliarem o rendimento de alunos do ensino médio apds a confec¢do de modelos didéticos
confeccionados pelos préprios educandos em sala de aula, consideraram que 61,45% deles
tiveram excelente desenvolvimento na discussdo e compreensdo dos conteidos

Para Mendonca e Santos (2011, p. 02) “a resisténcia em utilizar materiais diddticos
vem dentro de outras coisas, da inseguranca em aplicd-las e o medo de desvincular-se do
quadro e do giz” e em face do interesse manifestado pelos grupos € relevante explorar um dos
elementos sintetizados por Grando (2000). A autora considera que uma das desvantagens na
utilizacdo de jogos didaticos por professores € a dificuldade de acesso e a disponibilidade de
materiais e recursos sobre o uso deles no ensino que possam vir a subsidiar o trabalho
docente. Nesse sentido, o presente estudo propds aos participantes a autoavaliacdo da
confianca em possibilitar eficiente aprendizado utilizando jogos e modelos didaticos que eles
mesmos produziram(Produgcdo Prépria=PP), com modelos produzidos por outra pessoa
(Fornecidos Prontos=FP) e para a capacidade de Conduzir a Produ¢do em Sala de aula (CPS)—

Figura 4.
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Figura 4— Autoavaliacdo de licenciandos e licenciados para a confianca em possibilitar efigiente
aprendizado e da capacidade de conduzir producdo em sala de aula.

As respostas fornecidas mostram que 75% dos LC possuem Alta confianga em
possibilitar eficiente aprendizado quando utilizando materiais que eles mesmos tenham
produzido e para as demais situagdes enunciadas embora em propor¢des menores ainda
predomina a mais alta classificacdo (Alta: FP= 62,5%; CPS= 56,3%). Adotou-se neste
trabalho a autoavaliacdo realizada pelos LC como pardmetro comparativo para os grupos de
licenciandos.

Os EB forneceram a autoavaliagdo com resultados similares aos LC, haja vista a
preponderancia da maior classificacdo em todas as situagdes(Alta: PP= 66,7%; FP= 66,7%;
CS= 44,4%), contudo, 22,2% deles consideram “Baixa” ou “Muito baixa” a capacidade de
envolver os alunos na producio dos recursos.

Diferentemente dos demais grupos as propor¢des verificadas para os EC revelam
menor confianca ao utilizar os recursos, como pode ser observado pela predominancia da
categoria “Média” de classificacdo (Média: PP= 66,7%; FP= 55,6%; CPS=33,3%) e o
percentual do grupo somados em “Baixa” e “Muito baixa” (PP=11,1%; FP= 22,2%; CPS=
44,4%).

Tendo sido exposto que 77,8% dos EC e 66,7% dos EB ndo tiveram contato com jogos
e modelos didaticos antes do ingresso no curso de licenciatura e que a formacdo inicial de
professores objetive despertar o interesse pelo uso de varios recursos como ferramentas tteis

ao processo de ensino-aprendizagem (BORGES, 2000;0RLANDO et al., 2009; AMARAL et
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al., 2010; LEGEY et al., 2012; AMORIM, 2013)pode-se interpretar, considerando a
comparacdo entre as autoavaliacOes realizadas por EB e LC,que os contatos com esses
materiais diddticos t€ém contribuido positivamente com o acesso a informagao sobre o uso
deles na docéncia, possibilitando ainda na formacdo inicial uma confianca nas suas
capacidades de uso das metodologias a patamares similares aos LC com média de experiéncia

de 13,7 anos.

Criacao, producao e utilizacao de jogos e modelos didaticos: fatores desestimulantes e
possiveis capacitadores e estimuladores

A duracdo de 01 (uma) hora/aula e a quantidade delas disponiveis para o ensino de
Ciéncias e Biologia em face da variedade de conteidos “exigidos” em uma carga-horaria
considerada “insuficiente” foram bastante citadas nos didlogos com professores como sendo
obstaculos a utilizacdo de jogos didaticos e estdo relacionadas a uma das desvantagens
sintetizadas por Grando (2000) em relacao a inser¢do desse recurso no trabalho docente. Além

disso, as habilidades necessdrias sao consideradas por Mendonga e Santos (2011, p. 03) ao

colocar que:

[...] o professor pratica novas habilidades, que talvez nunca tenha tentado por
falta de alguns fatores, como: tempo de elaboracdo do material, o
custo/beneficio para a aquisicdo dos materiais e a falta de pritica com novos
métodos pedagdgicos.

[...] possibilidade de assimilar melhor o conteddo.

Os relatos de licenciandos e licenciados mostram que compartilham o interesse por
iniciativas visando o desenvolvimento da criatividade ocorrendo com frequéncia e incluindo
ocasides dedicadas a explorar as dificuldades enfrentadas durante as etapas de
criacdo/producdo e de ensino utilizando esses materiais. Quanto a isso, Alencar e Fleith
(2010) sugerem que a capacidade de criar € essencial na sociedade do conhecimento e
declaram ser fundamental que as instituicdes de ensino superior, que ocupam uma posi¢ao
central na formagdo dos futuros profissionais, tenham como uma de suas metas o

desenvolvimento do potencial criativo dos estudantes.

Elementos apontados por licenciandos como importantes ao estimulo de producio e
utilizacao
A quantificagdo dos dados referentes a importancia conferida por licenciandos e

licenciados as discussdes gerais (Discussdes Gerais nas Disciplinas=DGD: etapas, métodos,
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resultados, entre outros), nas disciplinas da graduacdo, como capacitadoras de criacido e
producdo,mostra que a grande maioria as consideram “Necessérias” (LC=100%; EC= 66,7%;
EB= 100%). O interesse pela participacao/contribui¢do de licenciados exercendo a docéncia
nas discussdes sobre os materiais didaticos (Discussdes com Participacdo de Licenciados
exercendo a Docéncia= DPLD) apresentou os mesmos resultados da avaliacdo anterior
(Necessarias: LC= 100%; EC= 66,7%; EB= 100%). O aumento nas iniciativas dedicadas a
explorar e discutir com os académicos as necessidades e dificuldades enfrentadas na
criacdo/producao e utilizacdo (Discussdes Dedicadas as Dificuldades e Insegurangcas=DDDI)
também foi considerado necessario por grande parte dos entrevistados (LC=100%; EC=
66,7%; EB= 88,9%). Os LC foram unanimes na avaliacdo de todos os itens e observa-se que
entre os EB apenas o aumento nas discussdes dedicadas as dificuldades e insegurangas
apresenta a classificagdo “Pouco necessario”, ainda assim foi declarado “Necessdrio” para
88,9% deles.Diferindo dos demais grupos,entre os EC todas as iniciativas também foram
julgadas com as categorias “Pouco necessaria” (DGD=11,1%; DDDI=11,1%; DPLD=22,2%)
e “Desnecessaria” (DGD=11,1%; DDDI= 22,2%; DLD= 11,1%).

Os resultados destas avaliagdes estdo de acordo com as informacdes ja apresentadas
neste trabalho sobre a importincia conferida pelos grupos em reconhecimento de vantagens
ao ensino-aprendizagem proporcionadas pelo uso de jogos e modelos diddticos (GRANDO,
2000; AMARAL, 2010; BASTOS; FARIA, 2011; BELAN et al., 2012; AMORIM, 2013) e
revelam que ha o interesse por iniciativas nas quais a troca de experiéncias favorecam a busca
por solugdes para as dificuldades apresentadas na confec¢do e uso dos materiais, haja vista
que, tal como afirma Silva et al. (2012, p. 03):

Para que os recursos diddticos possam promover uma aprendizagem
significativa, é necessdrio que o professor esteja preparado, capacitado, ter
criatividade para explorar os recursos que estdo ao seu alcance, com o
objetivo de aproveitar todos os beneficios que os mesmos possam
proporcionar.

Na avaliacdo sobre as necessidades individuais sendo atendidas durante a licenciatura
através de Discussdes Gerais nas Disciplinas (DGD) ou mediante Discussdes Dedicadas a
explorar Dificuldades, necessidades e Insegurancas (DDDI) - Figura 6;para os LC que
participaram da produ¢do dos materiais na formacao inicial e entre os EC, as DGD e as DDDI
foram avaliadas como “Insuficientes” (DGD: LC= 75%; EC=77,8% - DDDI: LC=75%; EC=
44,4%) ou inexistentes (Nao houve; DGD: LC=12,5%; EC= 11,1%; DDDI: LC= 12,5%; EC=
44,4%). Os resultados obtidos para o grupo de EB sugerem que, para os licenciandos da

instituicdo, com o inicio do [Estidgio Supervisionado as disciplinas aumentam
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consideravelmente as discussdes e vém atendendo efetivamente as necessidades de uma maior
parcela de individuos (Suficientes: DGD= 66,7%; DDDI= 44,4%). No entanto, esta suposi¢ao
de aumento nas discussdes com o inicio das disciplinas voltadas a docéncia carece de estudo
dedicado a investigé-la
0,0%
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. 55.6%
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sofincs g 1" I
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Avaliacdo de licenciandos e licenciados sobre as necessidades individuais atendidas em discussdes
gerais nas disciplinas (método, técnicas, resultados, etc.) e por aquelas dedicadas as insegurancas

Os grupos também avaliaram a importancia conferida a Realizacao Periddica de

Oficinas e Minicursos como capacitadora de producao e utilizagdo (RPOM) e da necessidade

de Aumento nas Iniciativas para Capacitacdo Técnica e desenvolvimento de habilidades

(AICT).Ambos os itens foram considerados “Necessdrios” pela grande maioria de todos os

grupos (RPOM: LC= 100%; EC= 88,9%; EB= 100% - AICT: LC= 100%; EC= 77,8%; EB=
88,9%) e apenas entre os EC foi verificada a categoria “Desnecessdria” (RPOM e AICT=

11,1%). Para Belan et al. (2012), confeccionar e aplicar um jogo pedagdgico ainda na

2
formacdo docente se torna uma experiéncia significativa, pois exige determinadas habilidades

9
do professor, como criatividade, capacidade de sintese e flexibilidade para lidar com novas

2
situagcdes e que fornecem experiéncias diferenciadas e mais proximas da realidade escolar

colaborando para a constru¢do de novos saberes para a pratica docente

Em relacdo as necessidades individuais sendo atendidas durante a licenciatura através

da RPOM, igualmente aos itens anteriores, para os LC foram consideradas apenas as respostas

daqueles que declararam a ocorréncia da experiéncia com a producdo durante a formacao
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inicial e o resultado foi usado como comparativo para os grupos de licenciandos. Entre os LC,
apenas 01 (um) individuo (12,5%) considerou que o nimero de oportunidades foi “Suficiente”
para atender suas necessidades. O mesmo valor absoluto (01 individuo, 11,1%) € verificado
entre os EC, mas neste grupo 55,6% consideram que ainda ndo ocorreram oportunidades que
atendessem as necessidades pessoais e para 33,3% foram declaradas como “Insuficientes”.
Semelhante a interpretacdo sobre as discussdes durante a licenciatura atendendo as
necessidades individuais, o apresentado pelos EB também indica que as oficinas tém ocorrido
de forma suficiente/eficiente com o inicio do Estdgio Supervisionado: neste grupo 33,3%
consideram as oportunidades satisfatérias e, comparados aos EC, hid menor propor¢do

considerando que as situacdes ndo ocorreram (22,2%).

CONCLUSOES

Tanto os estagidrios quanto os professores participantes deste estudo apresentam
grande interesse no uso de jogos e modelos didaticos e reconhecem que a inser¢do desses
recursos em suas aulas sdo ferramentas importantes ao processo de ensino-aprendizagem.
Ainda, verifica-se que para os licenciandos a formacao inicial de professores tem fornecido
embasamento sobre a utilizacdo desses recursos na docéncia e possibilitado confianca em
utiliza-los de forma eficiente. Contudo, o aumento nas discussdoes voltadas as
dificuldades/necessidades/insegurancas e a participacdo de licenciados atuando em sala de
aula praticados de forma conjunta com as iniciativas de capacitacdo para a
elaboragao/producgdo sdo revelados como elementos importantes ao estimulo; sendo relevantes
por proporcionarem ao sujeito-professor o desenvolvimento da criatividade e de habilidades
necessdrias para elabord-los quando nao existirem nos locais onde lecionam e no interesse de
orientagdo dos seus alunos produzirem materiais de qualidade. Ao considerar a frequéncia de
utilizacdo declarada/pretendida pelos grupos, percebe-se que entre os académicos a
preocupacdo com o tempo necessdrio a producdo e a baixa percep¢do de habilidades para
elaboracdo/confeccdo parece mitigada pela preferéncia na utilizacdo de recursos produzidos
por outra pessoa, haja vista a unidade em que estudam contar com uma sala de recursos
didéticos.

Salienta-se que a inser¢cdo desses recursos em sala de aula tem aumentado através de
atividades coletivas, como o Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia
(PIBID); proporcionando experiéncias para educandos, bem como o desenvolvimento de
habilidades para académicos e docentes, a troca de experiéncias entre eles e também

disponibilizando os materiais diddticos para professores nas cidades onde o programa existe.
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Tais iniciativas coletivas sdo medidas de extrema relevancia por atenuarem o tempo
necessdrio a producdo de varios materiais, difundirem o uso dos jogos e modelos e
solidificarem a pratica em sala de aula. Assim, aliadas aquelas voltadas a atender as
dificuldades enfrentadas na elabora¢do e produgdo podem tornar o processo mais facil e

prazeroso ampliando sua utilizagao.
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