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INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias, especialmente no Ensino Fundamental, demanda praticas
que despertem o interesse dos estudantes e os aproximem dos fendmenos naturais de
forma significativa. Nesse contexto, a ludicidade e a arte surgem como ferramentas
potentes para a aprendizagem, capazes de promover a curiosidade, a criatividade e o
envolvimento afetivo dos alunos.

O presente trabalho foi desenvolvido com estudantes do 6° ano do Colégio e Curso
Sdo Félix e teve como objetivo principal promover a aprendizagem de conceitos
astrondmicos por meio da arte, utilizando a vida e a obra do pintor Vincent van Gogh
como instrumento pedagdgico interdisciplinar. A proposta surgiu da necessidade de
tornar o ensino de Ciéncias mais dindmico, contextualizado e atrativo, unindo emocao,
imaginacdo e conhecimento cientifico.

Segundo Vygotsky (1998), o aprendizado é um processo social e interativo, no
qual o uso de recursos simbolicos, como a arte, potencializa o desenvolvimento cognitivo
e emocional do estudante. Assim, a arte torna-se um meio de mediacdo entre o sujeito e
o conhecimento, favorecendo a construcdo de significados e a expressdo de ideias
complexas de forma sensivel e criativa. A partir dessa perspectiva, a aprendizagem ocorre
na Zona de Desenvolvimento Proximal, espaco em que o estudante amplia suas

capacidades com a mediagéo de experiéncias significativas.
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A escolha de Van Gogh como referéncia pedagogica justifica-se pela riqueza
simbdlica de sua obra, marcada pela representacdo intensa da natureza, do cosmos e da
subjetividade humana. Sua pintura “A Noite Estrelada” oferece um dialogo entre arte e
ciéncia, permitindo observar fendbmenos astrondmicos e ao mesmo tempo refletir sobre a
beleza e a emocdo presentes no universo.

Para José Pacheco (2012), a educacdo deve ser orientada por projetos que deem
sentido ao aprender, estimulando a autonomia e o protagonismo dos estudantes. Nessa
perspectiva, o projeto “Entre Estrelas e Cores” foi desenvolvido como uma préatica
interdisciplinar, integrando observacdo, expressdo artistica e reflexao cientifica, o que
proporcionou aos alunos uma experiéncia significativa de aprendizagem colaborativa.

A ludicidade, segundo Kishimoto (2011), € um importante recurso pedagdgico,
pois 0 jogo e o brincar possibilitam o desenvolvimento da imaginagdo, do raciocinio
I6gico e da sociabilidade. Por meio de atividades gamificadas e expressdes artisticas, 0s
estudantes foram estimulados a investigar, criar e aprender de forma prazerosa. Essa
abordagem reforca o pensamento de Piaget (1978), para quem o conhecimento é
construido ativamente pelo sujeito em interacdo com o meio, a partir da acdo e da
experimentacao.

Além disso, a proposta pedagogica esta fundamentada na educacao libertadora de
Freire (1996), que valoriza o didlogo e a curiosidade como motores do conhecimento. O
processo educativo, segundo o autor, deve romper com a pratica bancaria e estimular o
aluno a ser sujeito do préprio aprendizado, capaz de refletir criticamente sobre 0 mundo.
Nesse sentido, 0 uso da arte e da ludicidade no ensino de Ciéncias se alinha ao principio
da autonomia e da emancipacéo intelectual dos estudantes.

A interdisciplinaridade entre Arte e Ciéncias, conforme Fazenda (2014), amplia o
horizonte de compreensdo do aluno, permitindo integrar diferentes saberes e construir
uma visdo mais complexa da realidade. Essa integracédo refor¢a o pensamento de Morin
(2002), ao afirmar que o conhecimento deve ser articulado, contextualizado e capaz de
conectar o todo as partes. Assim, a arte de Van Gogh foi utilizada como uma linguagem
universal que promove o dialogo entre sensibilidade e racionalidade cientifica.

Por fim, o trabalho fundamenta-se também na teoria da aprendizagem
significativa de Ausubel (2003), que defende que 0 novo conhecimento é assimilado de
maneira mais eficaz quando se relaciona com conceitos ja existentes na estrutura

cognitiva do aluno. Ao conectar a arte a astronomia, 0 projeto permitiu que os estudantes
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atribuam sentido pessoal aos conteddos cientificos, transformando a aprendizagem em
um processo Vivo e relevante.

Dessa forma, o presente estudo busca articular teoria e pratica, ciéncia e
sensibilidade, reforcando que o ensino de Ciéncias pode, e deve, dialogar com outras
linguagens para formar sujeitos criticos, criativos e conscientes de seu papel no mundo.
A interdisciplinaridade e a ludicidade, quando unidas a arte, revelam-se estratégias

eficazes para tornar o ensino mais humano, reflexivo e transformador.
METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

A metodologia contemplou momentos distintos e interligados, estruturados de
modo a promover uma aprendizagem significativa e interdisciplinar. Inicialmente, foram
realizadas explanages tedricas em forma de apresentacGes, nas quais foram abordados
conceitos basicos de Astronomia, como estrelas, constelacdes e planetas.

Em seguida, os estudantes participaram de atividades praticas, que incluiram a
observacao e analise de producdes artisticas de Vincent van Gogh, com destaque para a
obra A Noite Estrelada. O objetivo foi estabelecer conexdes entre a pintura e elementos
astrondémicos, estimulando o olhar cientifico por meio da arte. Essa etapa dialoga com
Piaget (1978), para quem o conhecimento é construido ativamente pelo sujeito a partir da
interacdo com 0 meio e da experimentacao.

Além disso, foram utilizadas estratégias de gamificacdo, nas quais 0s estudantes
se organizaram em grupos para responder a desafios e participar de atividades ludicas
relacionadas aos contetidos trabalhados. A ludicidade, segundo Kishimoto (2011), é um
importante recurso pedagdgico que estimula o raciocinio, a cooperacdo e o engajamento
afetivo, tornando o aprendizado mais prazeroso e dinamico. A gamificacdo teve como
proposito estimular a curiosidade, a cooperacao e o protagonismo dos alunos.

Por fim, a coleta de dados sobre a aprendizagem e a percecao dos estudantes foi
realizada por meio de um questionario avaliativo, que abordou aspectos como:
aprendizado em Astronomia, conexdo entre arte e ciéncia, participacdo nas atividades,
interesse e curiosidade despertados pelo tema. As respostas obtidas foram analisadas de
forma quantitativa e qualitativa, considerando tanto a frequéncia das respostas quanto a
profundidade das percepcdes relatadas.

Essa metodologia, fundamentada em principios construtivistas, socioculturais e

ludicos, possibilitou a criagdo de um ambiente de aprendizagem significativo, no qual arte
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e ciéncia se complementam para despertar 0 encantamento e 0 pensamento critico dos

estudantes.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados mostraram que a abordagem ludica e interdisciplinar despertou o
interesse dos estudantes pelo estudo da Astronomia, promovendo uma aprendizagem
significativa. A andlise das producdes artisticas revelou que os alunos compreenderam
conceitos astronémicos como constelacfes, planetas e movimentos celestes de forma
criativa e simbdlica.

As atividades de gamificagdo contribuiram para o engajamento e a cooperagao entre
o0s participantes, demonstrando que o uso da arte e do jogo pode potencializar o ensino de
Ciéncias. Observou-se, ainda, uma melhora na capacidade de expressao, no raciocinio
I6gico e na valorizagdo da arte como forma de conhecimento.

De acordo com Vygotsky (2001), o aprendizado acontece de maneira mais efetiva
guando ha interacdo social e afetiva, o que se confirmou durante as atividades coletivas.
Além disso, conforme Pacheco (2012), praticas inovadoras e interdisciplinares ajudam a
romper com o ensino fragmentado e a promover uma aprendizagem com sentido.

A experiéncia reforca a ideia de que a educacéo cientifica ndo deve se restringir a
memorizacdo de conceitos, mas deve envolver emocao, criatividade e estética— aspectos

fundamentais para a formacao integral do estudante.
CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo da arte de Van Gogh como recurso pedagdgico no ensino de Ciéncias
mostrou-se uma estratégia eficaz para estimular o interesse dos alunos e promover a
construcdo de conhecimentos astrondmicos de forma significativa. A proposta evidenciou
que a interdisciplinaridade e a ludicidade favorecem ndo apenas o aprendizado, mas
também o desenvolvimento critico e criativo dos estudantes.

Conclui-se que a integracdo entre arte e ciéncia amplia o olhar sobre 0 mundo e estimula
0 protagonismo estudantil, conforme defendem Freire (1996) e Pacheco (2012). Assim,
praticas pedagdgicas inovadoras, sensiveis e criativas devem ser cada vez mais
incorporadas ao ensino, contribuindo para uma educagdo mais humana, reflexiva e

transformadora.
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