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RESUMO

Em face ao cendrio atual, cercado de inovagdes, avangos tecnoldgicos e transformagdes nas
mais diversas areas do conhecimento, € necessario o desenvolvimento de novas ferramentas
que auxiliem no processo dessas mudangas na educacdo. O uso de novos instrumentos na
aplicabilidade de praticas que sejam ludicas aos estudantes, transforma o processo de ensino
e aprendizagem e o torna em algo mais dinamizado. Neste sentido, os jogos obtém um lugar
como uma das ferramentas exemplares da aprendizagem, ja que eles estimulam o interesse
do aluno, por meio de diferentes niveis de praticas sociais e pessoais, ajudando desta forma
na constru¢ao de descobertas, formagao de personalidade e criticidade, além de servir como
instrumento didatico e avaliativo, pois, possibilita a aproximag¢ao entre o professor e o aluno
no exercicio do conhecimento cientifico. Sendo assim, o presente trabalho objetivou avaliar
a utilizagdo dos jogos ludicos como ferramenta auxiliadora do processo de ensino e
aprendizagem na disciplina de ciéncias, tendo como foco o ensino fundamental II e objeto
de estudo a Escola Municipal Turma da Monica em Bela Vista, municipio de Sao Miguel do
Tocantins - TO. O estudo realizado ¢ uma pesquisa quantitativa que contou com a
participagdo de alunos do 6° e 9° ano do ensino fundamental e que se utiliza de uma
metodologia ativa através da utilizagdo de jogos criados a partir da necessidade expressada
por cada conteudo estudado pelos alunos em sala de aula. Os resultados estatisticos do grupo
amostral da pesquisa mostraram que os jogos aplicados se fizeram eficientes e positivos
partindo da hipotese de que os mesmo poderiam auxiliar na educagdo, no que diz respeito ao
processo de ensino-aprendizagem. Portanto, visto toda a importincia dos jogos didaticos
torna-se imediato e imprescindivel a sua utilizagdo no meio educacional, para que haja um
desenvolvimento na constru¢do do conhecimento e para que a educacdo em sua esséncia seja
vista como algo prazeroso e importante na vida dos alunos e, além disso, que a pratica do
ensino e aprendizagem seja construtiva e traga frutos pelo simples ato de brincar.

Palavras-chave: Metodologia ativa; ensino-aprendizagem; educacao.
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ABSTRACT

In view of the current scenario, surrounded by innovations, technological advances and
transformations in the most diverse areas of knowledge, it is necessary to develop new tools
that help in the process of these changes in education. The use of new instruments in the
applicability of practices that are playful to students, transforms the teaching and learning
process and makes it more dynamic. In this sense, games gain a place as one of the
exemplary tools of learning, as they stimulate the student's interest, through different levels
of social and personal practices, thus helping in the construction of discoveries, personality
formation and criticality, in addition to serving as a didactic and evaluative instrument, as it
enables the approximation between the teacher and the student in the exercise of scientific
knowledge. Therefore, the present work aimed to evaluate the use of playful games as a tool
to aid the teaching and learning process in the science discipline, focusing on elementary
school II and object of study at the Municipal School Turma da Monica in Bela Vista,
municipality of S3o Miguel do Tocantins - TO. The study carried out is a quantitative
research that had the participation of students from the 6th and 9th year of elementary school
and that uses an active methodology through the use of games created from the need
expressed by each content studied by the students in classroom. The statistical results of the
research sample group showed that the applied games became efficient and positive based
on the hypothesis that they could help in education, with regard to the teaching-learning
process. Therefore, given the importance of educational games, their use in the educational
environment becomes immediate and essential, so that there is a development in the
construction of knowledge and so that education in its essence is seen as something pleasant
and important in the lives of students. and, moreover, that the practice of teaching and
learning be constructive and bear fruit through the simple act of playing.

Key-words: Active methodology; teaching-learning; education.
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1 INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias ¢ conhecido geralmente por seu nivel dificil de conhecimento e
por normalmente possuir nomes cientificos de dificil memorizacao e também pelo seu ensino
na escola muitas vezes ser transmitido de maneira mecanica e enfadonha, o que torna a
aprendizagem dos alunos em algo ainda mais complicado.

Em face ao cendrio atual, cercado de inovagdes, avancos tecnologicos e
transformac¢des nas mais diversas areas do conhecimento é necessario o desenvolvimento de
novas ferramentas que auxiliem no processo dessas mudangas, visando principalmente as
dificuldades enfrentadas na pandemia causada pelo novo coronavirus causador da COVID-
19 e o atraso na educagdo em virtude das modificagdes que foram necessarias para o ajuste a
nova realidade.

Com a volta presencial das atividades escolares torna-se essencial a busca por fontes
metodoldgicas ativas que visem o ensino e aprendizagem dos alunos. Na verdade, tirar um
pouco o foco de uma aprendizagem mecanica e passiva, geralmente centrada apenas no
docente, e incluir os discentes numa aprendizagem ativa poderd elevar a formagdo de
conhecimentos que nao se limitem apenas a memorizacao de assuntos (MARTINS, 2018).

O uso de novos instrumentos na aplicabilidade de praticas que sejam ludicas aos
estudantes, transforma o processo de ensino e aprendizagem em algo mais dinamizado.
Aulas praticas, que se utiliza de jogos didaticos em que o aluno € o participante, tendem a
favorecer o desempenho na construcao do conhecimento, trazendo um ensino que seja mais
atrativo e adjunto a eles (CHEFER, 2014). Desta forma, ao inserirmos os jogos dentro do
ensino de ciéncias pode-se alcangar resultados positivos para a ampliacdo da aprendizagem.

Os jogos sdo recursos didaticos muito importantes no processo de aprimoramento do
aprendizado, pois, os mesmos permitem a amplificacdo de algumas competéncias, tais como,
a comunicagao; as relagdes interpessoais; desenvolvimento de liderancga; trabalho em equipe,
entre outras. Sendo assim, ha sempre uma relacdo cooperativa e competitiva que favorecem
a formacgao dos alunos (BRASIL, 2006).

Neste sentido, os jogos demonstram ser uma das ferramentas exemplares da
aprendizagem, ja que eles estimulam o interesse do aluno, por meio de diferentes niveis de
praticas sociais e pessoais, ajudando desta forma na construcdo de descobertas, formagao de
personalidade e criticidade, além de servir como instrumento didatico e avaliativo, pois,
possibilita a aproximacdo entre o professor € o aluno no exercicio do conhecimento

cientifico (CAMPOS; FELICIO; BORTOLOTO, 2003).
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Sendo assim, os jogos ludicos, tem como objetivo buscar a educagao e incentivo do
aluno em alcangar seu grande potencial, tornando o “aprendizado enfadonho” em algo
estimulador, extrovertido e dindmico. Logo, faz-se essencial a preparacao de estratégias para
o conhecimento do aluno, tornando mais interativo e solicito no processo de ensino e
aprendizagem (BRITO; MELLO; ARAUJO, 2011).

Mesmo sabendo que os jogos podem ajudar na aprendizagem, os jogos em salas de
aula ndo sdo aplicados com frequéncia, ja que no espaco educacional poucas vezes ¢ bem
visto, pois, geralmente sdo associados ao prazer. Sendo assim, o jogo ¢ incomum e seus
beneficios desconhecidos por muitos professores (GOMES; FRIEDRICH, 2001). Desta
forma, os mesmos devem ser observados com atencdo, afim de ndo fugirem do intuito
principal na busca pelo aprendizado.

Portanto, o presente trabalho tem como objetivo avaliar a utilizacao dos jogos ludicos
como ferramenta auxiliadora do processo de ensino e aprendizagem na disciplina de
ciéncias, tendo como foco o ensino fundamental II e objeto de estudo a Escola Municipal

Turma da Mdnica em Bela Vista, municipio de Sdo Miguel do Tocantins - TO.
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2 REVISAO DE LITERATURA

2.1. Conceito de ludico e sua importancia na educacgao

O termo ludico vem do latim /udus, ao qual tem relagio com movimentos
espontaneos, leves e satisfatorios que levam a sensagao de prazer, como ¢ o caso dos jogos, da
diversdo, das brincadeiras e brinquedos. A evolugdo do sentido da palavra acabou dando
melhor dimensao a ela, passando a revestir a concep¢ao de necessidade da personalidade, da
mente e do corpo, assim como a de uma espécie de atividade fundamental a acdo humana
(ALMEIDA, 2009).

A educagdo precisa desfrutar de uma melhor forma o potencial do ladico, como fonte
de bem-estar, diversao, sorrisos e inclusive de satira, e que possibilite ao aluno o aprendizado
da criticidade. Na verdade até em relagdo a si mesmo e ao seu educador. No entanto, a grande
parte dos professores se esquiva dessa realidade, prevenindo-se de tal exibicao (KONDER,
20006).

As atividades ludicas s3o uma maneira atual de educar em sala de aula, pois
representam uma forma agradavel de lidar com as necessidades dos educandos, o que facilita
a obten¢do do conhecimento. O ludico ¢ ideal em todas as faixas etarias, e por mais que a
diversao seja importante, ndo pode esta vinculado apenas a essa vertente, uma vez que ¢ um
facilitador do processo de constru¢ao do aprendizado (SANTOS, 1997).

O ludico motiva o desenvolvimento do estudante, promovendo sua habilidade em
discernir, de tomar suas proprias decisoes além de gerar autoconfianga. Segundo Neto (2001),
a construgdo de praticas ludicas, como os jogos por exemplo, ¢ de grande importancia ao
aluno, porquanto transforma-o em um individuo independente com capacidade de se expor
com autodeterminagdo, de modo a ser preparado a efetuar experiéncias e descobertas
(COSTA; MIRANDA; GONZAGA, 2018).

O incentivo por meio da ludicidade ¢ uma excelente estratégia com o objetivo de se
conseguir uma aprendizagem de maneira factual (KNECHTELL; BRANCALHAO, 2008). A
diferenca entre uma atividade ludica educativa de uma com caracteristica somente ludica ¢
que na primeira existe um objetivo visivel de motivar o ensino e aprendizagem significante,
além de incentivar a constru¢do de um conhecimento novo e, sobretudo, despertar a evolucao
de uma habilidade ativa em que seja possivel o entendimento e a manifestacdo do sujeito nos
fendmenos socioculturais e que o auxilie no desenvolvimento de novas conexdes mentais

(NUNES, 2004).
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Desta forma, em virtude da atividade lidica ¢ com o intuito de obtengdo de
informagdes, 0s jogos se tornam a base que guia a um conteido didatico especifico
(KISHIMOTO, 1996). Através do jogo didatico, diversos objetivos poderdo ser alcangados,
relativos 4 criatividade, cognicdo, socializacao, afeicao e motivacao (MIRANDA, 2001).

2.2. Os jogos: um pouco da historia e seu uso no ensino de ciéncias

Durante toda a histéria da humanidade os jogos sempre estiveram presentes. Segundo

Gonzaga et al (2017), estudiosos como sdo o caso de Orlick (1978), Huizinga (2005) e Torres
et al. (2003) sdo alguns dos exemplos de pesquisadores que acreditam que os jogos sdo um
dos principais suportes da civilizagdo, porquanto, agem como recursos que auxiliam no
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem, e também na comunicagao e relagdes
entre as pessoas.

Assim como a histéria de maneira geral, a dos jogos e brincadeiras consiste em uma
constru¢ao da humanidade que engloba aspectos socioldgicos, econdmicos e culturais. Ao
longo dos séculos, os jogos ludicos expressaram um papel fundamental no aprendizado de
tarefas e no aperfeicoamento de habilidades sociais, que foram indispensaveis a vida das
criangas para sua propria subsisténcia (ALVES, 2007).

O jogo didatico ¢ apresentado como um instrumento educacional bastante pratico que
pode ser utilizado para solucionar dificuldades apontadas pelos docentes e discente, nas quais
a inexisténcia de estimulos, a falta de recursos e aulas mono6tonas podem ser resolvida com
eficacia, tendo em vista que os jogos correlacionam brincadeiras e diversdo com ensino
(JANN; LEITE, 2010).

O ensino de Ciéncias deve colaborar com o desenvolvimento do educando em todos os
campos de sua vivéncia e realidade, sejam eles no espaco escolar, meio ambiente, social,
académico ou pessoal (SOUZA; BARROS, 2012). Desta forma, esse ensino precisa construir
condi¢cdes para que os alunos desenvolvam seu senso de criticidade em relagdo ao
entendimento tecnoldgico e cientifico, relacionando-os a conduta do homem diante do meio
natural (CARBO et al, 2019).

O ensino na disciplina de ciéncias diversas vezes ndo costuma promover a curiosidade
do aluno, pelo fato de existir nomenclaturas complicadas e de dificil ligagdo a realidade vivida
por eles. Desta maneira, o uso de métodos ativos de ensino por intermédio dos jogos didatico
pode se transformar em uma grande ferramenta mediadora do processo que visa o0 ensino € a
aprendizagem dos estudantes (MARTINS, 2018).

E perceptivel que os jogos didaticos ou ludicos, quando utilizados no processo de

ensino podem gerar inimeras vantagens. Entretanto, vale ressaltar que, para que haja um total
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potencial do seu uso, ¢ necessario entender suas aplicabilidades, usando-o de modo consciente
afim de alcancar o ponto mais alto de seus reais objetivos, como usar a a¢ao didatica como
avaliativa no sistema de aprendizagem para que outras dinamicas ativas que produzem
eficacia possam ser inseridas sanando as dificuldades manifestadas pelos alunos (GONZAGA
etal, 2017).

Dentre os diversos beneficios da utilizagdo dos jogos didaticos no ambiente escolar
podemos citar a fixacdo mais efetiva de conceitos estudados, o aperfeicoamento de técnicas
de solugdo de problemas, a possibilidade do uso da interdisciplinaridade, a participagao
dindmica dos alunos no desenvolvimento do seu autoconhecimento, além de favorecer a
socializacdo entre si, o trabalho em equipe e o incentivo dos mesmos no prosseguimento do
aprendizado. Para o educador, a atividade ludica mediada pelos jogos o permite reconhecer e
identificar as falhas na aprendizagem, o comportamento e as necessidades dos alunos
(GRANDO, 2001). Assim, o professor pode ser o responsavel pela inovagdo e transformacao
do aprendizado, levando para a escola metodologias ativas que concedam a elevagdo do
conhecimento pelos educandos, por meio de uma educacdo que tenha como base os avangos e
a liberdade para criacdo de seres pensantes, criticos € comprometidos com melhoras
individuais e coletivas (ANTUNES; SABOIA-MORAIS, 2010).

O uso de jogos concede a construgdo de um ambiente mais informal para que haja a
realizagdo da atividade pedagdgica, e proporciona um clima desopilado que faz com que o
aluno fique mais relaxado e predisposto para aprender (PRENSKY, 2001). Além disso, os
jogos quando utilizados em sala de aula agem como facilitadores do aprendizado em
tematicas ou assuntos que por si s6 sdo muito complexos e de compreensdo bastante dificil.
Pois, os mesmos impulsionam os alunos a tomarem decisdes, os colocando em um desafio, o
que gera um processo de ensino-aprendizagem por intermédio da tentativa e erro (GEE,
2003).

Ainda assim, o ensino das Ciéncias Naturais ¢ das Ciéncias Biologicas normalmente
estd agregado com a ideia de memorizagdo de termos cientificos, da presenga de conteudos
macigos e de dificil entendimento ¢ a métodos tradicionais de ensino, sem uso de dinamicas
ativas, deixando de lado a essencial relagao entre a realidade ¢ os conceitos estudados em sala
de aula pelos alunos (MELO; AVILA; SANTOS, 2017).

2.3. O avanco tecnologico: jogos digitais na educacio

Atualmente, com o avango das novas tecnologias se torna indispensavel a utilizagao
desses meios na educagdo. Pois os mesmos estdo presentes no cotidiano das pessoas e

especialmente das criangas com idade estudantil, logo, a educagdo deve-se apoiar a esta
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realidade e também utilizar tais ferramentas no processo de ensino e aprendizagem tornando
as aulas mais atrativas com a utilizag¢do de atividades ludicas, como ¢ o caso dos jogos digitais
que concedem um ambiente agradavel e chamativo, o que se torna um estimulo para a
evolucdo integra da crianga, e se motivados o seu uso no processo de aprendizado, os jogos
digitais ou eletronicos podem ser considerados jogos educativos (FERNANDES, 2010).

Os jogos digitais podem agir como facilitadores da aprendizagem, porquanto, possuem
a capacidade de contribuir com o ensino de diversas areas do conhecimento. Quando usados
como forma de representacdo de certo conteudo, os jogos ajudam no processo de ensino do
que esta sendo estudado, deste modo se torna importante aos educadores utilizar-se dos
mesmos em suas atividades pedagogicas pois além de contribuirem com a associacdo de
conteudos, auxiliam da mesma maneira no desenvolvimento de uma diversidade de
estratégias que sdo fundamentais para o ensino e aprendizagem dos alunos (SAVI;
ULBRICHT, 2008).

Geralmente os jogos digitais trazem desafios que devem ser superados para que haja
um vencedor. Sendo assim, cada jogo tras um agrupado de regras e circunstancias ativas que
sdo impostas aos jogadores. A utilizagdo desses jogos na educagdo gera um aprendizado por
meio de situagdes exploratdrias, com o uso de uma abordagem autodirigida, constatando com
uma instrugdo clara e objetiva. O jogador motiva-se a ganhar jogando bem, usando toda sua
inteligéncia, empenhando-se em ultrapassar obstaculos, emocionais e cognitivos. Outrossim,
o luadico em ambiente virtual desempenha um papel essencial no conhecimento e na
socializa¢do, uma vez que por meio dele o jogador ganha incentivo e capacidades necessarias
para o desenvolvimento social (MENEZES, 2003).

E possivel através dos jogos digitais ser participante por meio de agdes, de diferentes
linguagens e tomando inumeros papéis para chegar em seus objetivos. Desta maneira, essa
pratica torna acessivel a constru¢cdo de uma compreensao expressiva, assim, a experiéncia
nestes diversos contextos proporciona o dominio de conceitos complexos, trazendo associagao
entre ideias imateriais e problemas da realidade (SQUIRE, 2003).

Outra grande vantagem dos jogos educacionais, como € o caso dos jogos digitais ¢ que
0s mesmos aproximam os alunos que os jogam, seja de forma “competitiva” ou cooperativa
com o trabalho em equipe, dentro do ambiente digital ou mesmo dentro do espago fisico da
escola ou da universidade. Virtualmente, com outros jogadores, os estudantes possuem a
chance de partilhar experiéncias e informacgdes, retratar dificuldades relacionadas aos jogos e
auxiliar uns aos outros transformando-se em um contexto de aprendizagem de forma

distribuida (HSIAO, 2007).
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2.4. A importancia dos jogos para o ensino e aprendizagem

Com o avanco da Ciéncia, juntamente com a Tecnologia, torna-se essencial uma maior
dedicacdo destes campos em sala de aula, logo, se faz urgente a procura por recursos didaticos
atuais que possam agir como facilitadores no processo de ensino-aprendizagem,
especialmente, que estimulem o interesse dos alunos. Neste cenario, os jogos didaticos
contribuem com essa situag¢ao, porque sao objetivos, de facil manuseio em sala, possuem um
baixo custo operacional, além de proporcionar um sistema de aprendizagem instigador, com
capacidade de desenvolver uma socializacdo, curiosidade e o interesse em obter maior
conhecimento (JANN; LEITE, 2010).

A utilizagdo de jogos didaticos no ensino proporciona a modificagdo na fun¢dao do
professor em relagdo a aprendizagem (ANTUNES; SABOIA-MORAIS, 2010). Entretanto,
vale ressaltar que, para compreender toda a capacidade do instrumento, é necessario entender
sua utilizacdo e aplicd-lo de maneira consciente a fim de que o objetivo principal seja
atingido, como usar a atividade ludica como sendo avaliativa na construgdo de aprendizagem
para introdu¢do de novas dindmicas mais eficazes que atendam aos problemas mencionados
pelos alunos (GONZAGA et al, 2017).

Jogos didaticos sdo capazes de contribuir com o desenvolvimento do ensino e da
aprendizagem e ao mesmo tempo serem agradaveis, atrativos e desafiadores. O jogo consegue
ser uma excelente ferramenta educacional ou ainda ser uma técnica de aprendizagem para os
professores, além de serem grande recurso para a elevagio do conhecimento (GRUBEL; BEZ,
2006). Jogos com uma elaboragdo bem definida podem ser um plano de ensino, e além do
mais alcangar diversos objetivos que vao desde a preparacdo, até a edificagdo de certo
entendimento (LARA, 2004).

Ao mesmo tempo em que sdo divertidos, os jogos também cativam e contribuem para
a aprendizagem, especialmente quando se trata de contetdos complexos e dificeis de
assimilar. Sendo assim, com todos os seus beneficios os jogos didaticos podem ser de grande
ajuda aos alunos e, além disso, ¢ um instrumento fundamental no que se refere ao ensino e
aprendizagem na educagdao (CALADO et al, 2011).

O jogo didatico dirige-se como sendo um objeto pratico para solucionar as
dificuldades que possam vir a serem mencionadas pelos professores e educandos, em que a
necessidade de incentivo, a falta de materiais e aulas mecanicas e enfadonhas podem ser
ajustadas com competéncia, visto que os jogos relacionam o brincar com a aprendizagem.
Desta forma, os estudantes sdo instigados e desenvolvem diversos aspectos de sua formagao,

desde suas praticas educativas, motoras, individuais e sociais (JANN; LEITE, 2010).
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3 OBJETIVOS
3.1 Geral

Utilizar e avaliar uma metodologia dindmica através de jogos didaticos para auxiliar
no processo de aprendizagem dos alunos nos conteudos ministrados em sala de aula no ensino

de Ciéncias.

3.2 Especificos
e Criar jogos baseado em conteudos ministrados pelos docentes das turmas do 6° e 9°
ano no ensino de ciéncias;
e Aplicar os jogos elaborados aos alunos e acompanhar o desenvolvimento dos mesmos
durante as aulas de ciéncias;
e Comparar o nivel de aprendizagem dos alunos antes e depois da aplicacdo dos jogos

com 0 uso de questionarios;

4 MATERIAIS E METODOS

4.1. Locus e sujeitos da pesquisa

O cenério em que aconteceu o desenvolvimento do projeto foi a Escola Municipal
Turma da Monica. Uma institui¢do de ensino da rede publica municipal localizada na cidade
de Sdo Miguel do Tocantins- TO, no bairro Bela Vista. As turmas selecionadas para a
pesquisa foram do 6°e 9° ano do ensino fundamental, turno matutino, as quais cada uma delas
contava comum total de 20 alunos. O critério para escolha das turmas foi de que uma ¢ a
primeira turma do ensino fundamental II e a outra a ultima turma antes da passagem para o
ensino médio. Os alunos envolvidos na pesquisa assinaram um termo de consentimento livre e
esclarecido.

4.2. Aplicacao de questionarios

Durante todo o processo de pesquisa foi realizado a aplicagdo de questiondrios com
questdes de multipla escolha, com o intuito de obter resultados que respondam aos objetivos
apresentados. Os questionarios foram realizados tanto antes dos jogos, como forma de
avaliacdo dos alunos usando de base apenas o que foi ministrado pelo professor em sala de
aula, como depois, para que seja feita uma comparacdo do conhecimento dos alunos pré e pds
jogos. Sendo que o questionario feito depois dos jogos era realizado dias ap6s, como medida

avaliadora da aprendizagem dos alunos.
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4.3. Jogos Didaticos utilizados

4.3.1 Jogo da organizacio

O jogo da organizagdo foi um jogo criado semelhante ao jogo da memoria. Entretanto,

o objetivo dele ndo ¢ a formagdo de pares. Esse jogo foi aplicado no assunto de niveis de

organizacdo e para a dindmica utilizou-se cartas contendo figuras representando cada nivel,

fabricadas a partir de papel adesivo e caixas de papeldo. O questionario do jogo se encontra

no Apéndice I e as cartas utilizadas no Apéndice VI.

As regras do jogo sdo as seguintes:

Os alunos sao divididos em pequenos grupos, de cerca de 4 pessoas;

Os grupos sao chaveados de forma aleatoria onde um enfrenta ao outro;

O objetivo principal do jogo ¢ montar a sequéncia correta dos niveis (célula, tecido,
orgdo, sistema e organismo) virando as cartas que estavam sobre a mesa.

Cada grupo tem uma jogada apenas por rodada independentemente de terem
acertado a carta ou ndo;

O grupo s6 podera comegar sua sequéncia quando encontrar a carta “célula”.
Depois disso a outra carta tera que ser “tecido”, e assim segue a sequéncia até o fim
do jogo.

Ganha a equipe que completar primeiro todos os niveis de organizagao.

4.3.2 Jogo da memoria das organelas

O jogo da memoria das organelas consiste como o proprio nome sugere, na

memorizacdo das estruturas das células as quais chamamos de organelas. Esse jogo foi

aplicado no conteudo de célula do 6° ano utilizando-se de cartas com figuras ilustrativas das

organelas, as quais foram fabricadas a partir de papel fotografico. O questionario utilizado no

jogo se encontra no Apéndice II e as cartas do jogo se encontram no Apéndice VII.

As regras do jogo sdo as seguintes:

e Os alunos devem se dividir em grupos de até 5 participantes;

e Os grupos enfrentam uns aos outros de forma aleatdria por sorteio;

e O objetivo principal do jogo ¢ achar todos os pares correspondentes a cada organela

escolhida para o jogo;

e Existem cartas curingas que podem tanto dar uma jogada a mais para o grupo,

como também pode fazer com que o grupo passe a vez para o outro.

e Ganha a equipe que encontrar todos os pares primeiro.
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4.3.3 Jogo do equilibrio

No jogo os participantes devem mostrar o seu controle com as maos ao tentarem passar
um aro por todo o trajeto tortuoso até chegarem ao final. Esse jogo foi aplicado no contetdo
de genética apesar de sua montagem lembrar bastante elementos da fisica. O jogo constitui-se
de um percurso feito com cobres enrolados de forma aleatdria a fim de dificultar o caminho
percorrido pelos alunos. O aro que os jogadores devem usar para atravessar a rota estd
conectado a duas pilhas as quais também estdo conectadas a uma lampada de led (do
inglés: light-emitting diode) através de alguns fios. O LED ¢ aceso no momento em que os
participantes tocam no cobre. O questionario usado para esse jogo se encontra no Apéndice

I1I.
As regras do jogo sdo as seguintes:

e Todos os jogadores participam de forma independente sem a formagao de grupos;

e (Cada jogador tem direito a uma jogada. Depois que todos ja tiverem jogado o
mesmo pode jogar novamente;

e Durante o trajeto os alunos irdo fazer pequenas pausas para responderem as
perguntas sobre genética. As mesmas perguntas que antes do jogo eles ja haviam
respondido no questiondrio com o objetivo de fixagdao do conteudo;

e O jogo nao se limita ha apenas um ganhador;

e Ganha o jogo quem conseguir atravessar todo o percurso montado na mesa sem

encostar nos cobres que ativam o led.

4.3.4 Jogo dos pares

O jogo dos pares ¢ bastante dindmico e consiste na utilizacdo de diversas cartas que
sdo colocadas aleatoriamente sobre uma mesa. O mesmo foi baseado no conteudo que
envolve os isOtopos, isdbaros e isdtonos, com o intuito de fazer com que os alunos entendam
o conceito a que cada um se refere. O jogo possui 120 cartas, sendo elas de 6 tipos diferentes.
As cartas usadas sdo isotopos, isobaros, isdtonos, protons, massa, néutron e cada uma dessas
cartas contém um total de 20 unidades. O questionario usado para esse jogo se encontra no
Apéndice IV e as cartas utilizadas para o mesmo estdo no Apéndice VIII.

As regras do jogo sdo as seguintes:

e Para o jogo deverdo ser formadas equipes de até 5 jogadores;

e Os jogadores devem formar pares, sendo estes isotopos + protons; isdbaros + massa
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e is6tonos + néutron, em um tempo determinado pelo organizador;
e Os pares que ndo seguirem essa regra serdo desconsiderados;

e (Ganha a equipe que mais tiver pares corretos formados dentro do tempo

estabelecido.

4.3.5 Jogo das camadas

O jogo das camadas consiste em um jogo em que os alunos terdo que organizar as
letras presentes em uma determinada palavra da maneira correta. O contetido base do jogo foi
o das camadas existentes na Terra. Sendo estas camadas a crosta, 0 manto ¢ o nucleo. Sendo
assim os jogadores devem formar estas palavras usando as letras que estdo em cartas que
serdo distribuidas de forma aleatoria sobre a mesa e, além disso, viradas. O questionario usado
para esse jogo esta no Apéndice V, ja as cartas se encontram no Apéndice IX.

As regras do jogo sdo as seguintes:

e Os jogadores serdo divididos em grupos de 4 a 5 pessoas;

e (Cada grupo terd seu grupo de cartas com letras para montar:

e Ganha a equipe que conseguir montar primeiro de forma correta a sequéncia de

camadas existentes.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO
5.1. Aplicacdo de jogos no 6° Ano do ensino fundamental

O primeiro jogo aplicado aos alunos do 6° ano foi o jogo da organizagdo, que consiste
em um jogo em que os jogadores devem completar a sequéncia correta em relagdo aos niveis
de organizacdo celular, indo do nivel de célula (primeiro nivel), até organismo (tltimo nivel).
Neste jogo ganha a equipe que completar primeiro a sequéncia de pegas corretamente. Os
alunos se mostraram animados ¢ demonstraram um espirito competitivo durante a aplicacio
do jogo, além de um trabalho em equipe (Figura 1).

O principal objetivo do jogo era desenvolver a capacidade de memorizagao dos alunos
e fazer com que os mesmos cooperassem entre si no momento da execu¢do do mesmo. Além

disso, ¢ claro, promover o ensino dos alunos no conteudo referente aos niveis estudados.

Figura 1 - Jogo da Organizagao
Fonte: O autor (2022)

O grafico abaixo mostra o desempenho dos alunos antes e depois da aplicagdo do jogo.
Os dados foram obtidos com a utilizagdo de um questionario com uma questdo objetiva que

mostra a sequéncia correta dos niveis de organizacao celular.

No Grafico 1, é possivel ver que apenas 21% dos alunos haviam acertado a questao
que contava com 4 alternativas (Apéndice 1) e 79% dos alunos erraram a questdo. Depois da
aplicagdo dos jogos, 100% dos alunos que participaram do jogo conseguiram acertar a
pergunta no questionario feito depois da aplicagio do mesmo. Vale ressaltar que o
questionario feito depois desse jogo e de todos os outros jogos ndo foi realizado de imediato,

e sim dias depois de cada execuc¢do para que seja mostrado se existe ou ndo a efetividade do
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jogo. Haja vista que se o questiondrio tivesse sido feito logo depois do jogo nao seria provado
seu beneficio, pois haveria mais facilidade por parte dos alunos em virtude do fato de terem

acabado de descobrir a resposta por meio do jogo.

Antes

Depois

Acertos
21%

Grifico 1 — Avaliacdo dos acertos de questdes antes e depois do jogo
Fonte: O autor (2022)

Os métodos ativos de ensino na escola, como ¢ o caso da utilizagdo dos jogos ludicos,
ndo s6 motivam os alunos a se integrarem as atividades propostas como também contribuem
para o desenvolvimento de uma aprendizagem significativa (MARTINS, 2018). Através da
aplicacdo dos jogos na escola, foi perceptivel a interacdo e envolvimento dos alunos nas
atividades ludicas propostas o que contribuiu como meio facilitador da fixagdo do conteudo
por parte dos alunos.

O segundo jogo realizado foi o jogo da memoria tradicional, que foi utilizado no
conteido de células na turma do 6° com o intuito da memorizagdo das estruturas das
organelas vistas pelos alunos em sala de aula. As estruturas utilizadas no jogo foram somente
o nucleo; citosol; membrana plasmatica e parede celular, tendo em vista que o livro didatico
utilizado na escola aborda apenas essas estruturas e nao se aprofunda com complexidade no
assunto.

O jogo da memoria das organelas (Figura 2) € um jogo simples de cartas cujo objetivo
principal ¢ montar duas pecas iguais de cartas ao vira-las. Nesse jogo, ganhava a equipe que
conseguisse encontrar todos os pares de organelas primeiro. Na aprendizagem, o intuito do

jogo foi fazer com que os alunos memorizassem as estruturas referentes a cada organela.
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Figura 2 - Jogo da memoria das organelas
Fonte: O autor (2022)

O Gréfico 2 mostra como foi o desempenho dos alunos na identificacdo das estruturas
antes da aplicagdo do jogo. Ja o Grafico 3 tras dados das respostas dos alunos depois da

aplica¢do do jogo.

Grafico 2 — Avaliagdo de acertos e erros Grafico 3 — Avaliagdo de acertos ¢ erros
de questdes antes do jogo da memoria das de questdes depois do jogo da memoria das
organelas organelas
M Acertos M Erros M Acertos M Erros
79% 79%

68% 68%

21%  21%

1° Questao 2° Questao 3° Questdo 4° Questao 1° Questao 2° Questdo 3° Questao 4° Questao

Fonte: O autor (2022) Fonte: O autor (2022)

A comparagdo entre os graficos mostra que na primeira questdo (Apéndice II) houve
um pequeno decréscimo em virtude de uma resposta errada a mais no questiondrio feito

depois do jogo. O resultado estatistico dessa questdo ndo tras anormalidade, pois ¢ totalmente
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compreensivo e pode ser explicado pela falta de atengdo por parte dos alunos ou pela
dificuldade imposta por ser um contetido novo para os mesmos.

Em relacgao as 2° e 3° questdes houve um crescimento percentual significativo entre os
dados das respostas antes e depois do jogo. O aumento ¢ consideravel principalmente pelo
fato das questdes possuirem 4 alternativas e as chances de acertos serem de 25%, mostrando
assim que os alunos conseguiram fixar bem as estruturas. Ja em relagdo a 4° questdo o que
chama ateng¢do ¢ o fato de haver o mesmo nimero de acertos e erros nos dois questionarios
(Gréfico 3).

Os jogos que demandam previsdo, organizacao e taticas instigam o aluno a fortalecer o
raciocinio légico (KIYA, 2014). O terceiro jogo aplicado na turma do 6° ano mostrou bem
essas caracteristicas. Intitulado “jogo das camadas”, este jogo mostrou ser bem simples, mas
ao mesmo tempo dinamico e divertido. O jogo possuia as letras dos nomes crosta, manto e
nucleo separadamente e o objetivo base dos jogadores eram juntar essas letras para formarem
as palavras de maneira correta e na ordem certa de cada camada. A figura 3 mostra como os
alunos deveriam montar a estrutura do jogo para completa-lo, sendo que o jogo era de equipes

e elas disputavam entre si até que sobrasse apenas uma equipe vencedora.

Figura 3 - Jogo das camadas
Fonte: O autor (2022)
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Os dados calculados mostram um acréscimo consideravel em relagdo ao numero de
acertos antes e depois do jogo. Na primeira questdo (Apéndice V) por mais que os alunos ja
tivessem mais acertos que erros, percebe-se que houve um aumento de 35% neste niimero,
além disso, na segunda e terceira questdo nas quais os numeros de erros eram superiores até
mesmo ao numero de acertos houve uma ultrapassagem dos numeros de acertos, o que
demonstra um grande percentual. Sendo assim, foi perceptivel o aprendizado dos alunos por

intermédio desse jogo (Graficos 4 e 5).

Grafico 4 — Avaliagdo de acertos ¢ erros de Grafico 5 - Avaliagdo de acertos e erros de
questoes antes do jogo das camadas questdes depois do jogo das camadas
M Acertos M Erros M Acertos M Erros
94%
59% 59% 59%

41% 41% 59%
53%
47%
41%

6%

1° Questao 2° Questdo 3° Questdo 1° Questdo 2° Questdo 3° Questao

Fonte: O autor (2022) Fonte: O autor (2022)

A aplicagdo de jogos que utilizam a memoria se mostrou eficiente na turma de 6° ano
a qual foi aplicada. Em dois jogos diferentes, mas que seguem quase a mesma logica os
resultados foram positivos, haja vista que a quantidade de acertos referentes aos questionarios
passados aos alunos foi maior depois da aplicagdo dos jogos do que antes do mesmo.

Pois, os jogos possuem uma grande contribuicdo para a educagdo. Alguns jogos
podem permitir a melhor fixacdo e memoriza¢ao de determinado contetdo, como € o caso do
jogo da memoria. O jogo da memoria possibilita a quem o joga compreender gradativamente
as etapas do jogo e sendo assim, as poucos, a crianca consegue aprimorar suas técnicas de

percepgao e memorizagdo, ao brincar (SILVA, 2010).

5.2. Aplicacao dos jogos no 9° ano do ensino fundamental

Na turma de 9° ano um dos jogos aplicados foi o “jogo do equilibrio”, que foi voltado

ao conteudo de genética. Durante o jogo os alunos respondiam questdes dos assuntos
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relacionados a Genética ao mesmo tempo em que tentavam completar o jogo. O Objetivo era

passar o aro de cobre por todo o circuito (Figura 4).

- =

Figura 4 - Jogo do equilibrio
Fonte: O autor (2022)

Os resultados obtidos através desse jogo variaram, pois possuia um nivel de
dificuldade alto, o que ndo proporcionou a memorizacdo completa por parte dos alunos. Isto
porque 0s mesmos conseguiram se concentrar apenas no jogo e ndo se atentaram ao objetivo
principal do jogo, que era testar o conhecimento deles. O Grafico 6 € 7 mostram os resultados

dos dados obtidos antes e depois dos jogos, respectivamente.

B Acertos M Erros
100%
90% 90%
58%
42%
0%
1° questdo 2° questdo 3° questdo 4° questao 5° questdo 6° questao

Grafico 6 - Avaliagdo de acertos e erros de questdes antes do jogo do equilibrio

Fonte: O autor (2022)
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M Acertos M Erros

100%
84%

79%

63%

37%

0%

1° questao 2° questao 3° questao 4° questao 5° questdo 6° questao

Grafico 7 - Avaliacdo de acertos ¢ erros de questoes depois do jogo do equilibrio
Fonte: O autor (2022)

Analisando os dados observa-se que houve uma oscilagdo em relagdo as respostas. Na
1° e 4° questdao (Apéndice III) aconteceu um aumento no numero de acertos, entretanto, na 3°
e 5° questdo percebe-se uma queda no ntimero de acertos. Um detalhe interessante ¢ que a 2°
e 6° questdo o numero de acertos e erros permaneceu 0 mesmo. Mesmo nao tendo todos os
dados positivos, foi perceptivel a interagdo e competividade dos alunos ao longo do jogo, e
todos mostraram-se satisfeito com a ideia da aplicacdo do jogo na sala de aula. Desta forma,
houve um resultado positivo em relagdo a aprendizagem, pois a conclusdo positiva ndo se
baseia em uma classificagdo que necessite de retornos a questdes proprias das tematicas
aplicadas, mas sim em consideragdes dos alunos a respeito de seu entendimento, até de
aprendizagem, do jogo elaborado (YAMAZAKI; YAMAZAKI, 2014).

Existe uma coisa origindria e unica presente na organizagdo dos jogos de regra: a
coletividade. Ou seja, a Uinica forma de jogar ¢ em razdo da jogada do outro (FERNANDES,
2010). Durante todos os jogos aplicados foi perceptivel o trabalho coletivo dos jogadores com
a finalidade de se chegar aos objetivos finais dos jogos. O segundo jogo produzido para o 9°
ano, mostra muito bem esse aspecto. No jogo, intitulado “jogo dos pares”, os jogadores
divididos em equipes tinham que juntar os pares correspondentes utilizando as cartas
is6topos, isdbaros e is6tonos que deveriam se combinar, respectivamente, as cartas protons,
massa e néutron. Ganhava a equipe que conseguisse realizar essa formagdo em maior
quantidade durante o tempo estabelecido. A Figura 5 mostra o formato das cartas € como as
mesmas sao distribuidas de forma aleatdria sobre a mesa de modo a dificultar o jogo. A
dindmica de jogo foi bem simples e os alunos através de dicas dadas pelo organizador do jogo

conseguiram assimilar quais pares deveriam ser formados de maneira correta.
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Figura 5 - Jogo dos pares
Fonte: O autor (2022)

Os dados obtidos antes e depois do jogo estdo ilustrados nos Graficos 8 e 9,
respectivamente. Os dados adquiridos através do questionario (Apéndice IV) mostram que
houve um grande avango no nuimero de acertos. Em todas as questdes a porcentagem de
acertos subiu para 95%, mostrando que o jogo aplicado teve um retorno positivo em relagao
ao aprendizado dos alunos sobre o conteudo estudado (Gréfico 9). Os alunos demonstraram
um excelente trabalho em equipe, além disso, desenvolveram diversos aspectos como
agilidade, organizacdo e memorizagdo. O jogo por si s6 serviu de motivagdo aos alunos, mas
quando sujeitos a uma premiacdo ao final do jogo percebeu-se ainda mais o nivel de
concentragdo e competitividade dos mesmos o que também favoreceu o resultado final.

De modo geral, baseado nos resultados obtidos por meio da aplicagdao dos jogos foi
possivel perceber que todos os jogos contribuiram de alguma forma com o aprendizado dos
alunos. Portanto, a hipdtese de que os jogos didaticos poderiam auxiliar na educagdo dos
estudantes foi confirmada através da aplicacdo desse trabalho e que jogo pode e deve ser
utilizado para contribuir para o crescimento e desenvolvimento do sistema educacional e na
construgdo de um ensino que seja ativo € a0 mesmo tempo proporcione uma aprendizagem
significativa. Embora o trabalho tenha sido realizado logo apds uma pandemia, os problemas

encontrados, como a falta de aten¢do dos alunos que ainda se acostumavam com a volta as
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aulas, foi superada pela metodologia utilizada que despertou o interesse e atencao dos alunos

durante as atividades, o que gerou resultados estatisticos positivos.

Grafico 8 - Avaliacdo dos acertos e erros Grafico 9 - Avaliagdo dos acertos e erros
de questdes antes do jogo dos pares de questdes depois do jogo dos pares
M Acertos M Erros H Acertos M Erros
75% 75% 95% 95% 95%

5% 5% 5%
1° Questdo 2° Questao 3° Questao 1° Questdo 2° Questao 3° Questao
Fonte: O autor (2022) Fonte: O autor (2022)
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6 CONCLUSAO

Com o avanco da tecnologia e com as dificuldades encontradas na educagao, torna-se
necessario a utilizagdo de novas ferramentas que proporcione aos alunos um maior interesse
pela busca do conhecimento, haja vista que na atualidade as criangas estdo cada vez mais
alinhadas as novas tendéncias e a busca pelo novo. Logo, no caminho educacional ndo deve
ser diferente, o ensino deve esta indiscutivelmente em constante evolu¢ao com as demandas
dos estudantes, para que a aprendizagem de conteidos ndo seja atrelada apenas a
memorizacao de conceitos e a aulas cansativas e enfadonhas, frutos de aulas tradicionais e
mecanicas.

Sendo assim, por mais que os jogos por muitas vezes sejam vistos apenas como uma
forma de diversdo e distracdo, o trabalho mostra que esses mesmos aspectos podem ser
utilizados de maneira benéfica, a fim de se combinarem a educagdo como sendo uma
ferramenta pedagogica indispensdvel no que diz respeito ao processo de ensino-
aprendizagem. Além disso, nota-se que essa pratica ndo se limita apenas a um determinado
grupo, pois, no que se refere aos jogos aplicados de modo geral, observou-se que tanto na
turma do 6° ano como na do 9° ano a aprendizagem se fez presente através dos jogos
aplicados e que a importancia dos mesmos foi essencial para o desenvolvimento dos alunos,
visando seu trabalho em equipe, memorizagdo, organizagdo, raciocinio e acima de tudo o
ensino e aprendizagem dos estudantes. Além disso, 0s jogos serviram como experiéncia nao
sO no aprendizado, mas para vida dos alunos como um todo.

O objetivo principal do trabalho foi alcancado e mostra que ainda ¢ possivel tornar a
educac¢do mais divertida e prazerosa, principalmente em relagdo a Ciéncias que muita das
vezes € vista como uma disciplina complicada pelos alunos, pois, seus contetidos sdo cercados
por palavras de dificil memorizagdo e conceitos que se nao ensinados de forma dinamica nao
podem ser absorvidos pelos alunos.

Os jogos além de proporcionarem entretenimento conseguem preencher lacunas
presentes na educacdo, isto ¢, desde que sejam reproduzidos com o intuito de se buscar a
aprendizagem e ndo somente como instrumento de distragao, o que pode acarretar uma visao
negativa e indiscriminada dos mesmos, ndo alcangando seu objetivo primordial.

Portanto, visto toda a importincia dos jogos didaticos torna-se imediato e
imprescindivel a sua utilizagdo no meio educacional, para que haja um desenvolvimento na
construcdo do conhecimento e para que a educagdo em sua esséncia seja vista como algo
prazeroso e importante na vida dos alunos e, além disso, que a pratica do ensino e

aprendizagem sejam construtivas e tragam frutos pelo simples ato de brincar.
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8 APENDICES
8.1. Apéndice I

a. () Célula— Sistema — Tecido — Organismo — Orgao
b. () Célula — Tecido — Orgdo — Sistema — Organismo
c. () Tecido — C¢lula — Orgao — Sistema — Organismo
d. () Sistema — Célula — Tecido — Orgdo — Organismo
8.2. Apéndice 11
Questionario 2
. Qual o nome da organela 4. Qual o nome da organela
abaixo? abaixo?
a) Membrana Plasmatica a) Membrana Plasmatica
b) Citosol b) Citosol
c) Nucleo ¢) Nucleo
d) Parede Celular d) Parede Celular
. Qual o nome da Organela
abaixo?
a) Membrana Plasmatica
b) Citosol
¢) Nucleo
d) Parede Celular
. Qual o nome da organela
abaixo?
a) Membrana Plasmatica
b) Citosol
¢) Nucleo
d) Parede Celular
e=//// D2

Questionario 1

1. Indique a ordem correta dos niveis de organizac¢io:
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8.3. Apéndice III

a)
b)
c)
d)

a)
b)
©)
d)

a)
b)

d)

a)
b)
c)
d)

a)
b)
c)
d)

b)

c)
d)

Questionario 3

Qual foi o principal pesquisador na area da Genética?
Darwin

Mendel

Watson

Lamarck

Qual planta foi utilizada nos estudos do “Pai da Genética”?
Ervilhas-de-cheiro

Feijao-de-cheiro

Milho-de-cheiro

Cheiro-verde

E uma estrutura celular formada por uma molécula de DNA e proteinas
compostas por varios genes.

Alelos

Fendtipo

Cromossomos

RNA

Cada versao de um gene que estio pareados em cromossomos homoélogos é
chamada de:

Heterozigose

Fenotipo

DNA

Alelo

O conjunto de genes responsaveis por uma caracteristica recebe o nome de:
Genotipo

Fendtipo

DNA

RNA

O resultado do gendtipo em interacio com o ambiente é chamado de:
Homozigose

Fenotipo

DNA

RNA
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8.4. Apéndice IV

Questionario 4

1. Sao elementos que apresentam mesmo nimero de protons.
A) Isotopos

B) Isobaros

C) Is6tonos

2. Sao elementos que apresentam mesmo numero de massa.
A) Isotopos

B) Is6baros

C) Is6tonos

3. Sao elementos que apresentam mesmo niimero de néutrons.
A) Isotopos

B) Isobaros

C) Is6tonos

8.5. Apéndice V

Questionario 5

1. Camada mais superficial da Terra .

Essa afirmagao se refere a:

A) Crosta

B) Nucleo

C) Manto

2. Camada mais interna e quente da Terra.
Essa afirmagao se refere a:

A) Crosta

B) Nucleo

C) Manto

3. Localizada abaixo da crosta, apresenta propriedades solidas.
Essa afirmagao se refere a:

A) Crosta

B) Nucleo

C) Manto

//// R N U E] x .l /// /i LB« A/ /]

38

ALY



39

8.6. Apéndice VI
Cartas do jogo da organizacio

TECIDO SISTEMA ORGANISMO

8.7. Apéndice VII

Cartas do jogo das organelas

PASSOUA PASSOUA
VEZ VEZ

AMAIS AMAIS NUCLEO NUCLEO

PAREDE PAREDE

CELULAR CELULAR
MEMBRANA CITOSOL CITOSOL
PLASMATICA

MEMBRANA
PLASMATICA
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8.8. Apéndice VIII

Cartas do jogo dos pares

ISOTONOS ISOTONOS ISOTONOS ISOTONOS

ISOTOPOS ISOTOPOS ISOTOPOS ISOTOPOS

ISOBAROS ISOBAROS ISOBAROS ISOBAROS

NeutronjiNeutron NeutronfiNeutron liNeutron
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8.9. Apéndice IX

Cartas do jogo das camadas
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