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“QUEM SOU EU?”: experiéncia com gamificacio no estigio em ensino de ciéncias,
Campina Grande-PB

Gilson Souza Junior!

RESUMO

Este trabalho teve como objetivo avaliar o jogo didatico sobre o corpo humano como o
tema “Quem Sou Eu”, nas turmas de ensino fundamental, na Escola Municipal Padre
Antonino, localizado na rua Carlos Alberto de Sousa, no bairro de Bodocongdé em Campina
Grande - PB, como uma ferramenta didatica para facilitar o aprendizado dos alunos. O jogo
estava disponivel na escola, porém sem uso do mesmo. Ao ser jogado os alunos puderam
relacionar os 6rgaos e sentidos do corpo integralmente e nao de forma compartimentada. Neste
contexto que os jogos estimulam o raciocinio logico e a concentragdo que muitas vezes se
tornam necessarios para uma aprendizagem satisfatoria, que quando vinculada ao uso de
tecnologias, promovem um interesse maior nos conteidos abordados, assim verificamos a
necessidade de atrelar o uso recursos didaticos para despertar o interesse dos jovens.

Palavra-chave: Ensino de ciéncias. Jogos didaticos. Ensino-Aprendizagem. Ensino
Fundamental.




“WHO AM 1?”: experience with gamification in the science teaching internship,
Campina Grande-PB

Gilson Souza Junior

ABSTRACT

This work aimed to evaluate the educational game about the human body as the theme
"Who Am I?", in elementary school classes, at the Padre Antonino Municipal School, located
on Carlos Alberto de Sousa street, in the Bodocongd neighborhood in Campina Grande - PB,
as a didactic tool to facilitate student learning. The game was available at school, but without
using it. When it was played, students could relate the organs and senses of the body integrally
and not in a compartmentalized way. In this context, games stimulate logical reasoning and
concentration that are often necessary for satisfactory learning, which when linked to the use
of technologies, promote a greater interest in the content covered, so we see the need to harness
the use of didactic resources to awaken the interest of young people.

Keywords: Science teaching. Didactic games. Teaching-Learning. Elementary School.
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1 INTRODUCAO

Um dos objetivos do ensino ¢ proporcionar aos educandos a capacidade de aprender de
forma flexivel, eficaz e autonoma (POZO, 2003), além de desenvolver o raciocinio estratégico,
diversificado e capaz de superar obstaculos (PEDROSO, 2009).

Segundo Costa et al. (2007) os professores, que fazem uso de ferramentas diversificadas
no processo de ensino, apontam que o método pedagodgico a ser empregado depende muito do
contexto da sala de aula e da turma a ser trabalhada. Corroborando com essa ideia, Kishimoto
(2007) e Huizinga (2007) indicam os jogos como importante ferramenta para o aprendizado.
Além disso, o emprego de atividades ludicas em sala de aula € uma maneira de aumentar a
motivagdo dos estudantes, pois elas proporcionam um modo divertido e descontraido de
aprender.

Ludico se originou do termo em latim "ludes", que significa jogo. Contudo, ao longo do
tempo se observaram varias outras definicOes para este termo, ndo sendo apresentada apenas
para os jogos, € sim para outras atividades com carater de divertimento.

Jogos e ludicidade estdo presentes na vida dos seres humanos hd muito tempo, desde os
primitivos, pois nessa época ja havia a utilizagao de alguns jogos, como atividade ludica que
era vista como um divertimento. Durante a idade média, jogos ndo estavam associados a
atividades sérias, por sua associagdao ao jogo de azar, bastante divulgado na €poca, nao sendo
visto com bons olhos pela sociedade (ARISTOTELES, 1996). Ja no Renascimento, o periodo
foi marcado pela “compulsao ladica”, ou seja, a brincadeira como conduta livre favorecendo o
desenvolvimento da inteligéncia e facilitando o estudo (CRUZ, 2011).

Nas atividades ladicas observa-se a praticidade para chegar ao conhecimento concreto.
Isso se aperfeicoa quando o papel do professor ¢ introduzido no processo, na forma de
facilitador da troca de experiéncias. No caso das atividades ludicas, o professor ¢ o mediador
do conhecimento, enquanto também € o “arbitro” que gerencia as regras do jogo (KISHIMOTO,
2007).

Para Ramos (1998), dentre as varias atividades ludicas, o jogo ¢ uma das ferramentas
mais conhecidas e eficazes para aprendizagem. Através dele hd uma quebra do vinculo com o
cotidiano e a inclusdo de um ambiente muito particular, com regras, principios, ordem,
disciplina e principalmente didlogo, muitas vezes ausentes nos métodos tradicionais de ensino.

Segundo Krasilchik (2004) a maneira unidirecional que ¢ lecionada uma aula
tradicional, gera o desinteresse dos alunos e consequentemente um baixo rendimento escolar, o
que culmina na ineficiéncia no ensino. Além deste fator, a autora pontua que as aulas
tradicionais também sdo, em sua maioria, dissociadas do cotidiano dos alunos, o que leva a uma
incompreensdo da matéria, pois os estudantes podem ndo conseguir fazer relacdo com algo que
lhes ¢ comum, e o conteudo acaba por se tornar abstrato.

O jogo pedagogico ou didatico ¢ aquele fabricado com o objetivo de proporcionar
determinadas aprendizagens, diferenciando-se do material pedagogico, por conter o aspecto
ladico (CUNHA, 1988). Estes materiais podem ser utilizados para atingir determinados



objetivos pedagdgicos, sendo uma alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes
em alguns contetidos de dificil aprendizagem (GOMES, 2001).

Durante a aplicagdao de uma atividade lidica didatica, pode-se criar um ambiente mais
favoravel para o aprendizado do aluno, estimulando o agir e o pensar, termos facilitadores para
a aprendizagem. Além destes, o raciocinio l6gico também ¢ trabalhado durante a aplicacdo do
jogo, para concluir determinados fendémenos.

Ainda nesta perspectiva, segundo Miranda (2001) através do uso dos jogos didaticos
varios objetivos podem ser alcancados, relacionados a cognicdo (desenvolvimento da
inteligéncia e da personalidade, fundamentais para a constru¢do dos conhecimentos); a afeigcao
(desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuacdo no sentido de estreitar lagos de
amizade e afetividade); a socializagdo (simulagdo de vida em grupo); a motivagao
(envolvimento da a¢do, do desafio e mobilizagdo da curiosidade) e a criatividade.

Aprender por meio do ludico torna-se parte integrante da educacao como forma de atrair
a atencao do educando para a contextualizagdo do objeto epistémico em consideracao, fugindo
da abordagem meramente instrucionista (FILHO, 2007).

O ensino de ciéncias enfrenta grandes desafios, isso porque na maioria das escolas
brasileiras tem sido de forma tradicional, distante de aspectos formadores (SANTOS, et al.,
2007), o que torna o ensino pouco estimulante e atrativo. Esse ensino tao tradicional e mondtono
acaba gerando certo desinteresse e desatencdo por parte do aluno em relacdo a disciplina
(MOREIRA, 1999).

Foi nesse sentido da inovacao, que este relatorio explana a experiéncia a partir de um
estagio supervisionado, que ¢ um momento do curso de graduacdo que possibilita ao aluno
colocar em pratica a teoria aprendida em sala de aula. Ele ¢ importante para que haja uma
vivéncia da profissdo, aquisicao de experiéncia e desenvolvimento de habilidades.

Utilizando jogos didaticos, o objetivo principal foi analisar o rendimento escolar a partir
da utilizag¢ao desse recurso numa escola de ensino fundamental, no intuito de contribuir para o
processo de ensino-aprendizagem.
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2 FUNDAMENTACAO
2.1 Jogos Didaticos

Sarmento, Rocha e Paniago (2019), comentam que o Estagio, segundo a literatura
cientifica da area de formacao de professores, constitui um momento fecundo para a construgado
da identidade e para os saberes e praticas da docéncia. Essa identidade ndo ¢ imutavel, conforme
Pimenta (2005) trata-se de um processo de construgao tanto na profissdo de professor como nas
demais, apoiando-se em um contexto € momento historico em decorréncia as necessidades
impostas pela sociedade.

Nesse sentido, o estagio curricular configura-se como uma atividade tedrica de
conhecimento, fundamentacao, didlogo e interven¢do na realidade, esta, sim, objeto da praxis
(PIMENTA, 2017). Santos ¢ Abreu (2012) pontuam que se trata de um momento impar em que
se vivencia a relacdo de unidade entre formacao e exercicio profissional, propicio para trabalhar
a mediacdo entre teoria e pratica. Pimenta e Lima (2017) complementam que o “estagio dos
cursos de formagao de professores, compete possibilitar que os futuros professores se apropriem
da compreensdo dessa complexidade das praticas institucionais e das agdes”.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ¢ um documento que regulamenta quais
sdo as aprendizagens essenciais a serem trabalhadas nas escolas brasileiras publicas e
particulares de Educagdo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio para garantir o direito
a aprendizagem e o desenvolvimento pleno de todos os estudantes. Por isso, ¢ um documento
importante para a promoc¢ao da igualdade no sistema educacional, colaborando para a formagao
integral e para a construcao de uma sociedade mais justa, democratica e inclusiva.

Ja a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional, em seu artigo 22°, define que o
ensino basico “tem por finalidades desenvolver o educando, assegurar-lhe a formagcao comum
indispensavel para o exercicio da cidadania e fornecer-lhe meios para progredir no trabalho e
em estudos posteriores” (BRASIL, 1996)

A qualidade do ensino de ciéncias ministrada nas escolas esta diretamente ligada a uma
maior valorizacdo por parte dos professores aos trabalhos pedagdgicos desenvolvidos e, entre
eles, podemos destacar os que estdo ligados as teorias de ensino e aprendizagem (GRANDO,
1995).

Falkembach (2006) apresenta um breve resumo abordando como a formacdo do
professor deve ser continua e permanente, e deve valorizar as suas experiéncias. Neste sentido,
o artigo diz que no ambiente escolar, existem trés elementos essenciais, para que o
desenvolvimento escolar ocorra com sucesso: o aluno, o professor e a situacdo de
aprendizagem.

E importante compreender o modo como as pessoas aprendem e as condigdes
necessarias para que a aprendizagem acontega e, para isso, as teorias de aprendizagem permitem


http://institutoayrtonsenna.org.br/pt-br/BNCC/desenvolvimento.html
http://institutoayrtonsenna.org.br/pt-br/BNCC/desenvolvimento.html
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que o professor adquira conhecimentos, atitudes e habilidades que lhe permitirdo alcancar
melhores resultados (KISHIMOTO, 2007).

Para a utilizagdo de jogos em sala de aula sdo necessarias competéncias e habilidades
especificas, uma vez que os jogos impdem a seus jogadores a necessidade de busca pelo
conhecimento para que os mesmos possam vencer os desafios que lhe sdo propostos (SANTOS,
2001).

O professor pode estimular as possiveis habilidades dos alunos utilizando “o jogo” como
recurso pedagogico. Para maioria dos alunos, um jogo além de entretenimento pode
proporcionar diversos beneficios para pratica pedagogica. Para outros, essa estratégia pode
parecer ineficaz, sendo uma justificativa, talvez, a inexperiéncia, ou mesmo, a falta de
conhecimento sobre o tema (KASHIWAKURA, 2008).

Os jogos exigem estratégias, esquemas, para relacionar regras e contetido. Para jogar ¢
necessario o saber fazer, relacionando todas as agdes dentro do jogo, ou seja, quanto mais se
joga, mais desafios sdo resolvidos e cada vez se joga com maior desenvoltura (SANTOS, 2001).

E mister ressaltar, que os jogos ndo podem ser usados como Gnica ferramenta, mas sim
para imprimir o carater ladico, auxiliando os alunos no desenvolvimento de atividades de
exploracdo, investigagao e resolucdes de problemas. O docente se torna o regulador do processo
de aprendizagem através dos jogos, incentivando o cumprimento do tempo e regras do jogo.
Porém, ¢ fundamental para o processo haver a promoc¢ado e capacitacdo dos professores, bem
como estruturar as escolas para atender as necessidades dos alunos e dos professores (MALUF,
20006).

Assim, os jogos possibilitam ao docente contextualizar os contetidos e esta flexibilidade
sugere uma maior autonomia do processo de ensino, onde o contetido podera ser adaptado de
acordo com as necessidades, e realidade de cada aluno. Na aplicacao de jogos como atividade
pedagogica ¢ muito importante que o docente tenha pleno conhecimento da realidade
socioecondmica cultural de seus alunos, como o pleno funcionamento da ferramenta, ¢ do que
esta proposta podera explorar. O jogo permite ao professor a explorar a personalidade do aluno,
assim como incentivar suas potencialidades, elas ficam mais ativas (KISHIMOTO, 2008).

Atualmente, € possivel perceber que diversos autores propdem a utilizagdo dos jogos
educacionais como atividades que possibilitam uma melhor aprendizagem por parte dos alunos
no estudo das diversas disciplinas que compdem o curriculo do ensino fundamental. E possivel
encontrar jogos para o ensino da Historia, Geografia, Lingua portuguesa, Inglés, Espanhol,
Artes, Matematica, Fisica, Quimica e Biologia, entre outras (SANTANA, 2007).

Para contextualizagdo ¢ importante citar alguns artigos relatando as experiéncias vividas
por alunos e professores no que diz respeito a utilizagdo de jogos didaticos, nas ultimas décadas.

Na 4rea da Fisica, Pereira, Fusinato e Neves (2009) em seu artigo “Desenvolvendo um
jogo de tabuleiro para o ensino de Fisica”, explicam a dindmica utilizada no Jogo “Conhecendo
a Fisica”. Esse ¢ um jogo de tabuleiro de perguntas e respostas, em que os jogadores devem
percorrer as casas do circuito fechado, cumprindo determinagdes que algumas casas espalhadas
pelos 25 estabelecidas no tabuleiro. Vence o jogo, o jogador que primeiro completar o circuito.
O contetido das perguntas ¢ relativo a toda a Fisica que tradicionalmente ¢ abordada nos
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curriculos do Ensino Médio, ou seja: Mecanica, termodinamica, Optica, Hidrostatica,
Ondulatéria e Eletromagnetismo. Quase todas as perguntas foram extraidas da colegao de livros
do Grupo de Reelaboragcdo do Ensino de Fisica (GREEF) e algumas questdes extraidas da
cole¢do de livros de Fisica do Ensino Médio do Alberto Gaspar.

Em seu trabalho “Contribuigdes de um jogo didatico para o processo de ensino e
aprendizagem de Quimica no Ensino Fundamental segundo o contexto da Aprendizagem
Significativa”, Castro ¢ Costa (2011) propdem a divulgagdo sobre as contribuigdes do jogo
"Super Atomo" para o ensino de Quimica, no Ensino Fundamental. A pesquisa, que combinou
as metodologias quantitativa e qualitativa, foi pautada na Teoria da Aprendizagem
Significativa. O método implicou em coletar dados através da aplicacao de questionarios em 54
alunos provenientes de escolas publicas do municipio de Bandeirantes (PR), sendo as
informagdes anotadas antes e apos a utilizagdo do jogo, e realizadas também a observagao
direta. Os autores concluiram que o jogo "Super Atomo" é efetivo no processo de ensino do
conteudo abordado e que proporciona uma aprendizagem significativa, mostrando-se também
competente em criar um ambiente de descontracdo e alegria entre os alunos, sendo um real
motivador para o ensino da Quimica.

Ainda nessa area, Limaet (2011) - “Uso de jogos ludicos como auxilio para o ensino de
quimica” - faz um levantamento dos jogos ludicos ja criados para o ensino de quimica e que
podem ser utilizados em sala de aula, como uma estratégia de ensino para a aquisi¢do de
conceitos quimicos. Segundo o autor os jogos proporcionam uma metodologia inovadora e
atraente para ensinar de forma mais prazerosa e interessante, ja que a falta de motivacao ¢ a
principal causa do desinteresse dos alunos. Para o autor, os jogos apresentam formas
diferenciadas para trabalhar os contetudos de quimica e sdao ferramentas eficazes para aproximar
do aluno dos contetidos ministrados.

Ja na Matematica, Neto ¢ Fonseca (2013) em seu trabalho “Jogos educativos em
dispositivos moveis como auxilio ao ensino da matematica” propdem a utilizacdo de jogos
educativos como dispositivos moveis cuja utilizagdo visa estimular o aprendizado dessa area.
O jogo criado foi baseado na obra literaria de Malba Tahan: O homem que calculava, e
desenvolvido para dispositivos moveis com o sistema operacional Android. No intuito de
comprovar a efetividade da proposta, foi realizada uma avaliagdo a qual retratou a aceitagao e
a motivagcdo das criangas de utilizar jogos educativos moveis como uma oportunidade de
trabalhar conhecimentos ensinados em salas de aula tradicionais sob uma perspectiva diferente
e construtivista.

Em Biologia, Campos, Bortoloto e Felicio (2003) produziram o artigo “A producado de
jogos didaticos para o ensino de ciéncias e biologia: Uma proposta para favorecer a
aprendizagem”. Neste trabalho, as autoras desenvolveram dois jogos para o ensino de biologia
com base na literatura existente sobre jogos didaticos e conteudo especificos: Evolucao dos
Vertebrados, e genética. Os resultados obtidos indicaram: que os alunos e as professoras
acharam interessante a aplicacdo dos referidos jogos; que a maioria dos alunos obteve uma
melhor aprendizagem nos temas abordados; e que os jogos elaborados auxiliaram os
professores no processo de ensino, bem como favoreceram a apropriagao desses conhecimentos
por parte dos alunos. Apos pequenas alteracdes, a versao final do jogo foi elaborada e divulgada
aos professores de Ciéncias ¢ Biologia das escolas publicas de Botucatu e de Sdo Manoel. Com
essa visdo, este trabalho teve por objetivo explicitar agdes que foram elaboradas,
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desenvolvidas e avaliadas, tendo jogos didaticos como estratégia de ensino - aprendizagem,
visando o desenvolvimento da competéncia de leitura e associagdao dos alunos do 7°,8° ¢ 9° ano
do ensino fundamental de uma escola municipal da Paraiba, além de buscar uma articulagdo
entre os conceitos de ensino de ci€ncias obre o corpo humano, facilitando o ensino
aprendizagem do aluno, criando essa ponte de teoria e pratica.
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3 MATERIAIS E METODOS

3.1 Estagio Supervisionado

Como se trata de um estudo na area da educagdo, desenvolvemos uma pesquisa de cunho
qualitativo, e para atingirmos nosso objetivo, desenvolvemos uma pesquisa ¢ em sala de aula
através da aplica¢dao de um jogo chamado “Quem Sou Eu?”

O Estagio Supervisionado I'V no Ensino de Ciéncias teve sua etapa presencial em escola,
realizado entre o dia 6 de marco de 2017 e 28 de abril do mesmo ano, tendo como professora
responsavel pelo componente Sandra Maria Silva.

A escola escolhida para intervencgdo foi a Escola Municipal Padre Antonino, localizada
em area urbana, bairro de Bodocongd, municipio de Campina Grande — PB. A escola Padre
Antonino ofereceu a estrutura necessaria para o conforto, bem estar e desenvolvimento
educacional aos seus alunos, oferecendo, por exemplo, sala de leitura (biblioteca), internet,
banda larga, quadra esportiva coberta, laboratorio de informatica, laboratorio de ciéncias, patio
coberto, sala do professor, coordenagao, sala de video e cantina.

O contetido abordado em sala de aula foi o corpo humano (Quadro 1), divididos entre:
membros superiores e inferiores, fungdes vitais e suas funcionalidades.

Quadro 1: Resumo das aulas desenvolvidas no Estdgio Supervisionado IV, na Escola
Municipal Padre Antonino.

06 de marco de 2017 Membros superiores: cabega, pescoco,
ombro, bracos, antebraco, maos, dedos e
torax.

08 de margo de 2017 Membros inferiores: cintura, regido pélvica,

pernas, pés e dedos.

13 de marco de 2017 Slides sobre o corpo humano

15 de marco de 2017 Fun¢des dos membros superiores

22 de margo de 2017 Fungdes dos membros inferiores

29 de margo de 2017 Revisdo sobre o corpo humano

11 de abril de 2017 Aplicacdo do jogo “Quem Sou Eu?”

18 de abril 2017 Aplicagdo do jogo “Quem Sou Eu?”
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O jogo abordado esta relacionado com assuntos referentes ao corpo humano, e foi
nomeada como “Quem Sou Eu?” (Figura 1). O jogo se encontrava sem uso ha um bom tempo
na biblioteca, professores nos anos anteriores produziram esse jogo, € serviu para os alunos
elencar teoria mais pratica do assunto sobre corpo humano, naquele periodo coincidiu com o
tema do jogo.

Participaram do jogo com o tema “Quem Sou Eu?” trés turmas do ensino fundamental
do 7° ao 9° ano, com faixa etéria entre 10 e 15 anos, no total de sessenta e sete alunos, no qual
eram trinta meninos e trinta e sete meninas. Através da aplicagdo do jogo “Quem Sou Eu?”,
pode-se ter a experiéncia de como € o comportamento inicial dos alunos, ou seja, antes da
aplicacao do jogo, e ainda o comportamento final dos alunos, apos a aplicagao do jogo. E por
meio de observagdo comprovar se realmente as atividades ludicas, onde o lidico ¢ uma
metodologia pedagdgica que ensina brincando e ndo tem cobrangas, tornando a aprendizagem
significativa e de qualidade. Tanto os jogos como as brincadeiras proporcionam na educagao
infantil desenvolvimento fisico mental e intelectual, sdo aceitas de forma receptiva pelos 67
alunos, ou ainda, se ha algum tipo de resisténcia por parte dos alunos e at¢ mesmo do professor,
que muitas das vezes nunca teve contato com tais atividades.

O jogo ¢ composto por: Cartolina com o corpo humano, Fichas em papel cartdo,
Perguntas em cartas com pontuagdes, Bottons, Dado.
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Figura 1: Representacdo grafica do jogo “Quem Sou Eu?”” mostrando cartolina contendo a
imagem do corpo humano e as cartas de perguntas.
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3.2 Estratégia de utilizacido de jogos

O assunto ministrado anteriormente em sala de aula, abordou sobre partes do corpo
humano, diferenciando cada estrutura que os compdem e suas funcionalidades, apos abordado
0 assunto sobre o corpo humano em aulas anteriores, aplicou-se o jogo, no intuito de melhorar
a aprendizagem dos alunos e proporcionar melhor fixacao do conteudo.

A dindmica do jogo segue uma determinada sequéncia. O jogo “Quem Sou Eu?” possui
mais ou menos uma duracao de sessenta minutos. Inicialmente as turmas do 7°, 8° e do 9° foram
divididas em trés equipes de até 7 alunos. O jogo tinha seu inicio a partir da utilizagdo de um
dado que era langado. O grupo que obtinha o maior numero ap6s o langamento do dado,
comegava respondendo as perguntas, em ordem crescente ao nimero tirado por cada equipe, €
o dinamizador lera a pergunta escrita na carta escolhida pelo representante do grupo e os
mesmos a responderao. Cada equipe escolhe um lider que terd um minuto para discutir com sua
equipe a resposta certa, passado esse tempo o lider daré a resposta final e em caso de resposta
certa, o aluno colocara o bhoton no 6rgao no qual respondeu a pergunta, mas se houver erro
passard a pergunta para o grupo seguinte, e a carta retirada volta ao jogo, podendo ser retirada
por outro participante posteriormente.

Quando a equipe conseguir preencher todo o corpo humano com os botons e nao haver
mais cartas com perguntas, ganhard a equipe que conseguiu responder o maior nimero de
perguntas e estar com o corpo humano com mais nimeros de bottons.

No término da aplicacdo do jogo, todos alunos terdo que responder duas fichas de
avaliagdo, uma contendo sete questdes (duas questdes subjetivas e cinco questdes objetivas de
sim ou ndo), (Apéndice A), e outra contendo cinco questdes (quatro questdes sim ou ndo, sendo
duas questdes objetivas apenas para dizer sim ou ndo e uma questdo para classificar o jogo),
(Apéndice B), sendo que as questdes com alternativas sim ou ndo precisavam ser justificadas.
Foram perguntados dados sobre idade, e ano de escolaridade que tinham por objetivo tragar o
perfil dos alunos.
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4 DISCUSSAO

Nas turmas do 7°, 8° € 9° ano, havia um total de 67 alunos, com mais ou menos 22 alunos
por turmas, com a faixa etéria entre 12 ¢ 16 anos.

Analisando-se o comportamento dos alunos avaliados durante a aplicagdo do jogo
“Quem Sou Eu?”, aplicado nas turmas do 7°, 8° ¢ 9° ano, percebeu-se o nitido interesse dos
participantes durante a atividade e seu gosto pela disciplina de ciéncias.

Também foi possivel constatar uma evolucao em relagdo a aprendizagem dos alunos,
nao apresentaram dificuldades sobre o assunto, esta constatagdo se deu devido ao interesse pelo
assunto e apos aplicagdo do jogo, tendo em vista que foi a primeira vez que se depararam com
essa forma de aprendizagem. No final conseguiram aprender, entenderam o assunto e acharam
incrivel o jogo “Quem Sou Eu?”, esta matéria ¢ conteido programatico curricular.

Ap6s finalizar as atividades em sala de aula, os alunos ao jogar o jogo “Quem Sou
Eu?”, puderam relacionar partes do corpo humano e suas fungdes integralmente, pouco alunos
apresentaram dificuldades ao jogar, no entanto participaram ativamente da atividade proposta.

Segundo os dados obtidos sobre o Jogo “Quem Sou Eu?” (Apéndice B), 62 dos 67
participantes relataram que gostaram do jogo. Acreditamos que o alto indice de aceitabilidade
se deve ao a possibilidade de estabelecerem contato com outros recursos ¢ metodologia para o
Ensino de Ciéncias.

Ao serem perguntados se mudariam algo no jogo (Figura 2), quinze dos sessenta e sete
alunos relataram que sim e apresentaram justificativas diferentes, tais como:

1) “Colocaria mais perguntas”,

2) “As perguntas poderiam ser consultadas”,

3) “Botaria mais cartas”,

4) “Dicas das questdes”,

5) “O grupo deveria ser sorteado para ndo ficar panela”

6) “Gostaria que ndo tivesse coringa’.

Mediante as respostas obtidas os alunos mostraram um interesse pelo jogo e com a vontade de

vencer os colegas. E vale ressaltar que para 78 % dos alunos pesquisados hd uma disposi¢ao
em nao mudar algo no jogo.



18

Figura 2: Representacdo do numero total de alunos que mudariam ou néo algo no jogo.

Mudaria algo no Jogo?
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Quando perguntados se achavam que deveriam ser aplicados jogos didaticos em sala de aula
(Figura 3), 92% alunos assinalaram que sim, com justificativas diferenciadas como:

1) “da pra aprender brincando”

2) “aaula fica mais divertida”

3) “é massa”

4) “ajuda a entender mais o assunto”
5) “ajuda a estudar para prova”

6) “nods aprendemos mais rapido”

7) “as aulas se tornam diferentes”

8) “as aulas nao ficam chata”

9) “ndo deixa as aulas iguais”



19

Figura 3: Representagdo do nimero total de alunos que relataram se deve ser ou ndo
jogado jogos didaticos em sala de aula.

Vocé acha que deveria conter jogos
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Quando perguntados sobre a questdo: vocé acha que fica mais facil aprender jogando? No
(Figura 4), 87% dos alunos responderam que sim e 7% dos alunos responderam que ndo,
enquanto 6% ndo responderam.
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Figura 4:Representag¢do do numero total de alunos que acharam mais facil aprender jogando ou nao.

Vocé acha que fica mais facil apreder
jogando?
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E, como tltima pergunta, pedimos para classificar o jogo (figura 5) como:

. * Muito facil — foi a op¢ao de 30% alunos;

. * Fécil - foi a opcao de 60% alunos;

. * Dificil - foi a opcao de 3% alunos;

. Nao responderam — foi a op¢ao de 7% de alunos.

Considerando a soma dos dados, podemos dizer que os alunos demonstram uma boa
aceitacdo do jogo. Uma possivel explicacdo para este fato ¢ que a classificacdo foi considerada
facil devido ao acumulo de aprendizado obtido nas séries (anos) anteriores. Isso nos leva a
acreditar que o jogo esta de acordo com os conteudos abordados na disciplina durante o curso

de Ciéncias.

Constatamos que os jogos estimulam o raciocinio 16gico e a concentragdo que muitas
vezes se tornam necessarios para uma aprendizagem satisfatoria, que quando vinculada ao uso
de tecnologias, promovem um interesse maior nos contetidos abordados, assim verificamos a
necessidade de atrelar o uso recursos didaticos para despertar o interesse dos jovens.
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Figura 5: Representagdo da classificagdo do jogo “Quem Sou Eu?”.

Classificagao do Jogo
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Por meio da observacao dos dados coletados, foi possivel constatar:
e 0 gosto dos alunos pelos jogos;
(b) trabalharem em grupo com facilidade;
(c) atroca de experiéncias;
(d) agilidade das conclusdes;
(e) complementar suas experiéncias e saberes com os dos outros alunos e divertir-se;
(f) facilitar a apropriagao do conhecimento.

Analisando os resultados obtidos por meio das fichas de avaliagdo, percebemos que os
alunos gostaram do jogo, aprenderam sobre o tema e foram estimulados, pois durante sua
aplicacdo, com grupos diferentes, verificamos o entusiasmo deles, mesmo aqueles alunos que
sO observavam e ficavam interessados em jogar. Além disso, pelo documentado nas andlises,
quando o jogo foi apresentado chamou a atengdo de todos, causando interesse e curiosidade.

Logo, compreendemos que a utilizagdo de jogos com fins didaticos desenvolve
competéncias, superando o entretenimento e estimulando a aprendizagem significativa, desse
modo, alcangamos novos conhecimentos e ultrapassamos desafios, deixando de lado apenas a
repeticdo de contetido, muitas vezes de dificil aprendizagem, e estimulando o ensino-
aprendizagem de forma efetiva (VYGOSTY, 1989).



22

5 CONSIDERACOES FINAIS

A contribuigdo educativa foi facilmente notada durante a aplicacao do jogo? Apos aplicacao
do jogo “Quem Sou Eu?”, com os alunos do 7° ao 9° ano, constatando que o jogo didatico
favorece a aquisicdo de conhecimentos e aprendizagem, de maneira divertida e prazerosa.

Por aliar os aspectos ludicos aos cognitivos, foi possivel perceber que o jogo é uma
importante estratégia para o desenvolvimento de raciocinio, interagdo entre os alunos, e
favorece na argumentacdo, na expressdo € a motivacao interna, que por sinal foi de suma
importancia para que os alunos passassem a ter mais interesse pela disciplina, além de
amplificar a interacao entre alunos e professores. Essa interacao entre alunos e professor, gerada
a partir dos jogos didaticos, foi de grande importancia para o aprendizado de ambos.

Os resultados indicaram que os jogos atrairam o interesse € apreco dos alunos, pois apos
aplicado o jogo “Quem Sou Eu?”, foram muitos comentérios positivos entre os alunos e
professores nos corredores € na sala dos professores. Esse trabalho por meio de jogos
possibilitou ao aluno um envolvimento com os conceitos desenvolvidos (sistemas e 6rgaos do
corpo humano), porém sdo importantes regras claras para que os objetivos sejam alcangados. A
pratica com jogos nao deve ser desenvolvida na sala de aula como linha tinica, mas como uma
proposta alternativa para Ciéncias, despertando o interesse, motiva¢do, autonomia e buscando
que o aluno sinta prazer em aprender (SANTANA e REZENDE , 2007).

Por fim os jogos educacionais sdo jogos elaborados especificamente para ensinar as
pessoas sobre um determinado conteudo e expandir conceitos, reforcar desenvolvimento e
entendimento sobre um evento historico ou cultural, e os alunos aprendem com esses tipos de
jogos, pois as aulas ficam mais atraentes e atrativas, além do prazer de jogar e essas atividades
devem ser valorizadas, estimuladas nas e escolas pelos professores (KISHIMOTO, 2006). Com
esses resultados vem a comprovar que o aluno assimila melhor o contetido, contribuindo para
o desenvolvimento dos estudantes.

Vale ressaltar, que para que assim ocorra, o docente precisa estar preparado, pois, a
partir de entdo surgira inimeros questionamentos no que diz respeito tanto ao conteudo a ser
abordado no jogo, quanto a inser¢ao de uma nova ferramenta de ensino. Segundo Soares (2013)
deve-se compreender que aprender brincando, ndo ¢ o mesmo que brincar de aprender.

Por fim, € preciso enfatizar que o aluno deve sair do papel de mero espectador e se tornar
um ator, agindo, interferindo e questionando, alcangando objetivos e chegando as suas proprias
conclusdes nas dindmicas de atividades, como os jogos educacionais. Além disso, as atividades
ludicas tém grande destaque no que diz respeito a socializagdo dos alunos, pois promove a
integracdo, a disciplina e o desenvolvimento do convivio social por meio das atividades em

grupo.
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APENDICE A

Questionario Referente a aplicagcdo do Jogo Quem sou eu.

01- Qual sua idade?

02- Em que Ano estuda?

03- Vocé gosta de estudar Ciéncias? ( ) Sim ( ) Nao

04- Vocé ja conhecia ou havia participado de alguma atividade ladica em sala de aula?
( ) Sim, qual?
( ) Nao

05- Vocé acha que os jogos tornam as aulas de ciéncias mais prazerosas?
() Sim, por que?
( ) Nao, por que?

06- Vocé acha que com o jogo “Quem sou eu” ¢ possivel aprender Ciéncias?
() Sim, por qué?
( ) Nao, por qué?

07- 0O que vocé achou do jogo Quem sou eu?

()

Bom, Justifique

()

Ruim, Justifique




APENDICE B

Questionario Referente a aplicacdo do Jogo Quem sou eu

1-

Vocé gostou do Jogo?
( ) Sim ( ) Nao

Mudaria algo do jogo?
() Sim, Justifique.

( ) Nao

Na sua opinido todos os professores deveriam aplicar jogos em sala de aula?
() Sim, Justifique.

( ) Nao.

Vocé acha que fica mais facil aprender jogando?
() Sim ( )Nao

Classifique o jogo de acordo com seu desempenho.
() Muito facil () Facil () Dificil
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	APÊNDICE A
	Questionário Referente à aplicação do Jogo Quem sou eu.
	(  ) Sim, qual? ______________________________________________
	(  ) Não
	(  ) Sim, por que? ______________________________________________
	(  ) Não, por que? ______________________________________________
	(  ) Sim, por quê? _______________________________________________
	(  ) Não, por quê? _______________________________________________
	(  )
	Bom, Justifique______________________________________________________.
	(  )
	Ruim, Justifique____________________________________________________.
	APÊNDICE B
	Questionário Referente à aplicação do Jogo Quem sou eu
	1- Você gostou do Jogo?
	(  ) Sim                     (  ) Não
	( ) Sim, Justifique._________________________________________________.
	(  ) Não
	(  ) Sim, Justifique. ________________________________________________.
	(  ) Não.
	(  ) Sim                   (  )Não
	(  ) Muito fácil                             (  ) Fácil                          (  ) Difícil

