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0 JOGO DIDATICQ NA AVALIACAO DA APRENDIZAGEM DOS
CONTEUDOS DE CIENCIAS: RELATO DE EXPERIENCIA DIDATICA

MOTA, Viviane Patricio Lucena

RESUMO

Muitas praticas de ensino, ainda hoje, sdo baseadas na mera transmissdo de
informacdes, tendo como recurso exclusivo o livro didatico e sua transcricdo na
lousa. Sugere-se que o professor deva rever a utilizacdo de propostas pedagdgicas
passando a adotar em sua pratica aquelas que atuem nos processos mentais da
aprendizagem. Diante disso, este trabalho visa avaliar a aprendizagem dos
estudantes de uma escola publica da zona urbana na disciplina de Ciéncias, de
forma comparativa, antes e apés a utilizacdo de uma estratégia pouco utilizada nas
salas de aula, utilizando como ferramenta o0 jogo didatico. A pesquisa foi
desenvolvida no municipio de Massaranduba - PB, na Escola Municipal de Ensino
Fundamental Suzete Dias Correia, localizada na Rua Joaquim Zeca, 86 — Bairro
Centro. Os estudantes envolvidos na pesquisa foram do 8° ano do ensino
fundamental dos turnos da manhd e da tarde totalizando um nudmero de 65
estudantes. Este trabalho permitiu observar que as aulas realizadas com a utilizacéo
de metodologias diferenciadas proporcionam uma mudanca no comportamento do
estudante diante do ensino-aprendizagem de determinados contetdos buscando a
aprendizagem e construcéo do conhecido do mesmo.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Ciéncias. Ensino-aprendizagem. Jogo Didatico.



THE GAME IN TEACHING LEARNING EVALUATION OF THE CONTENTS OF
SCIENCES: REPORT OF TEACHING EXPERIENCE

MOTA, Viviane Patricio Lucena

ABSTRACT

Many teaching practices, even today, are based on the mere transmission of
information, with the unique feature of the textbook and its transcript on the
blackboard. It is suggested that the teacher should review the use of pedagogical
proposals going to adopt in their practice those that act in the mental processes of
learning. Thus, this study aims to evaluate student learning in a public school in an
urban area in the discipline of science, in a comparative way, before and after the
use of a strategy rarely used in classrooms, using as a tool the didactic game. The
research was conducted in the county of Massaranduba - PB at Escola Municipal de
Ensino Fundamental Suzete Dias Correia, located at Rua Joaquim Zeca, 86 —
Centro. The students involved in the research were of the 8th grade of elementary
school for the morning and afternoon with a total number of 65 students. This work
allowed us to observe that the classes conducted with the use of different
methodologies, provide a change in student behavior on the teaching and learning of
certain content seeking learning and construction of its same.

KEYWORDS: Teaching of Science. Teaching and learning. Didactic game.
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1 INTRODUCAO

Muitas praticas de ensino, ainda hoje, séo baseadas na mera transmisséo de
informacdes, tendo como recurso exclusivo o livro didatico e sua transcricdo na
lousa; outras ja incorporam avancos, produzidos nas ultimas décadas, sobre o
processo de ensino e aprendizagem em geral e sobre o ensino de Ciéncias em
particular. (BRASIL, 1998)

Sendo que o processo de ensino-aprendizagem ocorre de maneira gradual e
eficiente, entretanto, para que esse processo ocorra de maneira satisfatoria,
levando-se em consideracao tanto aluno quanto professor, € de suma importancia
que haja suportes necessarios para o melhor aproveitamento das aulas. (CASAS et
al, 2010).

Diante disso Kishimoto (1996) sugere que o professor reveja a utilizacdo de
propostas pedagodgicas passando a adotar em sua pratica aquelas que atuem nos
componentes internos da aprendizagem, jA que estes ndo podem ser ignorados
quando o objetivo é a apropriacao de conhecimentos por parte do aluno.

Os alunos necessitam dominar o processo de aprendizagem para o
desenvolvimento de suas competéncias, e ndo mais absorver somente 0s conteudos
do livro didatico. Faz-se necessaria uma educacdo permanente, dinamica e
desafiadora visando o desenvolvimento de habilidades para a obtencéo e utilizacéo
das informagdes. (MARATORI, 2003)

Os materiais didaticos sdo ferramentas fundamentais para os processos de
ensino e aprendizagem, e o jogo didatico caracteriza-se como uma importante e
viavel alternativa para auxiliar em tais processos por favorecer a construcdo do
conhecimento ao aluno (CAMPOS, BORTOLOTO e FELICIO, 2003). Sendo assim, a
utilizacdo de jogos didaticos como uma metodologia inovadora em sala de aula,
torna-se uma alternativa acessivel e interessante para auxiliar o professor.

O jogo ajuda o aluno a construir suas novas descobertas, desenvolve e
enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento pedagégico que leva o
professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.
(MORATORI, 2003)

Segundo Fialho (2008) € importante que os jogos didaticos sejam utilizados

como instrumentos de apoio, constituindo elementos uteis no refor¢co de conteudo ja



apreendidos anteriormente. Em contrapartida, essa ferramenta de ensino deve ser
instrutiva, transformada numa disputa divertida, e, que consiga, de forma sutil,
desenvolver um caminho correto ao estudante.

Diante disso, este trabalho teve como objetivo avaliar a aprendizagem dos
estudantes de uma escola publica da zona urbana na disciplina de Ciéncias, de
forma comparativa, antes e apos a utilizacdo de uma estratégia pouco utilizada nas

salas de aula, utilizando como ferramenta o jogo didatico.



2 DISCUSSAO TEORICA

O Ensino em Ciéncias tem papel fundamental na abordagem de assuntos
importantes para sociedade. Chassot (2003) afirma que hoje ndo se pode mais
conceber propostas para um ensino de Ciéncias sem incluir nos curriculos
componentes que estejam orientados na busca de aspectos sociais e pessoais dos
estudantes.

Os Parametros Curriculares Nacionais — documento oficial da educacao
nacional - indicam mudancas de postura diante do conhecimento e exigindo
reflexdes sobre ensino e aprendizagem como resultado de acdes sociais (BRASIL,
1999). Uma das preocupacfes destacadas nesse documento € a organizacao do
conteudo cientifico e da metodologia, exclusivamente para preparar os alunos para
exames de ingresso ao Ensino Superior, em detrimento das finalidades atribuidas
pela Lei de Diretrizes e Bases (LEI N° 9394/96).

Por conseguinte, estes documentos oficiais apontam como uma das possiveis
estratégias para abordagem de temas cientificos, o desenvolvimento, 0 uso e a
avaliacao de jogo didatico.

A aprendizagem significativa de conhecimentos € facilitada quando tomam a
forma aparente de atividade ludica, pois os alunos ficam entusiasmados quando
recebem a proposta de aprender de uma forma mais interativa e divertida (CAMPOS
et al, 2003).

Neste sentido, para tornar o processo de aprendizagem mais efetivo e
dindmico, € importante a utilizacao de ferramentas estratégicas, como aplicacdes de
praticas prazerosas aos alunos.

Nagem, Carvalho e Dias (2001) mostram que o desenvolvimento de métodos
diferenciados de ensino vem para atender as necessidades do aprendente como ser
anico, singular, diferente, que recorre a diferentes estratégias de aprendizagem e
exibe diferentes habilidades ao resolver problemas.

Neste sentido Campos et al. (2003), consideram como uma alternativa viavel
e interessante a utilizacdo dos jogo didaticos, pois este favorece a construcdo pelos
alunos de seus proprios conhecimentos num trabalho em grupo, a socializagdo de
conhecimentos prévios e sua utilizacdo para a construcdo de conhecimentos novos

e mais elaborados.
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Os jogos didéticos revelam a sua importancia, pois promovem situacdes de
ensino-aprendizagem e aumentam a construcdo do conhecimento, introduzindo
atividades ludicas e prazerosas. “A estimulagdo, a variedade, o interesse, a
concentracdo e a motivagao sao igualmente proporcionados pela situagéo ludica...”
(MOYLES, 2002, p.21).

De acordo com Matta e Vasconcelos (2001), o jogo didatico sempre foi uma
caracteristica do ser humano. Dessa forma, deve fazer parte também de suas
atividades educativas. Nesse sentido, as atividades ludicas, em especial 0 jogo
didatico, foco deste estudo, sdo uma alternativa viavel e interessante para aprimorar
as relacdes professor — aluno — conhecimento.

Segundo Campos et al. (2003), o jogo didatico por aliar os aspectos ludicos
aos cognitivos, é uma importante estratégia para o ensino e a aprendizagem de
conceitos abstratos e complexos, favorecendo a motivacao interna, o raciocinio, a

argumentagéo, a interagéo entre os envolvidos nNo processo.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

A pesquisa foi desenvolvida no municipio de Massaranduba - PB, na Escola
Municipal de Ensino Fundamental Suzete Dias Correia, localizada na Rua Joaquim
Zeca, 86 — Bairro Centro. Os estudantes envolvidos na pesquisa foram do 8° ano do
ensino fundamental dos turnos da manha e da tarde, totalizando um numero de 65
estudantes.

Trata-se de uma pesquisa qualitativo-descritiva, visando a observacao,
analise e descricdo das percepcdes dos sujeitos de pesquisa através das aulas e de
guestionario semiestruturado. A pesquisa cumpriu integralmente os itens da
Resolucdo 196/96 do CNS, que dispbe sobre Etica em Pesquisa que envolve Seres
Humanos, através consentimento livre e esclarecido dos sujeitos pesquisados, com
a devida protecdo aos incapazes, tratando-os com a merecida dignidade e evitando
possiveis danos resultantes do trabalho.

De acordo com Pereira (2001) a pesquisa qualitativa se ocupa da
investigacdo de eventos qualitativos, mas com referenciais teéricos menos restritivos
e com maior oportunidade de manifestacéo para a subjetividade do pesquisador. Ja
o dado qualitativo é uma forma de quantificacdo do evento qualitativo que normatiza
e confere um caréater objetivo a sua observacéo.

O percurso metodoldgico que foi desenvolvido consta da utilizacdo de
inovacdes metodologicas com a utilizacdo de jogo didatico educativo nas aulas

ciéncias, que objetivou contribuir para uma maior participacdo dos estudantes.

3.1 Sobre as etapas

3.1.1 Primeira etapa

Na primeira etapa foi realizada a apresentacdo dos objetivos da pesquisa que
iria ser realizada com os estudantes, em seguida foi ministrado o contetudo sobre
sistema digestorio através de apresentacdo em Power Point e logo apos foi aplicado
um exercicio sobre o contetdo abordado contendo duas questdes, sendo a primeira
a elaboragéo de um texto explicativo de como ocorre o processo de digestdo e a
segunda a identificacdo dos 6rgdos do sistema digestivo através de uma figura

ilustrativa, conforme a Figura 1.
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Figura 1 Questdao 2 do exercicio aplicado ap6s a aula tedrica sobre o tema “sistema

digestério”, na Escola Municipal Suzete Dias Correira, municipio de Massaranduba/PB.

Boca  Figado

Vesicula :
biliar ESd§igo
Intestino

delgado Fatinge

Intestino

Estomago
g Grosso

Pancreas  Anus

Fonte: http://www.aticaeducacional.com.br/htdocs/atividades/sist dig/atv2.htm

Esta atividade teve como objetivo avaliar o aprendizado do aluno a partir da

aula tedrica ministrada.

3.1.2 Segunda etapa

Na segunda etapa os estudantes desenvolveram, através de desenhos em
cartolinas, o sistema digestorio e em seguida cobriram com massa de modelar,
Figura 2. Os desenhos desenvolvidos foram expostos em sala de aula para as
outras turmas visitarem. A aula foi bem dindmica e todos os alunos tiveram a
oportunidade de participar.

Figura 2 Esquema confeccionado pelos alunos sobre “sistema digestério”, na Escola

Municipal Suzete Dias Correira, municipio de Massaranduba/PB.


http://www.aticaeducacional.com.br/htdocs/atividades/sist_dig/atv2.htm
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3.1.3 Terceira etapa

Na ultima etapa, foi realizado um jogo didatico de perguntas e respostas e
apos o jogo didatico os alunos receberam um questionario contendo seis questdes,
sendo trés abertas e trés fechadas sobre a importancia das metodologias utilizadas
nas aulas de Ciéncias para facilitar a aprendizagem dos contetdos (Apéndice A).

O jogo didatico denominado “Caminho do sistema digestivo”, foi
confeccionado com cartolinas de quatro cores coladas uma a outra com fita adesiva
formando um tabuleiro e apds o jogo foi aplicado um questionario

Os estudantes foram divididos em equipes de cinco pessoas, onde cada
equipe elegeu um representante para caminhar no tabuleiro do jogo didatico e os
demais ajudaram no momento da resposta feita aos mesmos.

Para dar inicio ao jogo, cada um dos representantes jogou o dado e a equipe
gue tirou o maior nimero comecgou jogando e o participante caminhou o numero de
casa definido pelo dado, quando o jogador parava em uma casa que continha uma
frase, fazia o que fazer o que nela estava escrito (volte duas casa, pule duas casa,
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etc.), jA quando na casa possuia um nuimero o mesmo respondia uma pergunta
referente ao sistema digestivo, em seguida passa o dado para o proximo jogador dar
sequéncia ao jogo. O mesmo foi encerado quando participante/grupo percorre todo
o tabuleiro. A pergunta feita para o jogador possuia trés alternativas e o mesmo
escolhia uma, quando a resposta estava correta a equipe recebia um ponto e no
final foram somados todos os pontos obtidos por cada representante ganhando um
brinde a equipe que fez a maior pontuacao.

O objetivo do jogo didatico foi perceber através das respostas dos
participantes se a metodologia pouco utilizada conseguiu melhorar o desempenho
dos estudantes no assunto abordado durante as trés etapas, diferenciando-se do
material pedagogico, por conter o aspecto ludico (Gomes et al, 2001).

O jogo € composto por dezessete pecas, contendo nimeros ou frases em

cada uma, Figura 3.

Figura 3 Estrutura do Jogo Didatico sobre o “sistema digestorio”, na Escola Municipal

Suzete Dias Correira, municipio de Massaranduba/PB.

4 5 6 PULE 2 FIM

o o o CASAS

VOLTE
DUAS 8 1 6

CASAS o

2 9 15

INICIO RODADA SEM
1 10 | 12 | 13 |===




15

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Através da atividade realizada na primeira etapa, uma aula com o método
tradicional, pode-se perceber que os estudantes ndo compreenderam o contetdo de
forma esperada. O grafico abaixo nds confirma que 76% dos alunos néo
conseguiram realizar a atividade. Segundo Haddad et al. (1993) o aluno € sujeito
passivo, este método tradicional “na maioria das vezes, impede a iniciativa, a
criatividade, a autorresponsabilidade e a autodirecéo, que por sua vez, impedem o

desenvolvimento para a autorrealizagcao”.

Gréfico 1: Resultado da primeira atividade aplicada com os estudantes sobre o “sistema

digestério”, na Escola Municipal Suzete Dias Correira, municipio de Massaranduba/PB.

Descri¢do das func¢des dos 6rgaos que compoem
o sistema digestdrio humano

0%

H Totalmente
M parcialmente

Ndocumpre

Para andlise dos resultados utilizou-se o método de analise do conteudo
proposto por Bardin (2011), que permite as interpretacdes da opinido dos

participantes em relagdo a importancia das atividades desenvolvidas para a

compreensao dos conteudos abordados.

ApoOs a aula realizada com o jogo didatico figura 4, pode-se perceber o melhor
desenvolvimento dos alunos na disciplina de ciéncias. Segundo Gomes et al (2001)

0 jogo didatico € um método de ensino e aprendizagem muito eficaz, pois é utilizado
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para atingir objetivos pedagdgicos, sendo uma alternativa para se melhorar o
desempenho dos estudantes em dificuldade de abstrac&o de conceito.

Os jogos didaticos sdo uma ferramenta pedagodgica bem conhecida na area
académica, porém pouco compreendida e usada na pratica docente. E uma forma
bem enriquecedora a ser trabalhada no dia-a-dia, em sala de aula, porque além de
possibilitar uma boa alternativa de aprendizado, torna-se também, uma forma ludica
de ensinar (PINTO, 2009).

Figura 4 Aula realizada com o Jogo Didatico sobre o “sistema digestério”, na Escola

Municipal Suzete Dias Correira, municipio de Massaranduba/PB.

Segundo Campos (2001), o jogo nas suas diversas formas, auxilia no
processo ensino-aprendizagem, tanto no desenvolvimento psicomotor, isto €, no
desenvolvimento da motricidade fina e ampla, bem como no desenvolvimento de
habilidades do pensamento, como a imaginagdo, a interpretacdo, a tomada de
decisao, a criatividade, o levantamento de hipéteses, a obtencédo e organizacao de
dados e a aplicacdo dos fatos e dos principios a novas situacdes que, por sua vez,
acontecem quando jogamos, quando obedecemos a regras, quando vivenciamos

conflitos numa competicao, etc.
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Pelo fato de caracterizar uma pesquisa ancorada nos pressupostos de anélise
qualitativa e no modelo de pesquisa participante, nos interessou uma amostra
representada por 65 (sessenta e cinco) estudantes da referida escola. Por outro
lado, os critérios implicitos e inerentes a uma analise qualitativo-descritiva nos
fornecem subsidios para escolher um grupo focal para o desenvolvimento do
referido estudo.

3.1 Analise das respostas dos questionarios

As respostas as questdes foram tabeladas em uma matriz confeccionada no
Excel, dispondo as questbes em colunas e as respectivas respostas nas linhas
correspondentes, conforme utilizada por Severo (2010).

Na terceira pergunta, “Quais sdo os recursos utilizados pelo professor em
aula”, 56% dos estudantes destacaram o uso do datashow, mostrando o quanto os
professores estdo acomodados a pegar aulas prontas e levar para suas salas de
aula. Segundo Cardoso (2010), o professor junto com a escola parece nao
acompanhar as mudancas e muitos professores continuam dando suas aulas

utilizando somente giz e quadro.

Grafico 2: Resultado da terceira pergunta do questionario aplicado com os estudantes na

Escola Municipal Suzete Dias Correira, municipio de Massaranduba/PB.

Recursos utilizados pelo professor em aula

W quadro e caneta
B datashow

tv
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Na quarta pergunta, “Quando o professor utiliza outros recursos didaticos”,
85% dos alunos responderam que tem maior facilidade de aprender o conteido com
aulas realizadas utilizando outros tipos de recursos. Segundo Moran (2007), Diante
das dificuldades e desafios que cercam a escola ao integrar a tecnologia em seu
cotidiano e considerando a prética educacional, devem-se evitar férmulas prontas e
preestabelecidas de intervencao pedagodgica e sim projetar acdes educativas a partir
de um modelo flexivel. Assim o processo de ensino-aprendizagem torna-se mais

eficiente e eficaz.

Grafico 3: Resultado da quarta pergunta do questionario aplicado com os alunos na Escola

Municipal Suzete Dias Correira, municipio de Massaranduba/PB.

Quando o professor utiliza outros recursos

3%

W Facilita o aprendizado
M Dificulta o aprendizado

Nédoinfluéncia

A quinta pergunta do questionario, “Estratégias que o professor ja utilizou”,
mostra um resultado de 55% de uso de video e 45% de aula em laboratorio. Dentre
essas alternativas a pergunta trazia mais recursos didaticos como resposta e
nenhuma foi mencionada. Ficando evidente que a concepc¢éo que devemos ter de
educacdo ndo condiz com o0 que é visto dentro das instituicbes escolares
atualmente, pois 0 que se vé sado aulas expositivas onde o educador repassa
conteudos e o aluno absorve.

N&o se quer apontar aqui um modelo certo de trabalhar em sala de aula, mas

sim mostrar que a educacao precisa seguir um rumo onde o aluno é o foco principal
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e o professor precisa analisar sua pratica diaria de sala de aula, buscando sempre
novas alternativas para educar e uma delas com certeza, € 0 uso de novas
tecnologias que irdo favorecer no desenvolvimento do processo de ensino e
aprendizagem (BAKALARCZYK, 2011).

Gréfico 4: Resultado da quinta pergunta do questionrio aplicado com os alunos na Escola

Municipal Suzete Dias Correira, municipio de Massaranduba/PB.

Estratégias que ja foram utilizadas pelo
professor

mvideo/filme

W material de laboratorio
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A realizacdo desta pesquisa realizada na Escola Municipal Suzete Dias
Correia revelou que muitas vezes o professor traz o contetdo pronto e acabado e o
aluno se limita a escuta-lo sem questionar tornando o aprendizado do mesmo dificil
para determinados conteudos lecionados.

Este trabalho permitiu observar que as aulas realizadas com a utilizagcao de
metodologias diferenciadas proporcionam uma mudanga no comportamento do
estudante diante do ensino-aprendizagem de determinados conteldos buscando a
aprendizagem e construcéo do conhecido do mesmo.

Existem inUmeras estratégias inovadoras de ensino e dentre elas o jogo
didatico, que foi usado nesta pesquisa para avaliar o desenvolvimento dos alunos na
disciplina de Ciéncias. Este é um método bastante eficaz no processo de ensino-
aprendizagem e pode-se perceber que o contetdo se tornou mais dinamico e houve
maior participagéo da turma durante a aula.

Sendo assim, espera-se que a proposta do ludico na sala de aula contribua
para o melhor desenvolvimento do conhecimento do aluno e que desperte no
professor a importancia desses recursos inovadores como um auxilio no processo

de ensino-aprendizagem.
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DECLARACAO DE CONCORDANCIA COM PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: O JOGO DIDATICO NA AVALIACAO DA APRENDIZAGEM
DOS CONTEUDOS DE CIENCIAS: RELATO DE EXPERIENCIA DIDATICA

Eu, Marcia Adelino da Silva Dias, professora do Departamento de Biologia da
Universidade Estadual da Paraiba, portadora do RG: 799409 SSP/RN, declaro que
estou ciente do referido Projeto de Pesquisa e comprometo-me em verificar seu
desenvolvimento para que se possam cumprir integralmente os itens da Resolucéo
196/96, que dispde sobre Etica em Pesquisa que envolve Seres Humanos.

Orientadora Orientando

CAMPINA GRANDE-PB, / /



26

TERMO DE COMPROMISSO DO PESQUISADOR RESPONSAVEL

Pesquisaz. O JOGO DIDATICO NA AVALIACAO DA APRENDIZAGEM DOS
CONTEUDOS DE CIENCIAS: RELATO DE EXPERIENCIA DIDATICA

Eu, Marcia Adelino da Silva Dias, Professora Dra. do Departamento de Biologia da
Universidade Estadual da Paraiba, portadora do RG: 799409 SSP/RN e CPF:
443305884-04, comprometo-me em cumprir integralmente os itens da Resolucéo
196/96 do CNS, que dispbe sobre Etica em Pesquisa que envolve Seres Humanos.

Estou ciente das penalidades que posso sofrer caso infrinja qualquer um dos itens
da referida resolucéo.

Por ser verdade, assino o presente compromisso.

PESQUISADORA/ORIENTADORA

CAMPINA GRANDE-PB, [ /
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TERMO DE COMPROMISSO PARA COLETA DE DADOS EM ARQUIVO

Titulo do projeto: O JOGO DIDATICO NA AVALIACAO DA APRENDIZAGEM
DOS CONTEUDOS DE CIENCIAS: RELATO DE EXPERIENCIA DIDATICA

Pesquisadores: Marcia Adelino da Silva Dias — Orientadora: Viviane Patricio
Lucena Mota - Orientando

Os pesquisadores do projeto acima identificados assumem o compromisso
de:

I. Preservar a privacidade dos alunos cujos dados serao coletados;

[l. Assegurar que as informacgdes serdo utilizadas Unica e exclusivamente
para a execugdo do projeto em questéo;

[ll. Assegurar que as informagdes somente serdo divulgadas de forma
andnima, ndo sendo usadas iniciais ou quaisquer outras indicacfes que
possam identificar o sujeito da pesquisa.

CAMPINA GRANDE-PB, I

Marcia Adelino da Silva Dias

Pesquisadora responséavel Assinatura da Pesquisadora
Responséavel

Viviane Patricio Lucena Mota

Pesquisador participante Assinatura do pesquisador participante
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO-TCLE

Pelo presente Termo de Consentimento Livre e Esclarecido eu, abaixo assinado, em
pleno exercicio dos meus direitos me disponho a participar da Pesquisa “O JOGO
DIDATICO NA AVALIACAO DA APRENDIZAGEM DOS CONTEUDOS DE
CIENCIAS: RELATO DE EXPERIENCIA DIDATICA”.

Declaro ser esclarecido e estar de acordo com 0s seguintes pontos:

O trabalho em questao tera como objetivo geral: Avaliar a aprendizagem dos
alunos na disciplina de Ciéncias, de forma comparativa, antes e apés a
utilizacdo de estratégias metodoldgicas inovadoras no sentido de identificar se
estas contribuem para o seu aprendizado.

Ao voluntario sé cabera a autorizacdo para participar das aulas ministradas e da resolucao
de um questionario semi-estruturado e ndo havera nenhum risco ou desconforto ao
voluntario.

- Ao pesquisador cabera o desenvolvimento da pesquisa de forma confidencial; entretanto,
quando necessario for, podera revelar os resultados ao médico, individuo e/ou familiares,
cumprindo as exigéncias da Resolucao 196/96 do Conselho Nacional de Saude/Ministério
da Saude.

- O voluntario podera se recusar a participar, ou retirar seu consentimento a qualquer
momento da realizacéo do trabalho ora proposto, ndo havendo qualquer penalizacao ou
prejuizo para 0 mesmo.

- Sera garantido o sigilo dos resultados obtidos neste trabalho, assegurando assim a
privacidade dos participantes em manter tais resultados em carater confidencial.

- Ndo havera qualquer despesa ou 6nus financeiro aos participantes voluntarios deste
projeto cientifico e ndo havera qualquer procedimento que possa incorrer em danos
fisicos ou financeiros ao voluntério e, portanto, ndo haveria necessidade de indenizacao
por parte da equipe cientifica e/ou da Instituicéo responsavel.

- Qualquer duvida ou solicitacdo de esclarecimentos, o participante podera contatar a
equipe cientifica no niumero (083) 8864-3801 com Viviane Patricio Lucena Mota ou (083)
8810-3847 com Marcia Adelino da Silva Dias.

- Ao final da pesquisa, se for do meu interesse, terei livre acesso ao conteido da mesma,
podendo discutir os dados, com o0 pesquisador, vale salientar que este documento sera
impresso em duas vias e uma delas ficara em minha posse.

- Desta forma, uma vez tendo lido e entendido tais esclarecimentos e, por estar de pleno
acordo com o teor do mesmo, dato e assino este termo de consentimento livre e
esclarecido.

Assinatura do pesquisador responsavel

Assinatura do Participante Assinatura Dactiloscoépica

Participante da pesquisa
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO-TCLE

Pelo presente Termo de Consentimento Livre e Esclarecido eu, abaixo assinado, em
pleno exercicio dos meus direitos autorizo a participacdo do(a) estudante
de _____anos a
participar das atividades referentes ao projeto de pesquisa “O JOGO DIDATICO NA
AVALIACAO DA APRENDIZAGEM DOS CONTEUDOS DE CIENCIAS: RELATO
DE EXPERIENCIA DIDATICA”.

Declaro ser esclarecido e estar de acordo com 0s seguintes pontos:

A pesquisa em questdo tera como objetivo geral: Avaliar a aprendizagem dos
alunos na disciplina de Ciéncias, de forma comparativa, antes e apés a
utilizacao de estratégias metodoldgicas inovadoras no sentido de identificar se
estas contribuem para o seu aprendizado.

Ao responsavel legal pelo(a) menor de idade s6 cabera a autorizacao para este(a)
que participe das aulas que irdo ser ministradas e da resolucdo de um questionario
semi-estruturado e ndo havera nenhum risco ou desconforto ao voluntario.

O Responsavel legal do(a) menor participante da pesquisa podera se recusar a
participar, ou retirar seu consentimento a qualquer momento da realizagdo do
trabalho ora proposto, ndo havendo qualquer penalizacdo ou prejuizo para o0
mesmo.

Ser& garantido o sigilo dos resultados obtidos neste trabalho, assegurando assim a
privacidade dos participantes em manter tais resultados em carater confidencial.

N&o havera qualquer despesa ou 6nus financeiro aos participantes voluntarios deste
projeto cientifico e ndo havera qualquer procedimento que possa incorrer em danos
fisicos ou financeiros ao voluntario e, portanto, ndo haveria necessidade de
indenizacao por parte da equipe cientifica e/ou da Instituicdo responsavel.

Qualquer duvida ou solicitacdo de esclarecimentos, o participante podera contatar a
equipe cientifica no numero (083) 8864-3801 com Viviane Patricio Lucena Mota ou (083)
8810-3847 com Méarcia Adelino da Silva Dias.

Ao final da pesquisa, se for do meu interesse, terei livre acesso ao conteudo da
mesma, podendo discutir os dados, com o pesquisador, vale salientar que este
documento sera impresso em duas vias e uma delas ficara em minha posse.

Desta forma, uma vez tendo lido e entendido tais esclarecimentos e, por estar de
pleno acordo com o teor do mesmo, dato e assino este termo de consentimento livre
e esclarecido.
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Assinaturas Dactiloscépicas

Assinatura do responsavel legal pelo(a)
menor de idade

Assinatura do(a) menor de idade

Responsavel legal

Menor de idade
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ESCOLA MUNICIPAL SUZETE DIAS CORREIA
CNPJ: 02953920/0001-50

Rua Joaquim Zeca, 86 - Bairro Centro - Massaranduba - PB, CEP 58120000, Fone/Fax:
83 3399-1021

TERMO DE AUTORIZACAO INSTITUCIONAL

Estamos cientes da intencdo da realizagdo do projeto intitulado “O JOGO DIDATICO
NA AVALIAQAO DA APRENDIZAGEM DOS CONTEUDOS DE
CIENCIAS: RELATO DE EXPERIENCIA DIDATICA” desenvolvido pela
aluna Viviane Patricio Lucena Mota do Curso de Licenciatura Plena em Ciéncias

Biologicas da Universidade Estadual da Paraiba, sob a orientacdo da professora Dra.
Marcia Adelino da Silva Dias.

CAMPINA GRANDE, 01/10/2012

Assinatura e carimbo do responsdvel institucional
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APENDICE A

QUESTIONARIO

Este questionario tem o objetivo de analisar a importancia das metodologias
utilizadas nas aulas de Ciéncias para facilitar a aprendizagem dos conteudos. Para
participar desta pesquisa, basta que vocé o responda e nao precisa se identificar.

1. Vocé gosta da disciplina de Ciéncias?
( )sim ( )nao

Por qué?

2. Qual é o conteudo de Ciéncias que vocé:
Mais gosta?

Menos gosta ?

3 Quiais tipos de recursos (instrumentos/equipamentos para dar aula) que o seu
professor utiliza nas aulas de Ciéncias?

() quadro e giz/caneta () retroprojetor ( ) datashow
() revistas e jornais () jogo didaticos ( )
video/Tv

() Outros:

4 Quando o seu professor utiliza outro recurso diferente do quadro e do giz para
ministrar a aula, vocé acha que:

() Facilita o seu aprendizado
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() Dificulta o seu aprendizado
() Nao influencia no seu aprendizado

5 Dentre as estratégias listadas abaixo, quais ja foram utilizadas pelo seu
professor para dar aulas?

() jogo didaticos

() video/filme

() material de laboratério
) animais

(

() vegetais
() aula passeio (parque, praia, museu ou outros locais)
(

) outras estratégias

6 Vocé acha que mudou alguma coisa nas aulas quando o professor utilizou as
estratégias escolhidas acima?

Obrigado por sua participacao!



