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RESUMO

Atualmente ha um crescente numero de mudancas e transformacdes nas diferentes
areas do conhecimento, as quais precisam de solugdes as mais diversas situagoes
originadas desse processo constante de transformagao, exigindo pessoas cada vez
mais com um perfil ativo e transformador que contribuam no desenvolvimento da
sociedade como um todo. Essas discussdes nos levam a pensar em metodologias
diferenciadas de ensino e aprendizagem que possam promover a formagao de
sujeitos ativos, criticos e transformadores que auxiliem na busca de solugdes
rapidas e eficazes. Neste sentido, nos instigamos a entender os desafios e as
necessidades de se utilizar metodologias ativas no Ensino de Ciéncias da Natureza.
Definiu-se como questao de pesquisa: se os jogos didaticos, aplicados no ensino de
ciéncias da natureza, enquanto estratégia de ensino ativa, permitem desenvolver
nos estudantes maior interesse em relagdo aos conteudos trabalhados em sala de
aula, por meio de um processo ativo, promovendo a aprendizagem significativa? O
objetivo foi analisar se os jogos didaticos no ensino de ciéncias da natureza,
promovem melhora na aprendizagem dos estudantes. A pesquisa foi desenvolvida
numa abordagem qualitativa e quantitativa, por meio de questionarios e dois
modelos de intervencdes que apresentam diferentes propostas de aplicagcao dos
jogos didaticos em sala de aula, com o tema Ecologia, sendo aplicada a duas turmas
de 6° ano, totalizando cinquenta e quatro estudantes da Escola Municipal de Ensino
Basico Professora Selma Teixeira Graboski localizada no municipio de Rio Negrinho
— SC. A andlise foi dividida em trés categorias de acordo com o referencial tedrico de
Zabala (1998): conteudos Atitudinais, Procedimentais e Conceituais. Os resultados
em relagao aos conteudos conceituais ndo foram tdo impactantes, mesmo sendo
notavel um pequena melhora, porém em relagdo aos conteudos atitudinais e
procedimentais houve grande envolvimento e entusiasmo. Pode-se perceber esta
condicdo em todos os momentos, desde o planejamento dos jogos quando tiveram
que pensar que tipos de jogos desenvolveriam, as regras que deveriam ser
seguidas, a confeccdo dos jogos didaticos e finalmente na sua execugdo quando

entdo aplicavam os conhecimentos sobre Ecologia apreendidos ou recuperados.

Palavras-Chave: Ensino de Ciéncias. Metodologia Ativa de Aprendizagem. Jogos

Didaticos. Conteudos Atitudinais, Procedimentais e Conceituais. Ecologia.



ABSTRACT

Currently there is a growing number of changes and transformations in the different
areas of knowledge, which need solutions to the most diverse situations originated
from this constant process of transformation, requiring increasingly more people with
an active and transformative profile that contribute to the development of society as a
everything. These discussions lead us to think of different methodologies of teaching
and learning that can promote the formation of active, critical and transforming
subjects that help in the search for quick and effective solutions. In this sense we
instigate to understand the challenges and needs of using active methodologies in
the Teaching of Natural Sciences. Definitely as the question of research: whether the
educational games, is not the teaching of natural sciences, while the strategy of
active teaching allows the development of a greater interest in promoting active
education indexes, through an active process, promoting meaningful learning? The
objective was to analyze if the didatics games in the teaching of natural sciences,
promote improvement in student learning. The research was developed in a
qualitative approach, through questionnaires and two models of interventions that
present different proposals of application of the didactic games in the classroom, with
the theme Ecology, being applied to two classes of 6th year, totaling fifty four
students of the Municipal School of Basic Education Professora Selma Teixeira
Graboski located in the municipality of Rio Negrinho - SC. The analysis was divided
into three categories according to the theoretical reference of Zabala (1998):
Attitudinal, Procedural and Conceptual Context. The results in relation to the
conceptual contents were not so impressive, although a small improvement was
notable, but in relation to the attitudinal and procedural contents there was great
involvement and enthusiasm, one can perceive this condition at all times, from the
planning of the games when they had to think about what types of games they would
develop, the rules that should be followed, the making of the didactic games and
finally their execution when they applied the ecology knowledge seized or recovered.

Keywords: Science Teaching. Ecology. Active Learning Methodology, Educational
Games. Attitudinal, procedural and conceptual contents.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - JOgO ECO-DIVEISAO0........uiiiiiiiiie e 38
Figura 2 - Jogo de Tabuleiro 01— (Equipe ndo deu nome ao jOg0).............uuuvmmmennnnnns 39
Figura 3 - Jogo de Tabuleiro 02 — (Equipe n&o deu nome ao j0go)........cceeeeeeeeeeennnns 40
Figura 4 - JOGO de CIBNCIAS.......uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 41
Figura 5 - Jogo de Tabuleiro 03 — (Equipe n&do deu home ao j0go)........cceeeeeeereeeennns 41
Figura 6 - Jogo de Tabuleiro 04 — (Equipe ndo deu NOMe a0 jOgO)...........uuuummmmnnnnnnns 42

LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Delineamento da pesquiSa .........ccooeeeeeeiiiieiii e 38
Quadro 2 — Sequéncia didaticamodelo 1 ... 42
Quadro 3 — Sequéncia didaticamodelo 2 ... 50



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 — Relacionar a primeira coluna com a segunda...........cccccceeeveieereeeeiiinnnnnnn. 48
Grafico 2 — Classificag8o de IMagENS .........coooiiiiiiiii e 49
Grafico 3 — Definira cadeia alimentar ... 49
Grafico 4 — Importancia de estudar ecologia............cooooviiiiiii 50
Grafico 5 — MUItIpla €SCOINA ... e 51
Grafico 6 — Comparativo pré e pos testes - Questao 1 ........ooovviiiiiiiiiii i, 52
Grafico 7 — Comparagao pré e pos teste —Questao 2. 52
Grafico 8 — Comparagéao pré e pos teste — Questao 3 ........cooovvieiiiiiiiiiee e, 53
Grafico 9 — Comparagéao pré e pos teste — Questao 4 ... 54
Grafico 10 — Comparagéao pré e pés teste —Questao 5........oovveeiiiiiiiiiieiiee, 54
Grafico 11 — Dificuldades na construgao doS JOQOS ........veeeeeeeiiiiiiiiiiiee e, 56

Grafico 12 — Participacado na construg&o doS JOgOS .......coeeeveeieiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee 56



SUMARIO

TINTRODUGAO ...ttt e e ete e ete e eeeeeeeaneenaeens 9
2 METODOLOGIAS DIFERENCIADAS DE ENSINO......ccovvviiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 14
2.1 METODOLOGIAS ATIVAS DE APRENDIZAGEM (MAA)......cooviiiiiiiieeieeeeeeeeeeeen 14
2.2 OS JOGOS DIDATICOS E LUDICIDADE NA APRENDIZAGEM ATIVA DOS
S 111 7 A 1 = 15
2.3 CLASSIFICACAO DOS JOGOS ... 17
SOENSINODE CIENCIAS ... ..o 22
4 PERCURSSO METODOLOGICO DAPESQUISA ... 27
4.1 CENARIO: AESCOLAE OS ESPACOS DAPESQUISA .......cocoveveevereean 28
4.1.1 Temas abordados ..........ooeeiiiiiiiie e 28
A o I (O | A I S 30
4.3 DELINEAMENTO DA PESQUISA ..ottt 31
4.4 FONTES DE INFORMACAO E INSTRUMENTOS DE COLETA........covevveveenene 32
5 APLICACAO DOS JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DE CIENCIAS:
DISCUTINDO RESULTADOS ......uiiiiiiiii s sssssssssssssannnnes 35
5.1 MODELO DE INTERVENGAO | .....ooiiuiiieieeeeee e 36
5.2 MODELO DEE INTERVENGAO Il.....c.couiiiieiieeeeee et 44
5.3 CONTEUDOS CONCEITUAIS, PROCEDIMENTAIS E ATITUDINAIS ................ 46
5.3.1 ConteldOS CONCEITUAIS .....uuiiieeeieeeeiiiie e e e e e e e 47
5.3.2 Conteudos atitudinais e procedimentais...............cceiiiiiiiiiiiiiiiii e, 55
6 CONSIDERACOES FINAIS ...ttt 60
REFERENCIAS ...ttt ae e e te e etesaenans 63
APENDICE A — Pré-teSte. ... .uieeeeeeeeeeeee ettt 66
APENDICE B — POS-HESE L.ttt 68
APENDICE C — Pré-teSte l1..... .ottt 70
APENDICE D — QUEStIONANio dOS JOGOS........ocveeieeieeeieeeeeeeeeseeeeese e eeen e, 72
APENDICE E — JOJOS ......veueeeeeeeeeeieeeeeeeee e e ae e e atenese e e eensaeeneanaeenanens 73
APENDICE F — Manual JOgo da Serpente............c.ccceveeeeeeeeeeeeeeeeeeee e eeenanen, 75
APENDICE G — Manual JOgo do MiICO ........c...cceoeiiieeeeieeeeeeee e, 76

APENDICE H — Manual Jogo da MEmMOIa ..........c.coeveeeieieeeee e, 77



1 INTRODUGAO

Estamos em pleno século XXI, frente a uma enormidade de movimentos de
transformacdo em todas as areas do conhecimento onde surgem novos cenarios,
pois € um tempo no qual as imprevisibilidades e os desafios estdo presentes
exigindo desenvolvimento de novas tecnologias. Mudangas que nos acompanham e
que precisam de solugbes as mais diversas situagdes originadas desse processo
constante, que exige pessoas cada vez mais com um perfil ativo e transformador

que contribuam no desenvolvimento da sociedade como um todo.

Todo esse movimento que acontece e € percebido em nosso meio esta ligado
a evolugao das coisas, alinhadas as necessidades e aos desejos dos individuos em
todos os aspectos de sua condicdo de vida e sobrevivéncia. Neste sentido,
queremos destacar aqui os aspectos educacionais, 0 que pode vir a contribuir em
termos de ensino e aprendizagem que possam promover a formagao de sujeitos
ativos, criticos e transformadores que auxiliem na busca de solu¢des rapidas e
eficazes. Entre as varias possibilidades, propiciar um processo de ensino e
aprendizagem ativo, que envolva diretamente o estudante na construgdo do

conhecimento, € um diferencial.

Na realidade, sair de um processo passivo de aprendizagem, centrado
apenas no professor, e envolver os estudantes numa aprendizagem ativa na qual
entre outros encontrem sentido faz toda diferenca quando se fala em construgao de
conhecimento e ndo apenas na memorizagao de assuntos. Na atualidade, ainda ha
muita discussdo entre os educadores e pesquisadores da area de educagado em

relacado a esta questao, ou seja é ainda um desafio para os docentes.

Um dos aspectos relevantes quando falamos em ensino e aprendizagem, que
esta relacionado no desenvolvimento de um sujeito ativo e transformador, é a
possibilidade do aprendente ser inserido ativamente em atividades que promovam
sua interagdo em sala de aula, alinhando teoria e pratica. Atividades estas dinamicas
e que permitam ao estudante vivenciar diversas questdes construindo seu
conhecimento, e deixando de ser apenas um mero reprodutor de conteudos (SOUZA
et al 2016).

Este € um ponto importante no processo de formagao de todas as areas de
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conhecimento, porém nos restringiremos ao estudo das ciéncias, ou melhor, na
possibilidade de ensinar Ciéncias da natureza por meio de um processo interativo de
construgcéo de conhecimento, ou seja, compreendemos que se faz necessario muito
mais do que apenas transmitir informagdes e apresentar conteudos numa forma
simplista. Segundo Andrade e Haertel (2018, p.1), “A escola necessita passar por
uma reforma e tragar metas e novos caminhos visando um maior envolvimento dos
alunos por meio de metodologias ativas.” As autoras destacam essa condigdo como
inovadora e aplicam no ensino da matematica, obtendo resultados interessantes, ou
seja um “modelo inovador para a sala de aula [...] os jogos no ensino da Matematica,
como um material inerente a idade das criancas [ou mesmo para qualquer idade] e
que pode auxiliar na construgdo do conhecimento matematico”, porém chamam a
atencdo para que seja interativo, contextualizado de acordo com a realidade dos
estudantes “e que seja desafiador desde que seja planejado em contextos de
exploracdo de atividades e situagdes-problemas desafiadores e significativos.”
(ANDRADE E HAERTEL, 2018, p.1).

Uma das alternativas que investigamos sdo as metodologias diferenciadas de
ensino que promovem uma aprendizagem significativa, pois permitem a interagcéo
dos estudantes, como as metodologias ativas de aprendizagem (MAA), destacando
a aplicagdo de jogos didaticos. Os jogos didaticos além de possuirem um apelo
ludico, mostram ser uma importante ferramenta na construgdo do conhecimento,
Fortuna (2003, p 15-17), ja destaca esse aspecto da ludicidade que “desenvolve a
iniciativa, a imaginagéo, o raciocinio, a memoria, a atencdo, a curiosidade e o
interesse” dos estudantes.” Permitindo o envolvimento ativo dos estudantes em seu

processo de construgdo do conhecimento.

A ludicidade é ligada a um processo que envolve teatro, brincadeiras,
imaginagao e aos jogos que serao o foco desta pesquisa. Os jogos didaticos podem
ser utilizados como uma ferramenta facilitadora de aprendizagem, além de

proporcionar um ambiente desafiante.

Quando se fala em relagao ao processo de ensino e aprendizagem, o que se
percebe ainda que ocorre em sala de aula é muitas vezes apenas uma mera
transmissao de conteudos, o que acaba ndo desenvolvendo efetivamente a

construcdo de conhecimentos, e sim apenas um depédsito de informacbdes que
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acabam ndo trazendo sentido ao estudante. Esse resultado muitas vezes origina-se
ao seguir apenas as propostas didaticas baseadas em recursos escassos, como
exemplo o livro didatico, sem nenhum outro tipo de complemento. Conforme
Andrade e Haertel (2018, p 1) “As aulas continuam mecanicas, tradicionais e
livrescas, resultado do processo de formacdo desses educadores que nao

incentivaram o uso de metodologias ativas e significativas para seus alunos.”

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs, 1998, p. 26-27)
o estudo das Ciéncias Naturais de forma exclusivamente livresca, ndo tem uma
interagdo direta com os fen6bmenos naturais ou tecnoldgicos, o que acaba
estabelecendo uma enorme lacuna na formacdo dos estudantes. Este aspecto
precisa ser analisado, pois a abordagem dos conhecimentos por meio de definicbes
e classificagdes devem ser decoradas o que contraria as principais concepgdes de
aprendizagem humana, como, por exemplo, aquela que a compreende como
construcéo de significados pelo sujeito da aprendizagem. Dessa forma, observamos
que as aprendizagens dependem de um contexto promissor constituido por
metodologias significativas, materiais didaticos alternativos, relagées harmoniosas e
interativas entre os componentes do processo e ambientes acolhedores, criando
possibilidades de promover diferentes interagdes com o mundo real no processo de
ensinar e aprender, sob orientagao do professor, tornando entao esse processo mais

significativo.

Diferentes métodos ativos, no processo de ensino e aprendizagem sao
discutidos na atualidade, pois proporcionam além de maior interacéo entre as partes,
uma aprendizagem que faga sentido ao aprendente. Dentro dessas MAA, podemos
destacar e inserir os jogos didaticos nas aulas de ciéncias, que servem entdo como
modo alternativo e mediador da aprendizagem. Os jogos didaticos ou ludicos,
contribuem para mobilizar os estudantes e os despertarem para uma aprendizagem

interativa.

Numa dimensao ludica o jogo pode ser visto como uma estratégia de ensino
que desenvolve a capacidade de interagir socialmente, o espirito construtivo do
estudante, assim como desenvolver a transformagao de aprendizagem e resolugao
de problemas. O jogo, por sua natureza ja desafia, encanta, tira da rotina muda um

ambiente e, neste sentido, a atividade realizada em sala de aula, por exemplo, onde
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normalmente s6 entram livros, cadernos, e canetas.

De acordo com Cavalcanti et al (2013), o jogo pode ser utilizado como uma
estratégia de ensino, com intuito de auxiliar no desenvolvimento de algumas
habilidades como observagdo, organizagao, reflexdo, tomada de decisées e
competéncias como linguagem cientifica, nomenclaturas, discussdo e argumentagao
dos temas referentes aos conteudos abordados nos jogos. No ensino de ciéncias,
assim como em outras areas, essas metodologias podem e devem priorizar “[...] a
criacdo de estratégias, a comprovagao, a justificativa, a argumentagao, o trabalho
coletivo, a criatividade, a iniciativa pessoal e a autonomia advinda do
desenvolvimento da confiangca na propria capacidade de conhecer e enfrentar
desafios.” (ANDRADE e HAERTEL, 2018, p.1).

Além disso, considera-se importante a utilizagdo de jogos didaticos em sala
de aula por este ser um recurso que favorece a integragao entre os alunos, uma vez
que 0os mesmos acompanham e participam do processo de aprendizagem um do
outro, defendem pontos de vista e aprendem a ser criticos e confiantes em si

mesmos.

Segundo Bagdonas et al. (2014) no jogo ha sempre uma tensdo constante
quando se deve realizar qualquer escolha, favorecendo o exercicio de um
pensamento critico por meio de problematizac¢des, debates e reflexdes. Assim como
Santos et al. (2006) também afirmam quando o aluno participa de um jogo, ele
encontra-se em uma situagao-desafio que dispde de variadas ferramentas com as
quais ele deve resolver o problema proposto. Entdo surge a necessidade de formar

novas associagdes cognitivas para que se chegue a uma solugéao.

A escolha dos jogos didaticos, como estratégia de ensino alinhada a
metodologia ativa de aprendizagem para o ensino de ciéncias se deu devido a uma
inquietacdo quanto a formas diferentes de se ensinar ciéncias, visto que o proprio
PCN de Ciéncias da Natureza (1998) apresenta em sua proposta diferentes
metodologias despertando o interesse e mobilizagcdo dos estudantes para aprender
os conteudos de ciéncias de forma diferente.

Outrossim, a pesquisa buscou responder se os jogos didaticos, enquanto uma

metodologia ativa de aprendizagem, sendo uma ferramenta ludica, aplicada no
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ensino de ciéncias da natureza, enquanto estratégia de ensino ativa permite
desenvolver nos estudantes maior interesse em relacdo aos conteudos trabalhados
em sala de aula, promovendo a aprendizagem significativa? E ainda verificar se a
utilizagdo de uma metodologia ativa contribui com o aumento da motivagéo e
curiosidade dos estudantes pelos conteudos desenvolvidos em sala de aula,
promovendo maior compreensao em relagdo aos conteudos trabalhados apds a

aplicagcao desta metodologia?
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2 METODOLOGIAS DIFERENCIADAS DE ENSINO

O ensino de ciéncias muitas vezes nao desperta interesse no aluno, devido a
utilizacdo de nomenclaturas complexas e de dificil associagcdo com a realidade.
Dessa forma o proprio PCN de ciéncias da natureza (BRASIL, 1998) defende o
incentivo as atitudes de curiosidade, de respeito a diversidade de opinides, a
persisténcia na busca e compreensao das informacdes. Para tanto o professor deve
exercer o papel de mediador de ideias e experiéncias de seus alunos,
reconhecendo-os como construtores de seus saberes. Assim as metodologias ativas
de aprendizagem por meio de jogos didaticos vem a esse encontro como uma

importante ferramenta de ensino e aprendizagem.

2.1 METODOLOGIAS ATIVAS DE APRENDIZAGEM (MAA)

No Brasil o ensino tem origem milenar, as primeiras escolas iniciaram por
volta de 1549 com a conducéao dos trabalhos pelos padres jesuitas. Nessa época, o
ensino entdo era tradicional, com regras pautadas no autoritarismo e em normas
disciplinares rigidas. Em sala de aula, as aulas tinham o “professor como centro das
atengdes o qual transmitia seus conhecimentos através de exercicios de fixagao, e
empunhava uma relagdo de autoritarismo na qual o aluno é disciplinado, atento e
cumpridor de seus deveres.” (SOUZA et al. 2016). A escola por sua vez, tinha o
papel de transmitir conhecimentos disciplinares que formassem o aluno tanto
intelectualmente como moralmente para inseri-lo na sociedade de forma engessada,

formalizada, padronizada, segundo Souza et al (2016, p. 25186).

Todavia, com o passar do tempo e diante dos mais variados estudos nas
diversas areas do conhecimento humano inclusive na educagdo com discussdes
profundas relacionadas aos processos e estratégias do ensinar e aprender e a
mediagao dos saberes docentes. Entre elas as MAA que segundo Andrade e Haertel
(2018, p.3), [...]" buscam estimular a autoaprendizagem e a curiosidade dos alunos

para a pesquisa, a reflexao e analise para a posterior tomada de decisdo.”

A utilizagdo de MAA no ambito escolar ndo é nenhuma novidade para os
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professores, pois a muito tempo ja sdo aplicadas em sala de aula para melhorar o
processo de ensino e aprendizagem em muitas areas do conhecimento. O que
acontece sao professores que ainda tem dificuldade em traze-las para seu contexto,
isso em funcdo de diversos aspectos pessoais e ou profissionais, de sua prépria

formacéo.

De acordo com Berbel (2011) podemos entender que as MAA baseiam-se em
formas de desenvolver o processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou
simuladas, com intuito de promover as condi¢gdes de solucionar, com sucesso,
desafios advindos das atividades essenciais da pratica social, em diferentes
contextos. O que leva ao engajamento do aluno em relagdo a novas aprendizagens,
pela compreensao, pela escolha e pelo interesse, € condigao essencial para ampliar
suas possibilidades de exercitar a liberdade e a autonomia na tomada de decisdes
em diferentes momentos do processo que vivencia, preparando-se para o0 exercicio
profissional futuro. Entre as diversas MAA estdo os jogos didaticos, uma forma

ludica de promover a aprendizagem e que pode ser aplicada em diversos contextos.

2.2 OS JOGOS DIDATICOS E LUDICIDADE NA APRENDIZAGEM ATIVA DOS
ESTUDANTES

Quando se trata de jogos ludicos, inicialmente é essencial que se saiba do
que estamos falando. O termo Ludico deriva do latim /udus que esta diretamente
ligado a brincadeira, recreagao, teatro, jogos de regras, competicdes e imaginagao.
Chaguri (2006) caracteriza o ludico como prazeroso, pois tem a capacidade de

absorver o individuo de forma intensa e total, criando um clima de entusiasmo.

Além desses aspectos, 0 jogo € uma atividade que promove a interagdo do
estudante e o desenvolvimento de atitudes e habilidades como a observacéo,
analise, levantamento de hipoteses, busca de suposicdes, reflexdo, tomada de
decisdes, argumentacdo e organizagdo, pois faz com que eles experienciem
aplicando o que sabem e o que estao aprendendo e dependendo dos objetivos dos

professores e de sua forma de aplicar os resultados podem ser exitosos.

Grando (2000, p.7), nos auxilia a compreender um pouco mais sobre a

aplicagao dos jogos no contexto escolar quando apresenta que,
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“[...] O objetivo do jogo é definido pelo educador através de sua
proposta de desencadeamento da atividade de jogo, que pode ser o
de construir um novo conceito ou aplicar um ja desenvolvido. Assim
sendo, um mesmo jogo pode ser utilizado, num determinado
contexto, como construtor de conceitos e, num outro contexto, como
aplicador ou fixador de conceitos. Cabe ao professor determinar o
objetivo de sua agdo, pela escolha e determinagcdo do momento
apropriado para o jogo.

No entanto, o que observamos ainda, € a resisténcia por parte de alguns
professores em aplicar essas MAA em suas aulas, pois como destacam Andrade e
Haertel (2018, p 1) “alguns [professores] o consideram causadores de baguncga, de
barulho e de “perda de tempo”, ou ainda puro passatempo. Outros o veem como

”

‘enrolacdo” ou “enganacdo” de aula, falta do que fazer...” Todavia, estudos
comprovam que é por meio das brincadeiras e jogos, que o professor pode ainda,
observar além do aspecto cognitivo, os procedimentais e atitudinais pois, podem ser
avaliadas “as expressdes corporais e verbais, analisando a emogao e o prazer que a
crianga sente, na realizagao dos desafios propostos, as nogdes, as ideias que estao

formando durante a brincadeira ou no jogo, e o seu significado.”

Uma importante vantagem, no uso de atividades ludicas, em especial 0os jogos
didaticos, € a tendéncia em motivar o aluno a participar espontaneamente na aula,
sendo ele capaz de favorecer uma atmosfera mais divertida, descontraida, agradavel

€ prazerosa.

Enquanto joga o aluno desenvolve a iniciativa, a imaginag¢édo, “o raciocinio, a
memoria, a atengdo, a curiosidade e o interesse, concentrando-se por longo tempo
em uma atividade. Cultiva o senso de responsabilidade individual e coletiva, em

situacbes que requerem cooperagao e colocar-se na perspectiva do outro.’
(FORTUNA, 2003, p.15-17).

Outras vantagens dos jogos didaticos no ambiente escolar é a integracao de
varias dimensbes da personalidade afetiva, motora, cognitiva e social, estimula o
pensamento, a criagdo de estratégias, favorece o desenvolvimento das habilidades

como a ordenacéao de tempo e espaco, destreza, concentracao, entre outras.

As atividades ludicas como os jogos didaticos se encaixam nas MAA de

aprendizagem uma vez que torna a estudante parte ativa na construcdo de seu
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conhecimento. Nascimento et al. (2016, p. 9) caracteriza as MAA como:

[...] principal objetivo a insergdo do aluno como responsavel
pela sua aprendizagem. Na aprendizagem ativa o professor
atua como orientador facilitando o processo de aprendizagem
do educando, sendo assim, um meétodo de ensino focado no
aluno.

De acordo com Segura (2015, p. 10)

A aprendizagem ativa ocorre de forma eficaz quando o
estudante interage com o assunto em estudo, ouvindo,
perguntando, discutindo, fazendo e ensinando, tornando-se
capaz de produzir conhecimento ao invés de recebé-lo de
forma passiva. Independente do método ou estratégia utilizada
para promover a aprendizagem ativa.

Hoje sdo encontrados alguns estudos voltados a utilizagdo de MAA, nas
diversas modalidades de ensino. Em pesquisa recente (SOUZA et al, 2016) com o
objetivo de compreender quais sdo as MAA utilizadas pelos professores do ensino
superior que proporcionam aprendizagem significativa, os proprios estudantes
responderam que os jogos didaticos (ludicos) sdo também formas consideradas por
eles, e que ainda participam ativamente quando ha atividades desenvolvidas por

meio do uso de jogos didaticos (3° colocacao).

Os estudantes entrevistados ainda comentaram que consideram ter aprendido
de forma significativa por meio da aplicagéo dos jogos didaticos, que aparecem na 42
posicao. Analisando os dados obtidos na pesquisa citada é possivel perceber que na
visdo dos estudantes quanto maior a participacdo ativa do educando mais
significativa sera a aprendizagem e que os jogos didaticos (ludicos) tem uma parcela

significativa nesse quesito.

2.3 CLASSIFICAGAO DOS JOGOS

Os jogos podem ser classificados de varias formas diferentes e alguns
autores se dedicam ao estudo dos jogos de acordo com critérios variados. Nessa
pesquisa sera evidenciado o abrangente estudo de Piaget que classificou os jogos
em trés grandes categorias que correspondem as trés fases do desenvolvimento

infantil.
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Jogos de exercicio sensério-motor: E o primeiro que aparece no

comportamento da crianga, surge como uma série de exercicios motores simples,
inclusive repeticdo de gestos e movimentos simples como agitar os bragos, sacudir
objetos, emitir sons, caminhar, pular, correr, além do fato de questionar pelo simples
prazer de perguntar, sem interesse pela resposta, nem pelo problema que

questiona.

Estes jogos iniciam na fase maternal e predominam até os 2 anos de idade,
mas se mantém durante toda a infancia e mesmo na fase adulta. Seguindo esta

mesma linha de Piaget, Friedmann (1992, p.174) declara:

Desde os primeiros meses, as criangas repetem todo o tipo de movimento e
de gestos. Elas tém prazer com a repeticdo, com o resultado imediato dos efeitos
produzidos. Estes jogos fazem a sua aparicdo com 0s primeiros exercicios
sensoriais e motores simples ou combinacbées de acdo com ou sem finalidade
aparente, como puxar um fio, abanar um objeto sonoro, bater num objeto mole, fazer
rodas um pido, dar pancadas, etc. Os jogos de exercicios prolongam-se por vezes
até a idade adulta, mas implicam em poucas aquisi¢gdes novas assim geralmente

tentem a diminuir de intensidade e de importancia com a idade.
Ribeiro (2005, p.36) descreve a classificacdo dos jogos da seguinte maneira:

O jogo de exercicio € o primeiro a aparecer e seus primordios sdo encontrados ja
nas primeiras condutas aprendidas do bebé colocando em agao um conjunto variado
de condutas, as quais modificam as estruturas a elas subjacentes e que tém como

finalidade o prazer funcional que a crianga com elas obtém.

Jogos Simbdlicos: Estes predominam entre os 2 e 6 anos de idade e tem

como fungéo assimilar a realidade, consistem em uma transformagéao do real em
funcdo dos desejos. Nessa fase a crianga reproduz nos jogos a realizagdo de
sonhos e fantasias, revela conflitos, medos e angustias, aliviando tensdes e

frustragdes, além de desenvolver uma maneira de se auto-expressar.

Conforme o simbolismo decai comecga a aparecer frequentemente desenhos,
construgées com materiais didaticos, trabalhos manuais, representacdes teatrais,

entre outros. De acordo com Piaget (1978) os jogos de construgdo ndo definem uma
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fase entre outras, mas ocupam, no segundo e sobre tudo no terceiro nivel, uma

posig¢ao situada a meio de caminho entre o jogo e o trabalho inteligente.
Friedmann (199, p.174) afirma que:

Os jogos de construgdo e de ordenacao fundados sobre uma
forma ludica compreendida na acoplagem, ndo constituem uma
etapa como as outras nesta sequéncia. Eles marcam uma
posicao intermediaria, uma espécie de fronteira entre as formas
principais. Se 0 mesmo pedaco de madeira, ao longo da etapa
precedente, serviu para representar um barco, um carro, pode
agora servir para construi-lo, juntando-o a outros elementos,
combinando-o para fazer um todo. As formas de atividades
ludicas que correspondem a uma tal definicdo sao, pois,
chamadas, em termos da presente analise, de jogos de
acoplagem.”

Na concepcgao de Piaget (1975), os jogos de construgdo ndo se constituam
em outra classe, pois ele considera que este jogo € uma transicdo entre os jogos e

as condutas de adaptacgao.

Segundo Ribeiro (2005, p.38): “(...) os jogos de construcédo sdo aqueles que a
crianga reproduz objetos ou situagdes que representam, em grande medida, objetos
reais ou situagcdes sociais. (...).” Nestes jogos, a crianga ndo apenas imagina o

brinquedo, ela transforma um objeto qualquer, no brinquedo imaginado.

Jogo de regras: Caracterizado por um conjunto de leis imposto pelo grupo,

este comeca a se manifestar por volta dos 6 anos de idade e continua por toda a
vida do individuo. O jogo de regra pressupde a existéncia de parceiros, um conjunto
de obrigagdes (as regras) e um tipo de punigdo para o descumprimento das
mesmas, o que lhe confere um carater eminentemente social, por isso ele aparece
assim que a crianga abandona a fase egocéntrica possibilitando desenvolver os
relacionamentos afetivo-sociais.

Segundo Friedmann (1995, p.175):

Estes jogos iniciam-se muito progressivamente entre os quatro
e os sete anos, e de modo confuso. E sobretudo durante o
periodo dos sete anos que eles se desenvolvem sobre a forma
de jogos de regras simples e complexas, diretamente ligadas a
acao e geralmente sustentadas aos outros procedimentos
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ludicos que tém tendéncia para se atenuar, subsistem,
podendo desenvolver-se nos adolescentes e nos adultos,
tomando uma forma mais elaborada. Eles se interessam mais
por jogos de regras complexas, mais independentes da agédo e
baseados em raciocinios e combinagbdes puramente ldgicas,
hipbteses, estratégias e dedugdes, tal como xadrez, jogos de
estratégia complexos, jogos esportivos complexos, etc.

Segundo Ribeiro (2005, p.37):

(...) este tipo de jogo introduz a regra como elemento novo, que
resulta da organizacgao coletiva das atividades ludicas. (...) tem
seu apogeu a partir dos sete, quando a crianga ja venceu uma
importante etapa em dire¢do ao pensamento socializado,e
diferentemente dos de exercicio e dos jogos simbdlicos, nao
declina com a idade. Pode assumir a forma de combinacdes
sensorio-motoras (como nas corridas ou nos jogos com bolas)
ou intelectuais (por exemplo, os jogos de cartas ou de
tabuleiro), envolve a competicdo entre individuos e é
regulamentado por um codigo transmitido de geracédo a
geragdo, ou mesmo por acordos momentaneos feitos entre os
jogadores, mas que sao mantidos enquanto dura o jogo.

Como nessa fase a crianga estd socializada, a consciéncia de regra €
percebida quando “a crianga aprende as regras do outro, mesmo praticando-as de
maneira fantasiosa” (PIAGET, 1980, p. 39).

A medida que a crianca cresce, ela avanca em seu processo
de desenvolvimento, suas agbes se tornam cada vez mais
complexas e assim se faz necessario novas aprendizagens que
irdo integrar-se com as ja existentes, o jogo faz parte de cada
fase do desenvolvimento do individuo e de acordo com esta
concepgao os jogos de regras que sdo 0s mais complexos se
estendem por toda a vida do ser humano.

Dentro deste contexto vamos nos ater nesta pesquisa as ideias provenientes
de Zabala em seu livro A Prética Educativa: como ensinar (1998) que trata das
relacdes interativas na classe, do papel dos professores e alunos, da distribuicao do

tempo e organizagao dos conteudos.

Em sua obra Zabala (1998) traz uma analise quanto aos conteudos
trabalhados em sala, das quais ele divide em conteudos conceituais, atitudinais e

procedimentais.
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Os conteudos conceituais sdo aqueles especificos de cada unidade escolar,
se considera os conteudos de aprendizagem, no caso desta pesquisa s&o os
conceitos que devem ser aprendidos de Ecologia no sexto ano do Ensino
Fundamental, como por exemplo, os conceitos de organismo, populagao,

comunidade, entre outros.

Os conteudos atitudinais fazem parte de um eixo transversal com objetivos
relacionados com a ética e a moral, a analise desses conteudos consiste em
perceber se os estudantes aprenderam a ser mais tolerantes, respeitosos e

cooperativos com as atividades em grupo.

Ja os conteudos procedimentais estdo relacionados com a interpretacao e
realizagcao de planos, neste caso, como os estudantes se organizam e planejam a
construgcado dos jogos, ou mesmo, a criagao e interpretacdo dos manuais de cada

jogo, assim como a confecgao dos jogos.
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3 O ENSINO DE CIENCIAS

No contexto de uma sociedade complexa, com o avango da ciéncia, na qual
as informacdes avangam a velocidades muito rapidas, qualquer pessoa tem acesso
a elas mediante os meios de comunicagao, redes sociais, relatos de fendbmenos
presentes no cotidiano, entre outros fazendo-se necessario que os cidadaos
desenvolvam o conhecimento cientifico para que possam tomar decisdes frente as

questdes que surgem a sua frente.

O desenvolvimento causado pelo avango das ciéncias e tecnologias tem sido
cada vez maior. Diante disso sabe-se das dificuldades encontradas ao ensinar os
conteudos de Ciéncias da Natureza em sala de aula, o que tem suscitado reflexdes

e ocasionado a busca por agcdes mais dinamicas para dentro das salas de aulas.

Percebe-se isso por meio do aumento do numero de pesquisas voltadas para
este aspecto, a busca de novas estratégias e metodologias ativas, que contribuam
no processo de ensino aprendizagem despertando o interesse dos alunos no seu
envolvimento nas atividades, assim como, facilitar a sua aprendizagem de modo

significativo.

De acordo com os Paradmetros Curriculares Nacionais (PCNs, 1998) o estudo
das Ciéncias Naturais de forma exclusivamente livresca, sem interacdo direta com
os fendbmenos naturais ou tecnoldgicos, deixa enorme lacuna na formacado dos
estudantes, sonegando diferentes interagdes que poderiam ser obtidos se
relacionados ao mundo. Ainda de acordo com Parametros Curriculares Nacionais
(1998) diferentes métodos ativos, como a prépria utilizacdo de jogos, podem
despertar o interesse dos estudantes pelos conteudos a serem desenvolvidos

conferindo sentido a natureza e a ciéncia.

Nesse sentido, Campos (2003) comenta que as atividades ludicas e ativas se
tornam um importante aliado dos professores de ciéncias em sala de aula, devido
justamente ao papel que o estudante representa quando realiza esse tipo de
atividade. Pois Campos afirma (2003) que ele passa entdo a ser o protagonista na

construgcao de seu conhecimento, tornando-se parte ativa desta construcao.

Ensinar Ciéncias € muito mais do que apenas transmitir informagdes e
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apresentar conteudos relacionados ao ensino, pois € preciso garantir de modo
efetivo uma aprendizagem compativel com a formagao, ou seja, faz-se necessario
garantir a construgdo do conhecimento, onde o estudante possa aprender a ler e

interpretar os problemas, compreende-los e resolve-los.

E nesse caso, o uso de diferentes MAA vem a contribuir para que o estudante
possa desenvolver os conhecimentos necessarios para sua formagao. Por outro
lado, o professor precisa ainda reconhecer que os estudantes sejam construtores de
conhecimento, construtores de seus préprios saberes por meio de um processo ativo
de aprendizagem mediado por ele. Afinal, para os estudantes ja ndo tem sentido
apenas a leitura de livros textos e a simples execugao de exercicios de fixacdo, caso
nao haja uma aprendizagem significativa, pois de acordo com Freire (1996) o
estudante precisa se sentir parte ativa nesta construgdo, de maneira que se sinta

motivado a desenvolvé-la.

A exemplo da participacdo em jogos didaticos que estimulam o estudante a
superar obstaculos além da busca involuntaria pelo conhecimento, Berbel (2011
p.29) acrescenta que “aprender por meio da problematizagao e/ou da resolugéao de
problemas de sua area, portanto, € uma das possibilidades de envolvimento ativo

dos alunos em seu préprio processo de formagao.”

O ludico em sala de aula deve ser tratado com uma prévia organizagao e de
acordo com o conhecimento cognitivo das criangas com as quais se trabalha, pois
neste aspecto PIAGET (1975, p. 118) afirma que:

[...] o desenvolvimento cognitivo € um processo continuo que
depende da agao do sujeito e de sua interagdo com os objetos,
passando por estagios bem definidos que devem ser
considerados pelo professor no momento de planejar suas
aulas.

De acordo com Gemignani (2012, p.23-24) “a busca por mudangas e
transformagdées no contexto educacional, faz surgir as MAA para auxiliar na
educacgao permanente dos docentes para planejar, analisar, implementar e avaliar a
pratica centrada na compreensdo dos estudantes, organizando curriculos em torno
de toépicos geradores que os estimulem a exploragdo e investigacdo das ideias

centrais da disciplina, atentos as metas de compreensao.”
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Numa MAA, de acordo com Berbel (2011), o professor atua como facilitador
ou orientador para que o estudante reflita e decida por ele mesmo, também oferece
meios para que se possa desenvolver a capacidade de analise de situagbes
buscando solugdes, além de conduzir o processo metodologicamente, estimular as
atividades dos alunos, apoiar e valorizar as iniciativas na direcdo do foco maior que
€ a solugdo ao problema em estudo. Nesse processo, segundo Gadotti (2001, p.
253) “educador e educando aprendem juntos, numa relagdo dinamica na qual a
pratica, orientada pela teoria, reorienta essa teoria, num processo de constante

aperfeicoamento.”
Mitre (2008, p. 2137) descreve o papel do estudante da seguinte maneira:

O estudante precisa assumir um papel cada vez mais ativo,
descondicionando-se da atitude de mero receptor de
conteudos, buscando efetivamente conhecimentos relevantes
aos problemas e aos objetivos da aprendizagem. Iniciativa
criadora, curiosidade cientifica, espirito critico reflexivo,
capacidade para auto-avaliagéo, cooperacao para o trabalho
em equipe, senso de responsabilidade, ética e sensibilidade na
assisténcia sao caracteristicas fundamentais a serem
desenvolvidas em seu perfil.

Neste contexto destacamos os jogos didaticos como uma metodologia de
aprendizagem ativa ludica. Ferreira (1998) comenta que os jogos didaticos trazem
situacdes similares, porém mais simples, do que as situagdes que os estudantes vao
encontrar nos costumeiros exercicios, de modo geral para os estudantes, sao
atividades mais significativas de aprendizagem. Costa et al (2008, p.184) observa
que “... na vida diaria se resolve um problema para se obter um resultado... no
contexto escolar, o resultado importa menos do que a propria resolugao” de forma
que se houver participagaol/interagdo, facilitaria a compreensao por parte dos

estudantes, promovendo uma aprendizagem com sentido.

Para que os jogos atinjam seu real potencial didatico como recurso na sala
de aula da Educacido Basica, especialmente, nas disciplinas das Ciéncias da

Natureza, ndo deve ser apenas “ludico”, mas também “educativo”.

Por aliar os aspectos ludicos aos cognitivos, entendemos que o
jogo € uma importante estratégia para o ensino e a
aprendizagem de conceitos abstratos e complexos,
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favorecendo a motivacéao interna, o raciocinio, a argumentacgao,
a interacdo entre alunos e entre professores e alunos
(CAMPOS, BORTOLOTO e FELICIO, 2003, p. 3).

O jogo sendo um eixo da atividade ludica que conduz a um conteudo didatico
especifico se torna uma ferramenta facilitadora da aprendizagem, podendo ser
utilizado de forma a aproximar os estudantes do conhecimento cientifico. Segundo

as Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL, 2006, p. 28):

(...) o jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que
favorecem o desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos
e permite ao professor ampliar seu conhecimento de técnicas
ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e
profissionais para estimular nos alunos a capacidade de
comunicacao e expressao, mostrando-lhes uma nova maneira,
ludica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o
conteudo escolar, levando a uma maior apropriacdo dos
conhecimentos envolvidos.

Muitos autores encorajam o uso de jogos com estudantes como Dohme
(2008) que afirma que o jogo promove o relacionamento social, sendo um grande
campo em que as criangas o vivenciam, de forma livre e autbnoma. Através do jogo,
as criangas podem interagir entre si, vivenciando situag¢des, indagando, formulando
estratégias, verificando seus acertos e erros e, por ser um ambiente controlado, elas

podem reformular seus planejamentos e tentar novamente.

Santos e Vale (2006), no mesmo raciocinio afirmam que quando o aluno
participa de um jogo, ele encontra-se em uma situagdo-desafio que dispbe de
variadas ferramentas com as quais ele deve resolver o problema proposto. Entédo
surge a necessidade de formar novas associagdes cognitivas para que se chegue a

uma solugéo, e ele passa, entdo, a construir seu conhecimento.
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4 PERCURSO METODOLOGICO DA PESQUISA

Sao diversos os temas tratados na educacido e nas ciéncias da natureza,
principalmente os relacionados ao processo de ensinar e aprender que auxiliam no
desenvolvimento de uma aprendizagem que faga sentido ao estudante. Entre elas
podemos destacar as MAA, tema em evidéncia, para qualquer modalidade de
ensino, afinal, na atualidade como destaca Souza et al. (2016, p.25.184) em
pesquisa recente aponta que quando questionados, os proprios estudantes
respondem que aprendem mais quando as metodologias utilizadas pelos
professores sao ativa e assim promovem a participagao efetiva do aluno. E neste
caso o0 estudante passa a ser o responsavel pela construcdo do conhecimento,

mediada pelo professor.

Desta forma, entende-se que ha necessidade em realizar este estudo, e de
forma investigativa analisar quais as mudangas que ocorrem no estudante a partir da
aplicacao de jogos didaticos como MAA. Esta investigacdo foi desenvolvida na
escola Municipal de Ensino Basico Professora Selma Teixeira Graboski e definiu-se
como questdo de pesquisa: A utilizagdo de jogos didaticos (ludicos) como MAA, a
qual contribui para o aumento da motivacao, interesse e curiosidade dos estudantes
pelos conteudos desenvolvidos em sala, permitindo entdo, um maior entendimento e

aprendizagem significativa dos mesmos?

De acordo com Souza (2016, p.62) para realizar uma investigagao devem ter
definidos os caminhos desde o planejamento até sua execugao para contribuir no
alcance dos objetivos propostos. E, Delizoicov et al (2011) em relagédo ao estudo das
ciéncias da natureza comenta que “as Ciéncias Naturais surgiram com os
conhecimentos e técnicas desenvolvidos pela intervencao na natureza e pela busca
de sua compreensao” (p. 150) e sendo o professor “o principal porta-voz deste
conhecimento, € o mediador por exceléncia do processo de aprendizagem do
aluno.” (p. 152).
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4.1 CENARIO: A ESCOLA E OS ESPAGOS DA PESQUISA

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola publica no municipio de Rio
Negrinho- SC, situada em um bairro urbano a cerca de 3km do centro da cidade,
cujo indice de Desenvolvimento da Educagdo Basica (IDEB, 2015), das turmas de 5°
ao 9° atingiu nota 6.0, sendo a média nacional para estas turmas de 4.2. Isso

demonstra que a escola tem realizado um trabalho pertinente aos objetivos

A definicdo por realizar a intervengédo nesta turma aconteceu diante da fala
da professora de ciéncias das turmas, pois de acordo com ela, sao as turmas que
seriam as mais receptivas a diferentes metodologias de aprendizagem, como a que
seria aplicada nas intervengdes, durante a investigacdo. E justamente por ter
finalizado um tema recente, abordando conteudos relacionados a ecologia e a

maioria dos estudantes terem obtido média inferior a sete (7,0)

4.1.1 Temas abordados

Para efeitos desta investigagao, a escolha do tema: Ecologia ocorreu por ser
o conteudo que a professora dessas turmas de 6° ano estava acabando de aplicar.
Na realidade ja estava passando pelo momento de avaliagdo, revisdo e
recuperacao, do conteudo finalizando a discussao. Segundo a professora, menos da
metade dos estudantes haviam atingido a média (nota 7,0) nas avaliagdes, sendo
assim fazia-se necessario pensar em alternativas que pudessem auxiliar na
recuperacao desses conteudos desenvolvidos de forma que fizesse sentido aos
estudantes e ndo apenas uma recuperagao da nota. Entdo a proposta de se trazer
uma estratégia de aprendizagem diferente para retomar o assunto, passou a ser

bem interessante nesse momento.

Assim, a pesquisadora juntamente com a professora das turmas seguiram
exatamente os conteudos que ja estdo definidos para cada ano e/ou série no PCN
(1998) das Ciéncias Naturais. O PCN (1998) apresenta os eixos tematicos a serem
abordados e durante a realizacdo desta pesquisa, foi contemplado o eixo Vida e

Ambiente, sendo que a partir dele resgatou-se entdo os conceitos de Ecologia. Estes
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conceitos também estavam disponiveis no livro didatico adotado pela escola. O livro
didatico é utilizado como referéncia pelas escolas da rede municipal de Rio

Negrinho.

Durante a pesquisa, os conceitos abordados em sala de aula seguiram o livro

didatico, conforme apresenta Gewandsznajder (2012, p. 11-21):

Espécie: é o conjunto de individuos muito semelhantes que,
na natureza, sao capazes de cruzar entre si e gerar filhos férteis.

Habitat: o lugar em que uma espécie vive.

Nicho ou nicho ecolégico: o conjunto de relagdes que a
espécie mantém com as outras espécies e com o ambiente fisico.

Carnivoro: é o organismo que se alimenta de outros animais.

Herbivoro: € o organismo que se alimenta de plantas.

Populacéo: formada por individuos de uma mesma espécie
que vivem em determinada regi&o.

Comunidade: formada por seres vivos de determinado lugar e
que mantém relacdes entre si.

Ecossistema: todos os seres vivos e a parte ndo viva de um
ambiente (agua, minerais do solo, gases dissolvidos, luz, etc.),
somados a todas as relagbes que existem entre esses elementos,
formam um ecossistema.

Oxigénio: € um gas que se encontra na atmosfera e também
na agua. A maioria dos deres vivos usa esse gas na respiragao.

Gas_carbdnico: € encontrado no ar e na agua. As plantas
usam gas carbbnico, agua e energia da luz na produgdo de
agucares.

Biosfera: ¢ a soma de todas as regides do planeta em que é
possivel existir vida.

Poluicdo: Acontece quando o ser humano langa no ambiente
compostos que alteram a relagéo entre os seres vivos € o ambiente,
prejudicando a si proprio e a outros seres vivos.

Cadeia__alimentar: Cadeias alimentares representam a
sequéncia de quem como o qué no ecossistema. Ha uma grande
variedade de sequéncias. Umas das principais caracteristicas dos
seres vivos sdo as necessidades de alimento, sendo que a fonte de
alimentacdo da grande maioria dos seres vivos € o outro ser vivo.
Somente as plantas conseguem fugir dessa regra, pois elas
conseguem produzir seu préprio alimento utilizando os nutrientes do
solo e a energia da luz do Sol. Este processo que a planta realiza
chama-se fotossintese. O esquema pode ter esta forma (as setas
indicam “serve de alimento para”):
capim —> capivara—> onga-pintada

Produtores: seres vivos que produzem seu proprio alimento.
As algas e as plantas séo seres produtores, pois produzem o proprio
alimento a partir do gas carbdnico e da dgua e com a transformagéo
da energia luminosa do Sol.

Consumidores: todos os organismos que se alimentam de
outros seres vivos. Exemplo o0 ser humano, os passaros, 0s peixes,
os ratos, as borboletas, as minhocas, as cobras etc.
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Decompositores: sdo seres vivos que se alimentam de
organismos mortos em decomposicao. Os principais decompositores
sdo bactérias e os fungos, como os bolores e os cogumelos. Esses
organismos s&0 necessarios para o ambiente porque, ao se
alimentarem, decompdem a matéria organica.

Herbivoros: aquele que se alimentam de plantas. Séao
consumidores primarios ou de primeiro grau. Exemplo o esquilo, a
preguica e a cotia.

Carnivoros: animais que se alimentam de animais herbivoros,
também chamados de consumidores secundarios ou de segundo
grau. Ja os animais carnivoros que se alimentam de outros
carnivoros sao chamados consumidores terciarios.

Segundo Gewandsznajder (2012, p. 13) “o estudo da ecologia e seus
conceitos possibilitam a adogdo de medidas para preservar a vida na Terra” e esta
pesquisa propde a utilizagdo de uma MAA por meio da utilizagdo de jogos didaticos
nas aulas de ciéncias do 6° ano com o tema de Ecologia como estratégia de ensino

com o intuito de avaliar se ha uma aprendizagem significativa dos estudantes.

Para trabalhar esses conteudos, pensou-se numa estratégia de ensino que
fosse atrativa para o estudante, motivando a busca pelo conhecimento e permitindo

se tornar um sujeito ativo em seu processo de ensino e aprendizagem.

Como eram duas turmas de 6° ano, na primeira delas os estudantes
formaram grupos e tiveram que construir jogos relacionados ao tema de ecologia e
depois “experimentar’” os jogos dos outros grupos, com objetivo de verificar a
postura dos estudantes e o quanto € possivel elevar o nivel de aprendizagem por
meio desta proposta. Ja na segunda turma a pesquisadora levou jogos prontos
relacionados ao tema, onde os estudantes também formaram grupos ou duplas para
“‘experimentar” os jogos construidos pela pesquisadora. As diferencas entre as duas
formas de aplicar os jogos didaticos permitiu analisar se houve um melhor resultado

durante a construgéo da aprendizagem dos estudantes.

4.2 PARTICIPANTES

Em relacdo aos participantes da pesquisa foram selecionadas as turmas do

6° ano do Ensino Fundamental, da Escola Municipal de Ensino Basico (EMEB)
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Professora Selma Teixeira Graboski, situada no municipio de Rio Negrinho/SC. A
pesquisa foi realizada com 51 estudantes, na faixa etaria entre 11 e 12 anos. A
escolha das turmas de 6° ano se deu por sugestdo da professora de ciéncias, por
avaliar estas como mais indicadas para se desenvolver diferentes metodologias de

aprendizagem.

4.3 DELINEAMENTO DA PESQUISA

A forma de investigacdo é essencial para a realizacdao de uma pesquisa a
qual pode ser enquadrada em um dos trés métodos existentes, qualitativo,
quantitativo ou misto (qualitativo e quantitativo). De acordo com Creswell (2010) em

relagdo aos métodos quantitativos pode-se dizer que:

Na pesquisa quantitativa existem métodos especificos, tanto no
levantamento quanto na pesquisa experimental, os quais se
relacionam a identificacdo de uma amostra e de uma
populacdo, a especificacdo da estratégia de investigacao, a
coleta e analise dos dados, a representagao dos resultados, a
realizagao de uma interpretacdo e a redacao da pesquisa de
uma maneira consistente com um levantamento ou estudo
experimental. (p.21)

Quanto aos métodos qualitativos entende-se que:

A amostragem intencional, a coleta de dados abertos, a analise
de textos ou imagens, a representagcdo de informacdes em
figuras e em quadros e a interpretacdo pessoal dos achados
informam procedimentos quantitativos. (p.21)

Ja os métodos qualitativos e quantitativos, conhecidos também como mistos
podem ser compreendidos como “Os procedimentos de métodos mistos empregam
aspectos dos métodos quantitativos e dos procedimentos qualitativos.” Creswell
(2010, p. 21)

Essa pesquisa baseia-se no método misto e caracteriza-se, por ocorrer em

meio natural, onde o pesquisador tem contato direto com os pesquisados, colhendo
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informacdes por meio de observagcbes de comportamento, questionarios, testes,

conversas e/ou entrevistas.

4.4 FONTES DE INFORMACAO E INSTRUMENTOS DE COLETA

Ao se construir uma pesquisa, todas as etapas sao essenciais e precisam ser
bem planejadas garantindo os melhores resultados em relagdo ao alcance dos seus
objetivos. Neste sentido, selecionar os procedimentos e instrumentos para a geragao
de dados sao fatores importantes e devem ser bem pensados. Desta forma para
esta investigacdo se definiu como instrumento de coleta a observagdo dos
estudantes durante as intervengdes com o objetivo de analisar a postura, as agdes e
como se relacionam uns com os outros durante o desenvolvimento, construcao e
pratica dos jogos além da observagao também houve a aplicagédo de questionarios
especificos identificados como Pré (APENDICE A) e Pés testes (APENDICE B e C),
cabe ressaltar que os questionarios continham as mesmas questdes a respeito do
conteudo, pois o intuito é analisar se houve ou ndao uma melhora significativa na
aprendizagem dos conteudos trabalhados por meio desta metodologia, conforme

apresentacao descrita no Quadro1.

Quadro 1 — Delineamento da pesquisa

INSTRUMENTOS DE

QUESTOES DE PESQUISA FONTE DE INFORMACAO COLETA

Os alunos se sentem motivados e curiosos
quanto ao conteludo desenvolvido através Estudantes
desta metodologia?

Observacéao e
Questionario

Nos casos de duvidas, durante a realizacao

L ) . Observacéao e
e criacdo dos jogos, os alunos ajudam uns Estudantes

aos outros a resolvé-las? Questionario
Qual a postura dos estudantes em relagéo

uns aos outros durante a realizagdo dos Estudantes Observagao
jogos?

Houve uma melhora no entendimento dos

estudantes quanto aos conteudos Estudantes Pré e pos testes

trabalhados apdés a aplicagcdo desta
metodologia?

Fonte: A autora (2018)
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As questdes 1, 2 e 3 foram apresentadas com o objetivo de verificar os
conteudos atitudinais, que estdo diretamente ligados a postura dos estudantes em
relagdo aos demais colegas durante a realizagao dos jogos, se 0s mesmos tomam
atitudes éticas e cooperativas de modo que promovam a integragdo entre os
mesmos. Enquanto que a questdo 4 tem por objetivo analisar os conteudos

conceituais, que estéo relacionados aos conceitos de ecologia.

Quanto a coleta de informagdes para as questbes 1, 2 e 3 realizou-se
observagado direta intensiva do pesquisador, em fungdo de sua caracteristica
atitudinal em relacdo aos alunos. O termo “observacdo direta intensiva” é

apresentado por Lakatos (2010, p.76) da seguinte forma:

(...) utiliza os sentidos na obtencédo de determinados aspectos
da realidade. Nao consiste apenas em ver e ouvir, mas
também em examinar fatos e fendmenos que se deseja
estudar. Pode ser: Sistematica, assistematica; Participante,
N&o participante; Individual, em Equipe (...)

Como cada forma de coleta de dados possui suas especificidades a
observagdo também tem suas vantagens e limitagdes de acordo com Creswell
(2010) podem ser entendidas como “o pesquisador pode ser visto como invasivo;
pode nao ter boas habilidades de atencdo e observacéo; além de poder observar
informacgdes privadas que nao podem ser relatadas” (p.213) e as vantagens da
observacao sido “a experiéncia do pesquisador de primeira mao como participante,
podendo presenciar aspectos pouco comuns;é uma forma util na exploracao de
tépicos que podem ser desconfortaveis para os participantes responderem.” ( p.213).

As questbes 2 e 3, também respondidas pelos alunos por meio de um
questionario com questdes de auto avaliagcdo relacionadas ao comportamento e
atitudes tomadas durante a realizagdo dos jogos didaticos, para que o pesquisador
tenha a visdo dos proprios alunos quanto as suas atitudes durante a realizagdo dos
Jogos Didaticos.

De acordo com Lakatos e Marconi (2010) as desvantagens de se aplicar um
questionario sao “grande parte das perguntas sem resposta; ndo pode ser aplicado a
pessoas analfabetas; na leitura de todas as questdes, pode uma questao influenciar
na resposta da outra; impossibilidade de ajudar o informante em questbées mal
compreendidas.” (p.185) E algumas das vantagens sdo “ha maior liberdade nas

respostas, em razao do anonimato; ha menos risco de distor¢ao, pela nao influéncia
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do pesquisador; ha mais uniformidade na avaliacdo, em virtude da natureza
impessoal do instrumento.” (p. 184-185)

A questdo 4 diz respeito ao conteudo didatico, por isso entende-se por
necessario aplicar, aos alunos, um teste em formato de exercicios sobre o conteudo
foco da atividade, chamado aqui de pré teste, ao fim das intervengdes sera aplicado
0 pos teste, que sera o mesmo teste aplicado anteriormente, agora com o objetivo
de avaliar se os Jogos Didaticos realmente auxiliam na obtengdo da aprendizagem
significativa.

No geral as questdes foram respondidas através de observagdes realizadas
durante as atividades e com embasamento tedrico em autores como Zabala (1998) e
Pozo & Crespo que caracterizam os conteudos e relagao entre os estudantes, nas

atividades propostas em sala, tendo obviamente como foco os Jogos Didaticos.
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5 APLICACAO DOS JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DE CIENCIAS:
DISCUTINDO RESULTADOS

Nossa discussao perpassa pela insercdo de MAA por meio da aplicacao de
um jogo didatico no ensino de ciéncias da natureza que se caracteriza como uma
importante possibilidade de contribuir no processo de ensino e aprendizagem
visando a construgdo do conhecimento, ensinar ciéncias da natureza de uma forma
diferenciada do modelo tradicional que ainda € muito utilizado no dia a dia pelos
professores. O que faz das aulas tradicionais muitas vezes serem dissociadas da
realidade dos alunos, fazendo entdo com que um simples conteudo do cotidiano se
torne incompreensivel, pois os estudantes aprendem de modo fragmentado e n&o

percebem sua aplicagao, tornando-se abstrato.

Moran (2007, p.33) afirma que em termos de aprendizagem “é importante
que os alunos saibam pesquisar, [...] precisamos adotar metodologias em que os
alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas, tendo que tomar
decisdes e avaliar os resultados [...] e neste contexto, quando falamos em MAA, o
autor complementa que “As metodologias ativas sdo caminhos para poder avancar
mais rapida e profundamente em processos de reflexao, de integracado cognitiva, de

generalizagao e de reelaboragao para novas praticas.

Neste sentido, trabalhar o ensino de ciéncias da natureza de modo que traga
mais significados, é ainda um grande desafio, porém uma das possibilidades de
fazé-lo € por meio da aplicacdo de jogos didaticos os quais contribuem na

construgcdo de um conhecimento significativo.

Deste modo, para responder o questionamento inicial dessa pesquisa foi
realizada uma intervengdo pedagdgica com a aplicagdo de jogos didaticos para
responder a seguinte questao se os jogos didaticos, aplicados no ensino de ciéncias
da natureza, enquanto estratégia de ensino ativa permite desenvolver nos
estudantes maior interesse em relagao aos conteudos trabalhados em sala de aula,
por meio de um processo ativo, promovendo a aprendizagem significativa? E, o
objetivo da investigagcdo analisar se os jogos didaticos no ensino de ciéncias da

natureza, promovem melhora na aprendizagem dos estudantes.

A intervengao pedagdgica com a aplicagdo dos jogos didaticos em sala de
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aula ocorreu da seguinte forma: foi realizado em um periodo de 10h/aula, com duas
turmas de 6° ano, que foram subdivididas de duas formas diferenciadas de
aplicacdo. Uma das aplicagbes foi com uma turma de 27 alunos, onde a regra foi
trabalhar os conteudos repassados pela professora sobre Ecologia, nesta os jogos
didaticos foram apresentados prontos, estes elaborados pela pesquisadora.A
segunda intervengdo foi com a outra turma, com 24 alunos,onde os jogos foram
produzidos pelos proprios estudantes tendo uma intervencédo inicialmente
programada de 4h/aula em cada turma, mas apds o inicio das intervengdes foram

acrescentadas mais 1h/aula em cada.

O objetivo da aplicagéo de dois modelos de intervencao é o de analisar qual
das duas formas de aplicagdo dos jogos se torna mais efetiva em sala de aula,
avaliando se os estudantes tém uma melhora na aprendizagem ou quando criam os
jogos didaticos ou apenas quando participam e em qual dos modelos de intervengao

os estudantes se sentem mais motivados.

5.1 MODELO DE INTERVENGAO |

Neste modelo os alunos construiram os jogos em grupos (entre trés e quatro
alunos), tendo como base o conteudo apresentado nas ultimas aulas da professora
regente da turma, o qual ja havia sido realizada a avaliagdo e recuperagéo. O

conteudo tinha como tema a seguinte proposta: Ecologia

Quadro 2 — sequéncia didatica modelo 1

N° DE
AULAS

SEQUENCIA DIDATICA DA INTERVENGAO RESPONSAVEL

Aplicacao do pré teste; Explicacdo da atividade
1h/aula | “Jogos Didaticos”, organizacdo dos grupos e

Pesquisadora/professora

S . - Estudantes
definicdo dos tipos de jogos.
1h/aula | Construcdo dos jogos Estudantes
*1h/aula | Continuac&o da construgdo dos jogos Estudantes
1h/aula | Aplicacdo dos Jogos didaticos Estudantes
Realizagdo do pds teste por meio do
Estudantes

1h/aula | questionario, didlogo e fechamento da
intervencao.

Pesquisadora/professora

*Aula extra adicionada apoés o inicio das intervencoes.
Fonte: A autora (2017)
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A primeira aula saiu de acordo com o cronograma estabelecido, para
responder ao pré teste os estudantes levaram cerca de 20min.Na sequéncia foi
discutido com os estudantes quais os tipos de jogos que seriam construidos, suas
regras, numero de jogadores, entre outros, além da organizacao dos materiais a
serem utilizados na fabricagdo dos jogos, assim como o levantamento do tipo e da
quantidade de material necessario para a construcdo do mesmo. Identificando qual
material as equipes optaram em usar durante a construgdo dos jogos, e a
pesquisadora providenciou parte desse material de forma extra caso alguma equipe
tivesse problema em trazer o mesmo. A pesquisadora procurou neste momento
deixar claro que era necessario o uso dos conceitos de Ecologia na construgéo e

realizagao do jogo.

A aula disponibilizada para a constru¢gao dos jogos ocorreu melhor do que o
esperado, pois todas as equipes levaram os materiais necessarios para a fabricacéo
dos jogos, ndo sendo necessario utilizar o material extra, levado pela pesquisadora.
Nesta aula pode-se perceber que alguns integrantes dos grupos utilizaram
momentos extra classe para iniciar a construgado dos jogos, ja trazendo para a aula
0s jogos bem encaminhados. Isso ja demonstrou que o jogo didatico além de
envolver os alunos de modo interativo a participar das atividades propostas, ainda é
atrativo, pois os envolve a participar em todos os momentos desta construgao, como
ja comentado anteriormente por Berbel (2011) e também segundo Marcellino (2003)
o ludico é espontaneo; difere, assim de toda atividade imposta, obrigatéria; € aqui

que o prazer e dever nao se encontram, nem no infinito, nem na eternidade.

Na aula seguinte os grupos deveriam ter os jogos prontos para serem
jogados, porém entre as seis equipes formadas apenas duas levaram o jogo
concluido. Enquanto as demais equipes utilizaram a aula para concluirem seus
jogos, para as duas equipes que estavam prontas foi dada a opgao de trocarem os
jogos entre si ou brincar com o proprio jogo. As duas ficaram animadas em

“‘experimentar” o proprio jogo.

Esse entusiasmo inicial trouxe a reflexdo quanto a falta de tempo para que se
deixasse cada equipe brincar com o préprio jogo criado, pela conversa com 0s
grupos se percebeu o orgulho dos mesmos com sua criagdo, com o produto final

desenvolvido com o préprio esforgo.
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A pesquisadora, juntamente com a professora regente de turma, chegou a
conclusao de que o tempo oferecido para a construgdo dos jogos de apenas 1h/aula
era pouco, visto que seria necessaria a continuidade do trabalho em casa, porém
mesmo Nnos jogos nao concluidos se percebia que houve dedicagao na continuidade
como tarefa de casa, além de ser visivel que alguns grupos pelo proprio

perfeccionismo, se é que podemos tratar assim, ndo conseguiram concluir os jogos.

De acordo com Piaget (1978) a motivagao dos estudantes pode ser entendida
como um simples prazer funcional, ou pelo prazer produzido pela tomada de
consciéncia de suas novas capacidades. Assim os estudantes se dedicam ao
maximo em atividades diferenciadas em que se desperta um interesse pelo produto

final de seu trabalho.

Em continuidade com a intervengao, na aula seguinte, com todos os jogos
concluidos, foi possivel fazer a troca dos jogos entre os grupos. Dentre os seis jogos
criados, apenas o jogo “Eco-Diversao” ndo atendia ao solicitado pela pesquisadora,
no que diz respeito a regra de que o jogador deveria conhecer os conceitos de

ecologia para conseguir “brincar” com o jogo.

Na relagdo a seguir, estdo listados os jogos elaborados pelos estudantes e

sua proposta de aplicacao:

Figura 1 - Jogo Eco-Diversao

Fonte; A autora (2017)

A equipe se baseou no jogo “Eu sou...?” (figura 1), porém a proposta da
atividade exigia que quem fosse “brincar” com o jogo deveria ter conhecimento dos

conteudos trabalhados em Ecologia para que conseguisse obter éxito no jogo. Essa
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equipe selecionou imagens com diversos animais, ecossistemas entre outras que de
fato faziam parte das aulas de Ecologia, porém qualquer crianga poderia jogar sem a
necessidade de assistir as aulas de ciéncias sobre Ecologia do sexto ano. Mesmo

assim o jogo, assim como o manual, ficou bem organizado e de aparéncia atrativa.

Figura 2 - Jogo de Tabuleiro 01— (Equipe ndo deu nome ao jogo)

Fonte; A autora (2017)

No Jogo de Tabuleiro 01 (figura 2), as perguntas ficaram dentro da caixa com
um buraco na parte superior, quando questionados pela pesquisadora, os
integrantes da equipe justificaram que o jogador ndo poderia olhar a pergunta antes
de pegar, pois assim nao poderia “roubar”’ escolhendo a mais facil para responder.
As perguntas utilizadas para confecgdo do jogo, estavam de acordo com o tema
Ecologia proposto para a atividade, os integrantes do grupo utilizaram questdes do
caderno dadas pela professora durante exercicios de fixagao da disciplina.Este jogo
funcionava da seguinte maneira:

Por meio do jogo “2 ou 1” é definido quem é o primeiro jogador, o segundo, o0
terceiro e assim por diante. Para iniciar a jogada, o jogador deve girar a roleta que
contém os numeros de 1 a 4, este numero corresponde a quantidade de perguntas
que o jogador deve retirar da caixa e responder, sendo que para cada acerto o
jogador deve andar uma casa e para cada erro o jogador deve voltar uma casa.

Vence o jogo quem chegar na casa “chegada” primeiro.
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Figura 3 - Jogo de Tabuleiro 02 — (Equipe ndo deu nome ao jogo)

Fonte; A autora (2017)

A figura 3, apresenta outro Jogo de Tabuleiro 02, na qual as perguntas foram
inseridas em cartinhas numeradas, quando questionados os integrantes da equipe
quanto a numeragéo, a equipe respondeu que era a ordem em que as perguntas
deveriam ser respondidas, para que nenhum jogador pudesse escolher qual
pergunta gostaria de responder. O jogo funciona da seguinte maneira:

Para definir quem inicia jogando os jogadores devem jogar os 4 dados, um de
cada vez, quem tirar primeiro os numeros 1,3 e 6 ao mesmo tempo, deve iniciar e 0
préximo jogador € o da sua direita. Durante a partida do jogo € utilizado apenas um
dado por jogador, o primeiro deve jogar o dado e andar a quantidade de “casas” de
acordo com o numero do dado. Se cair em uma casa vermelha ou verde, deve
responder a uma pergunta, caso acerte, permanece na casa em que parou, caso
erre a pergunta, deve voltar para casa onde iniciou a rodada. Se o numero do dado
for correspondente a “casa” com agua, o jogador deve voltar ao inicio do jogo.

Quando a equipe foi questionada em relagdo ao pequeno numero de casas
vermelhas e verdes, responderam que assim fica mais “facil” de ganhar o jogo, pois

nao demora tanto para ter um vencedor e poder iniciar uma nova partida.
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Figura 4 - Jogo de Ciéncias

Fonte; A autora (2017)

No Jogo de Ciéncias, conforme mostra a figura 4, inicialmente para definir
quem comega 0 jogo, deve-se jogar o dado e quem tirar o0 maior numero que
comega, 0 proximo é quem tirar o segundo maior numero e assim por diante.
Quando o jogador cair na casa com uma estrela no canto superior direito, deve
pegar uma cartinha e responder a pergunta. Depois que responder a pergunta, deve
levantar o papel escrito “resposta” na prépria cartinha e verificar se acertou ou errou,
caso tenha dado a resposta correta, pula mais duas casas, caso erre, volta 4 casas.

Ganha quem chegar primeiro na casa “chegada’.

Figura 5 - Jogo de Tabuleiro 03 — (Equipe ndo deu nome ao jogo)

—" g —

Fonte; A autora (2017)

A equipe construiu um jogo de tabuleiro e inseriu cartinhas com perguntas
sobre o tema de ecologia que devem ser respondidas pelo jogador cada vez que

este jogar o dado e “cair” em uma das casas amarelas, caso acerte a resposta o
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jogador pode avangar 5 casas, caso erre a resposta o jogador deve voltar o numero
de casas que a carta indicar. As cartas com animais servem para mostrar a ordem
em que os participantes irdo jogar, como indicado no manual. As casas triangulares
indicam o numero de casas que o jogador deve voltar, segundo a equipe, estas
casas servem para que 0 jogo ndo acabe muito rapido, aumentando a dificuldade de
ganhar. De acordo com o manual, este jogo permite de 2 a 6 jogadores e o objetivo,
assim como a maioria dos jogos de tabuleiro tradicionais, € chegar primeiro na casa
FIM.

Figura 6 - Jogo de Tabuleiro 04 — (Equipe nao deu home ao jogo)

bl

=
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Fonte; A autora (2017)

O Jogo de Tabuleiro 04 surpreendeu pelo capricho da equipe que o construiu,
além da diferente jogabilidade dos demais, pois ele ndo apresenta uma “casa de
chegada” o objetivo deste jogo é conseguir responder corretamente o maior numero
de perguntas para ganhar “conquistas” que sao as cartinhas verdes com um sinal de
correto, caso o jogador responder as perguntas de forma errada, ele recebe uma
“derrota” que sao as cartinhas vermelhas com um X desenhado. Uma observagao
que chama atengdo no manual € a seguinte frase: “Este jogo € um desafio, portanto
pedimos que nao usem o caderno para responder as perguntas”.Seria uma frase
preocupante para a pesquisadora, devido ao objetivo da metodologia ativa dos jogos
didaticos que tem como fim a aprendizagem dos conceitos de Ecologia, mas visto
gue o jogo so termina quando todas as cartinhas de “conquista” (50 unidades) séo
ganhas pelos jogadores, percebe-se que os jogadores devem prestar atengéo nas
respostas corretas dadas pelos outros integrantes, pois quando as cartas contendo
perguntas acabam elas sdo devolvidas ao tabuleiro, podendo ser perguntada a outro

jogador.
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O modelo de intervencao | foi elaborado a partir da participacéo ativa dos
estudantes também na criacdo dos jogos, quando partiram dos conceitos de
ecologia elaborados durante as aulas de ciéncias da natureza. A pesquisadora
orientou que os jogos fossem criados a partir do que foi visto nas aulas sobre
ecologia, pois quem fosse joga-los deveria conhecer os conceitos ou estuda-los para
que obtivesse éxito, quanto ao tipo de jogo e materiais usados em sua confecgéo os
estudantes tiveram total liberdade para escolher, desde que respeitassem as regras
de utilizar os conceitos de ecologia, além de aborda-los de forma que o jogador

também tivesse que conhecé-los.

Durante a confecgcéo dos jogos a pesquisadora e a professora interferiram
apenas em alguns momentos para orientar da necessidade do uso de conceitos de
ecologia, além da coeréncia dos Manuais dos Jogos, fazendo pequenas corregdes

na escrita e concordancia dos mesmos.

Apods a confecgdo do jogo didatico, foram repassadas todas as orientagdes
para que as equipes fizessem a troca dos jogos confeccionados entre as demais,
pois essa troca também auxiliaria no processo de avaliagao e reflexdo quanto a
construcédo do préprio jogo em relagdo ao dos colegas. A proposta foi que as
equipes pudessem entdo “brincar’” com o0s jogos, ou seja realizar a atividade
solicitada por meio da aplicagdo dos conhecimentos nos jogos criados pelos
colegas, isso seguindo as regras estabelecidas. Participaram dessa primeira
atividade uma turma de 6° ano, com 29 estudantes. A turma foi dividida em 6

equipes, as quais foram formadas pelos proprios estudantes.

Percebeu-se claramente o envolvimento de todos os estudantes na realizagao
da construcdo dos jogos didaticos, bem como a participagdo ativa de todos os
integrantes do grupo em sua confecgao, nesta perspectiva a pesquisadora concluiu
que a metodologia aplicada teria um alto aproveitamento proporcionando assim uma
melhora significativa na aprendizagem dos estudantes, porém ao serem
questionados verificou-se que as respostas mostram posicionamentos diferentes dos

percebidos.
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5.2 MODELO DE INTERVENGAO II

Em relacdo ao segundo modelo de intervengédo, realizada com a segunda
turma, durante a primeira aula foi aplicado o pré teste (cabe deixar claro que o pré
teste aplicado nos dois modelos de intervencdo foi o mesmo) e os estudantes
acabaram levando um tempo um pouco maior para responder do que a primeira
turma. Isso ocasionou um tempo menor para explicacido das atividades, cerca de
apenas 15min. No quadro x, pode-se verificar a aplicacao das atividades conforme

sua distribuicao e responsaveis.

Quadro 3 — Sequéncia didatica modelo 2

° ~ rs ~ re
AULAS SEQUENCIA DIDATICA DA INTERVENGAO RESPONSAVEL
L ) L o Pesquisadora/professora
1h/aula Aplicagao do pré teste e explicagdo das atividades. Estudantes
L . i _ . Pesquisadora/professora
1h/aula Explicagéo do(s) jogo(s) Didatico(s) e inicio dos jogos Estudantes
1h/aula Jogos Estudantes
*1h/aula Jogos Estudantes
Realizagio do pos teste, didlogo de fechamento da Estudantes
1h/aula ; ~ .
intervencao. Pesquisadora/professora

*Aula extra adicionada apds o inicio das intervencgdes.
Fonte: A autora (2017)

A pesquisadora realizou entdo as devidas explicagdes em relacdo ao
funcionamento dos jogos, o numero de jogadores para cada tipo de jogo, para que
os estudantes formassem os grupos ja para a préoxima aula. Os jogos foram
elaborados pela propria pesquisadora baseado nos conteudos relacionados ao tema
Ecologia. Sendo um jogo de tabuleiro intitulado “Jogo da Serpente”, um jogo da
memaria e um jogo do Mico (APENDICE E).

Na aula posterior os estudantes receberam a pesquisadora animados com a
atividade, assim que solicitado formaram rapidamente os grupos e informaram qual

dos jogos gostariam de jogar entre as opgdes ja apresentadas na aula anterior.

Os estudantes surpreenderam tanto a professora regente da turma quanto a
pesquisadora, quando depois de alguns minutos de inicio dos jogos alguns

estudantes pegaram os cadernos de ciéncias para pesquisar o conteudo, mostrando
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bastante interesse e entusiasmo, em especial o grupo com o Jogo do Mico, em que
todas as integrantes fizeram a pesquisa no caderno. O jogo do Mico foi o unico que
nao possuia uma “colinha” junto, sendo entre os demais, o que exigia um maior nivel

no entendimento do conteudo.

De acordo com Grando (1995).

Quando se propde a utilizagdo de jogos no contexto educacional de
ensino-aprendizagem, muitas sdo as finalidades que se quer atingir.
Entre elas, destacam-se: a fixagdo de conceitos, a motivagao, a
construgdo de conceitos, aprender a trabalhar em grupo, propiciando
solidariedade entre os alunos, estimular a raciocinar, desenvolver o
senso critico, a disposicao para aprender e descobrir coisas novas,
além do desenvolvimento da cidadania. (p. 86-87)

Ao término da primeira aula de jogos nenhum dos grupos havia concluido o
jogo escolhido, sendo solicitado que os mesmos anotassem no caderno as
informacdes referentes a sua construcdo até o momento para entdo continuar na
aula seguinte. Nas duas etapas seguintes os grupos conseguiram concluir os jogos,

iniciar uma nova partida e alguns grupos trocaram de jogo.

Foi disponibilizado um maior periodo de tempo de jogo para esta turma, pois
segundo Smole et al. (2008) quando um jogo € inserido em sala de aula é
necessario que seja jogado varias vezes, permitindo ao aluno, enquanto joga,
apropriar-se das estratégias, compreender as regras, aprimorar o raciocinio,

aperfeicoar a linguagem e aprofundar-se nos conteudos que o jogo apresenta.

Neste segundo modelo de intervencdo foram aplicadas 5h/aula cuja a
primeira foi destinada a aplicacdo do pré-teste e explicagado das atividades a serem
realizadas nas préximas aulas no que diz respeito ao numero de jogadores e
objetivos da intervengao, ja na segunda aula a pesquisadora explicou brevemente as
regras dos jogos e ressaltou a importancia de se ler o manual dos mesmos,
deixando que assim os grupos escolhessem qual das opg¢des de jogos levados pela

pesquisadora desejariam jogar.

Ressaltamos, que neste segundo modelo de intervengdo, foi a propria
pesquisadora que desenvolveu os trés modelos de jogos didaticos alinhados ao
tema da Ecologia. Os jogos didaticos desenvolvidos pela pesquisadora foram

baseados em jogos ja existentes e adaptados ao tema selecionado, sendo um
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baseado e intitulado “Jogo do Mico”, um “Jogo da Memoria” e um jogo de tabuleiro
baseado no jogo educativo “Serpentes e Escadas” intitulado pela pesquisadora
como “Jogo da Serpente”. Nessa etapa, a atividade foi desenvolvida com a turma de
sexto ano, com a participagao ativa de 25 estudantes. Novamente a selegao da
turma para realizar a atividade foi pela indicagdo da professora que demonstrou
inquietac&o pelo desempenho insatisfatério da turma na avaliagdo. A avaliagdo sobre
o tema de ecologia foi recém aplicada, sendo que apenas 12% (3 estudantes) dos
estudantes haviam atingido uma nota igual ou superior a média 6,0. Sendo assim a
proposta da metodologia ativa de aprendizagem por meio dos jogos didaticos foi
vista como uma alternativa para proporcionar aos estudantes uma nova
oportunidade em desenvolver uma aprendizagem significativa dos conceitos

relacionados ao tema de ecologia.

5.3 CONTEUDOS CONCEITUAIS, PROCEDIMENTAIS E ATITUDINAIS

Quando nos reportamos as questdes de aprendizagem, temos que levar em
consideragao todos os aspectos, principalmente aos conteudos os quais devem ser
desenvolvidos tanto em relacdo ao saber, ao saber fazer e ao ser (UNESCO, 1999).
Zabala (1998, p.42-48) ja nos apresenta que em termos de desenvolvimento dos
conteudos eles devem ocorrer nas trés categorias as atitudinais, conceituais e

procedimentais.

Os conteudos conceituais estdo alinhados a questao de uma construcao ativa
das capacidades cognitivas para operar simbolos, imagens, ideias e representag¢des
da realidade, enquanto que os conteudos procedimentais permitem que os alunos
construam instrumentos para analisar, por si mesmos, os resultados que obtém e os
conteudos atitudinais estao diretamente ligados a formacao de atitudes e valores
Zabala (1998, p.42-48)

Ao realizar as intervengdes, a pesquisadora também aplicou alguns
questionarios denominados de pré-teste e pods-teste justamente para verificar os
conhecimentos dos estudantes construidos durante a realizagdo das aplicagdes.

Estes questionarios tinham o intuito de identificar se houveram melhoras no
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desempenho dos estudantes apds a aplicagdo desta MAA, por meio de jogos
didaticos no ensino de ciéncias da natureza e se estes atingiram entdo as trés

categorias de conteudo.

Os questionarios foram aplicados nas duas turmas de 6° ano. Sendo que
inicialmente foi realizado o pré-teste que tinha como objetivo avaliar o nivel de
entendimento dos estudantes a partir das aulas de ciéncias ja ministradas pela
professora sobre ecologia. Ja o pds-teste foi respondido pelos estudantes apés a
aplicacao das duas sequéncias metodolégicas. O pds-teste teve uma pequena
alteracdo, pois a turma que elaborou seus jogos e participou do modelo de
Intervencdo | (onde os préprios estudantes confeccionaram os jogos), este
questionario (APENDICE B) continha uma pergunta a mais. Essa pergunta auxiliaria
a pesquisadora, na compreensao quanto a visdao dos estudantes quando eles
efetivamente construiram os jogos. Enquanto que no modelo de Intervencgao I
(APENDICE C), onde os jogos foram confeccionados pela pesquisadora, a referida

questao nao existia.

Em relacdo as questdes relacionadas aos aspectos conceituais, nos dois
testes foram aplicadas exatamente as mesmas questdes, ou seja, iguais, para que
fossem avaliadas efetivamente as metodologias em si, assim como a diferenga entre
elas, ressaltando qual a melhor contribuicdo para que o estudante desenvolvesse

sua aprendizagem.

5.3.1 Conteudos conceituais

Um dos testes aplicados permitiu apos as discussodes e reflexdes avaliar se
houve uma melhora significativa na aprendizagem dos estudantes quanto aos
conteudos conceituais. Para efeitos dessa analise, os dois testes continham as
mesmas questdes de partida para verificar a assimilagdo dos conceitos.
Relembrando que os conteudos conceituais sdo aqueles que fazem parte de cada
disciplina escolar, sdo considerados o foco e objetivo da aprendizagem dos

estudantes.
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Nos graficos a seguir, pode-se observar os resultados comparados entre o
pré-teste (APENDICE A) realizado antes de se aplicar a referida metodologia de
ensino ativa, seguindo o modelo de intervengcdo |, onde os proprios estudantes
confeccionaram os jogos didaticos e o resultado do pds-teste (APENDICE B) quando

completa a aplicacdo dos mesmos.

Na questdo 1 solicitou-se que os estudantes relacionassem a primeira coluna
com a segunda de modo que os conceitos de Biosfera, Ecossistema, Populagao e
Comunidade ficassem corretos, buscando identificar se os estudantes compreendem

o significados e destes conceitos.

Grafico 1 — Relacionar a primeira coluna com a segunda

Antes Depois

Fonte; A autora (2018)

Pode-se verificar que houve uma diferenca entre as respostas dadas no pré-
teste onde 41% dos estudantes responderam corretamente a questdo e nos pods-
teste onde esse numero aumentou para 52%. Apesar da variagdo apresentada ser
relativamente baixa com a aplicagdo dos jogos didaticos, porém promoveu a
aprendizagem em mais trés 3 estudantes. Como a aprendizagem é individual pode-
se dizer que a aplicagao dos jogos didaticos contribuiu significativamente, pois para
que ela ocorra é preciso que faca sentido para o aprendente e para esses trés

estudantes ela se efetivou.

Em relagdo a questédo 2, quando indagados referente a classificar as imagens
em produtor, consumidor ou decompositor, pode-se verificar no grafico 2 que a

diferenga nao apresentou grandes destaques, porém ocorreram modificagdes.
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Gréfico 2 — Classificagdo de imagens

Antes Depois

Menhuma Nenhuma

] 1

Duas

Fonte; A autora (2018)

Entende-se que esta diferenca nao foi acentuada, pois a maioria dos
estudantes ja havia compreendido anteriormente o assunto, quando a proépria
professora da turma fez a explanacgao, pois 76% dos estudantes ja acertaram todas
as respostas, as classificagdes solicitadas, sendo um numero significativo de

acertos. Ja no segundo teste esse numero aumentou para 83% dos estudantes.

No grafico 3, observa-se que quando questionados em relagao a definicao da

cadeia alimentar houve uma melhora notavel nas respostas dos estudantes.

Grafico 3 — Definir a cadeia alimentar

Antes Depois

Em branco
1

Em branco

Fonte; A autora (2018)

Cabe aqui ressaltar que houve uma diferenca entre os dois questionarios,
bem visivel para a pesquisadora durante a sua analise, pois no primeiro teste houve
casos em que os estudantes se dispersaram em relagao a resposta esperada sendo

que no pos-teste, mesmo os que ndo conseguiram responder 100% corretamente
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chegaram muito proximo do que se esperava, a definicdo exata de cadeia alimentar.
Percebe-se que houve maior assimilagdo por parte dos estudantes. E neste aspecto
quando se fala em construcdo do conhecimento, estamos dizendo que os
estudantes conseguem compreender e definir conceitos. Talvez aqui seria
interessante resgatar os passos iniciais da constru¢gdo do conhecimento que de
acordo com Santos et al. (2006) sdo o sentir e o perceber, o que traria entédo
significados aos mesmos. Entretanto, reforcando que a aplicagdo de uma atividade

ativa, auxilia neste aspecto.

No grafico 4, ao serem questionados referente a importadncia de estudar a
ecologia, pode-se observar uma melhora significativa em relagéo as respostas dos
estudantes, pois 30% a mais responderam as questdes de forma correta quando do

uso dos jogos didaticos.

Grafico 4 — Importancia de estudar ecologia

Antes Depois

Em brancol

Em branco

Fonte; A autora (2018)

A melhora foi significativa entre as respostas dadas no pré e pos testes, onde
no pré-teste 14% dos estudantes responderam corretamente e 24% n&o souberam
responder. Esse cenario mudou apds a aplicagcdo dos jogos, onde 38% dos
estudantes conseguiram responder corretamente e apenas 7% ainda nao
conseguiram responder. Essa diferenga demonstra como realmente por meio de
processos ativos ha uma melhora da aprendizagem, pois traz sentido ao estudante,
quando ndo se trabalha apenas o conceito pelo conceito. De acordo com Zabala
(1998, p.43) a aprendizagem de conceitos deve ser realizada por meio de atividades
que provoquem um verdadeiro processo de elaboragcdo e construgdo pessoal do

conceito, atividades que promovam uma forte atividade mental favorecendo novas
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relagbes que outorguem significado e funcionalidade aos novos conceitos e

principios.

A questado 5, elaborada como multipla escolha, relacionava conceitos de
Nicho Ecolégico e Habitat. Nesse caso, tanto no pré quanto no pods testes néao
houveram mudancas nas respostas dos estudantes pois todos assinalaram as
mesmas alternativas iniciais, porque ja haviam compreendido com a explicagao

inicial da professora, quando houve praticamente 83 % de acerto (grafico 5).

Grafico 5 — Mdltipla escolha

Antes Depois

Anulado
1

Fonte; A autora (2018)

Entdo em relacdo aos conteudos conceituais, observou-se por meio da
aplicagao dos testes que o modelo de intervencéo I, onde os préprios estudantes
criaram 0s jogos, proporcionou uma pequena melhora em relagdo ao conhecimento
dos estudantes sobre os conceitos de ecologia desenvolvidos através desta
metodologia, foi possivel verificar que ao fim da aplicacdo deste modelo, de modo
geral, mais de 50% dos estudantes conseguiram melhorar de alguma forma seu
entendimento quanto ao tema trabalhado. Desta forma, como Berbel (2011) ja afirma
as MAA permitem o desenvolvimento do processo de aprender, utilizando
experiéncias reais ou simuladas como aconteceu com a aplicagdo dos jogos
didaticos onde os estudantes solucionaram as atividades propostas, desafios nas
atividades em diferentes contextos. O aluno neste caso, se envolveu ativamente
ampliando suas possibilidades de exercitar a liberdade e a autonomia na tomada de
decisdes em diferentes momentos do processo que vivencia.

Na sequéncia, serao apresentados os graficos com o comparativo entre os
resultados do pré (APENDICE A) e pos-testes (APENDICE C), da segunda
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intervengao.

Grafico 6 — Comparativo pré e pos testes - Questao 1

Antes Depois

Fonte; A autora (2018)

Na questédo 1 do teste, que pedia para relacionar as colunas com a sequéncia
correta, se percebeu um desempenho pouco notavel em relagdo ao antes e depois
da aplicagdo da metodologia de jogos, sendo que apenas dois estudantes mudaram
o modo de relacionar as colunas. O aluno A que no pré-teste ndo havia acertado
nenhuma das relagdes, apds os jogos conseguiu relacionar duas corretamente, e o
aluno B que no pré-teste relacionou apenas uma, apds os jogos relacionou duas

corretamente.

Grafico 7 — Comparacgao pré e pos teste — Questéo 2

Antes Depois

MNenhuma

Fonte: A autora (2018)

A questado 2, tratava de classificar as imagens em produtor, consumidor e
decompositor. Nesse aspecto pode-se dizer que houve uma melhora significativa no
desempenho dos estudantes apds a metodologia de jogos didaticos. Onde, antes da

aplicagao dos jogos 60% dos estudantes conseguiram classificar todas as imagens
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corretamente, apos a aplicacdo esse numero aumentou para 80%. E os demais,
apesar de em quantidade menor conseguiram classificar pelo menos uma das

imagens corretamente.

Grafico 8 — Comparacgao pré e pos teste — Questao 3

Antes Depois

Em branco
1

Em branco
2

Fonte: A autora (2018)

Na questao 3, antes dos jogos apenas 24% dos estudantes conseguiram
definir o que é a cadeia alimentar corretamente, depois esse numero aumentou para
44%. O que chamou a aten¢ao quanto a esta questao foi que os estudantes que nao
conseguiram no primeiro teste definir corretamente a cadeia alimentar, também nao

0 conseguiram no segundo teste.

Dois casos chamaram a atencao da pesquisadora, onde um dos estudantes
que havia respondido errado no primeiro teste, acabou deixando esta questdo em
branco no segundo teste, além de outro estudante que deixou essa questdo em
branco nos dois testes.

Perrenoud (1999, p.151) nesse aspecto fala que “Em uma avaliagao
tradicional, o interesse do aluno é o de iludir, mascarar suas falhas e acentuar seus
pontos fortes.” Sendo assim o estudante acaba por deixar em branco a questao, pois
€ melhor ndo escrever nada do que errar. Segundo Luckesi (2005, p. 175), “[...] a
avaliacdo da aprendizagem escolar auxilia o educador e o educando na sua viagem
comum de crescimento [...]". Ou seja, a avaliagdo ndo deve ser vista como um
empecilho pelo estudante, e sim como uma oportunidade de reconhecer onde é

necessario maior dedicagéo.
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Grafico 9 — Comparacgao pré e pos teste — Questéo 4

Antes

Em branco
1

Depois

Em branco
1

Fonte: A autora (2018)

Nesta questdo boa parte dos erros se deu ao fato de os estudantes ao invés
de responder qual a importancia de se estudar ecologia, como a questdo pedia,
responderam quais conceitos estudados em ecologia, ndo realizando a associagao
entre uma coisa e outra. Ja apds a aplicagdo dos jogos didaticos 20% dos

estudantes conseguiram fazer essa associagao.

Grafico 10 — Comparacgao pré e pés teste — Questado 5

Antes Depois

nulado
I 1

Fonte: A autora (2018)

Um resumo A questdo 5 pedi que fosse assinalada a alternativa que definia
corretamente Nicho Ecoldgico e Habitat, antes da aplicagao dos jogos apenas 56%
dos estudantes haviam respondido corretamente. Com a aplicagao dos jogos esse
valor aumentou para 68%. Nessa questado, algumas foram anuladas por que os

estudantes marcaram mais de uma alternativa e/ou rasuraram a resposta.
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Em relagdo aos questionamentos e ao desenvolvimento das intervengdes
pode-se observar que as aulas realizadas por meio da constru¢do dos jogos
promoveu maior envolvimento dos integrantes de cada equipe, onde 0s mesmos se
questionavam como fazer, com quais materiais trabalhar, que tipo de jogo iriam
produzir e posteriormente na delegacéo de tarefas como por exemplo, quem iria
selecionar os conceitos, quem iria pintar, recortar, colar, sendo assim todos
ativamente envolvidos em sua construcao.

Berbel (2011) concorda que a motivagdo e dedicagdo ocorrem quando a
atividade tem um fim em si mesma e se torna interessante e prazerosa para o
estudante. Sendo assim se percebeu com satisfagcdo o empenho de todos os grupos
em apresentar, e 0 mesmo pode ser verificado nas respostas dos questionamentos.

O papel do professor se faz muito importante no primeiro momento onde os
estudantes estdo definindo as caracteristicas dos jogos que serdo criados, pois
surgem varias ideias de jogos a serem criados e € necessaria a mediagdo do
professor para que os estudantes reflitam qual a melhor opgdo e como fardo a
insercao dos conceitos de Ecologia no jogo para que este ndo fique em segundo
plano e seja esquecido. A importancia desse fator, pode ser verificado quando das
respostas dos estudantes nos questionamentos, assim como na melhora do seu

desempenho.

5.3.2 Conteudos atitudinais e procedimentais

Para verificar os conteudos atitudinais e procedimentais foi utilizado o
questionario (APENDICE D) na turma em que foi aplicado o Modelo de Intervencéo |,
ja na turma em que foi aplicado o Modelo de Intervencao Il optou-se por apenas
acrescentar um questao extra no pos teste.

O questionario aplicado no modelo de Intervengdo | continha perguntas
dissertativas (abertas), sendo necessaria uma sistematizacdo das respostas

apresentadas nos graficos a seguir.
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Grafico 11 — Dificuldades na constru¢do dos jogos

B Tipo de jogo = [ateriais = Nenhuma
B Construcio ® Desentendimentos Demorado
fanual Contetdo B Delegacio de tarefas

Fonte: A autora (2018)

A maior dificuldade encontrada foi para decidir o tipo de jogo que seria
construido pela equipe, sendo este também o maior motivo dos desentendimentos
entre os integrantes de cada grupo. Alguns estudantes comentaram sobre a
dificuldade quanto aos materiais usados na construgdo dos jogos, pois englobou
desde a compra até o manuseio para a construgdo dos jogos. Os 13% de
estudantes que indicaram a construgcdo dos jogos como dificuldade, se referiam em
geral ao corte de cartinhas, montagem de dado e desenho do tabuleiro.

Uma coisa que chamou a atencdo quanto a essa questao foi em relacéo aos
estudantes ndo citarem os conteudos inseridos nos jogos, como uma dificuldade,
pois apenas 8% relataram ter esta dificuldade quanto ao relacionar o jogo com o
conteudo de ecologia.

Grafico 12 — Participagao na construgao dos jogos

mTodos  ® Umfez mais que os demais

Fonte: A autora (2018)
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Na questao sobre a participagdo na construgédo dos jogos, 7% dos estudantes
de grupos diferentes relataram ter maior envolvimento deles no trabalho que os
demais integrantes do grupo, em destes estudantes acrescentou em sua resposta
ter feito mais do trabalho por ser o Unico da equipe a ter impressora em casa, sendo
os demais muito prestativos, deixando a parte deles bem caprichada. Ja o outro
estudante citou o nome dos colegas alegando que cada um fez poucas coisas do
trabalho, cabe relatar que durante as aulas destinadas a construgdo dos jogos em
sala, a pesquisadora passou nos grupos questionando o que cada integrante ficou
encarregado de fazer e neste momento n&o houve qualquer reclamagéo quanto a
divisdo de tarefas.

O trabalho em grupo é antes de tudo uma relacéo social, na qual se destaca
valores que sao imprescindiveis como a cooperagao, integragcdo com os demais,
conseguir fazer junto, e ndo ser individualista se sobrecarregando ou mesmo
deixado todo o trabalho para os demais.

A ultima questao do questionario dizia o seguinte: “Faga um comentario sobre
a atividade de jogos. O que vocé achou, dé alguma sugestao, elogio, critica, etc.
(inclusive sobre o jogo criado elo outro grupo)”

Os estudantes ao responderem a esta questao ndo acrescentaram nenhuma
critica, varios sugeriram que houvessem mais atividades como essa, além de
maquetes, teatros, entre outras atividades em grupo, pois segundo eles, assim €&
uma forma legal e divertida de aprender ciéncias. Nenhum dos grupos criticou os
jogos dos demais grupos. Muitos dos estudantes pediram que seja trabalhado
novamente esta metodologia com os proximos conteudos. Segue abaixo algumas
respostas dadas a essa questéao:

Aluno A: “Foi bem divertido trabalhar com esse jogo, nosso grupo recebeu
muitos elogios e sugestdes. Espero que todos tenham gostado do nosso jogo.”

Aluno B: “Eu achei e tenho certeza que foi o melhor trabalho que eu fiz.
Parabéns as professoras e quero muito fazer isso mais uma vez”

Aluno C: “Eu achei bem legal, ndo tenho nenhuma critica. Uma sugestao que
tenha mais trabalhos em dupla, trio ou grupo, porque ¢é legal e todos se ajudam.”

Aluno D: “Foi muito legal fazer um jogo em equipe, porque passamos horas
em frente a computadores, celulares e etc., mas ndés ocupamos esse tempo

trabalhando em uma coisa bem mais divertida e poderiamos fazer novo.
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Enquanto na turma em que foram levados os jogos prontos pela pesquisadora
foi inserida a seguinte questdo junto ao pos-teste: “Faga um comentario sobre a
atividade de jogos. O que vocé achou, dé alguma sugestao, elogio, critica, etc.:”

Nos comentarios feitos pelos estudantes as palavras que apareceram
novamente com unanimidade foram legal e divertido, apenas um dos estudantes nao
escreveu nada neste item, os demais distribuiram elogios quanto a atividade de
jogos, a unica critica que apareceu nos comentarios foi referente ao Jogo do Mico
que nao deu tempo de terminar em uma aula e na seguinte alguns integrantes da
equipe faltaram a aula, fazendo com que o grupo tivesse que trocar de jogo.

Segue abaixo alguns comentarios feitos a respeito dos jogos didaticos:

Aluno E: “Adorei pois pude me divertir com minhas amigas e ainda estava
estudando, pra mim nao tem coisa melhor. Nao tenho nenhuma critica, s6 elogios,
0s jogos € uma forma bem de estudar e aprender cada vez mais, mas claro que s6
conseguirei um bom resultado se me empenhar.”

Aluno F: “Eu adorei o jogo porque apesar de ter brincado bastante nés
também aprendemos mais sobre decompositor, consumidor, produtor, ecologia e
varias outras coisas legais!!! Obrigada.”

Aluno G: “Eu achei muito legal. Por que na mesma hora vocé se diverte e
aprende o que vocé nao lembrava ou que vocé faltou e ficou com vergonha de
perguntar pra professora e no jogo vocé tira todas as suas duvidas.”

Aluno H: “Eu gostei bastante porque ao mesmo tempo que nos divertimos no
grupo a gente também aprende sobre os assuntos da avaliagdo. E uma critica é que
um amigo do grupo se exaltou mas depois se acalmou e ndo parou o aprendizado,
pra nos, foi muito legal.”

De acordo com as respostas obtidas e observacdes realizadas durante a
aplicacdo dos jogos, se percebeu que os conteudos atitudinais estavam muito
presentes nesta atividade, mesmo em momentos de desacordo entre os integrantes
de um grupo, os mesmos procuram uma solugao rapida para que possam voltar a se
divertir, ainda durante os jogos nao foi constatado nenhuma discussao por
consequéncia de jogadores tentando “roubar” para ganhar o jogo.

Segundo Campos et al. (2003, p.13) “o jogo desenvolve além da cognigdo, a
construgao de representagdes mentais, a afetividade, as fungdes sensoério motoras e
a area social, ou seja, as relagdes entre os alunos e a percepcao das regras. A

utilizagdo do jogo potencializa a exploragdo e a construgao do conhecimento, por
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contar com a motivagao interna tipica do ludico, assim o aluno aprende brincando”.
Desta forma, destaca-se o papel fundamental das relagbées humanas que envolvem
€SSes recursos, ou seja, 0 jogo € capaz de promover um ambiente propicio a
aprendizagem, juntamente com a participacdo do aluno, buscando estimular a¢des
transformadoras para a modificagdo de habitos.

Quanto aos conteudos atitudinais pode-se concluir que foram desenvolvidos
quando os alunos passaram a interagir com os demais colegas na construgcao dos
jogos didaticos e na sua execugao, seguindo as normas estabelecidas, ao seu
comportamento durante a execugao das atividades, também em relagao ao respeito
em ouvir os colegas quanto as opinides manifestadas, elementos destacados por
Zabala (1999).

Quanto aos conteudos procedimentais na primeira aula houve certa
dificuldade na interpretagdo dos jogos e iniciagdo das partidas em alguns grupos,
sendo necessario a pesquisadora ou a professora orientasse em relacdo ao uso do
manual. Assim que os estudantes perceberam a necessidade de realmente ler os

manuais nao houve mais tumultos, mesmo na hora em que trocavam de jogos.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados obtidos na presente pesquisa nos mostram que trabalhar com
metodologias ativas em sala de aula, como neste caso por meio da aplicagao dos
jogos didaticos, além de mobilizar os alunos a participarem das atividades propostas
contribui para promover uma aprendizagem significativa. Os jogos didaticos podem
ser aplicados nos mais diversos conteudos voltados ao ensino das Ciéncias da
natureza visando o desenvolvimento dos aspectos conceituais, procedimentais e
atitudinais dependendo do objetivo estipulado pelo professor, assim como da sua
mediacao.

Ao se usar um jogo didatico como foi realizado na aula de Ciéncias da
natureza vimos que a experiéncia foi promissora,pois além de favorecer o processo
de ensino e aprendizagem, vimos ainda por meio da aplicacdo da metodologia ativa
o0 empenho dos alunos na realizacido das atividades e nos resultados alcancados.

Mesmo com resultados aonde as diferengas nao foram tdo impactantes, o
desempenho dos estudantes foi melhor em ambas intervengdes realizadas, porém, o
que chamou realmente a atencéo foi em relagdo a atratividade e ao envolvimento
dos alunos na atividade, pode-se perceber esta condicdo em todos os momentos,
desde o planejamento dos jogos quando tiveram que pensar que tipos de jogos
desenvolveriam, as regras que deveriam ser seguidas, a confeccdo dos jogos
didaticos e finalmente na sua execugao quando entdo aplicavam os conhecimentos
sobre Ecologia apreendidos ou recuperados.

A professora regente destacou que gostou muito desta metodologia, inclusive
solicitou os arquivos e jogos para que pudesse usar nos anos seguintes, com as
novas turmas. Isso porque percebeu que os alunos ficaram empolgados com a
atividade e pediram para trabalhar com mais jogos durante o ano. Ela também
comentou que se surpreendeu com os alunos de algumas equipes que obtiverem
melhor desempenho, porem além do desempenho se envolveram nas atividades o
que durante o ano muitas vezes n&o ocorria.

Ja na execugao dos pré e pos testes foi possivel verificar o quanto esta
metodologia oportunizou aos estudantes uma aprendizagem significativa em relagao
aos conceitos de ecologia trabalhados. Pois mesmo com resultados n&o tao

acentuados houve uma melhora no desempenho dos estudantes. Os estudantes se
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mostraram entusiasmados e motivados nos dois modelos de intervencdo se
dedicando tanto na criagdo dos jogos quanto durante a realizagdo dos mesmos.A
exemplo disso na aplicagdo dos jogos, os estudantes buscaram pelas respostas,
queriam solucionar os problemas, seja com apoio no material disponibilizado
durante o bimestre, ou com consultas a prépria professora, usando de sua
autonomia para responder ou interagindo ao meio. Nesse aspecto, Antunes (2004,
p.17.) afirma que “o jogo € o mais eficiente meio estimulador das inteligéncias,
permitindo que o individuo realize tudo que se deseja. Quando joga, passa a viver
quem quer ser, organiza, e decide sem limitagdes.”

Houveram também momentos de conflito entre alguns integrantes dos grupos
sendo que os demais integrantes serviam como desempate da questdo ou mesmo
intervindo para que a discussdo encerrasse, dialogando entre si ndao havendo
necessidade de intervengéo da professora ou da pesquisadora.

No momento destinado a “brincar” com os jogos, mesmo existindo o clima de
competicdo notou-se que os estudantes se ajudavam quando surgiam duvidas
quanto a questdes conceituais.

Segundo Miranda (2001, p.64-66), mediante o jogo didatico, varios objetivos
podem ser atingidos, desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade,
fundamentais para a construgdo de conhecimentos; desenvolvimento da
sensibilidade e da estima e atuacdo no sentido de estreitar lagos de amizade e
afetividade; socializacao; simulagdo de vida em grupo; envolvimento da agao, do
desafio e mobilizacdo da curiosidade, além de criatividade.

Quando se fala em desenvolver os aspectos atitudinais ha uma presenca forte
no trabalho em equipe, na interagao entre os estudantes, na organizagao da tarefa,
na troca de experiéncias, no zelo quando da construgcdo ou uso do material.
Aspectos esses essenciais na formacao dos estudantes.

Quanto aos aspectos procedimentais o colocar a “mao na massa” foi possivel
observar que todos os integrantes dos grupos participaram ativamente do processo,
sendo com tarefas divididas ou simultaneamente, todos procurando ajudar de
alguma forma tanto na criagao e construgao dos jogos, quanto no momento de jogar.

De acordo com os resultados, concluimos que os jogos didaticos sao
metodologias ativas que podem contribuir de modo significativo na aprendizagem
dos estudantes, e desta forma poderiam ganhar mais espacgo nas salas de aula dos

professores de Ciéncias da natureza ou mesmo de outras areas do conhecimento.
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Outrossim, seria interessante que os professores pudessem olhar de modo
diferenciado para estas MAA, como os jogos didaticos, ndo apenas permitindo o
alcance do aprendizado efetivo dos estudantes, mas mostrar aos professores a
importancia dessa metodologia, motivando para trabalhar a elaboragéo de atividades
diferente em suas aulas. Como observacao sugere-se entdo que em outro momento
faca-se uma pesquisa com os professores para identificar quais sdo as suas
dificuldades em relagéo a trazer MAA para dentro do seu contexto escolar e a como

auxiliar na sua construcao.
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APENDICE A — Pré-teste

Este questionario é parte de uma pesquisa que eu, Luana Martins, estou realizando para meu
Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC) no curso de Licenciatura em Ciéncias da Natureza com
Habilitagdo em Fisica. Solicito, gentilmente, que vocé responda as questdes abaixo:

Nome:

6° Data: |/ /2017

1)Relacione a 22 coluna de acordo com a 12 e indique a sequiéncia correta:

12 COLUNA
(1) Populagao

(2) Comunidade
(3) Biosfera

(4) Ecossistema

22 COLUNA

() Formado pelas comunidades e seres ndo vivos do ambiente
e todas suas relagdes.

() Populagdes existentes numa determinada area.

() Conjunto de organismos da mesma espécie ocupando
determinada area.

() Soma de todas as regides do planeta em que é possivel
existir vida.

Escreva qual o papel de cada uma das ilustragdes na cadeia alimentar (consumidor,
produtor, decompositor):

2)Como podemos definir a cadeia alimentar?

3)Qual a importancia de estudar a Ecologia?
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4)Assinale a alternativa que define verdadeiramente NICHO ECOLOGICO e HABITAT.

a) Nicho Ecoldgico é o lugar onde todos os seres vivos podem viver e Habitat é a
funcdo que cada componente executa na cadeia alimentar.

b) Nicho Ecologico € o modo de vida de uma espécie, as fungbes que exerce no
ambiente e Habitat € o lugar em que uma espécie vive.

c) Nicho Ecolégico é o ambiente ideal para uma espécie viver e Habitat € o habito
criado pelos seres vivos para se alimentar.

d) Nicho Ecoldgico € o conjunto de populagdes e Habitat € a comunidade com suas
populagdes.

Obrigadal!
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APENDICE B - Pos-teste |

Este questionario é parte de uma pesquisa que eu, Luana Martins, estou realizando para meu
Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC) no curso de Licenciatura em Ciéncias da Natureza com
Habilitacdo em Fisica. Solicito, gentilmente, que vocé responda as questdes abaixo:

Nome:

6°2 Data: /| /2017

1) Relacione a 22 coluna de acordo com a 12 e indique a seqUéncia correta:

12 COLUNA

(1) Populagao
(2) Comunidade
(3) Biosfera

(4) Ecossistema

22 COLUNA

( )Formado pelas comunidades e seres nao vivos do ambiente e
todas suas relacoes.

() Populagoes existentes numa determinada area.

() Conjunto de organismos da mesma espécie ocupando
determinada area.

() Soma de todas as regides do planeta em que é possivel existir
vida.

2) Escreva qual o papel de cada uma das ilustragdes na cadeia alimentar (consumidor,
produtor, decompositor):

3) Como podemos definir a cadeia alimentar?

4) Qual a importancia de estudar a Ecologia?
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5) Assinale a alternativa que define verdadeiramente NICHO ECOLOGICO e HABITAT.

a) Nicho Ecolégico é o lugar onde todos os seres vivos podem viver e Habitat € a
funcdo que cada componente executa na cadeia alimentar.

b) Nicho Ecoldgico € o modo de vida de uma espécie, as fungbes que exerce no
ambiente e Habitat é o lugar em que uma espécie vive.

c) Nicho Ecolégico é o ambiente ideal para uma espécie viver e Habitat € o habito
criado pelos seres vivos para se alimentar.

d) Nicho Ecoldgico € o conjunto de populagdes e Habitat € a comunidade com suas
populagdes.

6) Faca um comentario sobre a atividade de jogos. O que vocé achou, dé alguma
sugestao, elogio, criticas, etc.:

Obrigadal!
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APENDICE C - Pré-teste I

Este questionario é parte de uma pesquisa que eu, Luana Martins, estou realizando para meu
Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC) no curso de Licenciatura em Ciéncias da Natureza com
Habilitacdo em Fisica. Solicito, gentilmente, que vocé responda as questdes abaixo:

Nome:

6°1 Data: /| /2017

1) Relacione a 22 coluna de acordo com a 12 e indique a sequiéncia correta:

12 COLUNA
(1) Populagao

(2) Comunidade
(3) Biosfera

(4) Ecossistema

22 COLUNA

() Formado pelas comunidades e seres nao vivos do ambiente
e todas suas relacoes.

() Populagdes existentes numa determinada area.

( ) Conjunto de organismos da mesma espécie ocupando
determinada area.

() Soma de todas as regides do planeta em que é possivel
existir vida.

2) Escreva qual o papel de cada uma das ilustragdes na cadeia alimentar (consumidor,
produtor, decompositor):

3) Como podemos definir a cadeia alimentar?

4) Qual a importancia de estudar a Ecologia?
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6) Assinale a alternativa que define verdadeiramente NICHO ECOLOGICO e HABITAT.

a) Nicho Ecolégico é o lugar onde todos os seres vivos podem viver e Habitat € a
funcdo que cada componente executa na cadeia alimentar.

b) Nicho Ecoldgico € o modo de vida de uma espécie, as fungdes que exerce no
ambiente e Habitat é o lugar em que uma espécie vive.

c) Nicho Ecolégico é o ambiente ideal para uma espécie viver e Habitat é o habito
criado pelos seres vivos para se alimentar.

d) Nicho Ecoldgico é o conjunto de populagdes e Habitat € a comunidade com suas
populagdes.

Obrigadal!
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APENDICE D - Questionario dos Jogos

Prezado Aluno (a),

Este questionario é parte de uma pesquisa que eu, Luana Martins, estou realizando para meu
Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) no curso de Licenciatura em Ciéncias da Natureza com
Habilitacdo em Fisica. Solicito, gentilmente, que vocé responda as questdes abaixo:

Nome: 6°1 Data: / /2017

1) Nome do Jogo da sua equipe:

2) Fale sobre as dificuldades que vocé encontrou durante a construgao do jogo.

3) Comente a colaboragdo de seus colegas de grupo na construgdo. (Se todos
ajudaram, participaram, sobre a divisao de tarefas)

4) Fagca um comentario sobre a atividade de constru¢ao de jogos. O que vocé achou,
dé alguma sugestao, elogio, criticas, etc.:

Obrigada!
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APENDICE E - Jogos
JOGO DA SERPENTE

MANTAL
JOGO DA BERPENTE

NUNERO OF JOGADORES: w1 &

Inicio du Jogo.

P —

JOGO DO MICO
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JOGO DA MEMORIA
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APENDICE F — Manual Jogo da Serpente

MANOAL
JOGO DA SERPENTE

NUMERO DE JOGADORES: De 2 a 4.

Inicio do Jogo:

Todos os jogadores langam o dado para definir qual sera o primeiro jogador.
Quem tirar o maior numero inicia jogando e o colega da esquerda deve ser o
proximo.

COMO JOGHAR,

Lance o dado e ande o numero de casas correspondente ao valor do dado.

Se parar em uma casa verde ou amarela pegue uma carta da cor
correspondente e responda a pergunta para seus colegas, depois o colega da
sua esquerda deve verificar se a resposta esta certa levantando o “tampé&o” na
propria carta.

Se a resposta estiver errada volte a casa de onde saiu. Vez do préximo
jogador.

Se estiver correta permanecga onde parou. Vez do préximo jogador.

PAROU NO PE DA ESCADA: Se responder corretamente a pergunta da carta
vai para o topo da escada. Se a resposta estiver errada volta para o pé da
escada.

SERPENTE: Se estiver no alto da serpente e errar a resposta da carta desce
até a outra ponta da serpente.

?: Se der a resposta certa, tem direito a jogar outra vez, caso erre, volta ao
inicio do jogo.

VENCEDOR: O primeiro jogador a chegar na casa 7?7 e responder
corretamente a pergunta.

Acabando as cartinhas de perguntas antes do término do jogo, as mesmas
devem ser embaralhadas e retornadas a mesa.



76

APENDICE G - Manual Jogo do Mico

MANTVAL
JOGO DO MICO

NUMERO DE JOGADORES: 6

Inicio do Jogo:
Antes do inicio do jogo devera ser escolhido um carteador.

O carteador embaralha as cartas e inicia distribuindo uma a uma,
comegando por si mesmo, depois para o colega da esquerda e assim por
diante até entregar todas as cartas.

Inicia 0 jogo quem estiver do lado esquerdo de quem receber o maior
numero de cartas (14 cartas).

COMO JOGHAR,
Depois de distribuidas as cartas, os jogadores verificam os pares possiveis

de serem formados e devem abaixar os pares (cada jogador abaixa o par
formado na sua frente, sem juntar os pares).

Assim que todos ja tiverem abaixados os pares formados em suas méos.

O jogador que inicia o jogo deve pegar uma das cartas da mao do seu
colega a direita e verificar se formou um par com as suas. Se formar par deve
abaixar na mesa. Se ndo formar, deve segura-la na méo junto com suas
outras cartas e deixar que seu colega da esquerda pegue uma carta de sua
mao, dando continuidade ao jogo.

FIM DO JOGO: O jogo termina quando todos os pares forem formados, ou
seja, acabar as cartas das mé&os dos jogadores.

MICO:

Quem ficar com o mico no final do jogo ndo deve contar seus pares.

VENCEDOR:
Ganha o jogo quem conseguir o0 maior numero de pares.

PENALIDADES:
Caso haja algum erro e o jogo termine com um jogador com 2 cartas sem

pares ou dois jogadores acabem cada um com uma carta, ndo formando par,
todos os jogadores deverao verificar entre seus pares se néo ha alguma carta
errada. O jogador que cometer a infragéo (abaixar o par errado) ficara de fora
da contagem dos pares
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APENDICE H — Manual Jogo da Meméria

MANOAL

NUMERO DE JOGADORES: De 2 a 6.

Inicio do Jogo:

As cartas devem ser embaralhadas e colocadas na mesa viradas para baixo.
Apos decidir que inicia o jogo, a ordem dos jogadores deve seguir o sentido
do relogio. g

COMO JOGAR,

O jogador deve virar uma carta azul (que corresponde a uma caracteristica ou
um conceito de Ecologia) e outra carta amarela (resposta).

Caso encontre o par marca ponto e retira as cartas da mesa.

Caso nao marque ponto, devera virar as cartas na mesa no mesmo lugar.

Em caso de duvidas se encontrou o par correto, o jogador pode verificar na
“colinha”, que acompanha o jogo, como sao formados os pares que estado
indicados pela mesma cor.

VENCEDOR: Ganha o jogo quem conseguir o maior numero de pares,
quando nao houver mais cartas na mesa.
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