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RESUMO

Partindo do pressuposto que quando o discente tem prazer nas atividades realizadas, a
aprendizagem se torna mais atrativa e significativa, motivando-o na constru¢do do
conhecimento e sendo protagonista de sua trajetdria académica, e sabendo que diversos
autores ressaltam a influéncia positiva do uso de jogos didaticos no processo ensino-
aprendizagem, o presente trabalho objetivou a producdo, avaliacdo e valida¢do de jogos
didaticos como ferramenta auxiliar na abordagem de conteudos sobre o tema Corpo Humano.
Os jogos didaticos foram aplicados em unidades de ensino do municipio de Santo Antonio de
Péadua — RJ: Colégio Estadual Rui Guimaraes de Almeida, com discentes do Ensino Médio e
Escola Municipalizada Professora Maria Perlingeiro Lavaquial, com discentes do 5° ano do
Ensino Fundamental I. A valida¢do dos jogos didaticos desenvolvidos foi feita por meio da
aplicacdo de dois questionarios (de sondagem do conhecimento e de verificacdo de
aprendizagem) que objetivaram identificar o quanto os discentes aprenderam com a utilizagao
dos jogos. A avaliagdo da funcionalidade técnica dos jogos didaticos produzidos foi realizada
por meio da aplicagdo do questiondrio de usabilidade. Os resultados obtidos indicam que os
jogos didaticos “Corpo Humano e Imagem” e “Viagem pelo Corpo Humano™ atingiram o seu
objetivo didatico-pedagogico, sendo eficientes no processo ensino-aprendizagem do tema
proposto, de forma que podem ser considerados apropriados como ferramentas que
contribuem no processo de aquisi¢ao do conhecimento.

Palavras-chave: Jogo Didatico. Ensino-Aprendizagem. Corpo Humano. Ensino de Ciéncias.

Ensino de Biologia.



ABSTRACT

Based on the assumption that when the student takes pleasure in the activities performed,
learning becomes more attractive and meaningful, motivating him in the knowledge
construction and being the protagonist of his academic trajectory, and knowing that several
authors emphasize the positive influence on the use of games didactics in the teaching-
learning process, the present work aimed at the production, evaluation and validation of
didactic games as an auxiliary tool in the approach of contents on the theme Human Body.
The didactics games were applied in teaching units in the municipality of Santo Antonio de
Padua-RJ: Colégio Estadual Rui Guimardes de Almeida, with high school students and
Escola Municipial Professora Maria Perlingeiro Lavaquia, with students from the 5th year of
Elementary School. Validation of the developed didactics games was carried out through two
questionnaires (knowledge Survey and learning verification), in order to assess how many the
students learned from the use of games. The assessment of the technical functionality of the
didactics games produced was carried out through using the usability questionnaire. The
results obtained indicate that the didactic games “Corpo Humano e Imagem” and “Viagem
pelo Corpo Humano” satisfy their didactic-pedagogical objective, being efficient in the
teaching-learning process of the proposed theme, so that they can be considered appropriate
as tools that contribute to the knowledge acquisition process.

Keywords: Didactic Game. Teaching-Learning. Human Body. Science Teaching. Biology
Teaching.
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MEMORIAL

Minha paixao pelo magistério comecou na minha infancia, quando ao ser alfabetizada
tive uma maravilhosa professora, a Tia Deni. Desde entdo, falava que queria ser professora e

minha brincadeira preferida era brincar de escolinha.

Em 1992, dei inicio a realizagdo do meu sonho. Participei do processo seletivo para o
Instituto de Educagdo Sarah Kubitschek (IESK) que, a época, era bem acirrado. Passei e dei
inicio aos estudos, em 1993. Foram 3 anos intensos € de muito aprendizado. Ao iniciar o
estagio, me deparei com uma realidade completamente diferente de tudo o que eu estava
aprendendo no Curso Normal; descobri que na pratica, a teoria nao funciona. Em 1995,
conclui o Curso de Formacao de Professores e nesse mesmo ano fiz meu primeiro concurso
para a Prefeitura do Rio de Janeiro, para trabalhar em creches comunitarias com criangas de
03 a 06 anos de idade. Fui aprovada e comecei a trabalhar no inicio do ano de 1996, na
Creche Comunitaria Cesarinho, em uma turma de alfabetizacdo. Esse foi um grande desafio,
mas assumi com garra e determinagdo, pois sempre amei a profissdo e sempre fui dedicada.
Permaneci nesta Unidade de Ensino até o ano de 2002, quando as creches comunitarias

encerraram suas atividades.

De 2003 até 2005, atuei como alfabetizadora na escola particular Jardim Escola
Elefantinho Amigo, onde percebi a grande diferenca entre a escola publica e a privada. Ainda
em 2005, trabalhei no Educandario Concei¢ao Carvalho como professora do Maternal e
Jardim I, onde permaneci at¢ 2008. Em ambas as escolas as condi¢des de trabalho eram
melhores e havia mais recursos para realizar atividades diferenciadas; a utilizagdo do ludico
era uma constante. Em 2009, participei da sele¢do para trabalhar no Programa Mais Educagao
como monitora de Lingua Portuguesa e Matematica na Escola Municipal Republica Arabe da
Siria, escola onde eu cursei o0 meu Ensino Fundamental II; fiquei at¢ 2013. Em 2011, fui
convidada para trabalhar como professora de Ciéncias e Matematica na escola particular

Jardim Escola Toca do Coelho, permanecendo até 2013.

Em 2011, percebi que precisava me aperfeicoar como professora ¢ ndo podia mais
perder tempo. Decidi entdo, iniciar o curso de Pedagogia (modalidade EAD) na Universidade
Estacio de S&; tranquei o curso no 4° periodo porque passei via Programa Universidade para
Todos (PROUNI) para a Faculdade Anhanguera, também modalidade EAD, no ano de 2013,

e cursei até o segundo periodo.
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Contudo, a grande virada veio ainda em 2013, quando passei via Sistema de Selecao
Unificada (SISU) para a Universidade Federal Fluminense (UFF), Campus de Santo Antonio
de Padua. Iniciava um novo e grande desafio. Tive que optar em realizar meu sonho de cursar
a graduacdo em uma Universidade Federal, o que significava largar tudo e partir para o
desconhecido, ou continuar como/onde estava, o que seria mais comodo, uma vez que tinha
emprego e uma vida razoavel. Como sou uma pessoa que nao desiste facilmente das coisas e
adoro um desafio, decidi largar tudo e investir no meu sonho. Foi uma longa jornada.
Confesso que pensei, por diversas vezes, em desistir, largar tudo e voltar para a minha zona de
conforto. Mas, persisti. Foram cinco anos de muita dedicacdo, sofrimento, tristezas, alegrias e

muitas conquistas.

Até entdo, Santo Antdénio de Padua era um lugar desconhecido. Localizada no
Noroeste do Estado do Rio de Janeiro, a cidade foi fundada por Frei Florido De Citta Di
Castelli (da Cidade de Castelos), no dia 26 de julho de 1833. O consolidador de sua fundacao
foi o Frei Bento Giovanni Benedetta Libilla, Bento de Génova como assinava ¢ era
conhecido. A cidade possui uma extensdo territorial de 603,357 km? e compde-se de 9
distritos: Santo Antonio de Padua (sede), Baltazar, Campelo, Ibitiguagu, Marangatu, Monte
Alegre, Paraoquena, Santa Cruz e Sdo Pedro de Alcantara. O Rio Pomba, um dos principais
afluentes do Rio Paraiba do Sul, corta a cidade. Sua economia provém da extragao mineral

(rochas), pecuaria leiteira, industria de papéis e comércio.

No semestre 2013/1, eu ainda ndo morava em Santo Antonio de Padua e so assistia as
aulas de segunda e terca-feira. Ao final deste semestre surgiu o primeiro desafio: percebi a
necessidade de me dedicar integralmente ao curso, mas como poderia me manter sem
emprego, em uma cidade onde ndo conhecia ninguém. Gragas a Deus consegui, no semestre
2013/2, atuar como monitora da disciplina Matematica Elementar para discentes do 1° periodo
do Curso de Licenciatura em Ciéncias Naturais. Neste mesmo periodo, cursei a disciplina de
Instrumentagdo para o Ensino de Ciéncias I, com o professor Jean Carlos Miranda, o que

mudaria toda a minha trajetoria académica.

Durante a disciplina Instrumentagdo para o Ensino de Ciéncias I, produzi com alguns
colegas um jogo didatico chamado Desafio Ciéncias, como parte das avaliagdes da disciplina.
Desta producao surgiu um trabalho académico que permitiu minha primeira participagdo em
um evento académico internacional, realizado na cidade de Rio Grande (RS), em outubro de

2014. Durante os cinco anos de graduagao, tive a oportunidade de participar de eventos locais,
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regionais, nacionais e internacionais que acrescentaram conhecimentos fundamentais & minha

formagao.

Em 2014, participei do processo seletivo para participar do Subprojeto Ciéncias
Naturais do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) da UFF. Fui
selecionada e comecei a atuar como bolsista de iniciagdo a docéncia, sob a orientagdo do
professor Jean Carlos Miranda. Durante os anos em que permaneci no PIBID, atuei na Escola
Municipal “Escola Viva” Professora Edy Belloti com discentes do 6° e 7° anos, em 2014; com
discentes do 7° e 8° anos, em 2015; com discentes do 6° € 8° anos, em 2016 e com discentes

do 6° € 9° anos, em 2017.

Atuando como bolsista de iniciacdo a docéncia, pude demonstrar minha dedicacao e
prazer em ensinar, 0 que me abriu uma porta: fui contratada pela Prefeitura Municipal de
Santo Antonio de Padua para trabalhar como professora do 2° ano do Ensino Fundamental I
na mesma escola onde atuava pelo PIBID, de agosto de 2014 a dezembro de 2014. Em 2015 e
2016, ainda com contrato, trabalhei como professora regente do 5° ano do Ensino
Fundamental I na Escola Municipal Caribé da Rocha e também como monitora do Programa
Mais Educagdo de Matematica, Recreagdo e Midia. Em 2017, também como contratada, atuei
como professora regente do 5° ano do Ensino Fundamental I na Escola Municipal Professora
Maria Perlingeiro Lavaquial e participei do Programa Mais Educagdo como monitora de

Lingua Portuguesa e Facilitadora nas oficinas de Artesanato e Leitura.

Ao ingressar no PIBID, percebi que o uso de atividades ludicas realmente desperta o
interesse dos discentes e colabora para um aprendizado mais amplo e consistente. Durante a
permanéncia no PIBID (4 anos), tive a oportunidade de produzir, em parceria com outros
pesquisadores, 9 jogos relacionados ao ensino de Ciéncias; sempre observando a dificuldade
dos discentes, para definir seus temas. Os jogos produzidos foram: Desafio Ciéncias; Desafio
Ciéncias — Animais; Jogo da Forca — Conhecimento em Ciéncias; Desafio Ciéncias —
Botanica; Desafio da Reproducdo; Corrida Geologica; Responde ou Passa — Astronomia;
Desafio Ciéncias — Sistemas do Corpo Humano e Tapa Zoo. Estas produgdes resultaram na

publicacao de seis artigos.

Meu projeto de Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) surgiu do trabalho com jogos
didaticos enquanto bolsista do PIBID. Em razdo da grande dificuldade apresentada pelos
discentes no tema corpo humano, surgiu a ideia de produzir o jogo didatico intitulado

“Desafio Ciéncias — Sistemas do Corpo Humano”. Sob a orientacdo do Professor Jean Calos
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Miranda todo o material necessario para a realizacdo da pesquisa foi produzido: o tabuleiro, as
fichas com as questdes, o manual de regras, os questiondrios de sondagem e de verificagdao do
conhecimento, ¢ o questionario de usabilidade. A pesquisa foi realizada na Escola Municipal
“Escola Viva” Professora Edy Belloti, em uma turma do 8° ano do Ensino Fundamental II. O

TCC foi defendido e aprovado em 11 de julho de 2017.

Em 2018, fui aprovada no processo seletivo do Programa de Po6s-Graduagdo em

Ensino (Mestrado Académico) da UFF, onde desenvolvi este trabalho.

“Sonhos nao sao desejos, sonhos sdo projetos de vida!” (Augusto Cury)
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1 INTRODUCAO

O termo ludico tem origem latina (/udus) e significa jogo e brincadeira. Podemos
atribuir também os termos entretenimento e diversdo, que sdo atividades ligadas ao prazer,
segundo DATNER (2006). Além de proporcionarem uma sensacao de bem-estar, os jogos

facilitam a socializacdo e o cumprimento de regras, melhorando o convivio social.

Afinal, quando o ser humano encontra-se atrelado a um dado grupo, e que nesse
ambiente sdo desenvolvidas agdes que explorem o cotidiano desse ser, torna-se
vidvel e compreensivel as formas de como viver e agir em sociedade, entendendo
que o ludico encontra-se presente em todas as formas de se expressar que a vida
social nos oferece (LIMA, 2015, p. 2).

Os jogos acompanham o homem desde as primeiras civilizagdes e, desde seu
surgimento, tém como caracteristica o envolvimento de pessoas na resolu¢ao de conflitos,
seguindo regras determinadas. O jogo utilizado no processo ensino-aprendizagem teve seu
inicio na Grécia e Roma Antigas, quando Platdo reconheceu que a ludicidade, ao contréario do
uso da violéncia e da repressdo, ¢ mais eficaz. Aristoteles também destaca o ludico como
preparagao para a vida social, pois tem capacidade educativa. Segundo Kishimoto (2005, p.
31), “a educacdo ludica esteve em todas as épocas, povos, contextos de inumeros
pesquisadores, formando, hoje, uma vasta rede de conhecimentos ndo s6 no campo da

educacdo e da psicologia, como nas demais areas do conhecimento”.

O ludico, antes restrito a Educacdo Infantil e ao primeiro segmento do Ensino
Fundamental, tem sido utilizado também no segundo segmento do Ensino Fundamental
devido a possibilidade de constru¢do do conhecimento por meio de atividades dindmicas onde
os discentes interagem entre si € com o professor, facilitando a aprendizagem e a

compreensdo do mundo.

O ludico influencia enormemente o desenvolvimento da crianga. E através do jogo
que a crianca aprende a agir, sua curiosidade ¢ estimulada, adquire iniciativa e
autoconfianga, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da

concentracdo (VYGOTSKY, 1998, p. 119).

Encontramos nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 2006),
recomendacdes e justificativas para utilizagdo dos jogos:
Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de apropriacdo do

conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no ambito da

comunicagdo, das relagdes interpessoais, da lideranga e do trabalho em equipe,
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utilizando a relag@o entre cooperagdo e competicdo em um contexto formativo. O
jogo oferece o estimulo ¢ 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 comunicacdo e expressdo, mostrando-lhes uma
nova maneira, lidica e prazerosa e participativa, de relacionar-se com o conteudo

escolar, levando a uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos.

Utilizar jogos como instrumento pedagdgico ndo se restringe a trabalhar com jogos
prontos, nos quais as regras e os procedimentos ja estdo determinados; mas,
principalmente, estimular a criagdo, pelos alunos, de jogos relacionados com os
temas discutidos no contexto da sala de aula. Um contetido bastante adequado para a
cria¢do de jogos com alunos ¢ aquele relacionado a unidade tematica [...] (BRASIL,

2006, p.56).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em suas competéncias gerais, trata a
respeito do desenvolvimento do pensamento cientifico, critico e criativo e o desenvolvimento

do raciocinio, por meio de varias estratégias, e a busca por solugdes.

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacdo e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e
criar solugdes (inclusive tecnologicas) com base nos conhecimentos das diferentes

areas (BRASIL, 2017, p. 9).

r

Para que ocorra a aprendizagem de fato, ¢ necessario que os discentes estejam
interessados em aprender (MEIRIEU, 2005), e este talvez seja o maior desafio educacional da
atualidade: ensinar a quem ndo estd interessado a aprender. Portanto, faz-se necessario
incentiva-los, fornecendo recursos que os estimulem. Incentivar o discente a aprendizagem
significa criar um conjunto de estimulos capazes de despertar a motivacao para aprender

(LIBANEO, 1994).

Uma das formas de o professor manter o interesse dos discentes nas aulas, ¢ utilizar
ferramentas que os motivem e, a0 mesmo tempo, favorecam a constru¢do do conhecimento.
Nesse contexto, os jogos didaticos configuram-se como atividades que desafiam, criam
possibilidades e fomentam o aprendizado. O jogo, para os discentes, esta diretamente ligado a
ideia de diversdao. Ao utilizd-lo como ferramenta auxiliar, tornamos o processo ensino-

aprendizagem em um momento de diversdo e prazer.

Os professores podem considerar também que, no contexto escolar, muitos

aspectos podem ser trabalhados por meio da confeccdo e da aplicacdo de jogos
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selecionados, com objetivos como: aprender a lidar com a ansiedade, refletir sobre
limites; estimular a autonomia, desenvolver e aprimorar as fungdes neuro-sensorio
motoras, desenvolver a atengdo e a concentragdo, ampliar a elaboragdo de

estratégias, estimular o raciocinio logico e a criatividade (RAU, 2013, p. 66).

Lopes (2011) cita alguns objetivos pedagogicos que a utilizagdo dos jogos didaticos
pode alcangar: (i) aprimorar a coordenacdo motora; (if) desenvolver a organizagdo espacial;
(7ii) melhorar o controle segmentar; (iv) aumentar a atenc¢ao e a concentragdo; (v) desenvolver
antecipacao e estratégia; (vi) trabalhar a discriminacdo auditiva; (vii) ampliar o raciocinio
logico; (viii) desenvolver a criatividade e (ix) perceber figura e fundo. O jogo didatico, como
ferramenta auxiliar de aprendizagem, estimula o interesse do aluno, além de desenvolver
diferentes niveis de experiéncia pessoal e social, possibilitar novas descobertas, desenvolver e
enriquecer a cidadania. E uma ferramenta pedagogica onde o professor atua como mediador,
estimulador e avaliador da aprendizagem (ZANON, GUERREIRO e OLIVEIRA, 2008;
MIRANDA, GONZAGA e COSTA, 2016). Contudo, o jogo no ambiente educacional nem
sempre foi visto como didatico, porque a ideia de jogo esta relacionada com prazer e, por este
motivo, muitos professores ainda tem certa rejeigdo quanto ao seu uso, pois acham que eles
tétm pouca (ou nenhuma) importincia para a formagdo dos discentes. Mesmo com a
realizacdo de pesquisas sobre o tema, a utilizacdo dos jogos como ferramenta auxiliar
demorou a ser aceita e, ainda hoje, muitos professores veem o uso de jogos didaticos apenas
como diversao e, ndo raro, sao utilizados apenas para cobrir um tempo vago, € ndo como uma

atividade associada ao processo ensino-aprendizagem.

Autores como Koslosky, (2000); Fialho, (2008); Lopes e Carneiro, (2009); Mathias e
Amaral, (2010) e Costa, Gonzaga e Miranda, (2016) apontam a importancia dos jogos
didaticos como viabilizadores no processo de aquisicao de conhecimento dos discentes, ja que
“estimulam o raciocinio, despertam a curiosidade e desenvolvem diferentes habilidades, que

facilitam a assimilacdo efetiva e contextualizada dos conteudos académico-cientificos”

(COSTA, MIRANDA E GONZAGA, 2018, p. 01).

Os jogos didaticos tém grande importancia no desenvolvimento cognitivo dos
discentes, pois atuam no processo de apropriacio do conhecimento, permitindo o
desenvolvimento de competéncias da criatividade, e da capacidade de comunicagdo e
expressao, no ambito das relagdes interpessoais, da lideranga e do trabalho em equipe

(KOLOSKY, 2000; KISHIMOTO, 2011). De maneira ludica, prazerosa e participativa, o
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estudante relacionar-se-4 com o contetido escolar, levando-o a uma maior apropriagdo dos

conhecimentos envolvidos (SILVEIRA E BARONE, 1998).

Piaget (1976, p.160) salienta a importancia dos jogos didaticos no desenvolvimento do
cognitivo da crianga, quando diz, que “neste periodo a crianga ja ¢ capaz de relacionar
diferentes aspectos e abstrair dados da realidade. Por meio do jogo de regras a crianca passa
pelo processo da atividade individual a socializada”. Vygotsky (1984, p. 64) corrobora
afirmando que “... enquanto brinca a crianga concentra sua aten¢do na atividade em si e nao
nos resultados e efeitos.” Contudo, para que o jogo exer¢a a fun¢ao ludica, ¢ essencial que o
professor tenha claro o objetivo de sua utilizagdo. Rau (2013, p. 39) refor¢a afirmando que
“desse ponto de vista, cabe ao educador conhecer a possibilidade da utilizagdo de diferentes
ferramentas pedagdgicas em consondncia com a orientacdo metodologica do seu trabalho”.
Portanto, entende-se que um jogo, quando mal elaborado, ou usado apenas para diversao, ndo
terd o seu objetivo alcancado. Para que os beneficios quanto a sua utilizagdo sejam

fundamentados, ¢ necessario realizar uma avaliacao de sua efetividade (BRITO ez al., 2015).

Para que o jogo tenha carater educativo, ¢ essencial que o professor conhega as
dificuldades de seus discentes, para que consiga adaptar o jogo aos contetidos e objetivos do
ensino que ele pretende alcancar. Rau (2013, p. 40) corrobora, afirmando que o professor
“deve buscar o conhecimento sobre o que faz e sobre por qual motivo o faz, visando o
dominio dos instrumentos pedagdgicos para melhor adaptd-los as exigéncias das novas
situagdes educativas”. Desta forma, para que o jogo tenha sucesso como ferramenta auxiliar
no processo ensino-aprendizagem, ¢ preciso conhecimento e pesquisa por parte do professor.
O uso de jogos didaticos proporciona o desenvolvimento do discente. Porém, para que isso
ocorra, ¢ necessario que, como em toda e qualquer atividade que ¢ desenvolvida, seja
planejado e tenha objetivos claros e coerentes, para que de fato ocorra o aprendizado efetivo,

além de colaborar na evolugdo cognitiva, social e emocional do discente.

Como ja mencionado, a experiéncia do ludico na sala de aula coopera na formagao do
sujeito e contribui para tornar o processo ensino-aprendizagem menos penoso. No entanto,
para que a atividade tenha carater pedagdgico e colabore com a aprendizagem, ¢ necessario
que o professor esteja atento a alguns determinantes para que se alcance o objetivo final.
Antunes (2013, p. 41-42), afirma que quatro determinantes justificam e propiciam a aplicagao

de jogos. Sao eles:
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e C(Capacidade de se constituir em um fator de autoestima do aluno: jogos
extremamente ficeis ou dificeis podem causar desinteresse. E importante que o
professor escolha a atividade de acordo com o nivel cognitivo do aluno. Atividades
faceis demais ou com dificuldade acima da capacidade do aluno podem causar-lhe
sensagdo de incapacidade ou fracasso;

e Condicdes psicologicas favoraveis: ¢ importante que o professor use o jogo como
uma atividade para combater a apatia, visando inser¢do e desafio para o grupo. O
professor deve demonstrar entusiasmo ao preparar e¢ propor a atividade. O
entusiasmo do professor se constitui em estimulo para que o aluno queira jogar;

e Condi¢des ambientais: a organiza¢do do ambiente, do material que sera utilizado e
a higiene, tanto da mesa quanto do local onde a atividade sera desenvolvida, sao
fundamentais para o sucesso no uso dos jogos;

e Fundamentos técnicos: todo jogo precisa ter comeco, meio e fim. Ele jamais
devera ser interrompido. Se houver duvidas sobre a possibilidade de a atividade ser

ou nao concluida, ela ndo devera ser iniciada.

Os jogos sdo adaptados para serem usados de acordo com o publico e 0 meio no qual
estd inserido. Por esse motivo, alguns autores procuram classifica-los levando em
consideracdo seus aspectos, sua utilizacdo, bem como as areas de execugdo (SANT’ANNA e
NASCIMENTO, 2011). Segundo Piaget (1975), existem trés tipos de jogos: de exercicio, de

simbolo e de regra, que dependem do nivel de desenvolvimento da crianga (Quadro 1).

Quadro 1 - Categorias dos jogos segundo Piaget. Fonte: Adaptado de Macedo — 1995.

Relagao com a

Caracteristicas .
aprendizagem escolar

Categorias

Jogos de exercicios

funcional ou repetitiva;

A repeticdo como forma de
satisfacao e prazer;
Contribui para formacao de
habitos;

Servem de base para o
“como” fazer.

e Forma de assimilagdo ® A repeticdo como recurso de

aprendizagem,;

A repeticdo ¢ matriz para a
regularidade que ¢
fundamental para a
aprendizagem escolar.

Jogos Simbodlicos

Forma de assimilacao
deformante;

A analogia como
caracteristica principal;

Produtora de linguagem e
convengoes;

Possibilita a compreensao da
teoria (0 como e o porqué
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e Tem fungdo explicativa das coisas).
(servem de base para o
“porqué” das coisas).

e Forma de assimilagdo e Desenvolve habilidades
reciproca e coletiva; como atencao, concentracao,
e Repeticao e Regularidade memoria, raciocinio.
(herdadas dos jogos de
Jogos de Regras exercicio);

e Convengdes (herdadas dos
jogos simbolicos);
e Carater coletivo.

Quando o sujeito pula um riacho pelo prazer de saltar e volta ao ponto de partida
para recomegar etc., executa os mesmos movimentos que se saltasse por necessidade
de passar para outra margem, mas fa-lo por mero divertimento e ndo por
necessidade, ou para aprender uma nova conduta (PIAGET, 1975, p. 144).

Nesta perspectiva, o jogo nao se opde ao lazer, mas funciona como um exercicio que
proporciona sensacao de satisfagdo para quem o realiza. Barros (1996, p.190) pontua que os
jogos de exercicio “sdo atividades executadas em vazio, acompanhadas do simples prazer de

atividade de exercer um novo poder recém-adquirido”.

Para Piaget (1978), o jogo simbdlico exerce um papel fundamental na vida da crianga.

Ele ressalta sua importancia quando afirma que

Obrigada a adaptar-se, sem cessar, a um mundo social dos mais velhos, cujos
interesses e cujas regras lhe permanecem exteriores, ¢ a um mundo fisico que ela
ainda mal compreende, a crianga ndo consegue, como nos, satisfazer as necessidades
afetivas e até intelectuais do seu eu nessas adaptagdes, as quais, para os adultos, sdo
mais ou menos completos, mas que permanecem para ela tanto mais inacabadas
quanto mais jovem for. E, portanto, indispensavel ao seu equilibrio afetivo e
intelectual que possa dispor de um setor de atividade cuja motivagcdo nao seja a
adaptacdo ao real sendo, pelo contrario, a assimilacdo do real ao eu, sem coagdes

nem sangoes [...] (Piaget 1978, p.55 a 56).

Os jogos simbolicos sdo caracterizados por seu sentido analogico, pois fazem com que

o discente reproduza o que entendeu nos jogos de exercicios (MACEDO, 1995).

Piaget (1975) afirma que o jogo de regras, atua de forma contraria ao jogo simbolico,

pois necessita de um grupo; ¢ onde comegam as relagdes sociais.

A regra ¢ uma regularidade imposta pelo grupo e de tal sorte que a sua violagdo

representa uma falta. Ora se varios jogos regulados sdo comuns as criangas e aos
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adultos, um grande numero deles, porém, ¢ especificamente infantil, transmitindo-se

de geragdo em geragdo sem a intervengdo de uma pressao adulta (PIAGET, 1975, p.

148).

Os jogos de regras, segundo Piaget (1975), desenvolvem-se durante toda a vida adulta
do individuo, atuando como uma atividade ludica que socializa o ser. A regra ¢ imposta de
forma distinta, ela ndo ¢ fruto da espontaneidade e necessita de pelo menos dois individuos

para cumpri-las.

Sendo assim, os jogos, de acordo com a classificagdo de Piaget (1978), podem ser
diferenciados levando-se em conta a sua finalidade. Os jogos de exercicios consideram que a
repeticdo ¢ fundamental para a aprendizagem escolar. Os jogos simbdlicos trabalham a
linguagem e favorecem a compreensdo/sentido das coisas. Ja os jogos de regras estimulam o

desenvolvimento de habilidades cognitivas.

Para Macedo (1995, p. 6), “quem joga pode chegar ao conhecimento pelas
caracteristicas do jogo, pelos exercicios, simbolos e regras”. Entende-se que ter conhecimento
acerca dos diferentes tipos de jogos bem como as suas aplicagdes e o papel de cada um deles
na formagdo do individuo ¢ fundamental para que o professor, ao escolher essa ferramenta
pedagogica, saiba como o manusear de forma adequada, para que funcione como facilitadora

da aprendizagem e estimule as diferentes inteligéncias.

A inteligéncia, assim como outras capacidades cognitivas, faz parte da organizacdo do
pensamento humano. Segundo Bock, Furtado e Teixeira (2008), com a inten¢do de entender o
funcionamento psicoldgico do homem, a ciéncia psicoldgica vem desenvolvendo estudos
sistematicos acerca da inteligéncia, a partir de duas perspectivas: a da Psicologia Diferencial e

a da Psicologia Dinamica.

A Psicologia Diferencial e a Psicologia Dinamica sdo abordagens cientificas, que
partem de perspectivas diferentes: a Diferencial entende a inteligéncia como um conjunto de
habilidades passiveis de serem medidas (PATTO, 1990) e, a Dinamica considera a
inteligéncia como uma capacidade cognitiva que ndo pode ser compreendida de forma isolada
das outras capacidades humanas nem de sua dimensao social e histérica (BOCK; FURTADO;

TEIXEIRA, 2008).

Para uma melhor compreensdo, a inteligéncia deve ser entendida como capacidade
cognitiva que integra a globalidade humana, levando-se em consideracao seus componentes

cognitivos, afetivos e sociais (Quadro 2).



Quadro 2 - Tipos de inteligéncia e habilidades apresentadas. Fonte: Adaptado de Antunes (2013).

Tipos de Inteligéncia

Habilidades apresentadas

Linguistica

Habilidade de criar e lidar criativamente com as palavras e
com a linguagem de modo geral. Essa habilidade ¢
caracteristica encontrada em oradores, escritores, poetas ou
compositores.

Logico-matematica

Habilidade em desenvolver raciocinios dedutivos, lidar com
numeros ¢ simbolos matematicos. Essa habilidade ¢
caracteristica encontrada em engenheiros, fisicos e grandes
matematicos.

Habilidade em perceber e administrar, de forma conjunta, o
espago utilizando-o na constru¢do de mapas, plantas e outras

Espacial representacoes planas. Essa habilidade ¢ caracteristica
encontrada em arquitetos, gedgrafos e marinheiros.
Habilidade ligada “a percepcao formal do mundo sonoro”, do

Musical papel da musica na compreensdao do mundo. Essa habilidade ¢

encontrada em musicos, cantores € maestros.

Cinestésico-corporal

Habilidade ligada a consciéncia corporal. Manifesta-se na
linguagem gestual e mimica. Essa habilidade se apresenta de
forma nitida no artista e no atleta.

Naturalista ou
biologica

Habilidade ligada a compreensao do meio ambiente e
identificacdo dos diversos tipos de espécies (plantas e
animais), da paisagem natural.

Essa habilidade ¢ encontrada em pessoas ligadas a natureza
como bidlogos, zodlogos, naturalistas. Os jardineiros,
paisagistas e veterindrios sdo pessoas dotadas dessa
habilidade.

Intrapessoal

Habilidade de administrar seus proprios sentimentos e
emogdes. Pode ser sentida por todos que conseguem ‘“‘viver
bem consigo mesmo”, que conseguem lidar com suas
limitagdes e frustracdes sem sentimento de culpa.

Interpessoal

Habilidade de se relacionar bem com os outros e sensibilidade
para identificar suas inten¢des, motivacdes e autoestima. Essa
habilidade explica a “empatia” de algumas pessoas e ¢€
caracteristica de grandes lideres, professores e terapeutas.

28

O uso de jogos didaticos se torna uma excelente estratégia para o professor estimular a

inteligéncia de seus discentes que, por meio do jogo conseguem superar limites. Antunes

(2013, p.17) afirma que “o jogo, em seu sentido integral, ¢ o mais eficiente meio estimulador

das inteligéncias”.

Antunes (2013) apresenta algumas op¢des de jogos que servem como estimuladores

para cada componente curricular, bem como as contribui¢des que os jogos fornecem durante o

processo de ensino-aprendizagem. No que tange a disciplina de Ciéncias, sugere jogos que

explorem o aprofundamento do conhecimento légico-matematico e naturalista, tendo como
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objetivos: (i) compreender a natureza como um todo dinamico € como um conjunto complexo
de seres e ambientes, incluindo o homem, e perceber sua atuagdo como agente transformador

da paisagem, e (i) compreender e empregar conceitos cientificos.

O jogo ¢ uma ferramenta que se ajusta perfeitamente como estimulador da
aprendizagem no processo de ensino, pois, “[...] simboliza um instrumento pedagogico que
leva o professor a condi¢ao de condutor, estimulador e avaliador” (ANTUNES, 2013, p. 36).
Tratando-se dos discentes, a aprendizagem com o uso dos jogos estimula o desenvolvimento e
aperfeicoa-os. Sendo assim, os jogos tornam-se ferramentas capazes de despertar o potencial
criativo e ao crescimento de multiplas inteligéncias. O essencial no uso do jogo na educagao ¢

fazer com que o ludico e o aprendizado se complementem.

A educagdo escolar, para ser transformadora e, de fato, efetiva, deve favorecer o
estimulo nos discentes a aprender e participar do processo do aprendizado. Objetivando
despertar o interesse dos discentes principalmente na atualidade, onde os discentes t€ém facil
acesso as tecnologias, o uso de ferramentas auxiliares e praticas inovadoras sao fundamentais.
O jogo ¢ uma excelente ferramenta que estimula a atengdo e a participagdo dos discentes, pois
torna o ensino mais prazeroso, despertando a aten¢do e o envolvimento entre a turma,

construindo novos conhecimentos.

Sabendo que cada individuo ¢ dotado de especificidades, a utilizacdo de diferentes
ferramentas pelo docente, como os jogos didaticos, por exemplo, se faz necessaria, visando
estimular e desenvolver um aprendizado efetivo e prazeroso com os discentes. A utilizagao
destas ferramentas favorece um desenvolvimento dindmico pois estimula o cognitivo, amplia
o vocabulario e melhora o convivio social, estimulando o companheirismo, a cooperagdo e o

respeito as regras.
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2 OBJETIVO GERAL

Esta pesquisa tem como motivagdo a continuidade de um trabalho desenvolvido com a
utilizacao de jogos didaticos em aulas de Ciéncias, no Ensino Fundamental II, onde foi
atestada a sua eficiéncia como ferramenta complementar no processo ensino-aprendizagem.
Considerando o éxito obtido junto aos discentes do Ensino Fundamental II, espera-se que o
uso destas ferramentas seja de igual modo eficiente entre os discentes do Ensino Médio, na
disciplina de Biologia. Nesse sentido, a pesquisa tem como objetivo a producao, avaliacao e
validacdo de jogos didaticos como ferramenta auxiliar na abordagem de conteudos sobre o

tema Corpo Humano.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

3.1. ESCOLA CAMPO

A pesquisa foi realizada no Colégio Estadual Rui Guimaraes de Almeida (CERGA),
uma escola da rede estadual de ensino, localizada em Santo Anténio de Padua, regido
Noroeste do Estado do Rio de Janeiro. O CERGA atende a discentes do Ensino Médio
Formacdo de Professores (EMFP) e do Ensino Médio Regular (EMR) — Formacgao Geral. O
EMFP funciona em horéario integral e possuia, em 2019, trés turmas, uma de cada ano do EM.
O EMR funciona apenas no 1° turno e possuia, em 2019, cinco turmas, uma do 1° ano, duas
do 2° ano e duas do 3° ano. O CERGA possui 16 salas de aulas, sala de diretoria, sala de
professores, laboratorio de informatica, laboratorio de ciéncias, quadra de esportes coberta,
quadra de esportes descoberta, cozinha, biblioteca, banheiros fora do prédio, banheiros dentro
do prédio, dependéncias e vias adequadas a discentes com deficiéncia e/ou mobilidade
reduzida, sala de secretaria, banheiro com chuveiro, refeitorio, despensa, almoxarifado,
auditério, patio descoberto e area verde. Possui equipamentos como TV, DVD, antena
parabdlica, copiadora, retroprojetor, projetor multimidia (Datashow) e camera
fotografica/filmadora. A equipe ¢ composta com 54 docentes e 25 funcionarios (técnicos
administrativos, merendeiras e auxiliares de servicos gerais). O corpo discente era formado

em 2019, por 198 discentes.

3.2 COLETA DE DADOS

Inicialmente, foi elaborado um questionario (pré-analise) (Figura 1) com o objetivo de
identificar as dificuldades relacionadas ao contetdo de Biologia dos discentes do EMR e, com
base nos resultados, desenvolver uma ferramenta que os auxiliassem no processo ensino-
aprendizagem, na apropriagdo do conteudo. E no que tange aos discentes do EMFP,
instrumentaliza-los para atuagao na docéncia em Ciéncias, com énfase nos temas que tém
dificuldades, e propor uma ferramenta para utilizagdo, por eles, com discentes do 5° ano do
Ensino Fundamental I (EF I), um de seus campos de atuacdo, como futuros professores. O
questionario foi aplicado a 181 discentes: 83 discentes do EMFP e 98 discentes do EMR
(Formagao Geral), que responderam ao questiondrio individualmente e sem serem

identificados.
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PESQUISA SOBRE O USO DE JOGOS DIDATICOS
Série: Turno: ldade:

1- Vocé ja utilizou jogos didaticos em sala de aula no Ensino
Médio?

( )Sim () Nao
2- Se ja utilizou, com que frequéncia?
() Semanal () Mensal
() Bimestral () Semestral
3- Em qual (ais) disciplinas?

( )Biologia ( )Fisica ( )Quimica ( ) Geografia
() Matematica ( ) Historia ( ) Portugués / Literatura

() Sociologia ( )Lingua Estrangeira ( )Outros

4- Qual(ais) tematica(s) dentro da Biologia, vocé gostaria que

fosse(m) abordada(s) por meio de jogos didaticos?

5- Vocé acha que jogos didaticos auxiliam no aprendizado?

()Sim ( )Nao

Figura 1 - Questiondrio sobre o uso dos jogos didaticos — Fonte: A Autora

Essa primeira etapa da pesquisa foi realizada em quatro dias. No primeiro dia
responderam ao questiondrio os discentes do 1° ano e do 2° ano do EMFP. No segundo dia,
participaram os discentes do 3° ano, do EMFP. No terceiro dia, participaram os discentes do

1° ano e as duas turmas do 2° ano do EMR, e no quarto dia, as duas turmas de 3° ano do EMR.

A aplicagdo do questionario diagndstico objetivou a obtengdo de informagdes acerca
do uso de jogos no ensino: (i) se ja utilizaram essa ferramenta nas aulas do EM; (ii) qual a
frequéncia com que os professores utilizam os jogos didaticos nas aulas; (iii) quais disciplinas

mais utilizam essa ferramenta, e (iv) o ponto de vista dos discentes em relagdo a
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funcionalidade dos jogos no processo ensino-aprendizagem. Além disso, nortear a producao

dos jogos didaticos com os conteudos especificos, indicados pelos discentes.

3.3 PRODUCAO DOS JOGOS DIDATICOS

3.3.1 Jogo didatico “Viagem pelo Corpo Humano”

A partir dos dados obtidos por meio dos questionarios, foi desenvolvido para o EMR,
um jogo didatico intitulado “Viagem pelo Corpo Humano” que, segundo os discentes, ¢ a
tematica em que eles apresentam maior dificuldade de assimilacdo. O kit do jogo ¢ composto
por 1 tabuleiro (Figura 2), 60 cartas-pergunta (cada carta contém uma pergunta objetiva ou
discursiva e a resposta correta destacada em azul) (Figura 3), um manual de regras (Apéndice
1), um dado para defini¢do da ordem do jogo, uma ampulheta para marcar o tempo de
resposta (aproximadamente 1 minuto), um tabuleiro com 30 casas e quatro pinos coloridos

(pedes; cores vermelho, azul, amarelo e verde).

Figura 2 - Tabuleiro do jogo diddtico "Viagem pelo Corpo Humano". Fonte: A Autora
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Como é chamado o tubo
que se estende da boca
até o anus?

Tubo digestoério ou trato
gastrintestinal

Figura 3 - Frente e verso de uma carta-pergunta do jogo didatico “Viagem pelo Corpo Humano”. Fonte: A Autora.

As perguntas do jogo foram elaboradas a partir de pesquisas em livros de Biologia do
2° ano do EM (Bio - Volume 2, de Sonia Lopes e Sérgio Rosso; Biologia — Volume 2, de
César da Silva Junior, Sezar Sasson e Nelson Caldini Junior; Ser Protagonista — Biologia 2, de
André Catani e¢ colaboradores) e¢ divididas em trés niveis: facil, médio e dificil. Para a
confeccdo das cartas, foram utilizados, além dos livros didaticos, notebook, impressora
colorida, papel cartdo e uma plastificadora. O tabuleiro, feito em lona (70 X 70) para maior
durabilidade, ¢ composto por duas silhuetas do corpo humano (uma masculina e uma
feminina), cada uma com duas trilhas que, ao chegarem, no tronco se unem, formando uma

unica trilha. O jogo “Viagem pelo Corpo Humano™ segue a seguinte dinamica:

A turma ¢ dividida em, no maximo, quatro equipes; cada uma escolhe um pino

colorido (amarelo, azul, vermelho ou verde);

e Apds adivisdo, ¢ feito o langamento do dado, que define a ordem das equipes;

e O docente que atua como mediador, embaralha as cartas e as coloca com a face das
perguntas voltadas para baixo. Ele pega a primeira carta da pilha e faz a leitura para a
primeira equipe, que tem o tempo de uma ampulheta para responder a questao;

e Em caso de acerto, a equipe lanca o dado, e anda o nimero de casas correspondente. A
vez, entdo, passa para a equipe seguinte e a carta vai para a pilha de descarte;

e Em caso de erro, a equipe ndo langa o dado, o mediador fala a resposta, e a vez passa
para a equipe seguinte e a carta vai para a pilha de descarte;

e Segue-se essa dinamica até que uma das equipes atinja a ultima casa (cérebro), sendo

declarada vencedora.
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3.3.2 JOGO DIDATICO “CORPO HUMANO E IMAGEM”

Assim como assinalado pelos discentes do EMR, corpo humano também ¢ a tematica
em que os discentes do EMFP apresentam maior dificuldade de assimilagdo. Por essa razao,
foi desenvolvido um jogo didético intitulado “Corpo Humano e Imagem”, inspirado no jogo
Imagem e A¢ao® (Grow®). O kit do jogo é composto por 1 tabuleiro(70 cm X 70 cm) com
80 casas, (Figura 4), 4 pedes coloridos (laranja, azul, vermelho e verde), 40 cartas-pergunta
(Figura 5), uma ficha contendo as respostas das questdes das cartas-pergunta (Figura 6), um
manual de regras (Apéndice 2), um dado de 6 faces, uma ampulheta (aproximadamente 1
minuto) para marcar o tempo de resposta, 4 quadros brancos pequenos (com borda colorida:

laranja, azul, vermelho e verde) e 4 canetas para quadro melaminico, nas cores dos pedes.

1- E responsavel pela
mastigacdo dos
alimentos.

Figura 5 - Frente e verso de uma carta-pergunta do jogo didatico “Corpo Humano e Imagem”. Fonte: A Autora.



RESPOSTAS DO JOGO

DIDATICO CORPO HUMANO E
IMAGEM
1 Dente 21| Intestino Grosso
2 Boca 22| Intestino delgado
3 Estomago 23 Figado
4 Nariz 24 | Sistema Respiratorio
5 | Alvéolos Pulmonares |25| Sistema Reprodutor
6 Coracgao 26| Sistema Urinario
7 Pulmao 27| Sistema Digestorio
8 Rins 28 Lingua
9 Bexiga 29 [ris
10 Ureteres 30 Ouvido
11 Uretra 31| Sistema Esquelético
12 Olho 32 Bracos
13 Ouvido 33 Pernas
14 Cerebro 34 Musculos
15 Ovarios 35| Corpo Humano
16 Utero 36 | Sistema Circulatorio
17 Tubas Uterinas 37 Vagina
18 Testiculo 38 Mao
19 Pele 39 Pe
20 Fémur 40 Cranio

Figura 6 - Ficha com as respostas

das cartas-pergunta do jogo didatico “Corpo Humano e Imagem”. Fonte: A Autora.

36
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As perguntas do jogo foram produzidas a partir de livros de Ciéncias do EF I (5° ano)
adotados pela Rede Municipal de Ensino de Santo Antonio de Padua (para a confeccdo das
cartas-pergunta, foram utilizados, além dos livros didaticos, notebook, impressora colorida,
papel cartdo e uma plastificadora. Cada carta-pergunta contém uma informacao sobre um
orgdo, sistema ou outra estrutura do corpo humano e o aluno que ¢ o desenhista da vez, deve
identificar e desenhar a resposta correta para que o seu grupo, ao olhar o desenho, acerte a

resposta. O jogo “Corpo Humano e Imagem” segue a seguinte dinamica:

e A turma ¢ dividida em até 4 equipes; cada equipe escolhe um pedo colorido (laranja,
azul, vermelho e verde);

e (ada equipe recebe um quadro branco e uma caneta para quadro melaminico na cor
escolhida;

e Apds a divisdo, € feito o lancamento do dado para defini¢do da ordem de participacao
das equipes;

e O docente que atua como mediador, embaralha as cartas e as coloca com a face das
perguntas voltadas para baixo. Ele pega a primeira carta da pilha e entrega para o
jogador da vez, segundo a ordem definida no langamento do dado, que tem o tempo de
uma ampulheta para desenhar e sua equipe acertar a resposta;

e A cada rodada um componente do grupo ¢ o responsavel pelo desenho, na sua vez,
tenta passar a sua equipe a resposta da questdo, em forma de desenho;

e E proibido falar, escrever letras e/ou nimeros e fazer gestos e/ou mimicas;

e Nao precisa ser desenhista, o que vale ¢ a criatividade! Os Unicos instrumentos que
podem ser utilizados sdo a caneta e o quadro branco, para desenhar, esbogar e rabiscar
0 que quiser, na tentativa de ajudar a equipe a acertar a resposta;

e Em caso de acerto, a equipe lanca o dado e anda o niimero de casas correspondente, a
vez passa para a equipe seguinte e a carta-pergunta vai para a pilha de descarte;

e Em caso de erro, a equipe ndo langa o dado, a vez passa para a equipe seguinte € a
carta-pergunta vai para o final da pilha;

e Se o pedo cair nas casas de cor azul claro, a equipe lan¢a o dado mais uma vez e anda
o numero de casas correspondentes, se cair nas casas de cor preta, fica uma rodada
sem jogar;

e O jogo segue essa dinamica até que uma das equipes atinja a casa “chegada”, sendo

declarada vencedora.
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3.4 FERRAMENTAS DE VALIDACAO E AVALIACAO

Com o intuito de validar e avaliar os jogos didaticos produzidos, foram elaborados trés
questionarios especificos, dois para validagdo, divididos em “Sondagem do Conhecimento” e
“Verificagdo de Aprendizagem” e um para avaliagdo “Usabilidade”. O questiondrio de
“Sondagem do Conhecimento”, a fim de identificar o nivel de conhecimento prévio dos
discentes relacionado ao tema Corpo Humano, e o “Verificagdo de Aprendizagem”, visando
identificar a aquisi¢do de conhecimento pelos discentes a partir da utilizacdo dos jogos
didaticos [“Viagem pelo Corpo Humano”, por discentes do EMR (Quadros 3 e 4); “Corpo

Humano e Imagem” por discentes do 5° ano do EF I (Quadros 5 ¢ 6)].



Quadro 3 - Questionario de sondagem do conhecimento, aplicado aos discentes do EMR. Fonte: A Autora.

Jogo Didatico: “Viagem pelo Corpo Humano”

Questionario de Sondagem do Conhecimento

Assinale com um X a op¢ao correta:

1) Os sais minerais e as vitaminas produzem energia.

2) As veias pulmonares sdo vasos sanguineos que chegam ao coragéo.

3) O pulmao ¢ o 6rgdo que bombeia sangue para todo o corpo.

4) Os cromossomos X € Y sa0 cromossomos sexuais.

5) O tnico osso movel da cabega é o cranio.

6) A progesterona ¢ produzida principalmente nos ovarios.

7) Os globulos vermelhos sdo produzidos pela medula 6ssea.

8) A prostata, protege os testiculos.

9) A insulina ¢ produzida pelo estdmago.

10) O primeiro 6rgdo do tubo digestorio ¢ a boca.

11) Menarca ¢ o periodo em que a mulher pode engravidar.

12) O 6vulo é a maior célula humana.

13) O sistema nervoso € responsavel pelo controle e regulagdo de todo o corpo.

14) A faringe ¢ um 6rgdo exclusivo do sistema respiratorio.

15) A urina é produzida a partir da filtragao do sangue.

V)

%)

V)

V)

%)

V)

V)

V)

V)

V)

%)

V)

V)

%)

V)

)

(F)

()

(F)

()

(F)

()

()

)

)

()

(F)

()

(F)

()
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Quadro 4 - Questionario de verificacdo de aprendizagem, aplicado aos discentes do EMR. Fonte: A Autora.

Jogo Didatico: “Viagem pelo Corpo Humano”

Questionario de Verificacdo de Aprendizagem

Assinale com um X a opgdo correta:

1) A linfa é responsavel pela produgdo dos globulos vermelhos.

2) O coragdo bombeia o sangue rico em oxigénio para todo o corpo.

3) O o6rgdo responsavel pela produgdo de insulina € o pancreas.

4) O sistema 6sseo € responsavel pelo controle e regulagdo do corpo.

5) Menopausa é o encerramento da menstruagao.

6) Os carboidratos e lipidios sao os nutrientes energéticos.

7) A laringe ¢ um comum aos sistemas respiratorio e digestorio.

8) A artéria pulmonar conduz o sangue que chega ao coragéo.

9) A menor célula humana ¢ o espermatozoide.

10) A bolsa escrotal, mantém a temperatura da fisiologia dos testiculos.

11) O cromossomo Y determina o sexo masculino.

12) Os testiculos produzem o hormdnio estrogénio.

13) As excretas sdo produzidas a partir da filtragdo do sangue.

14) A mandibula € o unico osso movel da face.

15) O tubo digestério termina no estdmago.

%)

%)

V)

%)

V)

V)

V)

%)

V)

%)

%)

V)

%)

%)

V)

(F)

)

()

(F)

()

(F)

()

(F)

()

()

()

()

(F)

()

(F)
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Quadro 5 - Questionario de sondagem do conhecimento, aplicado aos discentes do 5.° ano do EF 1. Fonte: A Autora.

Jogo Didatico: “Corpo Humano e Imagem”

Questionario de Sondagem do Conhecimento

Assinale com um X a opgdo correta:

1) As fossas nasais sdo o primeiro 6rgdo do sistema respiratorio. V) (F)
2) As veias pulmonares sdo vasos sanguineos que chegam ao coragéo. V) (F
3) O pulmao ¢é o 6rgdo que bombeia sangue para todo o corpo. V) (F)
4) Os bragos sdo os membros inferiores. V) F
5) O unico osso movel da cabega é o cranio. ) (F)
6) Os rins filtram a urina. V) F
7) Os pés sdo responsaveis por segurar as coisas. %) (F
8) A boca ¢ o primeiro 6rgao do sistema digestorio. V) (F)
9) O cérebro comanda todas as atividades do corpo humano. V) (F)

10) O maior osso do corpo humano ¢é o cérebro. V) (F)




Quadro 6 - Questionario de verificagdo de aprendizagem aplicado aos discentes do 5.° ano do EF 1. Fonte: A Autora.

Jogo Didatico: “Corpo Humano e Imagem”

Questionario de Verificacdo de Aprendizagem

Assinale com um X a opgdo correta:

1) O coragdo é o 6rgdo que bombeia sangue para todo o corpo. V) (F)
2) O fémur ¢ o maior osso do corpo humano. W) (F)
3) A bexiga armazena a urina. V) (F)
4) O maxilar € osso mével da cabega. V) (F)
5) As veias pulmonares sdo vasos sanguineos que chegam ao pulmao. V) (F)
6) As fossas nasais filtram o ar que entra em nosso corpo. W) F
7) O sistema nervoso € responsavel pela formagido de um novo ser. %) (F)
8) As pernas sdo os membros inferiores. V) (F)
9) O anus ¢é o primeiro 6rgdo do sistema digestorio. V) (F)

10) As coxas s3o a base do corpo humano. V) (F)
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Para avaliar a funcionalidade técnica dos jogos, foi elaborado o “Questionario Sobre a
Utiliza¢do do Jogo Didatico” (Questionario de Usabilidade) (Quadro 7), composto por 10
questdes fechadas relacionadas as suas caracteristicas técnicas € uma questdo aberta para
comentarios (duvidas, sugestoes, criticas, etc.). Seguindo como modelo a escala de Likert
(LIKERT, 1932), uma das metodologias mais indicadas para realizar pesquisas de opinido,
cada questdo apresenta cinco opgdes de resposta: Concordo totalmente (CT); Concordo
parcialmente (CP); Indiferente (I); Discordo parcialmente (DP); Discordo totalmente (DT).
Sua aplicagdo buscou determinar o nivel de concordancia ou discordancia do publico
participante da pesquisa acerca da usabilidade dos jogos didaticos desenvolvidos. Este
questionario foi aplicado a todos os discentes participantes das atividades (EMR, EMFP e 5.°

ano do EF I).



Quadro 7 - Questiondrio sobre a utilizagdo dos jogos didaticos desenvolvidos (Questionario de Usabilidade). Fonte: A

Autora
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QUESTIONARIO SOBRE A UTILIZACAO DO JOGO DIDATICO

INome da Unidade Escolar:

Turma: Idade: Sexo: () Feminino ( ) Masculino
Marque apenas uma alternativa.
1) Fiquei muito satisfeito em participar do jogo didatico.

() Concordo totalmente () Concordo parcialmente () Indiferente () Discordo parcialmente () Discordo totalmente

2) As regras sao de facil entendimento.

() Concordo totalmente () Concordo parcialmente ( ) Indiferente () Discordo parcialmente () Discordo totalmente

3) Gostei do visual (layout) do jogo didatico.

() Concordo totalmente () Concordo parcialmente () Indiferente () Discordo parcialmente () Discordo totalmente

4) O jogo didatico me ajudou na compreensio do conteido abordado.

() Concordo totalmente () Concordo parcialmente () Indiferente () Discordo parcialmente () Discordo totalmente

5) Durante a aplicacio do jogo didatico, aprendi algo novo.

() Concordo totalmente () Concordo parcialmente () Indiferente () Discordo parcialmente () Discordo totalmente

6) O uso do jogo didatico aumentou meu interesse em estudar mais a disciplina de Ciéncias/Biologia.

() Concordo totalmente () Concordo parcialmente () Indiferente ( ) Discordo parcialmente () Discordo totalmente

7) A utilizacdo do jogo didatico é apenas um momento de diversao durante a aula.

() Concordo totalmente () Concordo parcialmente () Indiferente () Discordo parcialmente () Discordo totalmente

8) O uso do jogo didatico ajuda no aprendizado dos contetidos explicados pelo professor, de forma divertida.

() Concordo totalmente () Concordo parcialmente ( ) Indiferente () Discordo parcialmente () Discordo totalmente

9) Gostaria de utilizar jogos didaticos em outras aulas de Ciéncias/Biologia.

() Concordo totalmente () Concordo parcialmente () Indiferente () Discordo parcialmente () Discordo totalmente

10) Gostaria de utilizar jogos didaticos em aulas de outra disciplina.

() Concordo totalmente () Concordo parcialmente () Indiferente () Discordo parcialmente () Discordo totalmente

Qual?

11) Comentarios gerais (sugestdes, duvidas, criticas, etc.)
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3.5 APLICACAO DOS JOGOS DIDATICOS

Para a aplicagdo dos jogos didaticos desenvolvidos, todas as turmas participantes
foram divididas em quatro equipes, conforme previsto em suas regras. Atuei como mediadora,
uma vez que os professores regentes das turmas ndo conheciam os jogos didaticos. O papel do
mediador ¢ fundamental no sentindo de preservar a caracteristica didatico-pedagdgica da
atividade no processo de ensino, € ndo apenas como um passatempo (COSTA, GONZAGA e

MIRANDA 2016).

3.5.1 Aplicacdo do Jogo Didatico Corpo Humano e Imagem

3.5.1.1 Ensino Médio Formac¢ao de Professores

O jogo didatico “Corpo Humano e Imagem” foi aplicado em trés turmas, totalizando
83 discentes do EMFP. Antes da aplica¢do do jogo, foi realizada uma apresentagdo clara e
objetiva sobre os objetivos do jogo didatico, suas regras, estrutura e dindmica, de maneira que
todos estivessem aptos a jogar (Figura 7). As turmas foram divididas em quatro equipes,
conforme o preconizado em seu manual de regras, e procedeu-se a aplicagao do jogo didatico
(Figura 8). Ao término do jogo, realizou-se a explicagdo do questionario de usabilidade, que
foi respondido pelos discentes de forma individual. Nas turmas do EMFP, o jogo foi apenas
avaliado em suas fungdes técnicas (questiondrio de usabilidade), uma vez que o jogo foi
planejado para ser uma ferramenta auxiliar para utilizagdo com turmas do 5.° ano do EF I (um
de seus possiveis campos de atuacao) e, como futuros professores, espera-se que ja possuam

conhecimentos sobre o tema abordado.
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Figura 7 — Apresentagdo das regras e dindmica do jogo didatico “Corpo Humano e Imagem” para os discentes do EMFP.
Fonte: Jean Carlos Miranda.

Figura 8 — Discentes do EMFP participando do jogo didatico “Corpo Humano e Imagem”. Fonte: Jean Carlos Miranda.

3.5.1.2 Discentes do 5.° ano do Ensino Fundamental I

Como o CERGA oferece apenas o Ensino Médio, o jogo didatico “Corpo Humano e
Imagem” foi aplicado a 15 discentes do 5° ano do EF I, da Escola Municipalizada Professora
Maria Perlingeiro Lavaquial, no municipio de Santo Antonio de Padua/RJ. Os discentes foram

orientados quanto as etapas que seriam seguidas no desenvolvimento da atividade (Figura 9).
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Apods esse momento, seguiu-se a aplicagdo do Questionario de Sondagem do Conhecimento,
respondido pelos discentes de forma individual (Figura 10). Finalizada essa etapa, os
discentes tiveram contato com o jogo didatico (Figura 11). Suas regras e a dindmica de seu
funcionamento foram apresentadas de forma clara e objetiva, de maneira que todos os

discentes estivessem aptos para jogar, sempre com a mediacdo e orientacdo do aplicador
(Figuras 12 a, b, ¢, d, e, f).

I[l

.o T LBI,LDJJM

Figura 9 - Discentes do 5.° Ano do EF I, atentos durante a apresentagdo da atividade. Fonte: A Autora.
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Figura 10 - Discentes do 5.° ano do EF I, respondendo ao questiondrio de sondagem do conhecimento. Fonte: A Autora

Figura 11 - O jogo diddtico "Corpo Humano e Imagem” sendo apresentado aos discentes do 5° ano do EF I. Fonte: A
Autora.
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Figura 12 - Discentes do 5° ano do EF I, participando do jogo didatico “Corpo Humano e Imagem”. Fonte: Priscila Ber¢ot.

Apo6s a aplicacdo do jogo didatico, os discentes responderam ao questionario de
verificacao de aprendizagem, de forma individual e, logo em seguida, lhes foi apresentado o

questionario de usabilidade, que foi respondido também individualmente.

3.5.2 Aplicacdo do jogo didatico “Viagem pelo Corpo Humano”

O jogo didatico “Viagem pelo Corpo Humano” foi aplicado em quatro turmas do
EMR, totalizando 78 discentes. Antes da aplicagdo do jogo, foi realizada uma apresentacao
dos objetivos da atividade e aplicado o questiondrio de sondagem do conhecimento (Figura

13).
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Figura 13 - Discentes do EMR respondendo ao questionario de sondagem do conhecimento. Fonte: Jean Carlos Miranda.

Apo6s responderem ao questionario, os discentes foram apresentados ao jogo didatico,
com suas regras € a dindmica sendo expostas de forma clara e objetiva, de maneira que todos
estivessem aptos a jogar (Figura 14). Apds a apresentacdo, procedeu-se a aplicagdo do jogo

didatico (Figura 15).

Figura 14 — Apresentagdo do jogo didatico “Viagem pelo Corpo Humano” aos discentes do EMR. Fonte: Jean Carlos
Miranda.
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Figura 15 - Aplicag¢do do jogo didatico “Viagem pelo Corpo Humano” aos discentes do EMR. Fonte: Jean Carlos Miranda.

Ao término da aplicagdo, os discentes responderam aos questiondrios de Verificacao

do Conhecimento e de Usabilidade, de forma individual.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 ANALISE DAS RESPOSTAS DO QUESTIONARIO DE PRE-ANALISE
4.1.1 Discentes do Ensino Médio Regular (EMR)

Ao observar as respostas do questiondrio de pré-andlise, percebe-se que os discentes
participantes da pesquisa t€m acesso a pratica pedagogica com a utilizagdo de jogos didaticos
no EM. Quando questionados se ja fizeram uso de jogos didaticos durante o EM, 29 discentes
do primeiro ano, 22 do segundo ano e 31 do terceiro ano, afirmaram terem utilizado os jogos
didaticos em sala de aula, no EM (Gréafico 1), o que representa 83,7% dos discentes que

responderam a essa pesquisa.

Vocé ja utilizou jogos didaticos em sala de
aula no Ensino Médio?

29 31
2 22 10 4
94% 69% 89%
19ano 2%2ano 3%2ano
Sim = Ndo

Grdfico 1 - Respostas a primeira pergunta do questiondrio sobre o uso de jogos didaticos (discentes do EMR).

Questionados quanto a frequéncia com que os jogos eram utilizados, 23 (74,2%)
discentes do primeiro ano e 10 (28,6%) dos discentes do terceiro ano afirmaram fazer uso de
jogos ao menos uma vez por semana; 6 (19,4%) do primeiro ano e 2 (6,5%) do terceiro ano
indicaram fazer uso mensal; 2 (6,4%) do primeiro ano, 18 (56,2%) do segundo ano e 15
(42,8%) do terceiro ano apontaram fazer uso bimestral; e 4 (12,5%) do segundo ano e 4
(11,4%) do terceiro ano relataram fazer uso semestral de jogos didaticos (Grafico 2). Cabe
ressaltar que alguns discentes se abstiveram de responder esta pergunta: 10 (31,2%) do

segundo ano e 4 (11,4%) do terceiro ano.
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Com que frequéncia os jogos sao utilizados?

SEMANAL MENSAL BIMESTRAL SEMESTRAL ABSTENGCOES
12 ano 23 6 2 0 0
2%ano 0 0 18 4 10
32 ano 10 2 15 4 4

Grdfico 2 - Respostas a segunda pergunta do questiondrio sobre o uso de jogos didaticos (discentes do EMR).

Apesar da participacao de 98 discentes na pré-analise, a questdo acerca das disciplinas
que utilizam jogos didaticos obteve 129 respostas (Grafico 3), uma vez que alguns discentes
indicaram mais de uma disciplina. Segundo eles, a Matematica ¢ a disciplina que mais utiliza
jogos didaticos na abordagem de seus conteudos, seguida pela Fisica, Biologia (segundo os
discentes, o docente poderia utilizar os jogos com mais frequéncia) e Portugués/Literatura.
Nesta questao houve 17,1% abstencdes e 10,8% das respostas indicando outras disciplinas

(sem especificar quais).

Em quais disciplinas?

22

18

14
12 12

2 1 3 4

BIOLOGIA FisICA QUIMICA  GEOGRAFIA MATEMATICA HISTORIA PORTUGUES SOCIOLOGIA  LINGUA SEM OUTRAS
LITERATURA ESTRANGEIRA RESPOSTA

Grdfico 3 - Respostas a terceira pergunta do questiondrio sobre o uso de jogos diddticos (discentes do EMR).

A quarta questdo era dissertativa e os discentes deveriam indicar um tema que

gostariam que fosse abordado por meio de jogos didaticos. Inferimos que as respostas foram
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dadas levando em consideracdo o interesse ou as dificuldades encontradas por eles nas aulas

de Biologia.

Onze discentes (35,5%) do primeiro ano indicaram o tema laboratorio. Podemos
inferir que a escolha do tema de deve ao fato de que apesar de o colégio possuir um excelente
laboratério (observagdo pessoal), com diversos materiais, o0 mesmo nao ¢ utilizado pelos
docentes de Biologia, uma vez que ¢ inviavel fazer aulas praticas com todos os discentes no
laboratério. Os outros temas citados foram: corpo humano (10 discentes; 32,3%), plantas (2
discentes; 6,5%), meio ambiente, animais e espaco com (1 discente cada; 3,2%). Cinco

discentes (16,1%) ndo indicaram tema algum (Grafico 4).

12 Ano
e Plantas M(.e|0 Animais Espaco | Laboratdrio, Nenhuma
Humano ambiente
ALUNOS 10 2 1 1 1 11 5

Grdfico 4- Respostas dos discentes do primeiro ano a quarta pergunta do questionario sobre o uso de jogos diddticos
(discentes do EMR).

O Grafico 5 apresenta as respostas dos discentes do segundo ano. O tema corpo
humano foi o mais citado (19 discentes; 59,4%), seguida por células (4 discentes; 12,5%) e

meio ambiente (3 discentes; 9,4%). Trés discentes (9,4%) nao responderam a questao.
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22 Ano

Corpo Humano Plantas Meio Ambiente Animais Células Nenhuma
= ALUNOS 19 2 3 1 4 3

Grdfico 5 - Respostas dos discentes do segundo ano a quarta pergunta do questiondrio sobre o uso de jogos diddticos
(discentes do EMR).

Dez discentes (28,6%) do terceiro ano indicaram o tema corpo humano, enquanto que
seis (17,17%) indicaram o tema meio ambiente. Quatorze discentes (40%) ndo responderam a

questao (Grafico 6).

32 Ano

Corpo Humano Plantas Meio Ambiente Animais Eeolaeh Nenhuma
humana
| = ALUNOS 10 2 6 1 2 14

Grdfico 6- Respostas dos discentes do terceiro ano a quarta pergunta do questiondrio sobre o uso de jogos diddticos
(discentes do EMR).

O Gréfico 7 apresenta os dados das cinco turmas reunidos. Pode-se observar que 39%
dos discentes indicaram o tema corpo humano, seguido por laboratério (10%), meio ambiente

(9%) e células (8%).
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Geral das 5 turmas do EMR

M Corpo Humano
M Plantas
M Animais

Meio Ambiente

M Espaco
m Células

M Laboratorio

Grdfico 7 — Respostas dos discentes das cinco turmas a quarta pergunta do questionario sobre o uso de jogos diddticos
(discentes do EMR).

O Grafico 8 apresenta os dados acerca da opinido dos discentes sobre os jogos
didaticos auxiliarem no aprendizado. A maioria dos discentes (90%) acha que os jogos

didaticos auxiliam no processo ensino-aprendizagem.

Os jogos didaticos auxiliam no aprendizado?

mSIM
= NAO

Grdfico 8 - Respostas a quinta pergunta do questiondrio sobre o uso de jogos diddticos (discentes do EMR).

A compreensdo e apropriagdo efetiva dos conteudos de Ciéncias e Biologia ¢
considerada por muitos discentes em diferentes niveis de escolaridade algo muito complexo
que dificulta a apreensdo dos conteudos. Emerich (2010) pontua que a maioria dos discentes
vé Ciéncias como uma disciplina cheia de nomes, tabelas, graficos, e ciclos a serem
decorados, ou seja, uma disciplina “chata”, uma vez que “o excesso de um vocabulario
técnico e engendrado em significados que ndo sdao recorrentes no cotidiano dos discentes

dificulta o processo de ensino e aprendizagem dos principais conceitos da disciplina de
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Biologia” (LIPORINI, 2016, p.32). Partindo deste ponto, faz-se cada vez mais necessario que
os professores disponham de recursos que os auxiliem e que facilitem a aquisi¢do e apreensao

dos conteudos por parte dos discentes.

Nesse sentido, o trabalho com jogos didaticos se torna importante porque proporciona
o desenvolvimento da autoestima, favorece a interagdo entre professor-aluno e aluno-aluno, o
desenvolvimento de competéncias cognitivas como a autorreflexdo, a autonomia, a
criatividade, a auto avalia¢do, a concentracdo, a superacao de limites e o respeito mutuo.
Além de aumentar a capacidade de realizacdo, ampliar o raciocinio logico, melhorar o

convivio social, estimular a atengdo e a concentragao.

Kishimoto (1994, p.19) afirma que “[...] no campo da educagdo procura-se conciliar a
liberdade, tipica dos jogos, com a orientacdo propria dos processos educativos.” Para que os
jogos didaticos tenham a agdo pedagogica proposta o docente deve organizar o espaco,
selecionar os jogos referentes aos temas, interagir com os discentes, e participar como
mediador para que atividade ndo seja apenas um divertimento, mas que estimule os discentes
a construirem o conhecimento cientifico. Entender que o jogo na sala de aula ndo ¢ um

passatempo ¢ imprescindivel para que esse recurso seja utilizado adequadamente.

4.1.2 Discentes do Ensino Médio Formacdo de Professores (EMFP)

O Grafico 9 apresenta os dados acerca da utilizagdo de jogos didaticos por discentes
do Ensino Médio Formacdo de Professores. Todos os discentes do primeiro ano, afirmaram
ter utilizado jogos didaticos no EM, enquanto os do segundo e terceiro ano foram 28 e 32
discentes, respectivamente. Portanto, 94% dos discentes j& utilizaram jogos didaticos em sala

de aula, no EM.
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Vocé ja utilizou jogos didaticos em sala de
aula no Ensino Médio?

18 0 28 2 = 3
100% 93% 91%
19ano 2%2ano 3%2ano
SIM = NAO

Grafico 9 - Respostas a primeira pergunta do questiondrio sobre o uso dos jogos didaticos (discentes do EMFP).

Quanto a frequéncia com os jogos eram utilizados, observa-se que 15 discentes
(83,3%) do primeiro ano, 5 (16,7%) do segundo ano e 2 (6,7%) do terceiro ano afirmaram
fazer uso de jogos didaticos pelo menos uma vez por semana. Dois discentes (11,1%) do
primeiro ano, trés (10%) do segundo ano e dois (5,7%) do terceiro ano afirmarem fazer uso
mensal dos jogos didaticos. O uso bimestral de jogos didaticos foi sinalizado por 22 discentes
do segundo ano (73,3%) e 26 do terceiro ano (74,3%). Segundo os discentes, alguns docentes
recorrem a esta ferramenta como forma de revisar o contelido para as provas bimestrais.
Apenas cinco discentes do terceiro ano (14,3%) relataram fazer uso dos jogos didaticos

semestralmente (Grafico 10).

Com que frequéncia os jogos sao utilizados?

SEMANAL MENSAL BIMESTRAL SEMESTRAL
12ano 15 2 1 0
22 ano 5 3 22 0
32 ano 2 2 26 5

Grdfico 10 -Respostas a segunda pergunta do questiondrio sobre o uso de jogos didaticos (discentes do EMFP).
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A questdo acerca das disciplinas que utilizam jogos didaticos obteve 128 respostas
(Grafico 11), uma vez que alguns discentes indicaram mais de uma disciplina. A disciplina
que mais utiliza jogos didaticos como ferramenta auxiliar na aquisi¢cao de conhecimentos ¢ a
Matematica, citada por 28 discentes (18%), seguida da Biologia, citada por 15 discentes
(11,8%); os discentes relataram que gostariam que a docente que ministra as aulas de Biologia
utilizasse mais jogos didaticos, pois os conteidos sdo bem complexos e entendem que a
utilizacdo dessa ferramenta ajudaria a sanar algumas duvidas existentes. Onze discentes
(8,5%) indicaram Portugués/Literatura e Fisica (eles relataram que o docente usa pouco, mas
poderia usar mais). Apesar de a disciplina Historia estar incluida nas opgdes, os discentes
disseram que a docente ndo utiliza esta ferramenta em suas aulas, por isso ndo foi citada.
Brinquedoteca, Jogos para Educacdao Infantil, Materiais Pedagogicos, Educacao Fisica e
Geometria foram citadas como “outras disciplinas” que poderiam utilizar jogos didaticos,

segundo os discentes.

Em quais disciplinas? 61
23
15
11 11
2 3 1 1
BIOLOGIA Fisica QUIMICA  GEDGRAFIA MATEMATICA PORTUGUES SOCIOLOGIA LINGUA OUTRAS
LITERATURA ESTRANGEIRA

Grdfico 11 - Respostas a terceira pergunta do questiondrio sobre o uso de jogos didaticos (discentes do EMFP).

A quarta questdo era a Unica questdo dissertativa e alguns discentes indicaram mais de
um tema, levando em consideragdo as dificuldades encontradas por eles em sua formagao. De
acordo com os discentes participantes, foram indicados os temas que teriam mais dificuldades
para passar o conteiido para seus futuros discentes. As respostas que se referem a esta
questdo, foram divididas por ano de escolaridade. Com os discentes do primeiro ano obteve-se
30 respostas. Na turma havia 18 discentes e apenas um ndo indicou o tema corpo humano.
Sugerindo que para 56,7% dos discentes este ¢ um dos temas mais dificeis. O tema plantas foi
indicado por cinco discentes (16,7%) que afirmaram que os nomes cientificos sdo muito
dificeis, o0 mesmo indicado pelos quatro discentes (13,3%) que indicaram o tema animais

(Grafico 12).
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12 Ano

i B B B

Corpo Humano Plantas Agua Animais
= ALUNOS 17 5 4 4

Grdfico 12 — Respostas dos discentes do primeiro ano a quarta pergunta do questiondrio sobre o uso de jogos didaticos
(discentes do EMFP).

No segundo ano, trés discentes ndo opinaram. Dois deles relataram no questionario
que, embora achem que o uso de jogos como ferramenta auxiliar no processo ensino-
aprendizagem ¢ eficiente, ¢ muito trabalhoso montar um jogo e que ndo utilizardo em suas
futuras aulas. O tema corpo humano também foi o mais citado (19 discentes; 63,3%), seguido
por plantas (3 discentes; 10%), meio ambiente e ciclo da 4gua (2 discentes cada; 6,7%)

(Gréafico 13).

22 Ano

Corpo Humano Plantas Meio Ambiente| Ciclo da Agua DNA Abstencoes
= ALUNOS 19 3 2 2 1 3

Grdfico 13 — Respostas dos discentes do segundo ano a quarta pergunta do questiondrio sobre o uso de jogos didaticos
(discentes do EMFP).

Obtivemos 42 respostas dos discentes do terceiro ano, uma vez que alguns indicaram

mais de um tema. Corpo humano, mais uma vez, foi o tema indicado pela maioria (11
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discentes; 26,2%), seguido por plantas (10 discentes; 23,8%), genética (9 discentes; 21,4%) e
meio ambiente (5 discentes; 11,9%) (Grafico 14).

32 Ano
Corpo . Meio
Plant Genét i Células Reproducio M
Humano s Enetica |\ mbiente €lulas keproducao apas
ALUNOS 11 10 9 E p . A

Grdfico 14 — Respostas dos discentes do terceiro ano a quarta pergunta do questiondrio sobre o uso de jogos diddticos
(discentes do EMFP).

Reunindo os dados das trés turmas, temos que 50% das respostas obtidas indicam o
tema corpo humano (Grafico 15). Segundo relatos dos discentes, além de ser extenso, o tema
¢ pouco trabalhado e, portanto, um jogo didatico ajudaria na compreensao. Temas como
genética, células, reproducdo e DNA ndo sdo trabalhados de forma aprofundada no EF L
Contudo, os discentes que os indicaram, afirmaram que, devido ao grau de complexidade dos
temas, gostariam que fossem produzidos jogos didaticos que os auxiliassem na compreensao
destes conhecimentos. Outros discentes, porém, relataram nao achar necessario estudar tais
temas, pois ndo os usardo em suas futuras aulas, visto que esses contetdos sdo mais bem

trabalhados no EF 1l e no EM.

Perguntados se consideram que os jogos didaticos auxiliam no aprendizado, todos os

discentes foram unanimes em afirmar que sim, os jogos didaticos auxiliam no aprendizado.
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Geral das 3 turmas

® Corpo Humano
B Plantas
Genética
Meio ambiente
mAgua
H Células

W Ciclo da Agua

Grdfico 15 - Respostas dos discentes das cinco turmas a quarta pergunta do questiondrio sobre o uso de jogos didaticos
(discentes do EMFP).

Os resultados obtidos com os discentes do EMFP indicam a necessidade de um
trabalho diferenciado quanto ao tema corpo humano importante, uma vez que os discentes do
EF I ainda sdo imaturos a compreensao de certos contetidos, ensina-lo torna-se uma tarefa
dificil (DOMINGUES, 2018). A escola, por vezes, se caracteriza como um ambiente pouco
atraente aos discentes. Portanto, o docente deve buscar ferramentas que, além de o auxiliarem
na transmissdo do conteudo, possibilitem atrair a atencdo dos discentes e testar os
conhecimentos por eles adquiridos, bem como estimular a comunicagdo e ampliar o campo de

aprendizado.

Uma vez que alguns professores apresentam dificuldades em trabalhar certos
conteudos de Ciéncias, os jogos didaticos podem ser considerados importante ferramenta
auxiliar na abordagem e compreensdo de certos temas (BELARMINO et al, 2015). Cabe
ressaltar que os jogos didaticos promovem maior interesse e motivacao dos discentes pelos
conteudos trabalhados (OLIVEIRA e OLIVEIRA, 2016), a sociabilidade entre os discentes
(MIRANDA, GONZAGA e PEREIRA, 2018), o desenvolvimento do espirito de competicdao
e cooperagdo (COSTA, MIRANDA e GONZAGA, 2018), permitindo que eles se

desenvolvam socialmente e academicamente.

42 ANALISE DAS RESPOSTAS DOS QUESTIONARIOS DO JOGO DIDATICO
“CORPO HUMANO E IMAGEM”

4.2.1 Discentes do Ensino Médio de Formacao de Professores (EMFP)
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A usabilidade ¢ uma caracteristica avaliada em testes que buscam coletar informagdes
sobre produtos que sejam faceis de aprender, que satisfacam e agradem ao usuario, de forma
eficiente buscando e assegurando resultados de qualidade com o uso do produto e a
valorizagdo do mesmo pelo publico-alvo (MUNIZ, CALDAS e COELHO, 2016).
Tecnicamente, a usabilidade mede a facilidade do usudrio em completar objetivos especificos
com eficiéncia ao utilizar um produto projetado para proporcionar conhecimento e satisfagao,
em um contexto especifico (ISO 9241-111).

Como futuros professores e, considerando que ja possuem um conhecimento prévio do
tema tratado no jogo didatico, uma vez que o jogo didatico “Corpo Humano e Imagem”, foi
elaborado para ser uma ferramenta auxiliar em suas futuras aulas com discentes do EF I, os
discentes do EMFP responderam apenas o questionario de usabilidade, com vistas a avaliagao
das funcdes técnicas do jogo didatico. O Grafico 16, apresenta os dados referentes a

usabilidade do jogo didatico, segundo os discentes do EMFP.

I A ISO 9241-11 especifica, como critérios de qualidade de uso de um sistema, efetividade e eficiéncia na
realizag@o da tarefa pretendida pelo usudrio e satisfagdo do usudrio com a experiéncia de uso.
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Sobre a satisfagdo em participar do jogo didatico, 98% dos discentes (85,7% CT;
12,3% CP) ficaram satisfeitos em participar da atividade. Segundo Moura et al. (2016, p.5),
“a utiliza¢do do jogo como instrumento ladico ¢ importante para o ser humano, independente
de idade, pois ¢ capaz de promover situacdes como a garantia de satisfagdo e prazer”. A
satisfacdo em participar da atividade possui um sentido funcional, uma vez que possibilita a
compreensdo do conteudo trabalhado pelo docente em sala de aula.

Sobre se as regras sao de facil entendimento, foram obtidas 98% de respostas positivas
(61,3% CT; 36,7% CP), o que sugere que as regras foram bem elaboradas. Costa, Gonzaga e
Miranda (2018) encontraram dados semelhantes, com 93% dos participantes considerando
claras e coerentes as regras do jogo didatico por eles elaborado, também sobre o tema corpo
humano.

Na questao do visual (layout) do jogo, todos os discentes disseram que gostaram do
visual do jogo didatico (85,7% CT; 14,3% CP), sugerindo que o jogo foi bem projetado. Ter
um layout que agrada o usuario final ¢ uma condi¢do importante, uma vez que produtos
projetados com boa estética aumentam a usabilidade, bem como diminuem o esforco
cognitivo (THALER e FIALHO, 2015).

Em relagdo ao jogo didatico ajudar na compreensdo do conteudo abordado, 98% dos
discentes respondentes concordam que durante a participacdo do jogo didatico
compreenderam melhor o tema abordado (71,5% CT; 26,5% CP). Tal resultado ¢ relevante,
uma vez que os jogos tém por objetivo auxiliar os discentes na aprendizagem, promovendo
uma melhor compreensao dos conteudos abordados. Os jogos didaticos, segundo Silva e
Morais II (2011, p.160), “tem por objetivo auxiliar os discentes na aprendizagem e
compreensdo dos diversos contedos de Ciéncias, consolidando os conhecimentos

adquiridos”.

Quando questionados se aprenderam algo, tem-se que 91,8% dos discentes afirmaram
que aprenderam algo novo (69,4% CT; 22,4% CP). A partir desse resultado, podemos inferir
que o jogo didatico cumpre seu papel de auxiliar na aquisi¢do de novos conhecimentos.
Considerando a avaliacdo dos discentes que afirmam ser de dificil compreensdo a tematica
corpo humano, podemos sugerir que o jogo didatico ¢ uma alternativa para melhorar o
desempenho dos discentes em contetidos de dificil aprendizagem (MARCIANO e CRUZ,
2017)
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Sobre o interesse em estudar a disciplina de Ciéncias/Biologia, 79,6% dos discentes
participantes (42,9% CT; 36,7% CP), concordaram com a afirmacdo de que o uso do jogo
didatico aumentou o interesse. Segundo Rocha et al. (2016), por meio de jogos didaticos €
possivel favorecer a compreensdo e o interesse em estudar os conceitos. Os resultados
sugerem que a utilizacdo do jogo didatico “Corpo Humano e Imagem” cumpre esse papel,

fomentando o aumento do interesse dos discentes.

Em relagdo a utilizagdo do jogo didatico ser apenas um momento de diversao durante a
aula, 59,2% dos discentes discordam (20,4% DP e 38,8% DT) e ndo consideram apenas um
momento de diversdo. Podemos inferir que os discentes que consideram sua utiliza¢do apenas
um momento de diversdo (16,3% CT; 20,4% CP) ndo compreenderam o carater didatico do
jogo (MIRANDA, GONZAGA e COSTA, 2016). Cabe ressaltar o importante papel do
professor na utilizacdo dos jogos didaticos, para que ndo seja apenas uma distracdo, pois seu
uso promove a aprendizagem e possibilita a aproximacdo ao conhecimento cientifico

(BARROS, MIRANDA e COSTA, 2019).

Todos os discentes participantes concordam que o uso do jogo didatico facilita o
aprendizado de forma divertida (89,8% CT; 10,2% CP). A utilizagdo de jogos didaticos foge
ao tradicional. A diversdo e os desafios aumentam a motivagdo, de forma que os discentes
ficam mais envolvidos com a atividade, o que facilita a compreensao ¢ o aprendizado dos

conteudos abordados (SILVA e MORAIS II, 2011).

Noventa e oito por cento dos discentes participantes (83,7% CT; 14,3 CP) concordam
que gostariam de utilizar jogos didaticos em outras aulas de Ciéncias/Biologia. Dados
semelhantes foram encontrados por Costa, Miranda e Gonzaga (2018, p.70) em que todos os
participantes da sua pesquisa, “afirmaram que gostariam de utilizar mais jogos didaticos nas
aulas, pois desta forma eles conseguiriam fixar o conteido € ndo apenas memoriza-lo para
uma avaliacao”. De acordo com Perazzollo e Baiotto (2015, p.14), “os jogos didaticos
permitem novas maneiras de os discentes se envolverem com os conteudos desenvolvidos em

sala de aula, pois esses tém dificuldades nas aulas teéricas que sdo cansativas e desgastantes”.

Sobre a utilizagdo de jogos didaticos em aulas de outras disciplinas, 93,9% concordam
(89,9% CT; 4,1% CP). O Grafico 17 apresenta as disciplinas que os discentes gostariam que
utilizassem jogos didaticos em suas aulas e o percentual de citagdo de cada uma. Cabe

ressaltar que alguns discentes citaram mais de uma disciplina.
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Disciplinas que Poderiam Utilizar

Jogos Didaticos
Biologia; 19%

Sociologia; 2%

Quimica; 5% Ed. Fisica; 2%

Portugués; 19%

Filosofia; 2%

Fisica; 15%

Matematica; 23%

Geografia;9%

Inglés; 2% Historia; 2%

Grdfico 17 — Disciplinas que poderiam utilizar jogos didaticos, segundo os discentes do EMFP. Fonte: A Autora.

Matematica com 23%; seguida por Portugués e Biologia com 19% cada, e Fisica com
15% foram as disciplinas com maior numero de citagdes. Em outros trabalhos a Matematica ¢
também a disciplina com o maior numero de citacdes (e.g. COSTA, MIRANDA e
GONZAGA, 2018; MIRANDA, GONZAGA e COSTA, 2016).

4.2.2 Discentes do Ensino Fundamental I (5° ano)

As respostas do questionario de sondagem do conhecimento indicaram o nivel de
conhecimento prévio que os discentes do 5° ano do EF I possuiam em relacdo ao tema
abordado no jogo didatico “Corpo Humano e Imagem” (Grafico 18). De um total de 150
respostas (15 participantes x 10 questdes), 95 estavam certas e 55 erradas, o que representa
respectivamente (63,3% e 36,7%). Seis das 10 questdes tiveram mais acertos que erros, fator
que indica que os discentes possuiam um conhecimento prévio regular do tema tratado.
Portanto, para essa turma em especifico, entende-se que o jogo didatico “Corpo Humano e
Imagem” pode ser utilizado como uma ferramenta que auxilie na revisao e/ou fixacdo do

conteudo estudado.

Com base nas consideragdes de Costa, Gonzaga e Miranda (2016), no caso dessa turma em

especifico, o jogo didatico “Corpo Humano e Imagem” pode ser classificado como um jogo
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de treinamento, pois possibilita a revisdo do conteudo ja estudado, de forma pratica e
dindmica, permitindo a intera¢do entre discentes e professor, favorecendo a consolidacdo do
conhecimento. De acordo com Martins e Braga (2015), os jogos didaticos sdo instrumentos
pedagdgicos que proporcionam entusiasmo sobre o conteudo estudado preenchendo possiveis

lacunas deixadas durante o processo ensino-aprendizagem.

Costa, Miranda e Gonzaga (2018) encontraram resultado diferente. No questionario de
sondagem produzido e aplicado por eles, apenas 20% das questdes tiveram mais acertos do
que erros, indicando que os discentes que participaram da pesquisa ndo possuiam
conhecimento prévio sobre o tema corpo humano. Neste caso, o jogo didatico desenvolvido
pelos autores pode funcionar como ferramenta auxiliar facilitando a aquisi¢do do
conhecimento. Magnani (1998) e Neves, Sousa e Arrais (2014) afirmam que atividades
ludicas (jogos didaticos) funcionam como ferramentas auxiliares na revisdo de um contetido

ja trabalhado pelo docente, atuando como facilitadores do processo ensino-aprendizagem.

As respostas do questionario de verificacao de aprendizagem (Grafico 19) evidenciam
uma evolug¢do no conhecimento dos discentes em relagdo ao questionario de sondagem do
conhecimento. Do total de 150 respostas, 138 estavam certas e apenas 12 erradas,

representando 92% e 8%, respectivamente. Seis das 10 questdes obtiveram 100% de acertos.
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Quando comparadas as questdes equivalentes dos questiondrios de sondagem do
conhecimento e verificagdo de aprendizagem (Grafico 20), observa-se um aumento no
numero de acerto. Pode-se inferir que o jogo didatico “Corpo Humano e Imagem” otimiza o
processo ensino-aprendizagem, favorecendo a aquisi¢ao e consolidacdo de conhecimentos por
parte do discente de maneira ludica e atrativa (BELAN et al., 2012), mesmo que nem todos os

discentes alcancem pleno aprendizado (ALMEIDA, PROCHNOW e LOPES, 2016).

Equivaléncia das Questoes EF |

16
14 15 15 15 15 115 |
14
12 — B L
10 11 -
10
8 — =
6 - =
a S -
2 1 _
0
1=6 2=5 3=1 41=8 5=4 6=3 7=10 8=9 9=7 10=2
W Acertos Sondagem Acertos Verificacdo

Grdfico 20 - Equivaléncia entre as questoes dos questiondrios de sondagem do conhecimento e verificacdo de aprendizagem
(discentes do EF I). Fonte: A Autora.

Quatro das 10 questdes do questiondrio de verificacdo de aprendizagem apresentam
nivel de acerto maior que o dobro obtido no questionario de sondagem do conhecimento.
Silva e Morais II (2011) encontraram dados semelhantes. Na aplicacao inicial do questionario
obtiveram 48% de acertos nas questdes; apos a utilizagdo do jogo didatico produzido por eles,
houve um aumento de 20% de acertos (total de 68%). Esses resultados corroboram o papel

dos jogos didaticos como ferramenta auxiliar no processo ensino-aprendizagem.

Ao analisar o aproveitamento, tendo por base a diferenca de acertos entre os dois

questionarios, percebe-se um impacto positivo com o uso do jogo desenvolvido, o que indica
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uma provavel eficiéncia cientifico-pedagogica. Nesta diregdo, Rizzi e Haydt (2007) sugerem
que o jogo didatico ¢ uma atividade que tem valor educacional intrinseco, quando utilizado
como recurso pedagdgico. Para tanto, ¢ necessario que docentes e discentes compreendam
que o processo ensino-aprendizagem ¢ uma interacdo entre o conhecimento do aluno e do

professor para a constru¢do do aprendizado, e, desta relacao professor/aluno/conhecimento.

O Grafico 21 apresenta os dados da funcionalidade técnica do jogo didatico “Corpo
Humano e Imagem”, avaliada por meio do questionario de usabilidade aplicado aos discentes
do 5° ano EF I, a fim de identificar a satisfagdo no manuseio, participacdo da atividade, nivel

das regras e a funcionalidade pedagogica do jogo didatico “Corpo Humano e Imagem”.
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Analisando o grafico, percebe-se que o jogo foi bem aceito pelos discentes do 5° ano
do EF 1. Todos os discentes participantes ficaram satisfeitos em participar da atividade.
Miranda, Gonzaga e Costa (2016) indicam que por apresentarem diversos fatores que
proporcionam uma aprendizagem eficaz, prazerosa ¢ dinamica, jogos didaticos promovem

satisfacdo pessoal.

Como em outros trabalhos (e.g. ZANON, GUERREIRO e OLIVEIRA, 2008;
MIRANDA, GONZAGA e ELIAS, 2018;) as regras foram consideradas de facil
entendimento. Regras bem estruturadas e pré-determinadas sdo fundamentais para o bom

funcionamento de qualquer jogo didatico (PEDROSO, ROSA e AMORIM, 2009).

Todos os discentes participantes da atividade gostaram do visual do jogo didatico,
sugerindo acerto na escolha do layout. Durante o processo de produgdo buscou-se criar um
jogo didatico que além de motivar, também prenda a aten¢cdo dos discentes (SENA e
CATAPAN, 2016), sobretudo se considerarmos a preferéncia de criancas e adolescentes por

jogos tecnologicos, em detrimento aos jogos de tabuleiro.

Na opinido de todos os discentes participantes, o jogo didatico ajudou na compreensao
do conteudo abordado e possibilitou o aprendizado de algo novo. De acordo com Gonzaga et
al. (2017) os jogos didaticos além de facilitar a compreensao, permitem manter associagdes €
contextualizagdes que corroboram com um aprendizado dinamico, pois estes sao facilitadores
da aprendizagem. Como sugerido por Pedroso, Rosa e Amorim (2009), por meio do jogo

didatico o discente participa da construcao do seu proprio conhecimento.

Sobre o jogo didatico “Corpo Humano e Imagem” aumentar o interesse em estudar a
disciplina de Ciéncias/Biologia, 81,8% dos discentes concordaram totalmente. Miranda et al.
(2016) apontam fatores positivos na utilizagdo do uso dos jogos didaticos como, o aumento do
interesse e da motivacao dos discentes nas aulas de Ciéncias, tendo como resultado o aumento
do desempenho escolar. Cunha (2012) destaca que jogos didaticos t€ém ganhado espago como

instrumento motivador para a aprendizagem.

Sobre o jogo didatico ser apenas um momento de diversdo durante a aula, 93,4% dos
participantes discordam desta afirmagao (46,7% DP 46,7% DT), entendendo, portanto, que o
jogo didatico “Corpo Humano e Imagem” estd relacionado também ao aprendizado.

E importante destacar que a fungdo lidica garante que o jogo propicie a diversdo, enquanto a
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funcdo educativa garante a aprendizagem do conteudo, sendo que ambas as fun¢des devem

estar sempre em equilibrio (ALMEIDA, PROCHNOW e LOPES, 2016).

Todos os discentes participantes concordam que o jogo didatico “Corpo Humano e
Imagem” ajuda no aprendizado dos conteudos explicados pelo docente, de forma divertida, o
que corrobora com a literatura. Pereira e Souza (2015) e Perazzollo e Baiotto (2015), dentre
outros autores, afirmam que jogos didaticos sdo ferramentas que unem diversao e construgao
do conhecimento, facilitando as praticas pedagdgicas em sala de aula e colaborando com a

aprendizagem.

Todos os discentes concordaram que gostariam de utilizar jogos didaticos em outras
aulas de Ciéncias/Biologia e também de outras disciplinas (Grafico 22). Outros autores (e.g.
BERNARDO et al. 2016; COSTA, MIRANDA e GONZAGA, 2018; ROCHA e
RODRIGUES, 2018) encontraram resultados semelhantes. Tais resultados destacam a
importancia do uso de jogos didaticos como ferramenta educacional (BRITO et al., 2015),
aliando divertimento e aprendizado, motivando os discentes a uma participacao mais ativa no
processo ensino-aprendizagem. Diversos autores (e.g. ALVES, 2001, KISHIMOTO, 2011;
ANTUNES, 2013; BELARMINO et al., 2015; ALMEIDA, PROCHNOW e LOPES, 2016)
concordam que os jogos didaticos sdo essenciais no processo ensino-aprendizagem, pois
estimulam, o desenvolvimento cognitivo dos discentes, favorecendo uma aprendizagem plena

e eficiente.

Disciplinas que Poderiam Utilizar
Jogos Didaticos

Ciéncias; 17%

Portugués; 42%

Geografia; 10%

Historia; 17%

Matematica; 14%

Grdfico 22 - Disciplinas que poderiam utilizar jogos didaticos, segundo os discentes do EF 1. Fonte: A Autora.
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4.2.3 Discentes do Ensino Médio Regular

As respostas do questionario de sondagem do conhecimento mostraram que os
discentes do EMR, possuiam um nivel de conhecimento regular em relagdo ao tema abordado
no jogo didatico “Viagem pelo Corpo Humano”, o que pode ser verificado nos graficos 23, 24
e 25, que representam os acertos e erros dos discentes do 1°, 2° e 3° anos, respectivamente .
De um total de 1.170 respostas (78 participantes x 15 questdes), 579 estavam certas e 591
erradas, representando 49,5% e 50,5%, respectivamente. Separando os dados por ano de
escolaridade, temos: 1° ano com 165 respostas (53,3% certas e 46,7% erradas), 2° ano com
315 respostas (41,9% certas e 58,1% erradas) e 3° ano com 690 respostas (52% certas e 48%

erradas).

Zanon, Guerreiro e Oliveira (2008) encontraram resultado diferente. A analise do jogo
didatico por eles desenvolvido, indicou que 88% dos participantes possuiam um bom nivel de
conhecimento sobre o tema abordado, o que segundo os autores ¢ de extrema importancia,
pois facilita a dinamica do jogo. Os autores comentam que o jogo didatico por eles
desenvolvido pode ser utilizado como ferramenta auxiliar na revisao e/ou fixa¢ao do contetido
trabalhado pelo professor. Apesar de os discentes participantes do jogo didatico “Viagem pelo
Corpo Humano” terem apresentado menos de 50% de acerto no questionario de sondagem do
conhecimento, sugerimos sua utilizacdo também como ferramenta auxiliar na revisdo e/ou

fixacdo do contetudo trabalhado pelo professor.

Costa (2017), trabalhando com discentes do segundo segmento do Ensino
Fundamental, obteve 500 respostas na aplicagdo do questionario de sondagem do
conhecimento: 176 certas (35,2%) e 324 erradas (64,81%). Esse resultado indica que os
discentes participantes ndo possuiam um bom conhecimento prévio do tema tratado no jogo
(Sistemas do Corpo Humano). A autora sugere, em fungcdo do grande ntiimero de erros
verificados no questionario de sondagem do conhecimento, que o jogo por ela desenvolvido
seja utilizado, nas turmas em questdo, de forma a facilitar o processo ensino-aprendizagem, na
aquisi¢ao dos conteudos fundamentais para a formacdo académica dos discentes (SOUZA,

SANTOS E MIRANDA, 2015).
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As respostas do questionario de verificagdo de aprendizagem (Graficos 26, 27 e 28)
dos discentes do 1° 2° e 3° anos do EMR, sugerem uma evolucdo no aprendizado,
comparando com o questionario de sondagem do conhecimento. De um total de 1.170
respostas obtidas, 1.007 estavam certas e 163 erradas, representando respectivamente (86,1%
e 13,9%), obteve-se um aumento de 428 respostas certas (36,6%). Separando os dados por
ano de escolaridade, temos: 1° ano com 165 respostas (83,6% certas e 16,4% erradas), 2° ano
com 315 respostas (77,1% certas e 22,9% erradas) e 3° ano com 690 respostas (90,7% certas e
9,3% erradas). Esses dados corroboram o registrado na literatura no que tange a utilizacao de
jogos didaticos como ferramentas que podem colaborar no aprendizado dos conteudos. Costa
(2017) encontrou 446 respostas certas (89,2%) e 54 erradas (10,8%), dentre as 500 obtidas em
seu questionario de verificagdo de aprendizagem. Na avaliagdo de jogos didaticos sobre temas
relacionados a Educacdo Sexual, por exemplo, outros autores (e.g. COSTA, GONZAGA e
MIRANDA, 2016; COSTA, GONZAGA ¢ MIRANDA, 2018; BARROS, 2019) também
registraram aumento no numero de acertos no questionario de verificagdo de aprendizagem.
Tais resultados corroboram a ideia de que jogos didaticos podem ser relevantes no processo

de aquisi¢ao/consolidacao de conhecimentos especificos (MAGNANI, 1998).
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A comparagdo entre o numero de acertos nos questiondrios de “Sondagem do
Conhecimento” e de “Verificagdo de Aprendizagem” (Graficos 29, 30 e 31) sugere uma
evolugdo no aprendizado, sobretudo se considerarmos que as questdes sao equivalentes e nao
favorecem a memorizagao das respostas, como também verificado nos trabalhos de Costa,

Gonzaga e Miranda (2016), Costa, Miranda e Gonzaga (2018) e Barros (2019).

Em todas as turmas houve um aumento no nimero de acertos das questdes. Em termos
percentuais temos: 30,3 % no 1° ano, 35,3% no 2° ano e 38,7% no 3° ano. Percebe-se na
compara¢do com os resultados dos dois questionarios, um melhor aproveitamento entre os
discentes do 3° ano, com 41,9% de respostas certas no questiondrio de sondagem do
conhecimento e 90,7% de respostas certas no questionario de verificacdo de aprendizagem.
Esses valores sugerem que o uso de atividades que mudam a rotina da sala de aula, podem
estimular e despertar o interesse dos discentes nas aulas, favorecendo a aquisicdo do

conhecimento (CANTO e ZACARIAS, 2009).

Equivaléncia das Questdes 12 ano

12

10— @ 1§ @ B, [ —

1=6 2=8 3=2 4=11 5=14 6=12 7=1 §8=10 9=3 10=15 11=5 12=9 13=4 14=7 15=13

m Acertos Sondagem Acertos Verificacdao

Grdfico 29 — Equivaléncia entre as questdes dos questiondrios de sondagem do conhecimento e verificacdo de aprendizagem
1°do EMR. Fonte: A Autora.
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Equivaléncia das Questdes 22 ano
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1=6 2=8 3=2 4=11 5=14 6=12 7=1 §8=10 9=3 10=15 11=5 12=9 13=4 14=7 15=13

m Acertos Sondagem Acertos Verificacdao

Grdfico 30 — Equivaléncia entre as questdes dos questiondrios de sondagem do conhecimento e verificacdo de aprendizagem
2°do EMR. Fonte: A Autora.

Equivaléncia das Questdes 32 ano

1=6 2=8 3=2 4=11 5=14 6=12 7=1 §8=10 9=3 10=15 11=5 12=9 13=4 14=7 15=13

B Acertos Sondagem Acertos Verificacdo

Grdfico 31 — Equivaléncia entre as questdes dos questionarios de sondagem do conhecimento e verificagdo de Aprendizagem
3°do EMR. Fonte: A Autora.

Os dados acerca da funcionalidade técnica do jogo didatico “Viagem pelo Corpo

Humano” obtidos por meio do questionario de usabilidade estdo apresentados em tabelas.

As respostas referentes a satisfacdo em participar da atividade, indicam que todos os
discentes concordam que ficaram satisfeitos em utilizarem o jogo didatico “Viagem pelo

Corpo Humano” (Tabela 1). Jann e Leite, (2010) pontuam que as atividades ludicas por serem
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flexiveis e saudédveis, proporcionam satisfacdo e prazer. O mesmo foi observado por Barros
(2019), cujos discentes demonstram satisfagdo ao participarem de atividades, ludicas, pois,
segundo eles, conseguem aprender brincando, corroborando os PCNs que assinalam que
recursos didaticos sdo fontes de significados e, portanto, possibilitam compreensdo e geram

satisfacdo (BRASIL, 1998).

Tabela 1 — Respostas dos discentes do EMR a 1° questdo do questionario de usabilidade (Fiquei muito satisfeito em

participar do jogo didatico). Fonte: A Autora

1° ano 2° ano 3% ano
n % n % n %
Concordo Totalmente 11 100,0 18 85,7 36 78,3
Concordo Parcialmente - - 3 14,3 10 21,7
TOTAL 11 100,0 21 100,0 46 100,0

Em rela¢do as regras do jogo didatico, a maioria dos discentes concordou com a
afirmacdo de que as regras sdo de facil entendimento (Tabela 2). Barros (2019) encontrou
dados semelhantes, com 85% dos participantes considerando as regras de facil entendimento,
mesmo resultado encontrado por Canto e Zacarias (2009). Miranda et al. (2016) destacam que
as regras devem ser simples, de modo a facilitar a interacdio dos discentes e o
desenvolvimento da atividade. E importante ressaltar que as regras representam um fator que
colabora para que o jogo nao fuja do seu proposito e os discentes acabem perdendo o foco e o

interesse por ele.

Tabela 2 — Respostas dos discentes do EMR a 2° questdo do questionario de usabilidade (As regras sdo de facil

entendimento). Fonte: A Autora

1° ano 2° ano 3% ano
n % n % n %
Concordo Totalmente 7 63,3 16 76,2 40 87,0
Concordo Parcialmente 3 27,3 5 23,8 6 13,0
Discordo Parcialmente 1 9,1 - - -

TOTAL 11 100,0 21 100,0 46 100,0




87

Todos os discentes concordaram terem gostado do visual do jogo didatico (Tabela 3).
Miranda et al. (2019) encontraram resultados semelhantes relacionados ao /ayout do jogo
didatico, com a afirmacdo de 86% dos discentes que participaram sua pesquisa, de que
gostaram do visual do jogo. Portugal e Couto (2010) apontam que a forma como uma
atividade didatica ¢ apresentada influencia diretamente no interesse e no desempenho dos
discentes que a utilizam. Por essa razdo, buscou-se na criagdao do jogo didatico “Viagem pelo
Corpo Humano” um layout que fosse agradavel, atrativo e que facilitasse a interagdo dos

participantes.

Tabela 3 — Respostas dos discentes do EMR a 3“ questdo do questionario de usabilidade (Gostei do visual (layout) do jogo).

Fonte: A Autora

1° ano 2° ano 3%ano
n % n % n %
Concordo Totalmente 7 63,6 16 76,2 46  100,0
Concordo Parcialmente 4 36,4 5 23,8 -
TOTAL 11 100,0 21 100,0 46 100,0

Quando questionados se o jogo didatico ajudou na compreensdo do conteudo
abordado, a maioria dos discentes concordou que conseguiram compreender melhor o tema
abordado durante sua participagdo do jogo didatico (Tabela 4). Bernardo et al. (2016)
registraram dados semelhantes. Questionados se haviam compreendido melhor o contetido
abordado no jogo didatico desenvolvido pelos autores, os participantes responderam de
maneira positiva: 89% dos discentes da turma A e 95% dos discentes da turma B afirmaram
ter melhor compreensao apds a aplicagao do jogo didatico. Segundo Oliveira, Ghedin e Souza
(2013), tal situagao ocorre porque os jogos didaticos estimulam de forma construtiva a busca

pelo conhecimento e facilitam a compreensao do conteudo.

Segundo Silva et al. (2015), o uso dos recursos didaticos gera reflexdes conceituais,
que podem contribuir para a compreensdo dos conteudos pelos discentes. Com base nesses
dados entende-se que, concordando com Silveira e Barone (1998) de que o uso de jogos

didaticos conduz a uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos, podemos afirmar
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que o jogo didatico “Viagem pelo Corpo Humano” pode atuar como um facilitador da

aprendizagem.

Tabela 4 — Respostas dos discentes do EMR a 4“ questdo do questionario de usabilidade (O jogo didatico me ajudou na

compreensdo do conteudo abordado). Fonte: A Autora

1° ano 2° ano 3% ano
n % n % n %
Concordo Totalmente 9 81,8 13 61,9 40 87,0
Concordo Parcialmente 2 18,2 7 333 2 4.3
Indiferente - - 1 4,8 4 8,7
TOTAL 11 100,0 21 100,0 46  100,0

Todos os discentes concordaram que aprenderam algo novo durante a aplicagdo do
jogo didatico “Viagem pelo Corpo Humano” (Tabela 5). Diversos autores (e.g. GRANDO,
2001; SOUZA-LOMBA et al., 2010 e BATLLORI, 2012) destacam o relevante papel dos
jogos didaticos na aquisi¢do de novos conhecimentos. Segundo Rocha e Rodrigues (2018), a
aplicacdo de um jogo didatico ¢ positiva uma vez que estimula e contribui também para a

apreensao de conhecimentos mais elaborados.

Tabela 5 — Respostas dos discentes do EMR a 5° questdo do questiondrio de usabilidade (Durante a aplicagdo do jogo

diddtico, aprendi algo novo). Fonte: A Autora

1° ano 2° ano 3%ano
n % n % n %
Concordo Totalmente 9 81,8 16 76,2 46  100,0
Concordo Parcialmente 2 18,2 5 23,8 -
TOTAL 11 100,0 21 100,0 46 100,0

A maioria dos discentes concordou que o uso do jogo didatico “Viagem pelo Corpo

Humano” aumentou seu interesse em estudar mais a disciplina de Ciéncias/Biologia (Tabela
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6). Este resultado corrobora com a afirmacdo de Kishimoto (2011) de que jogos didaticos
podem ser utilizados como motivadores dos discentes, gerando um forte interesse em
aprender e garantindo o prazer. Outros autores (e.g. ZANON, GUERREIRO e OLIVEIRA,
2008; MARTINS e BRAGA, 2015; MIRANDA et al., 2019) também verificaram um
aumento no interesse dos discentes a partir da utilizacdo de jogos didaticos, corroborando o

seu papel de destaque como ferramenta auxiliar no processo ensino-aprendizagem.

Tabela 6 — Respostas dos discentes do EMR a 6“ questdo do questionario de usabilidade (O uso do jogo didatico aumentou

meu interesse em estudar mais a disciplina de Ciéncias/Biologia). Fonte: A Autora

1° ano 2° ano 3% ano
n % n % n %
Concordo Totalmente 5 45,5 12 57,1 26 56,5
Concordo Parcialmente 2 18,2 8 38,1 10 21,8
Indiferente 2 18,2 1 4,8 2 4,3
Discordo Parcialmente 1 9,1 - - 4 8,7
Discordo Totalmente 1 9.1 - - 4 8,7
TOTAL 11 100,0 21 100,0 46  100,0

A maioria dos discentes discorda que o uso de jogos didaticos seja apenas um
momento de diversdo. Contudo, alguns discentes concordam que a utilizagdo dos jogos
didaticos seja uma mera diversdao (Tabela 7). Para Miranda et al. (2016), os discentes que
concordam que a utilizagdo do jogo didatico ¢ apenas um momento de diversao na aula, ndo
compreenderam a importancia do jogo didatico no que tange a busca por um processo de
constru¢do do conhecimento mais prazeroso ¢ motivador. Huizinga (2000) corrobora quando
diz que o jogo didatico ¢ acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana". O ludico, em forma de jogo didatico, retrata
uma pratica utilizada socialmente apenas em momentos casuais e unicamente divertido,
contudo, seu uso ludico vem deixando notaveis impressdes em relacdo ao ensino-

aprendizagem, de forma que os discentes se beneficiem academicamente.
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Tabela 7 — Respostas dos discentes do EMR a 7° questdo do questiondrio de usabilidade (A utilizagcdo do jogo didatico é

apenas um momento de diversdo durante a aula). Fonte: A Autora

1° ano 2° ano 3%ano
n % n % n %
Concordo Totalmente 1 9,1 3 14,3 1 2,2
Concordo Parcialmente 2 18,0 2 9,5 - -
Indiferente 2 18,2 1 4.8 - -
Discordo Totalmente 6 54,5 15 71,4 45 97,8
TOTAL 11 100,0 21 100,0 46  100,0

A maioria dos discentes concordou que o uso do jogo didatico facilita o aprendizado
do conteudo, de forma divertida (Tabela 8), dado também observado por Barros (2019).
Segundo Panosso et al. (2015), os jogos didaticos ndao sao considerados apenas um
instrumento que proporciona diversdo, mas, principalmente, como um recurso capaz de
facilitar a aprendizagem. De acordo com Tarouco et al. (2004), os jogos didaticos divertem
enquanto motivam, facilitando o aprendizado e aumentando a capacidade de reter o que foi
ensinado. Nesse sentido, o processo ensino-aprendizagem torna-se mais eficiente a partir do
ludico, pois os discentes aprendem de forma divertida, rompendo com a educacgao bancaria,

na qual sdo meros depositos de contetido (FREIRE, 2005).

Tabela 8 — Respostas dos discentes do EMR a 8° questdo do questionario de usabilidade (O uso do jogo didatico ajuda no

aprendizado dos contetidos explicados pelo professor, de forma divertida). Fonte: A Autora

1° ano 2° ano 3° ano
n % n % n %
Concordo Totalmente 11 100,0 13 61,9 46 100,0
Concordo Parcialmente - - 7 333 - -
Indiferente - - 1 4.8 - -

TOTAL 11 100,0 21 100,0 46 100,0
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Quando questionados se gostariam de utilizar jogos didaticos em outras aulas de
Ciéncias/Biologia, a maioria dos discentes afirmou ter interesse em utiliza-los com outros
conteudos (Tabela 9), como no trabalho de Miranda et al. (20190). O uso de atividades
diferenciadas como os jogos didaticos podem ser bons instrumentos no processo ensino-
aprendizagem, corroborando com a afirmagdo de Souza-Lomba et al. (2010, p.02) de que “os
discentes aprendem melhor quando as aulas de Ciéncias ndo se restringem apenas ao recurso
dos livros didaticos, mas sim, quando os professores conseguem vincular as aulas tedricas
com dindmicas, o que resulta em diversao e aprendizado”. Apoiados nas respostas das
questdes anteriores, pode-se inferir que com a utilizacdo do jogo didatico o contetido pode ser

compreendido com mais facilidade, por meio da interagdo entre diversao e aprendizado.

Tabela 9 — Respostas dos discentes do EMR a 9° questdo do questiondrio de usabilidade (Gostaria de utilizar jogos didaticos

em outras aulas de Ciéncias/Biologia). Fonte: A Autora

1° ano 2° ano 3%ano

n % n % n %
Concordo Totalmente 11 100,0 9 429 35 76,1
Concordo Parcialmente - - 8 38,1 6 13,0
Indiferente - - 3 14,3 - -
Discordo Parcialmente - - 1 4.7 - -
Discordo Totalmente - - - - 5 10,9
TOTAL 11 100,0 21 100,0 46  100,0

Como observado em outros trabalhos (e.g. BRITO, MELLO ¢ ARAUJO, 2011;
COSTA, GONZAGA e MIRANDA, 2016; MASQUIO e SANTOS, 2018 e SILVA,
MASSOROLLI E BUTNARI, 2018), a maioria dos discentes gostaria de utilizar jogos
didaticos em aulas de outras disciplinas (Tabela 10). Como pontuado por Filho e Schréter
(2018), o uso de jogos didaticos favorece uma boa experiéncia e, com certeza, se adaptam

muito bem em todas disciplinas, com geragdo de 6timos resultados (ROCHA et al., 2016).
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Tabela 10 — Respostas dos discentes do EMR a 10“ questdo do questionario de usabilidade (Gostaria de utilizar jogos

didaticos em aulas de outra disciplina). Fonte: A Autora

1° ano 2° ano 3° ano
n % n % n %
Concordo Totalmente 9 81,8 9 429 21 457
Concordo Parcialmente 1 9,1 5 23,8 7 15,2
Indiferente 1 9,1 6 28,6 9 19,6
Discordo Parcialmente - - - - 5 10,8
Discordo Totalmente - - 1 4.7 4 8,7
TOTAL 11 100,0 21 100,0 46 100,0

O grafico 32 apresenta as disciplinas nas quais os discentes do EMR gostariam que
também fossem utilizados jogos didaticos. Cabe ressaltar que alguns discentes indicaram mais
de uma disciplina. Biologia, Matematica, Fisica e Quimica foram as disciplinas mais citadas.
Podemos inferir que este resultado esteja associado ao grau de dificuldade encontrado pelos
discentes quanto ao aprendizado dos contetidos dessas disciplinas. Material ladico, como os
jogos didaticos, pode ser utilizado para melhorar a compreensdo de conteidos complexos e,
por vezes, abstratos, uma vez que estimulam o processo cognitivo argumentador, fomentando

a reflexdo e a aquisi¢ao do conhecimento (MASSARA e SCHALL, 2004)



Disciplinas que Poderiam Utilizar
Jogos Didaticos
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Grdfico 32 - Disciplinas que poderiam utilizar jogos didaticos, segundo os discentes do EMR. Fonte: A Autora.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Os dados obtidos no presente trabalho indicam que os jogos didaticos produzidos
foram bem avaliados por seus publicos-alvo, no que tange a funcionalidade técnica
(usabilidade). Os resultados do processo de validagdao do jogo didatico “Viagem pelo Corpo
Humano” sugerem que ele pode ser utilizado como uma ferramenta no processo ensino-
aprendizagem, auxiliando os discentes do Ensino Médio na revisdo, fixacao e consolida¢do do
conteudo, de forma dinadmica, prazerosa e eficiente. Vale destacar ainda, a aprovagdo do jogo
didatico “Corpo Humano e Imagem” pelos futuros docentes, que poderdo utilizd-lo como

ferramenta, e os discentes do Ensino Fundamental I, seu publico-alvo.

Durante as aplicagdes dos jogos didaticos “Corpo Humano e Imagem” com discentes
do EF I e EMFP ¢ “Viagem pelo Corpo Humano” com discentes do EMR, foi observado
nitidamente o entusiasmo das turmas, em rela¢ao aos jogos didaticos, que proporcionaram aos
discentes a aprendizagem sobre o tema corpo humano. Outro fato interessante foi o clima de
competi¢do sadia entre os discentes, que despertou o desejo de acertar mais questdes e, assim,

vencer o jogo.

Os resultados positivos observados nesse trabalho, indicam que os jogos didaticos
“Corpo Humano e Imagem” e “Viagem pelo Corpo Humano” atingiram o seu objetivo
didatico-pedagogico. Contudo, cabe destaca que ndo sdo a solucdo para todos os problemas
relacionados ao processo ensino-aprendizagem. Eles configuram-se como ferramentas
auxiliares que, em conjunto com a teoria, podem minimizar as dificuldades encontradas pelos

discentes e preencher as lacunas deixadas no contetido ensinado pelo método tradicional.
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APENDICE A — Manual de regras do jogo didatico “Viagem pelo Corpo Humano”
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APENDICE B — Manual de regras do jogo didatico “Corpo Humano e Imagem”
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