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RESUMO

Este artigo apresenta os dados de uma pesquisa desenvolvida a partir de uma experiéncia
obtida no “Programa de Iniciagdo a Docéncia - PIBID” com alunos do 82 ano do ensino
fundamental I de uma escola publica de Sdo Paulo-SP. O objetivo central foi avaliar se o
uso do jogo didatico “Conhecendo a Digestdo” contribuiu para a aprendizagem de Ciéncias.
Os principais tedricos que fundamentam essa pesquisa sdo Jann e Leite (2010), Rodrigues
(2010) e Moratori (2013). A metodologia utilizada para esse estudo foi a aplicacdo de pré-
teste e pds-teste sobre o conteudo “Sistema Digestorio”, aula expositiva e uso do referido
jogo. Os resultados obtidos demonstraram que tanto a aula expositiva quanto o jogo
podem promover o aprendizado, com vantagem para o jogo. Os resultados sugerem que o
jogo, associado a outros recursos de aprendizagem, pode ser um importante apoio para o
ensino nas aulas de Ciéncias no ensino fundamental II.
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This article presents the data of a research developed from an experience in the “Teaching
Initiation Program - PIBID”, with 8th grade students, elementary school 11, a public school, in
Séo Paulo-SP. The main objective was to evaluate the use of the didactic game “Conhecendo
a Digestdo”, which contributed to the learning of Sciences. The main theorists who support
this research are Jann and Leite (2010), Rodrigues (2010) and Moratori (2013). The
methodology used on this study was the application of pre-test and post-test on the content
“Digestive System”, expository class and use of that game. The results obtained showed that
both the lecture and the game can improve the ability of learning, with an advantage for the
game. The results suggested for the game, associated with other learning resources can be an

important support for teaching in science classes inside elementary school Il programs

Keywords: Science teaching. Didactic game. Ludic. Digestive system.

RESUMEM

Este articulo presenta los datos de una investigacion desarrollada a partir de una
experiencia en el “Programa de Iniciacién a la Docencia-PIBID” con alumnos del 8vo afio de
la educacién primaria, en una escuela publica en la ciudad de Sdo Paulo-SP. El objetivo
central fue evaluar si el uso del juego diddctico “Conociendo la Digestion”, contribuye al
aprendizaje de Ciencias. Los principales tedricos que apoyan esta investigacion son Jann y
Leite (2010), Rodrigues (2010) y Moratori (2013). La metodologia utilizada para este
estudio fue la aplicacion de pruebas previas y posteriores sobre el contenido “Sistema
digestivo”, la clase expositiva y el uso del juego diddctico. Los resultados obtenidos muestran
que, tanto la clase expositiva como el juego pueden promover el aprendizaje, con ventajas
para el juego. Los resultados sugieren que el juego, asociado con otros recursos de
aprendizaje, puede ser un apoyo importante para la ensefianza de las clases de Ciencias en la
escuela primaria.

Palabras clave: Ensefianza de las ciencias. Juego diddctico. Ludico. Sistema digestivo.

Introducao

A qualidade da educagdo no Brasil é tema frequente de debates, em varias esferas
da sociedade. Se, por um lado, o acesso a escola alcangou todos em idade escolar, por
outro, a qualidade ainda é um desafio.

Visando a melhoria da qualidade da educagdo, 6rgdos como a Coordenadoria de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES, vinculado ao Ministério da
Educacdo, tem desenvolvido projetos buscando elevar o nivel da qualificacdo docente.
Dentre esses programas, damos destaque aqui ao Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia - PIBID.

O PIBID é um projeto desenvolvido em parceria entre a CAPES e as universidades e
que tem por objetivo melhorar a formacdo dos futuros professores. No PIBID, os
participantes, que sdo alunos de diversas licenciaturas, desenvolvem variadas atividades

de carater didatico-pedagogicas nas escolas parceiras. Além disso, tém a oportunidade de
O ——
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acompanbhar e auxiliar os professores dessas escolas, ganhando, assim, experiéncia em sala
de aula.

Foi cursando licenciatura em Ciéncias Bioldgicas e participando do PIBID que
comecamos a delinear esse trabalho, que tem como objetivo central avaliar se o uso do
jogo “Conhecendo a Digestdo” favorece o aprendizado no ensino fundamental II, em
comparacdo com a aula expositiva.

Vale lembrar que a elaboracdo e confec¢io desse jogo foram feitas por noés, alunos
pibidianos, sob supervisdo de professores coordenadores do PIBID, durante nosso periodo
de atuacao no projeto, no ano de 2014. Esse jogo objetiva fazer com que o aluno do ensino
fundamental Il aprenda de forma lidica, ndo apenas os nomes dos 6rgios que fazem parte
desse sistema digestdrio, mas também sua localizagdo no corpo humano, sua anatomia e a
funcdo que cada um exerce.

Com isso, buscamos chamar a atencdo para o fato de que o jogo pode ser um
importante apoio ao aprendizado dos contetidos de Ciéncias no ensino fundamental II. Ele
pode ser usado para complementar uma aula expositiva e reforgar, de forma significativa,

lidica e motivadora o aprendizado dos contetidos escolares.

O aprendizado por meio de jogos

A habilidade de instruir é, muitas vezes, confundida com a habilidade de ensinar
no modelo tradicional, ou seja, a pessoa que ird instruir é a detentora de todo o
conhecimento e o aluno é aquele do qual nada sera retirado para o aprendizado. Sua
funcao é apenas assimilar o que lhe é passado (VASCONCELOS et al.,, 2003).

Concepgdes como essa trouxeram ao ensino a énfase e a valorizagdo a
memorizacdo, pelo qual o aluno nio aprende verdadeiramente os conteidos, mas decora:
“[...] resumem-se a nomes memorizados e o conhecimento cede lugar a informagdes quase
sempre efémeras, que se prestam, quando muito, a responder questdes de provas”
(GONZALES; PALEARI, 2006, p. 17).

Nesse modelo, inimeras vezes, as informacdes que serdo transmitidas aos alunos,
vém de forma “fragmentada e obtusa” (GONZALES; PALEARI, 2006, p. 14), o que dificulta,
para o aluno, o aprendizado do contetdo, que ja possui o seu nivel de dificuldade.
Impossibilita, ainda, “que os alunos desenvolvam conceitos cientificos, compreendam as
principais ideias” (GONZALES; PALEARI, 2006, p. 14) passadas pelo professor. Essa

didatica excessivamente centrada em uma pessoa como detentora de todo o
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conhecimento, atrapalha a concentracdo e o interesse dos alunos pelo conteddo, e “os
impede de incorporar o conhecimento as suas experiéncias diarias” (GONZALES; PALEAR],
2006, p. 14) tornando a aula, muitas vezes, e para muitos alunos, inaproveitavel.

Esse modelo de ensino, baseado no professor como detentor do conhecimento e na
memorizacdo como forma de aprender, deu espacgo para outros métodos de ensino, nos
quais se considera o aluno como um ser pensante. Nesse movimento de pensar na
aprendizagem como algo ativo e dindmico, “faz-se necessario buscar novos recursos
didaticos que facilitem o processo de aprendizagem, principalmente, despertando o
interesse dos alunos” (JANN; LEITE, 2010, p. 283).

Ainda segundo Jann e Leite (2010), com a rapidez do desenvolvimento das
informacdes, uma das maneiras de promover o ensino-aprendizagem, que cada vez tem
ganhado mais espago no meio académico é a forma lddica, na qual o aluno tem a
capacidade de interagir, mostrar conhecimentos prévios e demonstrar conhecimentos
adquiridos. A forma mais comum de se promover o ensino lidico é por meio de jogos
educativos que “tem um custo reduzido e promovem o processo de aprendizagem de uma
maneira estimulante, desenvolvendo as relagdes sociais, a curiosidade e o desejo em
adquirir mais conhecimento” (JANN; LEITE, 2010, p. 283).

Os jogos educativos estao numa linha de crescimento ascendente, e segundo Rosa
(2015), vém ganhando espag¢o no meio escolar. Muitas pesquisas estdo se encaminhando
para entender os jogos e como eles contribuem para o aprendizado. Seu auxilio a
professores esta na necessidade de ensinar assuntos complicados, de maneira simples e
entendivel ao aluno.

Um exemplo é o ensino de Ciéncia e Biologia, que dispde de muitos assuntos
complexos e palavras dificeis de serem aprendidas e até mesmo faladas, como nas aulas
em que é necessario o uso da taxonomia, na qual o aluno precisa aprender sobre varios
filos, classes, ordens e espécies. Nesse sentido,

O jogo didatico apresenta-se como uma ferramenta muito pratica
para resolver os problemas apontados pelos educadores e alunos,
onde a falta de estimulo, a caréncia de recursos e aulas repetitivas
pode ser resolvida com eficiéncia, pois os jogos associam as
brincadeiras e a diversio com o aprendizado. Os alunos sdo
estimulados e acabam desenvolvendo diferentes niveis da sua
formacdo, desde as experiéncias educativas, fisicas, pessoais e sociais
(JANN; LEITE, 2010, p. 283).

0 ensino de Ciéncias e Biologia é muito importante para que o aluno desenvolva

sua cidadania e também a capacidade de resolver problemas em qualquer area que for
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atuar, e para sua propria vida. Segundo Gonzaga et al. (2017, p. 09), o ludico “traz
indmeros beneficios para o desenvolvimento académico dos estudantes, além de trabalhar
o desenvolvimento psicocognitivo, relacdes interpessoais, posturas e a¢des dentro da sua
sociedade/comunidade”.

De acordo com Moratori (2003, p. 14),

0 jogo pode ser considerado como um importante meio educacional,
pois propicia um desenvolvimento integral e dinamico nas areas
cognitiva, afetiva, linguistica, social, moral e motora, além de
contribuir para a construcao da autonomia, criticidade, criatividade,
responsabilidade e cooperacdo das criancas e adolescentes.

Falando sobre jogos didaticos, Boas (2009) defende a sua utilizacdo, ndo s6 como
um recurso individual de um professor especifico, mas na utilizacdo desse método em
nivel nacional, regularizado e obrigatério. Rosa (2015) defende que recursos didaticos,
como o ludico e outros, deveriam ser inseridos no Projeto Politico Pedagégico da escola
garantindo assim que o professor execute esses recursos, melhorando o contexto escolar
para os alunos.

Ainda mostrando a importancia da utilizacdo dos jogos, Jann e Leite (2010, p. 284)
afirmam que os jogos e competi¢cdes tém acompanhado o desenvolvimento social humano
desde seus primérdios, independentemente da cultura ou classe social, mostrando que ha
uma necessidade do ser humano em se envolver com atividades para “o desenvolvimento
de habilidades fisicas, mentais, sociais e psicoldgicas”, pois esses fatores “permitem ao
jovem o amadurecimento necessario para a vida adulta”.

Os recursos didaticos, especificamente o ludico, como um todo, formam uma
maneira de ensinar que auxilia tanto professores quanto alunos. Ajuda os professores a
diversificarem sua maneira de ensinar, ou seja, uma metodologia diferente que atrai a
atencdo dos alunos para sua aula, além de reforgar seus proprios lagos com eles, tornando
as aulas mais atrativas e produtivas. Para o aluno, facilita “a aprendizagem [...], pois,
estimula a criatividade, trabalho em grupo e socializacdo das ideias” (VENERI, 2008, p. 3).

Existem hoje varios jogos educativos que possibilitam ao professor ensinar
conteddos de maneira mais digerivel ao aluno, além de trazer formas mais prazerosas e
ludicas de aprendizagem. Porém, esse é um campo que ainda tem muito a ser explorado
por pesquisadores da area de educa¢do e por professores que buscam aprimorar sua
maneira de ensinar. “Se o jogo, desde seu planejamento, for elaborado com o objetivo de
atingir contetudos especificos e para ser utilizado no ambito educacional, podemos

denominé-lo de jogo didatico” (VENERI, 2008, p. 01).
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Nadaline e Final (2013) destacam, em seu estudo, que o ludico ajuda a dar
qualidade ao processo educacional, de forma significativa e dinamica. A partir das
experiéncias realizadas com alunos do sexto ano do ensino fundamental, de uma escola
publica brasileira, as autoras mostraram que o uso de jogos e atividades lidicas propiciou
melhor aprendizado de contetdos de lingua portuguesa. Mostraram também que essa
forma de trabalho torna os alunos mais participativos, menos indisciplinados, mais
propensos a respeitar as regras. Ndo bastasse isso, seu aprendizado aumenta. Diante
desses resultados, as autoras recomendam que propostas mais lddicas podem ser
eficientes ndo apenas para o aprendizado da lingua portuguesa, mas de outras matérias
também.

Bueno et al. (2017) corroboram a ideia de que os jogos e as atividades ludicas sdo
promotores da aprendizagem. Afirmam que esses recursos sdo especialmente relevantes
no ensino de Ciéncias, uma vez que possibilitam aos alunos uma aproximacdo com os
conhecimentos cientificos. Além disso, os autores asseguram que as atividades lddicas,
especialmente os jogos, sdo alternativas viaveis e interessantes para amplificar as relacoes
entre aluno - professor - conhecimento, tornando-as mais prazerosas e dinamicas.

Pelo exposto, podemos perceber que jogos e atividades ludicas sdo grandes

favorecedores da aprendizagem, tornando-a significativa para o aluno.

Metodologia

0 estudo que aqui se apresenta tem carater qualitativo. A observacdo, em conjunto
com um pré-teste e um poés-teste na forma de estatistica descritiva, foi o instrumento
utilizado para a coleta das informacgdes. Segundo Silverman (2009) a observagido é um dos
seguimentos do estudo qualitativo. Para Abdal et al. (2016) os pesquisadores sdo
responsaveis por interpretar os dados obtidos e entender as perspectivas da situacdo do
estudo e dos estudados.

A pesquisa foi realizada em uma escola da rede publica paulista localizada na zona
sul da cidade de Sao Paulo, com alunos de duas turmas do oitavo ano do ensino
fundamental II, sendo que participaram da intervencao 19 alunos do 82 ano A e 20 alunos
do 82 ano B. A referida escola era participante do PIBID a época da realizacao do estudo.

Como critério para a escolha dos alunos participantes, buscamos turmas que
estivessem participando das acdes do PIBID e cujo curriculo contemplasse o contetido da

disciplina Ciéncias denominado “sistema digestorio”. Desse modo, esse estudo focou
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somente nesse ano de ensino, independentemente de haver alunos repetentes, por
atenderem a esses dois critérios.

A pesquisa compreendeu as seguintes etapas: a) preparacdo de uma aula
expositiva, com recurso audiovisual sobre o sistema digestério; b) coleta dos
conhecimentos prévios de todos os alunos sobre o sistema digestorio, por meio de um pré-
teste; c) elaboragdo e confec¢do estrutural de um jogo, o qual intitulamos “Conhecendo a
Digestao”; d) aplicacdo da aula expositiva para a turma do 82 ano A e do jogo no 82 ano B; e
e) aplicacdo do pds-teste para verificagdo da aprendizagem do contetdo estudado por
meio da aula expositiva e da aula com jogo.

O teste que aplicamos aos alunos, antes e depois da apresentacio do contetdo,
teve suas questdes formuladas com base no livro didatico! adotado pela escola nessa
disciplina (teste em anexo), assim como as perguntas que foram utilizadas no jogo. Além
disso, realizamos uma avaliacdo observacional ao longo de todo o procedimento, para
verificar a interacdo aluno-professor, bem como a postura do professor em relacdo ao
controle da turma, a demonstracdo de atencdo e compreensdo dos alunos frente ao
conteudo exposto, se havia um adequado aproveitamento do tempo de aula, por parte do
professor, e a interagdo aluno-aluno. Nesse ultimo aspecto, em especial, observamos se
havia compartilhamento de informacado nos grupos, se eles se motivavam, se trabalhavam
em equipe e se 0 jogo geraria uma competitividade saudavel entre eles.

A andlise dos resultados obtidos na segunda etapa subsidiou a construgio do jogo,
a fim de atingir as principais lacunas encontradas. Nas perguntas, tanto do jogo quanto dos
testes, procuramos abordar caracteristicas anatdmicas, fisiolégicas e funcionais além de
alguns aspectos nutricionais abordados nas cartas do jogo (figura 4) sobre o sistema
digestorio, dando oportunidade aos alunos de entrarem em contato com o que acontece no
seu trato digestorio enquanto se alimenta.

Cabe destacar que todo o procedimento foi realizado a partir da autorizagio prévia
da instituicdo de ensino. Destacamos, ainda, que as identidades de todos os participantes,
foram mantidas em sigilo, garantindo aos participantes a observancia dos critérios éticos

para pesquisas dessa natureza.

! CARNEVALLE, Maira Rosa. Projeto Arariba: Ciéncias. Programa Nacional do Livro Didatico
Ensino Fundamental (62 ao 92 ano). Sdo Paulo: 4. ed, Editora Moderna, 2014.
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Confeccao do jogo

Ao longo da nossa atuagao no PIBID e a partir da proposta inicial de intervencdo na
escola passamos a discutir sobre a importancia de se inserir jogos e atividades ludicas
para o ensino de Ciéncias no ensino fundamental II, visto que, pela experiéncia que
tinhamos até aquele momento, nada dessa natureza tinha sido utilizado com os alunos
para o ensino dessa disciplina. Desse modo, passamos a discutir que tipo de jogo poderia
ser criado para ensinar de forma clara sobre os 6rgdos do sistema digestorio, sua
localizagao e funcdes.

Dessa discussdo preliminar, duas ideias distintas surgiram: um jogo de tabuleiro
ciclico e um molde do sistema digestério, para que fossem encaixados os Orgaos
relacionados. Apos avaliacdo e discussdo das duas ideias chegamos a conclusdo de que
unir ambas seria a melhor forma de garantirmos, por meio do jogo, o aprendizado dos
alunos. Foram criados, entdo, moldes digitais que receberam melhorias e ajustes, a medida
em que testavamos sua viabilidade. Vale destacar que as testagens do jogo foram feitas
com estudantes do curso de Ciéncias Bioldgicas, que participaram como colaboradores do
PIBID. Esses estudantes avaliaram criticamente o jogo, dando ideias e sugestdes que foram
incorporadas a ele antes da utilizacdo na escola. Desse movimento, surgiu a versao final do
jogo, que descrevemos a seguir.

Produzimos um tabuleiro ciclico (figura 1) com o objetivo de que os alunos, ao
darem voltas nesse tabuleiro, fossem conquistando “os 06rgdos” necessarios para
completar a boneca.

0 tabuleiro contém casas pintadas em vermelho, que sdo as casas atalho, onde o
aluno responde a uma pergunta sobre o sistema digestorio em geral e, ao acertar, ganha o
direito de avancar até a casa 6rgdo daquele atalho (figura 5). As “casas 6rgdos” estdo
sinalizadas com as imagens de cada 6rgao (figura 3).

Ao cair nessa casa, o aluno responde a uma pergunta especifica do 6rgio em
questao e, acertando, ganha o direito de fixar o 6rgdo em sua boneca (figura 2). Também
ha casas de sorte ou revés (figura 4), onde o aluno executa a ordem descrita na carta.

O tabuleiro foi confeccionado em chapas de eucatex 0,30x0,40, duas chapas para
cada tabuleiro. Foram utilizadas fitas silver tape para unir as placas. O objetivo da boneca é
que os alunos conhegam a anatomia do sistema digestério. Acertando a resposta do 6rgao

especifico, ele ganha o molde do mesmo para fixar na boneca.
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As cartas atalho e 6rgdo foram confeccionadas em Papel Couché e as perguntas

contidas nas cartas foram adaptadas ao 82 ano, série no qual o jogo foi aplicado, com

diferentes niveis de dificuldade.

%@DDUDDD@D DODODD%

Figura 1 - Tabuleiro Ciclico

Fonte: Elaborado pelos autores, 2015

Figura 2 - Molde boneca e 6rgaos

Fonte: Elaborado pelos autores, 2015
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CARTA 2

O que o suco
pancredtico sjuda a
digerir?

P

CARTA S

O intestino delgado
fico entre quais

Segos?

Fonte: Elaborado pelos autores, 2015

Voo comeu muto
ontre 31 refexden

Voot comey salaga
ne Poea co
almogo.

Vi stz acasado

Volte 20 ponto de
parnda

endmago

Vocd tomevy liquido
com a refoicio
Pecco o eRomago

Voce deaou de
almogar para comer
Vaveacaado um saigadinho,

Intestno Grosso Volte S casas

Intestino
Delgado

Vock escovou o8
dentes apdt Cada

refeicio & antes de
dorme

Avence S casas

Figura 4 - Cartas de sorte ou revés

Fonte: Elaborado pelos autores, 2015
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CARTAATALHO | CARTAATALHO

Onde ocorre a absorgdo Esfincter € 0 nome da
da dgua e seus estrutura que

nutrientes? permite.,.,

Figura 5 - Carta atalho

Fonte: Elaborado pelos autores, 2015

Resultados e discussao

A andlise e o tratamento dos resultados obtidos foram realizados comparando a
porcentagem de acertos que os alunos tiveram e o rendimento por turma.

Observando o grafico (figura 6), relacionado ao 82 ano A, em que foi aplicada a aula
expositiva, vemos que houve um acréscimo no percentual de acertos, de 10% do pré-teste

para o pos-teste.

Porcentagem de acertos
8%2ano A

60%

PRE TESTE POSTESTE

Figura 6 - Grafico comparativo entre o pré e o pos teste do 82 ano A referente a aula

Fonte: Elaborado pelos autores, 2015
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Observando o grafico (figura 7) correspondente ao 82 ano B, turma onde foi
aplicado apenas o jogo, podemos ver que houve um acréscimo de 14% no percentual de

acerto dos alunos, comparando o pré-teste com o pos-teste.

Porcentagem de acertos
82ano B

PRE TESTE POS TESTE

Figura 6 - Grafico comparativo entre o pré e o pos teste do 82 ano B, referente ao jogo.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2015

Analisando o pré-teste e o pos-teste das duas turmas, pudemos perceber que os
conhecimentos aprendidos pelos alunos ap6s uma aula expositiva (82 A) ou o jogo (82 B),
tiveram um acréscimo, sendo 4% maior na turma que fez uso do jogo. Entretanto, como
fizemos apenas uma intervencdo com o jogo, ndo podemos afirmar que ele foi
significativamente mais eficiente que a aula expositiva, na assimilagio de novos
conhecimentos. Tomando por referéncia o estudo de Portz e Eichler (2013), que
utilizaram o jogo didatico eletrénico do tipo “Super Trunfo®” para ensinar sobre a tabela
periddica aos alunos do segundo ano de um colégio da rede publica estadual do Rio

~ n

Grande do Sul, acreditamos que o jogo “Conhecendo a Digestdo” favoreceu o aprendizado.
No estudo desses autores, foi verificado que a aplicagcdo do jogo, independentemente de
uma aula expositiva convencional, aumentou cerca de 5,2% os acertos obtidos no pos-
teste em relacdo ao pré-teste.

Fernandes et al. (2014), utilizando jogo de baralho referente aos temas virus,
bactérias, algas, protozoarios e fungos, com alunos do 22 ano do ensino médio de escolas
publicas, em Teresina, Piaui, mostrou que houve um aumento de 1,1 pontos na média geral
de acertos, comparando o pds-teste com o pré-teste. Esses autores obtiveram éxito na

aplicacdo de jogos didaticos como recurso no ensino de contetidos curriculares basicos,

similarmente ao verificado em nosso estudo.
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Em relacdo a observacao realizada ao longo da coleta dos dados, pudemos concluir,
comparando as duas turmas, que o envolvimento e a motivacao dos alunos da turma que
fizeram uso do jogo foram muito maiores, em comparacdo com os alunos que participaram
da aula expositiva. Na aplicacdo do jogo, foi possivel verificar a interacao aluno-professor e
dos alunos entre si, numa interacdo e competitividade saudaveis. Além disso, foi possivel
verificar que houve um bom trabalho em grupo. Acreditamos que o ambiente propiciado
para o uso do jogo, que é mais descontraido, diferente do ambiente de uma aula expositiva,
favoreceu o aprendizado. A interacdo do professor com os alunos, marcada por menos
formalidades, pareceu gerar maior confianca entre eles, além de despertar nos alunos
respeito e curiosidade sobre os conhecimentos que o professor podia transmitir.

Ambientes mais interativos e descontraidos, acompanhados de uma atividade
motivadora sdo favorecedores do aprendizado, uma vez que elevam o raciocinio. Jogos
permitem essa construgdo. Segundo Tezani (2006, p. 96), “o jogo proporciona, ambientes
desafiadores, capazes de elevar o intelecto, proporcionando a conquista de estagios mais
elevados do raciocinio”. Esse autor defende a importancia do jogo e das atividades ludicas
como promotores do aprendizado. Tal afirmacido corrobora outros autores citados no
estudo.

Moratori (2003, p. 30) diz que “os jogos formam uma poderosa ferramenta para
otimizar o desenvolvimento cognitivo do individuo”. O autor ressalta outro aspecto
importante na compreensdo sobre o uso de jogos na aprendizagem, ele diz que, além do
desenvolvimento da inteligéncia, os alunos também desenvolvem: afeicdo
(desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuacdo no sentido de estreitar lacos de
amizade e afetividade); socializagdo (simulacido de vida em grupo); motivacio
(envolvimento da a¢do, do desfio e mobilizacdo da curiosidade) e criatividade. Ou seja, o
desenvolvimento cognitivo e o desenvolvimento afetivo sdo favorecidos por meio dos
jogos.

Cabe destacar, ainda, que a principal necessidade de encontrar outros meios
didaticos para transmitir informagio é que eles podem atuar como facilitadores no
processo de aprendizagem, podendo ser por meio de jogos, atividades ludicas,
paradidaticos, entre outros. O método ludico (aplicagido de jogos educativos) e o método
experimental (aulas praticas em geral) tém como objetivo a aproximacdo do contetido com
arealidade do aluno, facilitando a compreensao das areas mais abstratas da ciéncia, como,
por exemplo, as interacdes que ocorrem dentro do corpo de um ser humano e os estudos

de microrganismos (SILVA et al., 2007; FARIAS et al., 2015; MARTINS et al., 2015).
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Na pesquisa realizada por Rodrigues (2010), com alunos e professores de escolas
da zona sul de Porto Alegre, sobre o ensino de Biologia, foi demonstrado que as estratégias
de aula mais utilizadas pelos professores sdo aulas expositivas e praticas (aulas
experimentais ou demonstracdes de video e fotos); e os recursos didaticos mais
empregados sdo a lousa e os audiovisuais. Segundo o autor, nenhum professor
participante da pesquisa menciona a realizacdo de atividades lidicas com seus alunos,
contudo, ao serem questionados sobre tais atividades, esses professores reconhecem sua
importancia no processo de aprendizagem. Tal estudo mostra como ainda sdo poucos
utilizados os recursos ludicos para ensinar Biologia e, por extensao, Ciéncias.

Fica evidente a necessidade da utilizacido de outros recursos didaticos além da aula
expositiva, pois “segundo os Parametros Curriculares, o estudo das Ciéncias Naturais deve
utilizar diferentes métodos ativos, inclusive jogos, pois um estudo exclusivamente livresco
deixa enorme lacuna na formacdo dos estudantes” (JANN; LEITE, 2010 p. 285). Os jogos
sdo um instrumento didatico eficiente e que tém sido cada vez mais valorizados e
utilizados nas escolas, inclusive para o ensino de matérias complexas. Desse modo, o jogo é
um facilitador do aprendizado, e pode perfeitamente, junto a outros recursos didatico-
pedagdgicos, complementar a aula (CUNHA, 2012).

De acordo com os resultados apontados nesse estudo, o jogo “Conhecendo a
Digestao” é favorecedor da aprendizagem. No entanto, destacamos que o estudo possui
algumas limitagdes que dificultam e/ou impedem compreender melhor outros aspectos
importantes relacionados ao uso do jogo que apresentamos aqui. Entre essas limitacdes,
estdo o numero de participantes do estudo, a quantidade de vezes que a interven¢ao com o
jogo foi realizada e outras formas de verificacdo da aprendizagem, além do pré-teste e do
pos-teste aplicados. Em estudos futuros, além de contemplar esses aspectos, seria
importante ouvir os alunos sobre suas impressdes acerca do proprio aprendizado e
verificar as questdes afetivas envolvidas no uso de jogos no ensino de Ciéncias e Biologia,
especialmente. Esses aspectos, se estudados, podem contribuir muito na compreensao
sobre a importiancia dos jogos e das atividades ldadicas, especialmente no ensino

fundamental II.

Conclusao

No decorrer deste trabalho, buscamos entender de que maneira o lddico seria um

auxiliador no processo de ensino-aprendizagem. Consideramos que essa questdo foi
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respondida ao final do trabalho, apds serem analisados os resultados. A metodologia
aplicada foi capaz de mostrar que o lidico também proporciona aprendizado aos alunos
na disciplina Biologia. Dessa forma, podemos considerar que os objetivos inicialmente
propostos foram alcancados.

~x . n

0 jogo “Conhecendo a Digestdo” se apresentou como uma alternativa para ensinar
sobre anatomia e fisiologia do sistema digestorio, que possui conceitos que necessitam de
certa subjetividade para serem entendidos, além de possuirem um nivel de complexidade
que os tornam, muitas vezes, mais dificeis de serem ensinados.

Destacamos que ha uma grande diversidade de jogos educativos disponiveis, hoje,
para uso do professor. E, mesmo que sua grande maioria seja destinada as séries iniciais,
muitos podem ser adaptados para serem usados no ensino fundamental Il e ensino médio.

Entendemos que o ludico é um importante recurso didatico-pedagogico, para ser
usado como complemento a aula, e que quando um professor baseia todo o seu método de
aprendizado em aulas expositivas tradicionais, sem nenhum auxilio didatico ou recurso
metodolégico adicional, acaba empobrecendo sua aula e trazendo para si a apatia dos
alunos, tornando-os desinteressados. Por outro lado, quando o professor inclui em seu
planejamento a utilizacdo de métodos que vao incrementar a aula, como os jogos e as
atividades ludicas, promove o interesse dos alunos e potencializa o ensino e o
aprendizado, fazendo com que seja mais significativo.

As escolas deveriam se adequar e se preparar para o uso mais efetivo do lddico,
considerando as mudangas que acompanham o desenvolvimento de seus alunos, como
idade, puberdade e o surgimento de novas tecnologias, que poderiam ser utilizadas para o
ensino de diversas areas. Precisa haver uma diversidade metodolégica para que varios
alunos sejam alcangados pelo professor, e para que esse professor seja bem-sucedido em
seu trabalho, que ndo é transmitir conhecimento, mas ensinar.

~x n

Por fim, informamos que o jogo “Conhecendo a Digestdo” esta disponivel, para os
que desejarem complementar sua aula, no site oficial do PIBID - UNASP:
<http://pibidbiounasp.blogspot.com/2015/01/jogos-didaticos-conhecendo-
digestao.html>.

Esperamos que professores e alunos se beneficiem dele.
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