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RESUMO

Nosso trabalho tem como tema “O USO DE JOGOS NO ENSINO DE CIENCIAS NOS ANOS
FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL: a visao dos professores na cidade de Cuité/PB”, no
qual visava a utilizagdo de jogos como um recurso de melhoria na aprendizagem, tornando-se
facilitador na interpretacdo dos contetidos de Biologia. Buscamos analisar a visdo dos
professores de uma escola de ensino fundamental nos anos finais da cidade de Cuité/PB, sobre
a utilizacdo dos jogos como recurso pedagdgico nas aulas de Ciéncias e a relagdo entre sua
visdo com a pritica que desenvolvem em sala. Como objetivos especificos, tinhamos:
identificar se havia utilizacdo de jogos pedagdgicos nas aulas de Ciéncias; Verificar quais
atividades eram mais frequentes no desenvolvimento das aulas de Ciéncias; Compreender a
importancia dos jogos para o desenvolvimento da aprendizagem dos alunos. Através deste
trabalho, foi possivel observar a importincia do uso dos jogos no processo de ensino e
aprendizagem, como o recurso facilitador para a compreensdo de alguns conceitos. Podemos
apontar que os jogos tornam-se um instrumento pedagdgico que facilita e dinamiza as aulas.

Palavras-chave: Aprendizagem; Jogos; Conhecimento.



ABSTRACT

The theme of our study is “THE USE OF GAMES IN SCIENCE TEACHING ON THE FINAL
YEARS OF MIDDLE SCHOOL.: the professors’ vision in the city of Cuit¢/PB”, which aimed
the use of games as an improving resource in learning, becoming facilitating in the
interpretation of the contents of Biology. We seek to analyze the professors’ vision of a middle
school college in the city of Cuité/PB, on the use of games as an educational resource in the
Science classes and the relation between their vision and the practice that were developed in
the classroom. As specific objectives, we had: identify if there was use of educational games in
Sceience classes; Check what activities were more frequent in the development of Science
classes; Understand the importance of games for the development of student learning. Through
this study, observed the importance of the use of games in the process of teaching and learning,
as the facilitating resource for understanding some concepts. We can point out that the games
became a pedagogical tool that facilitates and encourages the classes.

Key-words: Learning; Games; Knowledge.
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INTRODUCAO

No processo de ensino e aprendizagem os professores enfrentam dificuldades para atrair
a atencdo dos alunos, para trabalhar os contetidos de forma atrativa e dinimica. E preciso que
os professores conhecam as diversas possibilidades de trabalho em sala de aula, para que
possibilite a constru¢do do conhecimento através da mediacdo do professor em sala e da
utilizagdo de varios recursos. A utilizacdo de jogos pode ser um recurso de melhoria na
aprendizagem tornando-se facilitador na interpretacdo dos contetdos de Biologia. Para isso, o
presente trabalho “O uso de jogos no ensino de Ciéncias nos anos finais do ensino
fundamental: a visao dos professores na cidade de Cuité/PB” visa favorecer a reflexio sobre
a construcao de uma educacdo prazerosa que tenha nos jogos um elemento para a efetivacdo de
uma pratica motivadora e que proporciona a interacao entre professores e alunos.

Desta forma, a problematica da presente pesquisa pode ser assim definida: Qual a visao
dos professores de Ciéncias sobre a utilizacdo dos jogos em sala de aula?

Para operacionalizar o problema proposto, delineamos como objetivo geral de nossa
pesquisa: Analisar a visdo dos professores das escolas de ensino fundamental anos finais da
cidade de Cuité - PB, sobre a utilizagdo dos jogos como recurso pedagdgico nas aulas de
Ciéncias e a relacdo entre sua visdo com a pratica que desenvolvem em sala. Como objetivos
especificos tinhamos: identificar se havia utilizacao de jogos pedagdgicos nas aulas de Ciéncias;
Verificar quais atividades eram mais frequentes no desenvolvimento das aulas de Ciéncias;
Compreender a importancia dos jogos para o desenvolvimento da aprendizagem dos alunos.

O tema escolhido para o desenvolvimento da pesquisa surge como uma curiosidade para
a investigacdo da necessidade dos recursos a serem utilizado na prética de ensino, ja que
percebemos que por meio do uso dos jogos os alunos sdo estimulados a usar o raciocinio e
ampliar suas capacidades. A partir disso, acredita-se que a presente pesquisa poderd contribuir
para elucidar o papel do jogo com recurso de ensino, tanto na constru¢do de ideias como nas
possibilidades de estimular o desenvolvimento do pensamento.

E notdrio a necessidade de investigar novas praticas de ensino e ferramentas capazes de
aperfeicoa-las. O jogo pode causar novos desafios para o corpo escolar, tornando-se desafiador
a aplicacdo do mesmo, mas a interven¢do via jogos pode permitir evolucdes significativas da

aprendizagem para os alunos objetos desse estudo.
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A pesquisa ainda pode ser uma importante forma de incentivo aos futuros docentes na
elaboracdo de recursos didaticos, serd importante o uso desses recursos pedagdgicos nos anos
finais no ensino fundamental, como contribui¢do para novas formas de conhecimento,
motivando a elaborag@o de novos jogos em conjunto (professor-aluno) facilitando o trabalho
em grupo e proporcionando outras possibilidades pedagdgicas, j4 que a apropriacdo e a
aprendizagem significativa de conhecimentos se tornam favordveis quando tomam a forma de
atividade ludica, pois os alunos se sentem entusiasmados com o que pode se chamar de “novo”,
além de despertar curiosidade, iniciativa e autoconfianga, em que a proposta é aprender de uma
forma mais dinamica e divertida, resultando em uma aprendizagem expressiva, um
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentragdo da atencgao.

Este trabalho estd assim organizado: O primeiro capitulo traz a introducdo e a
justificativa da formacao da pesquisa. O segundo capitulo aborda o referencial tedrico sobre
jogos, ou seja, caracteristicas, defini¢do, compreende o levantamento bibliografico no qual foi
suporte para a presente pesquisa. O terceiro capitulo trata-se dos procedimentos metodolégicos.
Nele apresentamos o tipo de pesquisa que foi realizada, o percurso da pesquisa e o instrumento
utilizado pra a coleta de dados. O quarto capitulo aborda a descri¢do e a andlise a partir da
aplicagdo dos questiondrios com os professores de ciéncias do ensino fundamental. Este
capitulo traz os resultados da aplicagcao que serviram de base e contribui¢do para a andlise.

Por dltimo, € apresentado as consideragdes finais a respeito do trabalho realizado sobre
o uso de jogos nos anos finais do ensino fundamental das escolas publicas da zona urbana da

cidade de Cuité, estado da Paraiba. E finalmente as referéncias bibliograficas e apéndices.
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1. LUDICIDADE E JOGO: UMA DISCUSSAO

Neste capitulo trazemos uma discussdo sobre as caracteristicas dos jogos e 0 seu uso em

sala de aula, mostramos como o uso dos jogos podem nos ajudar, tornando as aulas mais

prazerosas e dinamicas com base em citagdes de alguns autores que foram suporte para a

presente pesquisa.

1.1. Entendendo os conceitos

Caracterizado por seus resultados ser funcional e satisfatorio, o ludico € uma palavra de

origem latina “ludus” que significa “jogo”.

O termo jogo pode ser entendido de diferentes formas, dependendo do local, época e
sociedade a que se refere. Dentro do contexto escolar, ele se torna ainda mais
complexo, pois os diferentes individuos do mesmo espago possuem diferentes visdes
sobre o tema. A visdo do termo jogo, para um aluno possivelmente serd diferente do
professor. Mas em termos educacionais, o educador pode estender o entendimento
convencional sobre o que pode ser um jogo, sobretudo a sua utilidade em seu trabalho.
(PINTO, 2009, p.34 e 35).

O entendimento sobre jogo pode-se dizer que estd agregado a brincadeira, uma

brincadeira com regras, ou aquela que tem origem na imaginagdo. O jogo serd uma estratégia

recreativa no qual a intencdo € provocar a construcdo do conhecimento como beneficio

educativo, algo que possa ser indicado para educar as criancas.

E no jogo e pelo jogo que a crianca é capaz de atribuir aos objetos significados
diferentes; desenvolver a sua capacidade de abstracio e comecar a agir
independentemente daquilo que vé€, operando com os significados diferentes da
simples percep¢do dos objetos. O jogo depende da imaginagdo e € a partir desta
situagdo imagindria que se traca o caminho 2 abstracdo. E necessdrio que a escola
observe a importincia do processo imaginativo na constituicdo do pensamento
abstrato. (MAROTT, 2003, p.11)

A ludicidade € uma forma de desenvolver o conhecimento, a criatividade através de

dancgas, jogos ou musicas, refere-se a brincadeiras, dinamica de grupo e jogos pedagdgicos, com

intuito de ensinar e educar de forma participativa e divertida. “A ludicidade ¢ uma atividade

que tem valor educacional intrinseco, mas além desse valor, que lhe € inerente, ela tem sido

utilizada como recurso pedagogico.” (FREITAS; SALVI p.4)
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Uma atividade lidica € uma atividade divertida, aquela que pode proporcionar prazer
ao ser humano, como os jogos, seja ele de regras ou simbdlicos. Os jogos possibilitam vdrias
interacdes, seja consigo mesmo ou com outras pessoas. “Conceitos como, jogo, brinquedo e
brincadeira sdo formados ao longo de nossa vivéncia. E a forma que cada um utiliza para
nomear o seu brincar. No entanto, tanto a palavra jogo quando a palavra brincadeira podem ser
sinonimos de divertimento.” (PIAGET, 1975; WINNICOTT, 1975 apud DALLABONA;
MENDES p.3).

O uso de jogos em sala de aula pode ndo ter muita relevincia, ao lembrar que jogo esta
ligado a brincadeira, e que brincar em sala de aula ndo seja muito produtivo, mas brincar € tao
importante para as criancas que ¢ um direito garantido por lei. A lei de nimero 8069/90 do
Estatuto da Crianca e do Adolescente, capitulo I, artigo 16 que diz assim IV- Brincar, praticar
esportes e divertir-se. De acordo com o documento percebe-se que toda crianca deve aproveitar
de jogos e brincadeiras. “No ato de brincar, os sinais, 0s gestos, 0s objetos e 0s espacos valem
e significam outra coisa daquilo que aparentam ser. Ao brincar as criancas recriam e repensam
os acontecimentos que lhes deram origem, sabendo que estdo brincando.” (REFERENCIAL
CURRICULAR NACIONAL PARA A EDUCACAO INFANTIL, 1998, p. 27).

Por meio do lidico a crianca constréi a compreensdao o brincar pode amadurecer

algumas capacidades.

E brincando que a crianca constréi sua identidade, conquista sua autonomia, aprende
a enfrentar medos e descobre suas limitagdes, expressa seus sentimentos e melhora
seu convivio com os demais, aprende entender e agir no mundo em que vive com
situagdes do brincar relacionadas ao seu cotidiano, compreende e aprende a respeitar
regras, limites e os papéis de cada um na vida real; ha a possibilidade de imaginar,
criar, agir e interagir, auxiliando no entendimento da realidade. (MODESTO; RUBIO,
2014, p.3).

O jogo pode ser considerado um importante aliado para a educacdo, ele possibilita o
desenvolvimento social e dinAmico das pessoas, além de contribuir para a constru¢do do

raciocinio.

1.2. O uso da ludicidade e dos jogos como recurso pedagogico

Para que possa ocorrer uma aprendizagem significativa os professores devem
diversificar as tarefas, usando técnicas e recursos para o ensino. A ludicidade pode ser um

recurso pedagdgico para melhor obtencdo de conhecimento.
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Alguns educadores tém dificuldade em perceber a importdncia da ludicidade no
processo de ensino e aprendizagem. Porém profissionais da educagdo comprometidos
com a qualidade de sua pratica pedagdgica, reconhecem a importancia do lidico como
veiculo para o desenvolvimento social, intelectual e emocional de seus alunos. Para
entender o universo da ludicidade é necessario compreender que ele envolve os jogos,
os brinquedos e as brincadeiras. (MODESTO; RUBIO, 2014, p.2)

O conhecimento acontece por vdrios estdgios no qual o professor deve dar atencdo no
momento de planejamento das suas aulas. (Piaget, 1975 apoud KNECHTEL,; BRANCALHAO,
2009 ou 2010).

O desenvolvimento cognitivo é um processo continuo, que depende da acdo do sujeito
e de sua interagdo com os objetos. Se a educacdo tem por objetivo promover este
desenvolvimento, deve favorecer o crescimento do aluno por seus préprios meios,
oferecendo condi¢des para que isso ocorra (PIAGET, 1975 apud KNECHTEL;
BRANCALHAO, 2009 ou 2010 p.4).

Podemos perceber que com as atividades lidicas os alunos aprendem o assunto através
de estratégias que o mesmo proporciona, agucando suas curiosidades uma vez que se o jogo for
aprovado, os alunos irdo querer utilizar o método mais vezes, ou seja, de certa forma o contetido
despertard a vontade de aprender, havendo uma eficdcia na aprendizagem.

A forma lidica de ensinar desperta o prazer e o envolvimento dos alunos, transformando
o ludico em uma forma de ensino motivadora, despertando sensacdes nos participantes.

Através de atividades ludicas o aluno explora muito mais sua criatividade, e assim,
melhora sua conduta no processo de ensino-aprendizagem. Fazendo se necessdrio da
implementagdo dessas atividades como método de ensino mais prazeroso tanto para o aluno

quanto para o professor.

O que diferencia uma situagdo lidica educativa de outra de cardter apenas lidico € o
fato da primeira ter uma intengdo explicita de provocar aprendizagem significativa,
estimular a construgdo de novo conhecimento e, principalmente, despertar o
desenvolvimento de uma habilidade operatéria que possibilite a compreensdo e a
interven¢do do individuo nos fendmenos sociais e culturais e que o ajude a construir
novas conexodes mentais. (NUNES, 2004 apud KNECHTEL,; BRANCALHAO, 2009
ou2010p.4el).

Os jogos como recurso pedagdgico pode envolver varios tipos de assuntos de diferentes

areas, além de educativos, 0s jogos proporcionam o prazer, €m um processo em que se passa a
adquirir conhecimento na medida em que estimula o interesse dos alunos.

Os assuntos trabalhados com as criangas devem guardar relacdes especificas com os

niveis de desenvolvimento das criangas em cada grupo e faixa etdria e, também,

respeitar e propiciar a amplitude das mais diversas experiéncias em relagdo aos eixos

de trabalho propostos. (REFERENCIAL CURRICULAR NACIONAL PARA A
EDUCACAO INFANTIL, 1998, p. 33).
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O ludico entdo promove a aprendizagem significativa, ao qual muitas escolas buscam,
por serem mais completas e fornecerem maior capacitacao de formar um cidadao qualificado

para o mundo.

A partir dos 7 anos, aproximadamente, a crianca  alcanca
um  nivel neurolégico de  maturacdio  suficiente = para  permitir
ao  cérebro  coordenar a0 mesmo tempo  indimeras  dimensdes
dos objetos (larguras, forma, espago, altura, movimento)
[..] O jogo ndo ¢é uma atividade isolada de um grupo de pessoas
formadas ao acaso: reflete experiéncias, valores da prépria comunidade inserida.
(ALMEIDA, 2000, p. 51 e 53 apud BREDA; PICANCO, 2010, p. 5).

A utilizagdo de jogos como um recurso de melhoria na aprendizagem pode ser um
recurso pedagdgico muito importante para os professores poderem desenvolver as suas

atividades em sala de aula e obterem um resultado positivo.

Quando sio propostas atividades com jogos para alunos, a reagdo mais comum ¢é de
alegria e prazer pela atividade a ser desenvolvida. O interesse pelo material do jogo,
pelas regras ou pelo desafio proposto envolvem o aluno, estimulando-o a agfo.
(MAROTI, 2003, p.12)

A escola ao aceitar as atividades ludicas, contribui para os alunos formar um bom
conceito de mundo, em que a criatividade € estimulada, a sociabilidade pode ocorrer de uma
maneira mais afetiva, e o desenvolvimento da constru¢do do conhecimento através do jogo,
como recurso diddtico possa acontecer de forma mais significativa.

Nao resta divida que os recursos didaticos desempenham grande importancia na
aprendizagem. Para esse processo, o professor deve apostar e acreditar na capacidade
do aluno de construir seu proprio conhecimento, incentivando-o e criando situa¢des
que o leve a refletir e a estabelecer relacdo entre diversos contextos do dia a dia,
produzindo assim, novos conhecimentos, conscientizando ainda o aluno, de que o
conhecimento ndo ¢ dado como algo terminado e acabado, mas sim que ele estd

continuamente em construcio através das interacdes dos individuos com o meio fisico
e social. (BECKER, 1992 apud SILVA; SOARES et al, 2011 ou 2012, p.2).

A assimila¢@o do contetido através do uso dos jogos como recurso pedagdgico ird gerar
uma participacgdo e interagc@o entre os alunos, proporcionando um melhor desenvolvimento das
atividades em grupo. Sendo utilizado quando houver possibilidade de ensino e que seja um
método eficiente para o alcance do objetivo, e que haja uma observagao dos resultados, com

proposito de alteragdo ou melhoria do recurso.



19

1.3. Caracterizando jogo

Ao utilizar o jogo como recurso pedagdgico o professor deve apresentar a importancia
do jogo e as suas regras pra que o mesmo seja realizado com sucesso, para isso ele precisa saber
escolher as atividades que podem ser trabalhada em cada nivel de ensino. Como explica a

citagcdo abaixo:

Determinou trés formas bdésicas de atividade lddica que caracterizam a evolucao do
jogo na crianga, de acordo com a fase do desenvolvimento em que aparecem. Estas
trés formas podem coexistir de forma paralela no adulto e sdo elas: jogo de exercicio
sensOrio-motor, jogo simbdlico e jogo de regras. (PIAGET, 1975 apud KNECHTEL;
BRANCALHAO, 2009 ou 2010 p.5).

A terceira forma de atividade lidica que € o jogo de regras, ao qual o presente trabalho
dard mais énfase comeca por volta dos cinco anos de idade, e vai se desenvolvendo com mais
importancia dos sete aos doze anos, prevalecendo durante a vida.

A caracterizagdo dos jogos de regas € o fato de ser regido por regras, o que assegura o
sucesso do jogo, proporcionando a socializac@o e a pratica do uso de regras, fazendo com que

os alunos entendam o sentido de competicao e cooperacao, habilidades que os jogos despertam.

A existéncia de regras em todos os jogos € uma caracteristica marcante. Ha regras
explicitas, como no xadrez ou amarelinha, regras implicitas como na brincadeira de
faz-de-conta em que a menina se faz passar pela mae que cuida da filha. Sdo regras
internas, ocultas que ordenam e conduzem a brincadeira. (KISHIMOTO, 2010,

p.113).

Jogar ja € uma atividade natural das pessoas, ainda mais quando se fala em jovens. O
professor ao adotar o jogo como uma atividade lidica em sala de aula, ele deve ter os seus
objetivos definidos. Esta atividade pode ser uma forma de conhecer o desenvolvimento dos
alunos ao trabalharem em grupo. “Para o adolescente, onde a cooperagdo e interacao no grupo
social sdo fontes de aprendizagem, as atividades com jogos de regras representam situagdes
bastante motivadoras e de real desafio.” (MAROTI, 2003, p.12)

As atividades lddico-pritica consistem em aprender brincando. E uma maneira de fixar
conceitos de uma forma despercebida, desenvolvendo o participante fisicamente, socialmente
e cognitivamente. A facanha (estratégia) é fazer com que o aluno saia da sua rotina tradicional,
trazendo ele para participar de um método mais dindmico, ora aprendendo ora brincando, pois,
o objetivo geral serd a compreensdo do aluno onde ele estaria adquirindo e assimilando

conhecimento de forma despercebida.
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Por meio do lidico hd o desenvolvimento das competéncias de aprender a ser,
aprender a conviver, aprender a conhecer e aprender a fazer; desenvolvendo o
companheirismo; aprendendo a aceitar as perdas, testar hipdteses, explorar sua
espontaneidade criativa, possibilitando o exercicio de concentragdo, atencido e
socializacdo. O jogo € essencial para que seja manifestada a criatividade e a crianca
utilize suas potencialidades de maneira integral, indo de encontro ao seu préprio eu.
(MODESTO; RUBIO, 2014, p.3).

Os jogos sdo como um apoio no desenvolvimento fisico, social e cognitivo da crianga,

a partir dele a crianga desperta o interesse em descobrir formas e estratégias de vencer o jogo,

assim, levando a crianga a ter um raciocinio rdpido e eficiente. Portanto, a utilizacdo de jogos

como um material didético reflete a aprendizagem dos alunos de forma que foge do tradicional
e ndo deixa de ser eficaz.

A intervencdo intencional baseada na observacdo das brincadeiras das criancas,

oferecendo-lhes material adequado, assim como um espaco estruturado para brincar

permite o enriquecimento das competéncias imaginativas, criativas e organizacionais

infantis. Cabe ao professor organizar situagdes para que as brincadeiras ocorram de

maneira diversificada para propiciar as criancas a possibilidade de escolherem os

temas, papéis, objetos e companheiros com quem brincar ou os jogos de regras e de

construcdo, e assim elaborarem de forma pessoal e independente suas emogoes,

sentimentos, conhecimentos e regras sociais. (REFERENCIAL CURRICULAR
NACIONAL PARA A EDUCACAO INFANTIL, 1998, p. 29).

O jogo ganha um espaco importante como uma ferramenta para o ensino na medida em

que proporciona interesse e estimulos dos alunos, ajudando a desenvolver suas habilidades. A

crianca quando lida com material real, como os jogos, onde elas possam manusear, organizar a

aprendizagem ocorre com entusiasmo e facilidade. O recurso pedagdgico simboliza facilidade,
pois as criancas aprendem sem perceber.

Assim, € importante trabalhar com a crianga respeitando as fases do desenvolvimento

cognitivo, para fazé-la encontrar suas proprias respostas e construir solu¢des para os

problemas enfrentados. Aprender a pensar € uma conquista fundamental, isto

possibilita refazer um caminho ja percorrido, desenvolvendo mais a capacidade de

compreensdo e construcdo do que a memoria, que muitas vezes pode falhar.
KNECHTEL; BRANCALHAO, 2009 ou 2010 p.4)

Os processos de desenvolvimento cognitivo das criancas leva a mudangas, ou seja, a
crianga constrdi e reconstréi constantemente estruturas que o tornam cada vez mais apto de

realizar certa atividade.
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1.4. A ludicidade e o ensino de Ciéncias

Nos dltimos anos, novas metodologias de praticas de ensino comegaram a ser utilizadas
pelos professores em sala de aula. Préiticas que favorecem a passagem dos conteddos, no qual

os alunos passam a ser o construtores do préprio conhecimento.

Educar significa, portanto, propiciar situacdes de cuidados, brincadeiras e
aprendizagens orientadas de forma integrada e que possam contribuir para o
desenvolvimento das capacidades infantis de relacdo interpessoal, de ser e estar com
os outros em uma atitude bésica de aceitacdo, respeito e confianga, e o acesso, pelas
criancas, aos conhecimentos mais amplos da realidade social e cultural.
(REFERENCIAL CURRICULAR NACIONAL PARA A EDUCACAO INFANTIL,
1998, p. 23).

Através das atividades ludico-pratica o aluno pode desenvolver e explorar sua
criatividade, melhorando seu desempenho no processo de ensino-aprendizagem, no qual o
professor pela vivéncia do jogo em sala de aula notard os erros e acertos oferecidos pela

dinamica utilizada.

Os jogos didéticos sao uma ferramenta pedagdgica bem conhecida na drea académica,
porém pouco compreendida e usada na pratica docente. E uma forma bem
enriquecedora a ser trabalhada no dia-a-dia, em sala de aula, porque além de
possibilitar uma boa alternativa de aprendizado, torna-se também, uma forma lidica
de ensinar. (PINTO, 2009, p.25).

O jogo adotado como um recurso pedagdgico para o ensino de ciéncias € uma alternativa
de aprendizagem dos conteddos. Em virtude a importancia que os recursos diddticos
desenvolvem no ensino, € necessario que a sua utiliza¢io sirva como auxilio para a obtencao

de conhecimento, tornando-se cada vez mais empregado no ambiente escolar.

E o adulto, na figura do professor, portanto, que, na institui¢io, ajuda a estruturar o
campo das brincadeiras na vida das criangas. Consequentemente € ele que organiza
sua base estrutural, por meio da oferta de determinados objetos, fantasias, brinquedos
ou jogos, da delimitacio e arranjo dos espacos e do tempo para brincar.
(REFERENCIAL CURRICULAR NACIONAL PARA A EDUCACAO INFANTIL,
1998, p. 28).

A alternativa do uso dos jogos € um recurso pedagdgico muito prazeroso, mas ele
precisa ser desafiador para que com o passar do tempo ndo se torne uma atividade rotineira e
monoétona. Os alunos que participarem desse processo pedagdgico podem sugerir ideais para
alteracdes do funcionamento do jogo. Com isso, a aplicag¢do dos jogos didaticos em sala durante

as aulas de ciéncias € um método de ensino que permite a motivacao do aluno em aprender. A
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participacao do aluno serd mais ativa, ja que jogar permite que a crianca assimile as informacdes

com as experiéncias.

A participacdo em jogos contribui para a formagdo de atitudes sociais como
respeito mituo, cooperacdo, obediéncia as regras, senso de responsabilidade,
senso de justica, iniciativa pessoal e grupal. O jogo € o vinculo que une a
vontade e o prazer durante a realizagdo de uma atividade. O ensino utilizando
meios lidicos permite criar ambientes gratificantes e atraentes servindo como
estimulo para o desenvolvimento integral dos usudrios. (MAROTT, 2003, p.25)

A apropriagdo do jogo no ensino de ciéncias pode favorecer a aprendizagem
significativa, no qual o conhecimento pode se tornar simples quando repassados através da

atividade ludica.

Ao analisarmos os atributos e/ou caracteristicas do jogo que pudessem justificar sua
inser¢do em situacdes de ensino, evidencia-se que este representa uma atividade
lidica, que envolve o desejo e o interesse do jogador pela prépria acdo do jogo, e
envolve a competicdo e o desafio que motivam o jogador a conhecer seus limites e
suas possibilidades de superacdo de tais limites, na busca da vitdria, adquirindo
confianga e coragem para se arriscar. (MAROTTI, 2003, p.11 e12)

As tarefas oferecidas em variadas propostas podem alcancar diversas possiblidades de
ensino. O professor precisa perceber que os alunos sdo os construtores dos seus proprios
saberes, e a ludicidade pode ser uma técnica de favorecimento para os profissionais da drea, em
razao que o processo de ensino pode ter carater desafiador, facilitando o interesse dos alunos.

A utilizagdo do jogo como recurso pedagdgico no ensino de ciéncias, exige que o
professor conhecga o grau de interesse dos seus alunos e observe seu envolvimento no jogo. Um
jogo para ter utilidade no processo de aprendizagem, deve proporcionar situagcdes interessantes
e desafiadoras para a obtenc@o de resultados, assim possibilitando aos alunos um grau de
conhecimento, além de permitir que os alunos participem e entendam todas as regras do jogo.
O uso dos jogos durante as aulas pode auxiliar no desenvolvimento e na aprendizagem do
educando.

Ao professor cabe o papel de adaptar os conteidos vistos em sala de aula em uma
atividade ludica, para isto € preciso que domine as ideias e os processos que deseja trabalhar,
com intuito de possibilitar ao aluno construir seu proprio conhecimento, tendo consciéncia que

os jogos tem como finalidade o auxilio da aquisi¢do de conhecimento.
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2. APRESENTACAO DA METODOLOGIA DE PESQUISA

Este capitulo é destinado a discutir os aspectos metodolégicos da nossa pesquisa.
Apresentamos o campo da pesquisa bem como o tipo de andlise escolhida e os instrumentos de

coleta de dados utilizados.

2.1. Tipo e abordagem da pesquisa

Nossa pesquisa € do tipo quanti-qualitativa, por ser nossa perspectiva relacionar dados
referentes a quantidade de professores que fazem o uso de jogos no ensino de Ciéncias no
Ensino Fundamental II da rede publica de ensino da cidade de Cuité-PB.

As pesquisas quanti-qualitativa se esclarece a partir da aproximacdo do problema
formulado, visando a verificacdo das problemaéticas designadas a presente pesquisa.

A pesquisa quantitativa expressa aquilo que pode ser quantificavel, aquilo em que as
opinides e informagdes € trazidas em numeros para andlise de dados, assim chegando a
conclusao.

Pesquisa quantitativa: considera que tudo pode ser quantificdvel, o que significa
traduzir em nimeros opinides e informagdes para classifica-las e analisd-las. Requer
o uso de recursos e de técnicas estatisticas (percentagem, média, moda, mediana,

desvio-padrio, coeficiente de correlagdo, andlise de regressdo etc.). (PRODANOV e
FREITAS, 2013, p.69).

A pesquisa quantitativa é aplicada em véarios tipos de pesquisa, no seu desenvolvimento
€ preciso elaborar e classificar entre as varidveis para garantir a exatiddao dos resultados,
evitando contradi¢cdes no processo de andlise e interpretagdo. (PRODANOV e FREITAS,
2013).

A pesquisa de abordagem qualitativa € uma proposta que possibilita a investigacdo para
além dos dados quantificdveis, é aquela em que o pesquisador procura obter resultados
detalhados através da verificagdo com o certo nimero de pesquisados, se aproximando de dados
mais subjetivos que favorecem um outro olhar sobre o objeto de estudo. E uma metodologia
importante porque os pesquisados podem ajudar a determinar a construcao dos resultados da

presente pesquisa.

Pesquisa Qualitativa: considera que ha uma relacdo dindmica entre o mundo real e o
sujeito, isto €, um vinculo indissocidvel entre o mundo objetivo e a subjetividade do
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sujeito que ndo pode ser traduzido em nimeros. A interpretacdo dos fendmenos e a
atribuicdo de significados sdo bdsicas no processo de pesquisa qualitativa.
(PRODANOV e FREITAS, 2013, p.70).

Dependendo do tipo de abordagem da pesquisa, a definicdo dos termos pode adquirir
caminhos diferentes. Numa pesquisa quantitativa, os objetivos sdo definidos antecipadamente
de modo preciso. J4 numa abordagem qualitativa os objetivos podem ocorrer ao longo do

Processo.

2.2. Analise de Contetido: contextualizacao e definicoes

A andlise de conteudo teve origem no final do século passado sendo suas caracteristicas
de diferentes abordagens e desenvolvidas nos dltimos cinquenta anos. (MORAIS, 1999, p.1).

“A andlise de contetido um procedimento de pesquisa que se situa em um delineamento
mais amplo da teoria da comunica¢do e tem como ponto de partida a mensagem” (PUGLISI E
FRANCO 2005, p.20).

Esse tipo de pesquisa faz parte de uma unido do tedrico com o pratico, uma investigacao
do meio social. Compde uma simples técnica de andlise de dados, demonstrando uma
abordagem metodoldgica com caracteristicas proprias.

E um método de analise de texto. “Anélise de Contetido é a mensagem, seja ela verbal
(oral ou escrita), gestual, silenciosa, figurativa, documental ou diretamente provocada.
Necessariamente, ela expressa um significado e um sentido.” (PUGLISI E FRANCO, 2005,
p.-13).

A anélise de conteudo constitui-se em um método de andlise usado para interpretacao
de texto. Essa analise pode ser de carater qualitativo ou quantitativo e esse tipo de metodologia
de pesquisa procura unir a teoria com a pratica. Se tornando importante a na investigagcao social

devido a sua forma minuciosa no qual as informac¢des apresentam um grau de qualidade.

Uma compreensdo dos fundamentos da andlise de contetido certamente é importante
para o analista conseguir tirar o miximo dessa metodologia. Compreender sua
histéria, entender os tipos de materiais que possibilita analisar, estando a0 mesmo
tempo consciente das multiplas interpretacdes que uma mensagem sempre possibilita,
levando ao entendimento de uma multiplicidade de objetivos que uma andlise de
conteddo pode atingir, auxiliam a explorar melhor as possibilidades desta metodologia
de andlise. (MORAIS, 1999, p.4)
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Quando se emprega a andlise de conteido em uma pesquisa, 0s objetivos sdo

esclarecidos e ajuda a restringir os dados e os seus significados para determinada pesquisa.

2.3. O percurso da pesquisa: a escolha dos sujeitos

A presente pesquisa de abordagem quanti-qualitativa, direcionada ao total de seis
professores de Ciéncias do Ensino Fundamental anos finais das escolas publicas da Cidade de
Cuité, estado da Paraiba. A cidade totaliza 3 escolas com ensino fundamental Il na zona urbana,
cada uma apresentando dois professores de ciéncias. Essas 3 escolas foram selecionadas para a
pesquisa.

Uma das escola que optamos para a presente pesquisa € onde foi realizado o Estagio
Supervisionado em Ciéncias Bioldgicas. Ao ministrar as aulas do estdgio na referida escola, foi
percebido que os alunos apresentam dificuldade em ler e escrever. Sdo alunos deviam se
encontrar na faixa etdria dos 11 aos 14 anos, periodo da adolescéncia, porém muitos se
apresentavam na faixa etdria muito alta para a série em que se encontra. Essas informacgdes
foram a partir de observacdes durante as aulas e perguntas feitas como conversa a alguns alunos
e professores.

Optamos por aplicar o questiondrio com o nimero méaximo de professores de ci€ncias
de todas escolas publicas com o ensino fundamental II. Nosso intuito era de conhecer a visdo a
sobre o uso de jogos em sala de aula, e enfatizar que a informacdo fornecida era de muita
importancia para a presente pesquisa.

Por meio das respostas fornecidas poderiamos entender se a constru¢do dos jogos
educativos permite aos alunos e aos educadores, possibilitando-nos a concluir a eficdcia do jogo
para aqueles que entendem o conteudo estudado fazendo uso do recurso de ensino.

Através dos questiondrios respondidos pelas professoras poderemos perceber as
caracteristicas do jogo e a elaboracdo junto aos estudantes, e se 0 ambiente lidico promovido

pelo jogo favorece o conhecimento e as inquietacdes dos alunos em sala de aula.

2.4. Campo da pesquisa: caracterizacio

A cidade de Cuité, no estado da Paraiba de acordo com a estimativa do IGBE 2014, tem

cerca de 20 mil habitantes. A cidade tem quatro escolas que atende o ensino fundamental II,
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duas pertencentes ao municipio e duas ao estado, apenas uma do estado estd localizada na zona
urbana. Todas as escolas da zona urbana somam 70 professores distribuidos nas diversas areas.

Foram escolhidas as escolas da zona urbana da rede publica que atende o ensino
fundamental II, totalizando 3 escolas, duas escolas pertencentes ao municipio que serao
denominadas 1 e 2 e uma do estado, denominada escola 3.

A escola 1, é composta por uma diretora e um vice-diretor, os recursos financeiros sao
provenientes da prefeitura e do governo federal.

Ela pertence a rede municipal de ensino e estd localizada na zona urbana, e oferece o
Ensino Fundamental. Possui aproximadamente 367 alunos, matriculados nos turnos matutino e
vespertino. Sdo estudantes do 6° ao 9° ano, totalizando 12 turmas. Cinco turmas no turno
matutino, contendo 153 alunos e sete turmas no turno vespertino, totalizando 214 alunos. Conta
com 17 professores distribuidos pelas diferentes areas, sendo 2 de ci€ncias e 14 funciondrios,

englobando diretor, vice diretor, secretdrio, auxiliar de servigos gerais, porteiro e merendeira.

O corpo docente escolar é formado por professores da cidade de Cuité e Nova Floresta,
ambas no estado da Paraiba. Todos com graduagdo em sua respectiva area de atuacdo. Os

estudantes, residem de bairros proximos da cidade e da zonal rural.

As salas de aula tem um espaco fisico bom para a quantidade de alunos, todas com janela
para ventilagdo, as carteiras estdo em bom estado de conservagdo. As aulas de Educacao Fisica
sdo ministradas por um professor da drea em um gindsio proximo a escola, j4 que a quadra
poliesportiva da escola ainda estd sendo construida para facilitar a pratica das aulas. Nao possui
biblioteca, e sim uma sala de leitura no qual tem material de apoio para todas as disciplinas, e
os livros estdo em bom estado.

A escola 1 tem um amplo espaco para o hordrio do recreio, onde € servida a merenda
todos os dias. Existe grupo de servidores responsaveis pela merenda e outro grupo responsaveis
pela limpeza do ambiente. Conta com uma sala de atendimento para as criancas especias e com

uma sala de informética, mas por enquanto a sala ndo estd sendo usada.

Quanto aos equipamentos sdo:
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Quadro 1 - Total de equipamentos da escola 1

Equipamentos Quantidade
Televisdo 1
Bebedouro 1
Dvd 1
Caixa Amplificadora 3
Computador 19
Microfone 4
Impressora 3

Fonte: Producio da pesquisadora

E a outra pertecente a rede municipal denominada escola 2, é administrada por um
diretor € um vice-diretor, possui 357 alunos matriculados do 6° ao 9° ano distribuidos em 12
turmas. Cinco turmas no turno matutino, contendo 140 alunos, 4 turmas do turno vespertino
com 96 alunos e 3 turmas no noturno com 117 alunos, o turno da noite é especificamente para
o Ensino de Jovens e Adultos(EJA). Conta com 17 professores todos graduados na drea, muitos
com especializag@o e alguns mestres. O corpo docente escolar é formado por professores das
cidades de Cuité e Jacana localizadas no estado da Paraiba e Rio Grande do Norte.

Esta escola ndo tem uma biblioteca por falta de espago disponivel, mas tem livros para
os alunos. Todas as salas de aula sdo climatizadas com ar condicionados e possui um bom
espaco fisico.

Quanto aos equipamentos pertencente a escola sao:
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Quadro 2 — Total de equipamentos da escola 2

Equipamentos Quantidade
Televisdo 2
Bebedouro 1
Dvd 2
Caixa Amplificadora 2
Computador 27
Microfone 4
Impressora 6
Data Show 1

Fonte: Producao da pesquisadora

A escola denominada 3 pertencente ao estado, € inica escola da zona urbana pertencente
ao estado € administrada por um diretor e vice-diretor. A escola possui aproximadamente 783
alunos do 6° ao 9° ano distribuidos em 18 turmas. Nove turmas no turno matutino, contendo
392 alunos e nove turmas do turno vespertino com 391 alunos. Conta com aproximadamente
36 professores a maioria graduados na drea de ensino, sendo 3 de ciéncias, alguns estdo
substituindo professores que em afastamento da escola e outros estdo concluindo a graduagao.
Sao 19, englobando todo o corpo escolar. O corpo docente escolar € formado por professores
da cidade de Cuité, Nova Floresta, Sossego e Jacana localizada no estado da Paraiba e no Rio
Grande do Norte.

Esta escola encontra-se em um periodo de reforma e estd um pouco desorganizada, mas
possui salas de aula com amplo espaco fisico e com ventilagcdo. A biblioteca e o ginésio da
escola estdo sendo construidos.

Quanto aos equipamentos pertencente a escola sao:



Quadro 3 — Total de equipamentos da escola 3

Equipamentos Quantidade

Televisao 1
Bebedouro 2

Dvd 1

Caixa Amplificadora 3

Computador 12
Microfone 1

Impressora 2

Data Show 3

Fonte: Producao da pesquisadora
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3. A VISAO DOS PROFESSORES SOBRE OS JOGOS E O ENSINO DE CIENCIAS

A presente pesquisa foi realizada com o nimero total de 6 professores de ciéncias do
ensino fundamental I da rede publica de ensino da cidade. Dentre os professores, a média de
idade € de 21 a 50 anos, sendo dois do sexo masculino e quatro do sexo feminino, cinco dos
pesquisados sdo graduados em Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, um professor estd
terminando a graduagdo. Quatro dos pesquisados informaram que possui pds-graduacdo, mas
nem todos especificaram a drea, apenas dois deles informaram ter pds-graduacdo a nivel de
especializagao.

Os questiondrios foram compostos 2 perguntas fechadas no qual pede justificativa, 2
fechadas sem justificativa e 3 abertas, junto, uma tabela de caraterizacdo e identificacdo dos
sujeitos. Definimos os questiondrios da seguinte forma: elencamos o P para as professores(as),

associado aos niimeros na sequéncia. Exemplo: P1, P2, P3, P4, PS e P6.

Na Tabela 1, serdao apresentados dados de identificacdo dos professores participantes

do trabalho.

Tabela 1: Dados de identificacdo dos sujeitos

Professores Formacao Idade Especializacao
P1 Licenciatura em Biologia 30
P2 Licenciatura em Ciéncias 50
Bioldgicas
P3 Licenciatura em Biologia 42 Ciéncias Florestais
P4 Licenciatura em Ciéncias 21

Bioldgicas (em curso)

P5 Licenciatura Plena em Ciéncias 45 Especializagdo em Ensino e
Bioldgicas Aprendizagem

P6 Licenciatura em Ciéncias 32
Bioldgicas

Fonte: Producéo da pesquisadora.
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Apenas um dos professores que participaram da presente pesquisa nao é graduado, esta
atuando como professor de ciéncias na tnica escola do estado localizada na zona urbana. Uma
escola com um grande nimeros de alunos matriculados.

O instrumento utilizado para a obtencdo dos resultados foi o questiondrio, 0 mesmo
apresentava questdes direcionadas para quem fazia o uso de jogos. Apenas um dos professores
do sexo masculino nao respondeu a todas as questdes do questiondrio, ja que o mesmo disse
que ndo fazia o uso de jogos em sala e preferiu deixar algumas questdes em branco.

Na primeira questdo do questiondrio foi perguntado se os pesquisados faziam o uso de
jogos em sala de aula, e as opcdo dadas foram SIM ou NAO. Dentre os 6 professores que
respoderam o questindrio da presente pesquisa apenas 1 relatou que ndo faz uso dos jogos em

sala de aula, como demostra o grafico 1.

Grifico 1: Total de professores sobre o uso de jogos nos anos finais do ensino fundamental.

Quantidade de professores que
fazem o uso de Jogos

H Nao

HSim

Fonte: Producdo da pesquisadora

Com a maioria das respostas favoraveis ao uso de jogos, podemos indicar que ocorre a
utilizacdo do instrumemento pedagogico como mediacdo na aprendizagem dos alunos, a
importancia desse método nas salas de aula.

Diante do uso de jogos pelos professores, os adolecentes procuram dar o melhor de si,
eles pensam em estritegias de como usar os jogos, planejam, agem, observam e torcem. Todo
o interesse faz o jogo uma ferramenta importante, que traz como objetivo ensinar o conteudo.

Os jogos podem permitir diversas aprendizagens, como conciliar o interesse dos alunos

e aos mesmos enfretarem dificuldades.
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O jogo deve ter um significado para quem joga, seja de entretenimento ou finalidade
educativa, conforme o jogo escolhido. Em ambos os casos sempre propicia situacdes
de prazer, de desprazer e de busca de estratégias para a melhor jogada.
(STRAPASON, 2011, p.14)

Pelo fato do jogo ser uma atividade ludica, ele pode trazer para a aula e para a rotina
escolar momentos de felicidade e descontragdo, fazendo com que os alunos adiquiram
conhecimentos a partir das informacgdes que lhe é dada para executar o jogo.

A seguinte pergunta pedia para que os pesquisados justificassem a sua resposta caso ela
tenha sido SIM para a utiliza¢ao dos jogos.

Na tabela a seguir mostraremos as justificativas do pesquisados sobre o uso dos jogos

em sala de aula.

Tabela 2: Justificativa sobre os uso de jogos

P1 Procuro explorar a aplicacio de diferentes atividades como: modelos didaticos.

P2 Sem justificativa

P3 Nao respondeu algumas perguntas do questiondrio

P4 E possivel fazer uma relagio e introduzir jogos didaticos com os assuntos
abordados.

P5 Recurso lidico que em geral envolve a participacdo do aluno.

Po6 Binoso, caca-palavra, passa ou repassa.

Fonte: Producio da pesquisadora

Ao analisarmos a justificativa dos professores podemos perceber que € possivel
relacionar o uso dos jogos com os contetidos mininstrados pelos professores, no qual, o jogo é

parte integrante do processo educativos.

O jogo serd contetido assumido com a finalidade de desenvolver habilidades de
resolu¢do de problemas, possibilitando ao aluno a oportunidade de criar planos de
acdo para alcangar determinados objetivos, executar jogadas de acordo com este plano
e avaliar sua eficicia nos resultados obtidos. (CABRAL, 2006, p.14).
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A contribuicdo dos jogos pode funcionar como uma aprendizagem significativa,
ressaltando a habilidade de conviver em grupo.

“O surgimento de novas concepgdes sobre como se da o conhecimento, tem
possibilitado outras formas de considerar o papel do jogo no ensino”. (CABRAL 2006, p. 15)

As justificativas favordveis ao uso dos jogos nos refletem que aprendizagem pode
ocorrer de diversas maneiras, no qual o importante serd os resultados obtidos e indica a
percepciao favordvel dos docentes em relagdo aos jogos como auxiliar nesse processo.

Na terceira pergunta do questionario, gostariamos de saber dos pesquisados se “E
possivel relacionar os conteidos ministrados em sala através do uso de jogos?” e como mostra

o gréfico 2, os pesquisados ficaram um pouco divididos entre “sim” e “em parte”.

Grafico 2: Respostas dos professores sobre a relagao dos contetdos através dos jogos.

RELACAO DO CONTEUDO E OS
JOGOS

uSIM
m EM PARTE

QUANTIDADE DE PROFESSORES

EM PARTE SIM

Fonte: Producao da pesquisadora

Foram elecandos as opgdes “sim”, “nf0” e “em parte” e nenhum dos professores
pesquisados marcaram a opc¢do ndo. Com isso podemos pereceber que, com todas as
dificuldades, ainda € afirmado pelos professores, a possibilidade do uso dos jogos em sala de

aula.
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O ludico pode trazer a aula um momento de felicidade, seja qual for a etapa de nossas
vidas, acrescentando leveza a rotina escolar e fazendo com que o aluno registre melhor
os ensinamentos que lhe chegam, de forma mais significativa. (ROLOFF, [ca.2010]

p-2).

No ambiente escolar, os educadores podem observar as dificuldades de transmitir os
conteddos para os educandos, sabemos também que nao é sempre que podemos fazer o uso de
jogos, por isso a divisdo dos professores com relacdo a pergunta. Tem assuntos que é possivel
relacionar os conteidos, devido a temdtica, a meteriais disponiveis para ministrar a aula através
de praticas ldacidas.

A figura abaixo representa a frequéncia com que os professores fazem uso dos jogos.

Figura 1: Frequéncia com que os professores utilizam os jogos em sala de aula.

Fréquencia do uso de Jogos

Uma vez por més

P1, P2, P4, P5 e P6

Fonte: Producdo da pesquisadora

Todos os professores que responderam o questiondrio que fazem uso de jogos, falaram
que usam esse recurso pedagdgico uma vez por més, mas no questiondrio foram citados as
opcdes: Uma vez por semana, Mais de uma vez por semana (2 ou 3), Uma vez por més e
diariamente.

Por todos os professores pesquisados responderem a opcao um vez por més, podemos
destacar que existe o interesse do mesmo em mudar, procurar metodologias diversificadas em
que possa ampliar a capacidade de aprendizagem dos alunos, por mais que esse recurso s

aconte¢a uma vez por mé€s como citaram.
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Sem divida, a aprendizagem dos alunos deve ser o objetivo principal dos professores,
mesmo que a utilizacdo dos jogos ndo seja muito frequente, podemos considerar que os
professores buscam por estratégias que favorecam a aprendizagem significativa.

Sobre a participacdo dos alunos quando se utiliza os jogos percebemos que os

professores também ficaram divididos entre “sim” e “em parte”.

Grifico 3: Maior participagio dos alunos com o uso dos jogos.

Participa¢ao dos alunos

B Em parte HSim

Fonte: Producdo da pesquisadora

Segundo as respostas dos professores quanto a participacdao dos alunos, notamos que
suas justificativas foram relacionadas ao comportamentos dos mesmos quando hé a utilizacao
do recurso.

Notamos que existe a participagdo, mas os professores mostram que o recurso pode
acontecer e permitir com que todos participem, mas o seu maior objetivo com o uso dos jogos
¢ a obtencao de resultados positivos na aprendizagem dos alunos.

A tabela 3 mostra a justificativa apresentada pelos professores.
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Tabela 3: Justificativa da participacio dos alunos com o uso dos jogos

Justificativa da participacao dos alunos com o uso dos jogos

P1 SIM “Os alunos sentem-se mais motivados, aprendem a trabalhar melhor
em equipe, respeitando os colegas e as regras do jogo.”
P2 EM PARTE “Depende de como € o jogo e como foi feito para ser utilizado.”
P4 SIM “Os jogos sao uma ferramenta de ensino em que os alunos ndo tem
um frequente contato, o novo chama atengao deles.”
P5 EM PARTE “A maioria participa por ser uma aula ludica, também depende do
jogo e dos critérios.”

P6 SIM “Pois a muita interacdo entre eles.”

Fonte: Producio da pesquisadora

A partir das respostas dos professores pesquisados podemos indicar que o uso dos jogos
torna a aprendizagem de contetidos mais interessante, ou seja, as atividades podem vir a motivar

a aprendizagem do aluno e em contra partida a dos professores.

Para que a aula se torne significativa, o lidico € de extrema importincia, pois o
professor além de ensinar, aprende o que o seu aluno construiu até o momento,
condicdo necessdria para as proximas aprendizagens. A tendéncia é de superacdo,
desde que o ambiente seja fecundo a aprendizagem e que o mestre tenha nog¢do da
responsabilidade que esta busca exige. Estuda-se o passado, vive-se o presente, busca-
se o futuro. Através da ludicidade podemos fazer novas perguntas para velhas
respostas. (ROLOFF, [ca.2010] p.3).
O professor € parte fundamental para que o aluno faca uma relagdo entre os jogos
propostos com os contetdos, através dele os alunos entenderam o funcionamento do jogo.
Podemos dizer que hd uma maior participa¢do dos alunos com o uso dos jogos, pois,
eles saem da rotina das atividades habituais.
O uso de novas estratégias de ensino requer que uma dedicacdo maior por parte dos
professores, pois eles, tanto os professores quanto os alunos estdo saindo da zona de conforto

que € as aulas tradicionais, no qual o professor ensina e o aluno aprende diferente da ludicidade

dos jogos, pois os alunos buscam alternativas e solu¢des para obtencao dos resultados dos jogos.
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Figura 2: Jogos descritos pelos professores

m|ml

Jogo de [ caca- | || Quebra- : 1 -
cartas ‘ palavras cabeca Bingo Siee) |
_' Domind ' Quiz | -rGincana. -m
interativo
_’ | _, Jogos " Passa- || Campo
Cruzadas pedagdgicos repassa \ minado ‘
] Perggntas Games | || Caca || Passa-
Respostas pedagogicos | palavras repassa \
, : , Perguntas e
y| e 7 Respostas

Fonte: Producio da pesquisadora

Percebemos que os jogos elencados pelos professores, sdo jogos que principalmente
estimulam a fixagdo de conceitos e que alguns deles sdo usados por mais de um professor, como

mostra a figura 2.

A maioria das pessoas associa jogo a atividade fisica ou mental associada a
passatempo ou divertimento, tais como jogos de bola, jogo de cartas, jogo de memoria,
jogos de damas, de xadrez ou mais atualmente a jogos computacionais. Associamos
entdo, aos jogos, atividade de lazer ou, no mdaximo, atividades mentais que
desenvolvem o raciocinio. Todas essas atividades possuem a principal caracteristica
dos jogos, que € a de obedecer a regras previamente combinadas e possuir sempre um

ganhador e um perdedor. (STRAPASON, 2011, p.13)

Os jogos como recurso pedagdgico, podem explorar diversos aspectos, tais como a
constru¢do do conhecimento, a pratica de outras metodologias, o ensinamento da
competitividade, a socializag@o. Possibilitando um crescimento na aprendizagem, tornando-se

um mediador na interagdo dos alunos.

Os jogos constituem um fator indispensavel para o desenvolvimento intelectual, motor
e afetivo da criancga. Eles sdo a sua via natural de auto expressdo. Os jogos permitem-
lhe explorar e entender o mundo que a rodeia através de todos os seus sentidos e
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proporcionam-lhe os meios para expressar as suas acdes, sentimentos e ideias.

(ALVES, 2003, pag.6)

Dentre as caracteristicas dos jogos citados pelos professores, € que para haver o jogo

devem existir dois ou mais jogadores, o jogo é uma atividade realizada em grupo.

Tabela 4: Interesse dos alunos com o uso dos jogos e as dificuldades observadas pelos professores.

P1 SIM “Falta de tempo para o preparo dos jogos e horario reduzido”.

P2 SIM “Geralmente ndo encontro dificuldades, mas as vezes falta
material na escola.”

P3 Nao respondeu algumas questdes do questiondrio por ndo fazer o

uso de jogos.
P4 SIM “Dificuldade ¢ assimilar o contetido com os referidos jogos e a
falta de recursos escolares.”
P5 SIM “Salas numerosas, tempo para producao (adequar os contetdos,
auséncia de apoio pedagogico).”

P6 SIM “Observo que alguns alunos nao estudam e ficam esperando os

colegas estudarem.”

Fonte: Producao da pesquisadora

Ao analisarmos as respostas dos professores quanto ao interesse dos alunos com o uso

dos jogos percebemos que todos citam “sim” como resposta, com isso entendemos que 0s

alunos gostam da diversidade oferecida pelo jogo, no qual eles conseguem aprender de modo

Iadico.

Como cita a tabela 4, os professores observam dificuldades com o uso do recurso em

sala de aula. Portanto, pode-se dizer que o tempo e a falta de recursos para a preparagdo da aula

¢ uma das maiores dificuldades para a aplicacdo dos jogos.

O desafio do jogo favorece uma aprendizagem, tanto para aquele que aplica, como para

os participantes, o jogo além de ser desafiador pode proporcionar uma aprendizagem dentro e

fora da escola. Jogando o jovem ou até mesmo o adulto aprende algo, como valores,
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habilidades, assim podemos dizer que todo jogo € capaz de ensinar algo. Mas também ndo
significa que todo o aprendizado seja positivo.

Os recursos utilizados para o desenvolvimento dos jogos dependerd da eficicia do
instrumento didatico. Por isso serd necessarias mudangas e cabe ao professor planejar, controlar
e organizar as atividades oferecidas por esse recurso criando condi¢gdes para que os alunos sejam

participativos, que dominem o recurso explorando a aten¢do, interesse € a criatividade dos
alunos.

Figura 3: Vantagens e Desvantagens do uso de jogos

Vantagens Desvatagens

Aula dinamica

Fixacao de
conceitos,
pensamento )
reflexivo, construgao
do conhecimento

Estudam para obter
uma boa pontuagao

Controle dos
alunos

O uso
frequente pode
desestimular
outras praticas

Socializagéo

JA\

Fonte: Producio da pesquisadora

Os jogos quando bem preparados e utilizados da forma adequada oferece muitas
vantagens. Como mostra a figura 3, os professores que responderam ao questionario de pesquisa
elencaram mais vantagens do que desvantagens.

Entre as vantagens eles citam a fixacdo dos conceitos, ou seja, o recurso pedagdgico
facilita a aprendizagem; socializa¢do no qual é estimulado o trabalho de equipe; despertando a

criatividade, a motivagdo a participacdo, a competi¢cdo sadia e o prazer de aprender.
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Existem muitas caracteristicas em um jogo bem projetado, ele pode ser atrativo,
divertido e de facil modo de usar, os alunos precisam conseguir entender o funcionamento do

jogo e o seu objetivo.

Um jogo bem projetado deve apresentar as seguintes caracteristicas: ser atrativo,
agraddvel e facil de usar. O aluno deve conseguir, sem maiores dificuldades, entender
o funcionamento do jogo, os comandos mais elementares e as op¢des de navegagdo
podendo se orientar rapidamente. Todas as op¢des precisam levar para algum lugar.

(FALKEMBACH, [s.d.] p.5)

Mesmo um jogo bem projetado pode apresentar algumas desvantagens, pois se 0 mesmo
ndo for bem aplicado perde o objetivo e nem todos os conceitos podem explicados através do
uso dos jogos.

Sabemos que 0s jogos para serem bem executados precisam de regras, portanto o
professor precisa deixar explicito as regras antes de aplicar os jogos, pois a sua interferéncia
frequente pode levar a perda da ludicidade e fazer com que os alunos ndo entendam que a partir
daquela dinamica eles estdo socializando um com os outros e adquirindo conhecimento. Pode-
se dizer que os jogos quando bem utilizados no processo de ensino e aprendizagem fazem com

que o aluno compreenda, interprete e aplique os seus conhecimentos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Optamos pela realizacdo desse trabalho com o intuito de conhecer as estratégias usadas
pelos professores no ensino de ciéncias que auxiliam na aprendizagem dos alunos do ensino
fundamental II da rede publica de ensino da cidade de Cuité, PB. Enfatizando a importancia do
lidico no processo de ensino-aprendizagem. Com o desenvolvimento da pesquisa, percebemos
que € importante que os professores busquem por técnicas de ensino que diversifiquem as suas
aulas.

Através deste trabalho foi possivel observar a importancia do uso dos jogos no processo
de ensino e aprendizagem, como o recurso facilitador para a compreensdo de alguns conceitos.
Percebemos que os jogos devem ser utilizados como ferramentas de suporte para o ensino de
ciéncias, além de um aperfeicoamento da criatividade por parte dos alunos. Desta forma,
podemos apontar que o aluno torna-se o mediador do seu conhecimento, tornando-se capaz de

despertar as suas habilidades intelectuais e sociais.

Os jogos tornam-se um instrumento pedagdgico que facilita e dinamiza as aulas
ministradas pelos professores, por isso 0 mesmo precisa esti comprometido em ensinar e
aprender, jd que a inser¢do dos jogos como recurso pedagdgico auxilia na aquisicdo de
conhecimentos de forma significativa, no qual o mesmo atua de forma facilitadora e prazerosa

no processo de aprendizagem.

Identificamos que os professores pesquisados utilizam de alguns jogos para aplicacao
de determinados conteudos, assim podemos compreender que existem beneficios em um jogo

bem projetado por eles declararem que a sua aplicacido proporcionam vantagens.

Esperamos que este trabalho possa servir como base para os professores que buscam
por técnicas inovadoras de ensino, e que tenham nas atividades lddicas um recurso que
possibilite aos seus alunos uma forma dinidmica de desenvolver as suas habilidades e a

participacao do seu proprio conhecimento.
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Ve

Universidade Federal de Campina Grande
Unidade Académica de Educaciao
Centro de Educacao e Satude

QUESTIONARIO DE PESQUISA

DADOS DE IDENTIFICACAO

Idade: | Sexo:

Formacao:

Pés Graduacao: Sim ( ) Nao ()

No caso de sim especificar o curso:

Ano de conclusio: Instituicao:

1. Voce usa jogos em sala de aula?
() Sim ( ) Nao

No caso de sim justifique

2. E possivel relacionar os contetidos ministrados em sala através do uso de jogos?

() Sim ( ) Nao () Em parte

3. Com que frequéncia utiliza jogos em sala de aula
( ) Uma vez por semana
( ) Mais de uma vez por semana (2 ou 3)
( ) Uma vez por més

( ) diariamente

4. H& uma maior participacdo dos alunos quando se utiliza os jogos?

() Sim ( ) Nao () Em parte
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Justifique

5. Cite 5 jogos usados por voceé em sala?

6. No dia a dia de aula, é percebido o interesse dos alunos para o uso dos jogos pedagdgicos?
Quais a dificuldades que vocé observa para que ocorra a pratica utilizando como recurso
didético nas aulas de ciéncias?

7. O que vocé acha do uso de jogos como recurso diddtico em sala? Cite vantagens e
desvantagens na utilizacdo desse recurso na pratica pedagogica.
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