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1. Introducdo

O seguinte texto apresenta uma pesquisa que foi conduzida como parte integrante do
estagio obrigatério do curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas, vinculado a pesquisa
sobre o estadgio nas Licenciaturas do Instituto Federal Goiano — Campus Rio Verde do
Laboratorio Interdisciplinar de Formacdo de Educadores (LIFE), constituindo-se em uma
oportunidade do aluno estagiario, mais do que observar as aulas dos professores efetivos, mas
também investigar a docéncia e demonstrar sua criatividade e até mesmo contribuir com
novas ideias para a pratica docente (SANTOS, S., 2017).

Tendo em vista toda a dificuldade enfrentada pelos professores de ciéncias, apesar da
evolucdo da tecnologia e das pesquisas na area docente, principalmente quanto a motivagéo
de seus alunos na sala de aula (AVELAR, 2015), buscou-se trabalhar com a aplicacdo de

jogos, como auxilio ao professor em suas aulas.

Sabe-se que ha hoje muitos recursos a disposicdo dos educadores para dinamizar a
aula tornando-a mais interessante a seus alunos. No entanto, isso demanda tempo por parte do
professor em preparar aulas de forma a serem mais agraddveis ao seu publico, atingir seus
objetivos e passiveis da utilizacdo de recursos que estejam de acordo com o conteldo
trabalhado (FIALHO, 2008).

No que diz respeito a aplicacdo de jogos como auxilio ao ensino de ciéncias, diversos
trabalhos demonstram sua eficacia (MIRANDA, 2001; BORGES E LIMA, 2007; PEDROSO,
2009), uma vez que, quando bem planejado e elaborado, este tem a capacidade de prender a
atencdo dos alunos, tornar a aula dindmica e interessante, além de ser uma 6tima ferramenta

para ajudar os alunos a assimilarem o contetdo estudado em sala, visto que eles precisam ter
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uma base tedrica para conseguirem participar eficazmente da atividade Iudica (DE
OLIVEIRA et al, 2016).

Com base nisto, 0 objetivo deste texto é apresentar os elementos da experiéncia
docente no estagio quanto a eficacia da utilizacdo de jogos didaticos no ensino de ciéncias nos
anos finais do ensino fundamental, a fim de identificar sede fato eles podem ser utilizados
como ferramentas de auxilio para facilitar aos alunos a aprendizagem dos conteldos

abordados.
2. Metodologia

Compreendendo, a abordagem qualitativa, enquanto exercicio desta investigacao,
como uma proposta que ndo apresenta rigidamente estruturada, pois ela permite que a
imaginacdo e a criatividade levem os investigadores a propor trabalhos que explorem novos
enfoques, acredita-se que esta, representa uma forma que pode se revestir de um carater
inovador, trazendo contribuicdes importantes no estudo da docéncia. (LUDKE e ANDRE,
2014)

O estagio que oportunizou esta investigacao foi conduzido no Colégio Estadual Abel
Pereira de Castro, na cidade de Rio Verde — GO, com os alunos do 8° ano do ensino
fundamental, no turno vespertino, constituindo-se de duas fases: Primeira — observacéo e
levantamento de dados: estrutura e caracterizacdo da escola, acompanhamento das aulas do
professor de ciéncias e levantamento dos contetdos estudados. Para tanto, foram realizadas
entrevistas com a gestdo e outros funcionarios e também com os professores e alunos, além de
contar também com anotacdo em diario de bordo. E a segunda — execu¢do do projeto:

confeccdo e aplicacdo do jogo.

Para a confeccdo do jogo, foram avaliados os conhecimentos prévios dos alunos, por
meio de um questionario, contendo perguntas objetivas relativas aos conteudos estudados por
eles ao longo do ano. Os dados obtidos foram tabelados e serdo apresentados posteriormente.
Os conteddos utilizados para a montagem e utilizacdo do jogo, foram selecionados de acordo
com os temas estudados pelos alunos ao longo do ano, por meio de observacdo das aulas,
avaliacdo do livro didatico e a Base Curricular obrigatéria de Ciéncias do Ensino
Fundamental 11.0 jogo foi confeccionado, utilizando-se materiais de facil acesso a qualquer

pessoa que 0s queira reproduzir.
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O jogo:

Bom de mira (Fig. 1). Trata-se de um jogo de cagapas, para perguntas e respostas. Para
confecciona-lo foram utilizadas algumas garrafas pet de 2,5 L, 2 L e 1,5 L, tesoura, estilete,
uma placa de isopor e cola quente. As garrafas foram cortadas em alturas diferentes na parte
superior, para gque se tivesse uma abertura na qual o aluno pudesse arremessar uma bolinha e,
foram coladas sobre a base de isopor com cola quente, dispostas em circulo. Para aplicagdo
foi necessaria uma bolinha de borracha para ser arremessada na tentativa de acertar alguma
cacapa. Vale ressaltar que o jogo aqui mencionado, é passivel de alteracdo em suas aplicacdes
por parte do professor, visto que, o que o define sdo as perguntas utilizadas. Portanto, sua
execucao deve ser moldada visando o conteudo a que ele seré aplicado.

Figura 1: Jogo Bom de Mira

Fonte: Foto tirado pela autora.

Antes da aplicacdo dos jogos, foram ministradas aulas (de 50 minutos) para revisar o
contetdo utilizado para elaboracdo das perguntas do jogo. Apds aplicacdo do jogo, aplicou-se
um segundo questionario, contendo as mesmas perguntas do primeiro, porém em uma ordem
diferente, a fim de avaliar se o jogo foi de fato eficaz na aprendizagem dos alunos. Os dados
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foram tabelados e seréo apresentados posteriormente.
3. Desenvolvimento e resultados
3.1. Questionario

Os dados do questionario aplicado antes das aulas de revisdo serviram como base para
saber o nivel de retencdo de conhecimento por parte dos alunos. Segundo mostra a Tabela 1, o
percentual de erros e acertos demonstram o nivel de dificuldade evidenciado por alguns

alunos em lembrarem do que aprenderam ao longo do ano.

Tabela 1 — Percentual de acertos das questdes no questionario prévio, baseados nos 60 alunos

participantes.

QUESTOES (%) ACERTOS
1 52 %
2 68 %
3 87 %
4 39 %
5 76 %
6 65 %
7 54 %

Fonte: Dados do 1° questionério aplicado pela autora.

Esses dados demonstram que apenas o estudo comum dos contetdos auxiliados pelo
livro, listas de exercicios e explicacdo do professor, ndo apresentam tanta eficacia. Segundo
estudos, as alternativas utilizadas pelos professores como: recursos audio visuais,
experimentacdo, estudo de campo e, principalmente os ladicos, tém mostrado resultados
bastante animadores (DA SILVA et al, 2017; DE OLIVEIRA et al, 2017; DOS SANTOS et
al, 2017; SANTOS, G. 2017). Isso se deve, principalmente, pelo carater dindmico que estas
praticas conferem as aulas, além do que constituem uma ferramenta adicional ao professor na

tentativa de manter seus alunos motivados com o aprendizado (DA SILVA et al, 2017).
3.2. As aulas

Durante as aulas, procurou-se dar maior énfase aos conteidos em que os alunos
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demonstraram maior caréncia, sendo que a participacéo deles foi fundamental, principalmente
com os questionamentos que conduziram o andamento da aula. Levando-se em consideragao
que a escola em que se realizou a pesquisa conta com algumas ferramentas auxiliares que
podem ser utilizadas pelos professores de ciéncias, como por exemplo um torso!, este foi
utilizado nas aulas de revisdo, e despertou bastante a curiosidade dos alunos, que manusearam
as pecas e fizeram muitas perguntas a respeito das estruturas, ligando-as aos contelddos
estudados.

Como ja mencionado, a utilizacdo de ferramentas visuais durante as aulas pode ser de
grande valor para o docente, uma vez que € evidente que a aprendizagem se da de maneira
mais significativa quando o aluno est4d motivado, de igual maneira, se o professor também

estd motivado, ensinara com mais qualidade (AVELAR, 2015).
3.3. O Jogo

Os alunos demonstraram-se muito interessados e animados em participarem do jogo
proposto (Fig. 2). Caracterizado como um jogo de perguntas e respostas, a natureza dindmica
deste se deu pela forma como o aluno “ganhava” o direito de responder a pergunta.

Segundo as regras do jogo, primeiro era necessario que o aluno acertasse a bolinha em
uma das cagapas onde continham perguntas diversas sobre os temas estudados, sendo que 0
nivel de dificuldade das perguntas era estabelecido de acordo com a cor da cacapa em que se
encontravam. O jogo exigia tanto conhecimento individual, quanto trabalho em equipe, pois
os alunos foram divididos em dois times, onde um aluno jogava a bolinha e outro era
solicitado para responder a pergunta. Em caso de davida, o aluno poderia solicitar ajuda ao
seu grupo, que entdo poderia lIhe auxiliar ou responder a pergunta, no entanto, neste caso a
pontuacao diminuia.

A participacdo de todos foi bastante satisfatoria, tanto em relagcdo ao entusiasmo com o
jogo, quanto ao comprometimento dos alunos em acertarem as perguntas. Muitos alunos
apresentaram dificuldades em alguns conteddos como: sistema muscular, sistema digestdrio e
nervoso, visto por eles como sendo “complexos”. Ainda assim, todos se empenharam muito
em fazer parte do projeto que se configurou em ganho para eles.

De fato, a utilizacdo do ladico permitiu aos alunos, que assimilassem melhor o que
estavam estudando, isso porque eles estavam, ao mesmo tempo aprendendo brincando, sem o

peso da responsabilidade e obrigacdo da aprovacdo. Alem disso, segundo Lima &Azevedo

1 Representacéo de parte do corpo humano, excluindo a cabeca e os membros. (Dicionario Houaiss, 2018)
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(2017), os jogos didaticos tém grande contribuicdo na formagdo académica, pois auxiliam no
desenvolvimento do senso critico, desenvolvimento de competéncias e ainda, melhora a
relacdo do professor com os alunos. Resultados semelhantes foram demonstrados por
Gonzaga et. al. (2017), com aplicacédo de jogos do ensino de Ecologia; Miranda et al. (2016),

no estudo de Astronomia, dentre outros.

Figura 2: Aplicacdo do jogo nas turmas C e D do 8° ano no Colégio Estadual “Abel Pereira de Castro”, Rio
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Verde — GO, periodo vespertino.

Porém, mudancas na pratica docente ainda sdo passiveis de muitos estudos e,
principalmente, acGes que possibilitem o interesse por parte dos professores, a fim de
buscarem melhorar sua pratica e esperar que isso se reflita no aprendizado de seus alunos
(BARCELOS, 2007).

3.4. Avaliacdo da eficacia do Jogo

O segundo questionario (Tabela 2), aplicado apds o jogo, permitiu constatar que o

jogo cumpriu seu papel como ferramenta didatica capaz de ajudar no ensino-aprendizado.

Tabela 2 — Percentual de acertos das questdes no questiondrio posterior a aplica¢do do jogo, baseados

nos 60 alunos participantes.

QUESTOES (%) ACERTOS
1 96 %
2 96 %
3 96 %
4 83 %
5 65 %
6 74 %
7 87 %

Fonte: Dados do 2° questionario aplicado pela autora.

Pode-se observar, comparando as questfes equivalentes nos questionarios aplicados,
tanto no primeiro quanto no segundo, que os alunos apresentaram desempenho superior no
segundo questionario em relacdo ao primeiro, 0 que pode estar relacionado com a aplicacao
do jogo, visto que o caréater ludico no estudo dos contetdos faz com que o envolvimento dos
alunos favoreca o aprendizado, deixando-o divertido e ndo como uma obrigacéo, como € visto
por muitos alunos (BORGES E LIMA, 2007).

Outro ponto importante a ser ressaltado aqui, foi a diminuicdo da pressdo sobre os
alunos ao serem avaliados sem carater reprovativo, como normalmente acontece com as
provas tedricas escritas, demonstrando que estas ndo devem ser utilizadas como ferramenta

Unica para avaliar o aprendizado dos alunos.
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4. Consideracg0es Finais

A utilizacdo do jogo como ferramenta didatica atendeu as expectativas, tendo
demonstrando-se bastante eficaz. Os dados obtidos em ambos 0s questionarios ressaltam que,
de fato alternativas sdo necessarias aos professores da Educacédo Basica, a fim de que o ensino
néo seja um peso para eles e, o aprendizado seja prazeroso ao aluno.

Ainda que muitos trabalhos tenham demonstrado que os jogos didaticos desempenham
um papel muito importante, sdo necessarias mais pesquisas voltadas a sua utilizacdo efetiva
na sala de aula, bem como demais areas de conhecimento nos quais possa ser explorado.

E importante salientar que, mesmo com todas as disciplinas didaticas e praticas
pedagogicas previstas e constantes nos cursos de Licenciatura em Ciéncias Biol6gicas, elas
ndo sdo capazes de proporcionar aos discentes a oportunidade de vivéncia real da préatica
docente quanto o Estagio Supervisionado obrigatorio.

Ao observar as aulas do professor pude perceber algumas dificuldades que sdo
normalmente enfrentadas pelos professores da educacéao basica, principalmente em questdo de
superlotacdo de alunos em de sala de aula. Porém, ministrar as aulas e conduzir a aplicacdo do
jogo com as turmas, proporcionou-me a oportunidade de viver esse momento como docente.

A ideia de utilizar jogos no ensino de ciéncias partiu do fato de que o ladico vem
sendo estudado como uma estratégia didatica, com o fim de auxiliar o professor e ajudar os
alunos a aprender brincando, e tem apresentado resultados bastante promissores, como ja
mencionado. De fato, pode-se constatar que o0 jogo retira o rigor do ensino e do aprendizado,
tdo presentes no cotidiano escolar, por tornar-se algo divertido para os alunos, os permitindo
aprender sem a necessidade de terem que fazé-lo para alcancar uma nota minima e serem
aprovados.

Poder pbr em pratica o conhecimento que venho adquirindo ao longo da graduacéo foi
uma oportunidade fantastica, além do que a experiéncia que estou adquirindo como docente
com os estagios, sem duvida me ajudara imensamente no futuro, quando a responsabilidade

de uma sala de aula tornar-se inteiramente minha como professora.
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