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Resumo

Em periodo de avancos tecnoldgicos, inimeros atrativos digitais e interativos, ha necessidade de que
os professores aprimorem estratégias metodoldgicas para despertar o interesse e atengdo de estudantes
nas disciplinas, porém sem perder a consisténcia dos conteudos. Este artigo relata a experiéncia da
aplicacdo de um jogo sobre Interacbes Ecologicas, desenvolvido pelas autoras, para o ensino de
Biologia. O objetivo foi verificar a validade da utilizacdo de metodologias diferenciadas — neste caso
especifico, 0 jogo — na contribuicdo da aprendizagem escolar. Para analisar a eficacia do jogo, como
reforco do contetdo abordado, foi realizado um questionario pré-teste; seguido de aulas teérico-
praticas e da aplicacdo do jogo com 77 alunos. Um pos-teste foi utilizado com o intuito de comparar
se houve um melhor entendimento do conteddo. Também, foi realizada uma avaliacdo do jogo por
parte dos estudantes, como forma de analisar a eficacia no reforco do contetdo e na dindmica de aula.
Foi possivel observar, ao final da pesquisa, que o jogo auxiliou na compreensao e no reforco do
contetido sobre interacdes ecoldgicas e que a dindmica desenvolvida mostrou-se atraente e eficaz para
0s estudantes.

Palavras-chave: Estratégias metodoldgicas, ludico; aprendizagem, jogos.

Abstract

In times of technological progress and a variety of appealing digital and interactive devices, teachers
do need to improve their teaching methodology in order to draw students’ attention without losing
the teaching subject consistence. The present article describes the experience of using the Ecological
Interaction game developed by the article authors to teach biology. The present research aims at
appraising how different methodologies may contribute to in-school learning, herein referring to the
Ecological Interaction game. To analyze the game efficacy as learning reinforcement we carried out
a pre-test questionnaire followed by theory-practice classes and game application to 77 students. A
post-test was carried out to check if the students could understand better the contents taught. Also,
the students appraised the game as a way to analyze its efficacy as learning reinforcement and its
contribution to provide a dynamic class. The research result showed the game helped both the
ecological interaction content reinforcement and the students understanding, besides indicating the
game dynamics developed by the authors is efficient and attractive to students.

Key-words: Playful methodological Strategies; Learning; Games
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Introducéo

Foi-se o tempo em que uma das poucas — se ndo a unica — metodologia de ensino era utilizar
o discurso, lousa e giz sem grandes problemas para obter a atencdo de estudantes. Se esta tentativa
for aplicada nos dias de hoje é bem provavel que o professor tenha que conviver com estudantes
alheios ao que ele esta falando e ainda competird com aparelhos utilizados as escondidas, conversas
fomentadas pela falta de concentracdo, dentre outras atitudes que ndo colaboram com o processo
efetivo de aprendizagem e disputam a atencdo com o professor. Buckingham (2010) ressalta que, ja
na década de 1960, era possivel observar que criancas ficavam mais tempo assistindo televisdo do
que o tempo despendido no periodo escolar. Para o autor muitos professores reclamam da falta de
atencdo dos alunos, embora seja fato que o nivel de concentracdo de criangas seja muito maior em
séries de desenhos animados do que nos testes mecénicos frequentes em sala de aula
(BUCKINGHAM, SEFTON-GREEN, 2003 apud BUCKINGHAM, 2010).

Isso ndo quer dizer que se deva banir o discurso, a lousa e o giz. A questdo esta justamente
em ndo considera-las como Unicas para o aprendizado; do mesmo modo que nenhuma outra deva ser
assim considerada. O caminho estd em mesclar as varias estratégias de ensino que estao disponiveis,
inclusive as digitais (BUCKINGHAM, 2010). “A escolha da modalidade didatica, por sua vez,
depende do contetido e dos objetivos selecionados, da classe a que se destina, do tempo e dos recursos
disponiveis, dos valores e convic¢des do professor” (KRASILCHIK, 2008, p. 77).

Cada metodologia de ensino apresenta qualidades, mas nenhuma delas é capaz de
contemplar todas as necessidades pedagogicas ou consegue explorar as diferentes habilidades de cada
estudante. O segredo € intercala-las de forma que as aulas ndo sejam rotineiras, tanto para o professor,
quanto para o estudante. Além do mais, o docente aprimora a criatividade porque deixa o espaco de
acomodacdo para reinventar-se através de novas formas de ensino. Ademais, em cada metodologia,
o0 docente pode utilizar diferentes estratégias metodoldgicas, a fim de aprimorar a préatica profissional
e melhorar o aprendizado de estudantes. Logo, 0 jogo é uma importante estratégia metodoldgica que
pode ser utilizada com quaisquer metodologias de ensino: “o jogo (...) permite ao professor ampliar
seu conhecimento de técnicas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais...”
(BRASIL, 2006, p. 28). Segundo Contim e Ferreira (2008), a utilizacdo do jogo passa a ser uma
estratégia que estimula a aprendizagem e o pensamento e ndo simplesmente separa 0s alunos por sua
competéncia.

Nessa percepcao 0s jogos sdo importantes porque atuam estrategicamente e mais: ajudam
estudantes a memorizarem fatos e conceitos (KRASILCHIK, 2008; CASTRO, 2009). Proporcionam
a vantagem de trazer uma ludicidade que atrai o interesse de estudantes e que acabam por reforcar o
conteudo de maneira leve e descontraida. Jogos motivam a aprendizagem e sdo componentes que
podem ser complementares para o processo de ensino-aprendizagem (CASTRO, 2009). Gomez
(2007) ressalta o conhecimento cientifico muito além da transmisséo de conteudos histdricos e atuais;
e para ndo prejudicar a motivacdo da descoberta presente no aluno, é preciso aproxima-lo do
conhecimento utilizando diferentes métodos disponiveis e viaveis. O prazer de descobrir e tirar suas
préprias conclusdes é crucial para despertar o interesse no estudante (FUSTER, 2009; CASTRO,
2009). E através desse interesse que se tem como professor, um retorno de quanto a aula ou a
metodologia utilizada pode gerar resultados satisfatorios.

O jogo Intereco como uma proposta metodoldgica para o ensino de ecologia.

O assunto “Interacdes Ecolodgicas” € visto pelos estudantes como de dificil compreensao
porque para muitos esses conhecimentos devem ser memorizados, 0 que acaba por desestimula-los
quanto a aprendizagem. Estas dificuldades vivenciadas pelos estudantes foram observadas pelas
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pesquisadoras durante suas praticas profissionais e levando-as a elaboracao do jogo Intereco a fim de
melhorar a compreensdo deste contetdo.

Nesse segmento o professor € mediador (VYGOTSKY, 1998) do conhecimento e deve
buscar novas metodologias e estratégias metodoldgicas diferenciadas que atendam as expectativas
dos estudantes. Para tanto o docente deve refletir e rever sua pratica constantemente. Segundo
Libaneo (2006), a reflexdo esté presente em todos 0s seres humanos. E esta € a autoandlise de acoes,
podendo ser pessoal ou coletiva, dependendo das necessidades educacionais. E importante levar em
consideracdo que os alunos aprendem de formas diferentes, ou seja, alguns alunos aprendem lendo e
outros escrevendo. E ainda tém aqueles que aprendem por abstracdo dos contetddos por meio de jogos,
brincadeiras e atividades praticas. Foi pensando nessa diversidade de estimulos para apreender que
se elaborou o jogo Intereco.

Os jogos pedagogicos tém diversas funcOes, dentre elas: promover a aprendizagem e
estimular os estudantes levando-os a um maior interesse por conteldos estudados. Para Rieder,
Zanelatto e Brancher (2005), jogos educativos ou pedagogicos sao atividades que tém como propdsito
desenvolver prazer quando utilizados e vinculados ao raciocinio, a criatividade e ao aprendizado. Para
Campos (2003), os jogos estimulam a participacdo do aluno promovendo seu interesse,
desenvolvendo niveis de experiéncia pessoal e social, enriquecendo a personalidade, além de permitir
a aproximacao de estudantes com a realidade.

Os jogos ganham espaco nas atividades educativas de ensino-aprendizagem, sendo um
instrumento valioso para o professor que pode explora-lo de diversas maneiras e com grande
aceitacdo de alunos, pois estdo vinculados a descontracdo e a ludicidade. Além disso, observam-se
outras importancias sobre jogos: a facilidade na apreensdo do contetdo, a socializacdo entre 0s
participantes, a motivacao, a criatividade, o despertar do raciocinio e da imaginacdo. (DALLABONA
e MENDES, 2004).

Macedo (2005) define o jogar como brincar porque o jogo esta inserido em um contexto de
regras e com objetivos definidos. O autor apresenta cinco indicadores que permitem identificar uma
atividade como ludica no processo de aprendizagem: evidenciar satisfacdo préatica; ser provocadora;
possibilitar ideias; possuir dimensdo simbdlica e expressar-se de modo construtivo ou relacional.
Portanto, o professor, ao elaborar ou aplicar um jogo deve pensar nesses indicadores.

De acordo com Dohme (2004), o jogo pode ter o objetivo de levar a crianca uma proposta
educacional, desde que esse jogo seja aplicado adequadamente. Por isso, € importante que o professor
tenha discernimento no momento da escolha do jogo e na forma de utilizacdo. Fialho (2007) ressalta
que o refor¢o de contetdo, a criatividade, o espirito de competicdo e cooperacéo, a elaboracéo de
conceitos e a sociabilidade entre alunos tornam-se processos assimilados por eles, quando séo
explorados na forma ludica, o que também assegura o dominio do contetdo curricular.

Segundo Pedroso (2009), o jogo, como outras atividades ludicas, fornece aos estudantes um
ambiente agradavel, motivador, planejado, enriquecedor e que possibilita a aprendizagem. Além do
mais 0 autor ressalta trés fatores importantes para desenvolver utilizando atividades ludicas: a
cooperagéo, a socializagéo e o desenvolvimento das relagdes afetivas; portanto, na elaboragéo de
jogos para o processo de aprendizagem deve-se pensar em diversos aspectos, além da promocéo da
aprendizagem, motivacao, cooperagéo e socializagdo; porque 0s jovens possuem essas necessidades
de serem motivados a apreender. No entanto, a socializa¢éo é um fator intrinseco ao ser humano: todo
homem precisa relacionar-se com quem esta a sua volta. Na escola esse fator toma um espaco
relevante e importante para a aprendizagem. Nos jogos e brincadeiras € facil perceber como os jovens
gostam de comunicar-se e expressar-se livremente. Segundo Grando (2014), os jogos apresentam-se
como atividades contextualizadas com estimulos reais nos quais o educando ao ser inserido aprende
atitudes como ajuda, cooperacao e interagdo nos grupos social.
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Quando se aprende jogando ha uma assimilacdo do contetddo de forma construida, elaborada
e ndo somente uma aprendizagem pronta. Segundo Piaget (1975), a interpretacdo de um jogo exige
uso da imaginacdo e esse exercicio auxilia no processo ensino-aprendizagem fortalecendo a
assimilacdo do contetdo. Inegavelmente os alunos apreciam e se interessam por atividades com jogos,
transformando o anseio de muitos educadores em realidade, transformando a escola em um ambiente
prazeroso e atrativo aos alunos (SANTANA e WARTHA, 2006). Por conseguinte, na escola cujo
objetivo amplia-se com a formacao cidada, o ludico é essencial porque a aprendizagem acontece em
todas as dimensdes: social, cognitiva, relacional e pessoal (DALLABONA e MENDES, 2004).

Metodologia: A elaboracéo do jogo

O jogo Intereco foi elaborado como parte da disciplina de Biologia Contemporanea no curso
de P6s-Graduacédo, em Formacdo Cientifica Educacional e Tecnoldgica da Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana. O jogo foi aplicado em turmas de 3?2 série do Ensino Médio de trés escolas
diferentes, totalizando a participacdo de 77 alunos que foram avaliados por métodos qualitativos e
quantitativos e aplicacdo de questionarios.

O Intereco baseou-se nas Diretrizes Curriculares do Parand, na literatura existente sobre
jogos pedagdgicos e ecologia. O Intereco € um jogo sobre InteracGes Ecoldgicas, composto por 60
cartas das quais 20 sdo imagens retiradas de sites de dominio publico, sobre animais ou plantas; dez
correspondem as descri¢cbes destas Interacbes, 13 sdo coringas, que Se encaixam em Varias
combinagdes a fim de aumentar a quantidade de possibilidades para os jogadores e sete séo cartas
distratoras, com a funcdo de elevar o grau de dificuldade do jogo, mas que ndo se encaixam em
nenhuma interagéo.

Regras do jogo Intereco:

O jogo Intereco é uma atividade Iudica desenvolvida para ser jogado em pequenos grupos
entre quatro e cinco jogadores. Cada grupo recebera um jogo com 60 cartas que devem ser
embaralhadas por um dos integrantes do grupo. Um jogador escolhido pelo grupo ou sorteado, devera
distribuir oito cartas para cada jogador; as demais cartas ficardo disponiveis para compra. O jogo
inicia quando o 1° jogador ao lado direito do jogador que distribuiu as cartas compra uma carta do
monte. Apds a compra a carta que nao se encaixa no jogo devera ser descartada. Entdo, o jogo segue
no sentido anti-horario. A partir do primeiro descarte os jogadores poderdo comprar uma carta do
monte ou a Ultima carta descartada pelo colega da esquerda.

O objetivo do jogo é formar dois grupos com quatro cartas (combinagdes) com as
informagdes corretas sobre a interacdo ecoldgica. Esse grupo de cartas deverd conter o nome da
interacdo ecoldgica, a descricdo e dois seres vivos envolvidos na interagdo. Ou pode ser utilizada uma
carta coringa no lugar de uma delas que sdo as cartas com os tipos de relagdo harmonica ou
desarmonica, intraespecifica ou interespecifica. Lembrando que em cada grupo de cartas a serem
formadas o jogador podera utilizar apenas uma carta coringa. Seguem as Figuras 1, 2 e 3 que
representam as possibilidades de jogo que podem ser formadas.
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Abelha operdria Abelha rainha

Relagdio ecoldgica na
qual os organismos da
mesma espécie
cooperam entre si por
meio da divisdo de
trabalho.

Figura 1: Jogo formado com quatro cartas convencionais.
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igura 2: Jogo formado com trés cartas convencionais e uma carta coringa (Harménica).
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Figura 3: Jogo formado com trés cartas convencionais e outra opgao de carta coringa (Intraespecifica)

Quando faltar apenas uma carta para o jogador completar grupos de cartas, esse pode “bater”
com o descarte de qualquer outro jogador. Porém, se bater com a carta errada o jogador ndo podera
mais comprar cartas da mesa, apenas do baralho. Por isso, além dos conhecimentos sobre o contetdo,
0 jogo também estimula a atencao dos alunos.

Avaliacao do processo ensino-aprendizagem

Os estudantes responderam a dois questionarios com as mesmas perguntas: o primeiro, pré-
teste, para levantamento de conhecimentos prévios sobre Interacdes Ecoldgicas; e o segundo, pés-
teste, apds a aplicagdo do jogo. O objetivo foi analisar como esses haviam se apropriado dos
conhecimentos sobre o assunto apos terem jogado o Intereco.

O pre-teste foi aplicado antes da intervencdo do jogo, mas o contetdo sobre ecologia ja havia
sido ensinado. A finalidade desse pré-teste foi determinar o nivel de conhecimento dos estudantes a
respeito do contetido que havia sido trabalhado sobre as interacGes ecoldgicas. O pos-teste, com as
mesmas questdes do pré-teste, foi empregado apos a intervengdo metodoldgica com o intuito de
analisar por comparacdo o0 nimero de acertos antes e depois da intervencao (jogo Intereco) a fim de
verificar se a compreensdo do contetdo foi alcancada.
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O questionario pré e pos-testes foi composto por 13 questbes, sendo as trés primeiras
objetivas e nas demais (questdo 4 a 13), o aluno deveria assinalar o nome correto da interacédo
ecologica correspondente a descri¢do do conceito indicado. Questfes: 1 - 0 que vocé entende por
relacbes ecoldgicas; 2 - 0 que vocé entende por relagdes harmonicas; 3 - 0 que vocé entende por
relacbes desarmonicas; 4 - inquilinismo; 5 - coldnia; 6 - comensalismo; 7 - canibalismo; 8 -
protocooperacdo; 9 - sociedade; 10 - parasitismo; 11 - mutualismo; 12 - competicdo; e 13 -
predatismo. Por meio do pré e do pos-testes foi possivel verificar se houve uma assimilacdo e/ou
reforco dos conteidos durante essa proposta da aplicacdo do jogo no processo ensino-aprendizagem.

Avaliacéo da dindmica do Jogo

Para avaliar a aplicacdo e dindmica, posteriormente ao ato de ter jogado, os alunos
participantes responderam um questionario com onze questdes das quais sete eram objetivas, com
trés alternativas de respostas, com a possibilidade para que os alunos colocassem sugestfes e/ou
comentérios e quatro questdes eram discursivas.

As sete primeiras questdes, de carater objetivo, tiveram a funcdo de identificar alguns
aspectos do jogo como: 1- desafio; 2 - compreensao das relagdes ecoldgicas presentes nas cartas; 3 -
imagens utilizadas como exemplos das relagdes ecologicas (adequadas ou ndo); 4 - se as regras do
jogo eram claras, objetivas e faceis de serem compreendidas; 5 — tempo do jogo; 6 - o grau de
dificuldade do jogo; 7 - o jogo auxiliou na compreensdo do conteddo abordado em sala de aula. As
questdes subsequentes, de carater discursivo, solicitavam que os alunos avaliassem o jogo; 8 - 0s
aspectos positivos e 9 — aspectos negativos do Intereco. Os estudantes tiveram a possibilidade de
sugerir, na questdo 10, aspectos que melhorassem o jogo. Na questdo 11 foram questionados sobre 0
que pensam a respeito da utilizacdo de jogos no ensino de Ciéncias e Biologia.

Os questionarios passaram por uma analise quali-quantitativa e buscou-se nas respostas dos
estudantes identificar dificuldades, problemas e solugdes para 0 jogo em questdo, assim como
verificar a aplicabilidade e importancia do mesmo para o processo de ensino-aprendizagem.

Resultados e discussao

A partir dos resultados pode-se verificar que houve um melhor aproveitamento e assimilagdo
dos conteudos trabalhados ap6s a utilizacdo do jogo; como pode-se observar na Figura 4, pois dentre
as 1001 respostas avaliadas (considerando-se que os 77 alunos participantes responderam 13 questdes
cada), resultaram em 489 acertos pre-jogo, e 771 acertos pds-jogo:

g
+ 800 -
[<5]
>
o 600 - , .-
g 100 m NUmero de acertos pré-jogo
g m NUmero de acertos pds-jogo
£ 200 -
S
< 0
Comparacao do numero de acertos

Figura 4: Dados comparativos sobre os resultados pré e pos-teste.
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Ficou evidenciado que houve um namero maior de acertos no pos-teste. Para analisar de
forma mais detalhada foi realizada a comparac&o dos acertos para cada questdo no intuito de avaliar
se houve um acréscimo de acertos em comparacéo entre o pré e o pos-teste. Os resultados desta analise
encontram-se na Figura 5:

100 -
90 -
80 -
70 -
60 -
50
40 -

Porcentagem de acertos

30
20
10

m Acertos pré-teste

m Acertos pos-teste

Questdes propostas

Figura 5: Dados comparativos sobre os resultados pré e pds-jogo de cada questdo.

Identificou-se que o jogo ajudou, principalmente, nas questdes que abrangem termos e/ou
contetidos que ndo fazem parte do cotidiano do estudante. Na questdo nimero 7 (canibalismo), por
exemplo, ndo houve grandes alteragdes no niumero de acertos, o que indica o provavel conhecimento
prévio do aluno em relacdo ao tema abordado na questdo. A questdo 7 demandava que o aluno
relacionasse a palavra “canibalismo” com a descri¢dao “relacdo na qual um individuo mata outro da
mesma espécie para dele se alimentar”. Apesar de ndo ser uma pratica comum, a definicdo esta mais
presente nas leituras e curiosidades dos estudantes do que o termo “parasitismo”, que fazia parte da
questao 10. Nesta questao o conceito de parasitismo foi “relagdo na qual um organismo (beneficiado)
sobrevive retirando alimento de outro (prejudicado)”. O numero de acertos aumentou
consideravelmente nessa questdo no pos-teste (60%) porque era um conceito pouco assimilado (20%)
pelos estudantes. Nesse caso, mesmo sendo esse tipo de interacdo comum e relativamente facil de
observar no cotidiano dos estudantes, a relagdo entre a descri¢do do conceito e o termo néo era téo
bem compreendida; o jogo auxiliou na assimilagéo e relacdo entre aqueles.

Outras questfes mostraram resultados diferentes quando comparadas ao antes e depois da
aplicacdo do jogo. Por exemplo, a questdo 4 (inquilinismo) faz mencéo a relacdo de uma espécie
depender da outra exclusivamente para abrigo; sendo que, anteriormente a aplicacdo do jogo,
observou-se 40% de acertos e ap0s a aplicacdo do jogo o resultado foi de 70% de acerto. A questdo
8 (protocooperacdo) faz mencao a uma relacdo néo obrigatdria entre os seres envolvidos, porém ha
vantagens reciprocas para 0s associados. Apresentou apenas 10% de acertos antes do jogo e 45% ap0ds
0 jogo, mostrando que, anteriormente, os alunos apresentaram grande dificuldade ao identificar esse
tipo de interacdo ecoldgica.

Portanto, nessa andlise da aplicacdo do jogo, ficou evidenciado que este se mostrou como
uma boa alternativa para a assimilacdo de conceitos. Observando a média geral de acertos percebeu-
se que houve uma melhoria geral com cerca de 30% de acertos (Figura 5) a mais no pds-teste em
relacdo ao pré-teste, principalmente nas questdes 4, 5, 6, 8, 9, 10 e 11. Nesse caso, 0 resultado também
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demonstrou que houve melhoria em cerca de 53% na assimilacdo do conteddo avaliado pelo
questionario apos a intervengdo com 0 jogo.

Quanto a utilizacdo do jogo e avaliacdo dos alunos os resultados obtidos foram organizados
em graficos que serdo apresentados a seguir. Na Figura 6 verifica-se que o jogo foi desafiador.

Quanto ao grau de desafio, 0 jogo se apresentou
desafiador?

HSim
m Parcialmente

Néo

Figura 6: Resultados obtidos na questdo nimero 1.

Um jogo deve apresentar certas caracteristicas que atraiam estudantes. Inicialmente ele deve
se mostrar desafiador, exigindo certos conhecimentos e raciocinio rapido. Segundo Grando (2014,
p.3), “E necessario que a atividade de jogo proposta represente um verdadeiro desafio ao sujeito
despertando-o para a acéo, para o envolvimento com a atividade, motivando-o ainda mais”. A maioria
dos alunos que consideraram o Intereco desafiador ou parcialmente desafiador, comentaram que esse
exige raciocinio rapido e conhecimento sobre o assunto. Seguem alguns transcritos:

“Exige conhecimento da drea e raciocinio rapido”; “O jogo é bem dinamico, exige certos
conhecimentos que vocé adquire conforme o jogo passa”; “No comego fica mais dificil; ele é
desafiador até pegar o jeito”; “Exige apenas que a pessoa conhe¢a e lembre-se das interacgoes,

suas caracteristicas e exemplos”.

Sobre a compreensdo do jogo, os resultados obtidos podem ser visualizados na Figura 7.

Quanto a compreensdo, como vocé considera as
descricOes das interacgdes ecoldgicas?

17% B FAceis
® Adequadas
Dificeis

Figura 7: Resultados obtidos na questdo nimero 2

Toda inovacao educacional deve ser clara para que ndo deixe davidas e acabe atrapalhando
ao inveés de auxiliar na aprendizagem. De acordo com Gouveia (2003), todo jogo bem formulado e
direcionado tem uma finalidade educativa e auxilia na interagdo do estudante com o mundo ao redor.
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O jogo deve ter uma intencionalidade e objetivos claros, devendo estar adequado ao conteudo
trabalhado.

Além disso, as informacdes presentes na atividade ndo devem deixar ddvidas; os conceitos
abordados devem estar claros, bem definidos e elaborados, primando pela autonomia do estudante no
que diz respeito a compreensdo. Nesse caso, 83% dos alunos consideraram as descri¢cbes dos
termos/conceitos entre faceis e adequadas, o que é fundamental para a compreensao correta do jogo
e para que venha contribuir na aprendizagem dos estudantes.

Para investigar se as imagens estavam claras e exemplificavam bem as interacdes ecoldgicas
foi aplicada uma questéo, cujo resultado visualiza-se na Figura 8.

Quanto as imagens utilizadas como exemplos das
interac@es ecoldgicas, como vocé as considera?

m Faceis
m Adequadas

m Dificeis

Figura 8: Resultados obtidos na questdo nimero 3.

Bons jogos educativos devem ter imagens claras e objetivas para que estejam conectadas as
descri¢des. De acordo com Costa (2005), as imagens apresentam um carater intuitivo muito maior do
que a linguagem verbal ou escrita, pois elas sdo mais universais do que as linguagens verbais e
sonoras. As imagens do jogo Intereco foram bem aceitas: apenas 8% dos estudantes consideraram-
nas dificeis.

A questdo 4 pretendia identificar se as regras do jogo estavam claras. O resultado € visto na
Figura 9.

As regras do jogo sdo claras, objetivas e faceis de
serem compreendidas?

4%

mSim
® Parcialmente

Nao

Figura 9: Resultados obtidos na questdo nimero 4.

Se as regras ndo forem claras e objetivas os estudantes perdem o interesse no jogo, além de
despender um tempo longo para tentar compreendé-las. Grando (2014) considera o reconhecimento
das regras um dos importantes momentos de orientacdo para a utilizagdo dos jogos como atividades
educacionais. Este item apresentou 59% das respostas positivas e 37% dos estudantes consideraram
as regras parcialmente claras. O retorno permite avaliagcdo sobre a reformulacédo das regras de modo
a torné-las ainda mais faceis de serem compreendidas.
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A questdo 5 visava compreender se 0 tempo do jogo € adequado. O resultado € visto na
Figura 10.

O tempo para a realiza¢do do jogo
foi adequado?

m Adequado
® Indiferente

Inadequado

Figura 10: Resultados obtidos na questdo nimero 5.

A maioria dos estudantes (53%) considerou que o tempo para a realizacdo do jogo foi
adequado (Figura 10). O tempo para a aplicacdo de um jogo é aspecto importante a ser observado por
professores, pois é necessario que os estudantes conhecam a atividade e regras para que possam jogar
de forma adequada. Para Grando (2014), os momentos de um jogo sé&o: familiarizagdo com o material
e reconhecimento das regras. Para que esses momentos sejam vivenciados pelos estudantes e possam,
de fato aproveita-lo em todas as dimensdes, a adequacdo do tempo de aplicacdo é fundamental; por
iSO é necessario que o professor conheca a turma e planeje essa fase para ter um rendimento melhor.

Na Figura 11 estdo os resultados obtidos para a questdo 6, que refere-se ao grau de
dificuldade do jogo.

Quanto ao grau de dificuldade, no que se refere ao
contetido, como vocé considera o jogo?

15% m Fcil
m Adequado
Dificil

Figura 11: Resultados obtidos na questdo nimero 6.

O grau de dificuldade do jogo deve estar adequado a maturidade dos alunos, aos
conhecimentos e ao conteudo que o professor trabalhou. Observa-se na Figura 11 que a maioria (56%)
dos estudantes considera que o grau de dificuldade (no que se refere ao contetido) estava adequado.
Segundo Ide (2008), na abordagem de um jogo é possivel aprofundar o grau sobre conhecimento do
contetido equilibrando-o ao avanco do préprio grau de dificuldade do jogo, pois ao alcangar o objetivo
inicial deste jogo os alunos sentem-se motivados a utilizar o conhecimento e esforgam-se para superar
obstéculos, tanto cognitivos quanto emocionais. E importante que o professor tenha essa percepcio e
adeque a atividade as diferentes e variaveis capacidades dos estudantes.

Na Figura 12 estdo os resultados avaliados da questdo 7, que versa sobre como 0 jogo
auxiliou na compreensao do contetdo curricular proposto.

270

2017



Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.12, No.8

O contetido do jogo auxiliou na compreenséo do
contetido abordado em sala de aula?

4%

m Auxiliou
m Indiferente

N&o auxiliou

Figura 12: Resultados obtidos na questéo ndmero 7.

Os resultados da questdo mostraram que a maioria dos estudantes (83%) considerou a
utilizacdo do jogo Intereco uma ferramenta auxiliar de grande importancia no processo de assimilacéo
do conteudo. Apenas 13% consideraram que o jogo foi indiferente para a compreensao do contetdo
e 4% disseram que ndo auxiliou. A anélise dos resultados demonstrou também que o jogo néo atingiu
100% da turma/estudantes; porque a estratégia utilizada é apenas uma das ferramentas possiveis de
aplicacdo e cada aluno tem afinidade diferente com as estratégias e metodologias que sdo utilizadas
em sala de aula.

A questdo 8 visa levantar os aspectos positivos do jogo Intereco; cerca de 83% de estudantes
citaram que o mesmo auxiliou na compreensdo dos conteudos; além de ser uma metodologia
diferenciada, que em geral permite a espontaneidade e valoriza a dinamicidade e a interacao entre 0s
colegas. O jogo traz o ludico, a diversdo ao apreender e reforga os contetidos ja aprendidos pois exige
muita atencdo. De acordo com as Orienta¢cdes Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL, 2006, p.
28):

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de apropriagdo do
conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no &mbito da comunicacdo,
das relagdes interpessoais, da lideranga e do trabalho em equipe, utilizando a relagéo entre
cooperacao e competicdo em um contexto formativo.

Os aspectos positivos do jogo foram classificados em cinco categorias (Figura 13) de acordo
com as respostas analisadas da questdo 8 que mais se repetiram no questionario. Dentre os aspectos
positivos mais citados pelos estudantes estao:

A- O jogo promove a interacdo entre os alunos;

B- auxilia no aprendizado e melhora a compreenséo do contetdo;

C- aprendizado de forma divertida, diferente, dinamica e foge do cotidiano;
D- auxilia no reforcgo e fixa¢do do conteudo j& aprendido;

E

ndo responderam ou a resposta ndo se enquadra em nenhuma categoria.
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35% -~
30% -

25% -
20% -
15% -
10% -
5% -
A B Cc D E

encila

0%

Porcentagem de ocorr

Aspectos positivos do jogo (categorias)

Figura 13: categorias analisadas na questéo 8.

Os comentarios que mais chamaram a atencao nesta analise estdo descritos a seguir:

2,

“Faz com que o aluno goste de aprender jogando”; “Qualquer coisa diferente das aulas padroes
nos chama ateng¢do e faz com que aprendamos com facilidade”; “Ajuda a entender melhor o
conteudo, com mais facilidade”; “Facilita a fixagdo do conteudo”; “Pode ajudar a interagir com
o colega”.

Os alunos avaliaram, na questdo 9, os aspectos negativos da aplicagéo da atividade. Grande
parte dos alunos relatou que ndo ha aspectos negativos no jogo. Porém, alguns comentaram a
indisciplina e desvio da atencdo como aspectos negativos; além do descomprometimento de alguns
colegas com a atividade. Houve citacdo de que o jogo se mostrou infantil para a 3% série do Ensino
Médio. Os aspectos negativos também foram classificados em categorias (Figura 14), dentre elas, as
gue mais se repetiram nas respostas dos estudantes foram:

A- Nao hé aspecto negativo;

B

0 jogo é chato e infantil para o ensino médio e é demorado;

C- dificuldade na compreenséo do jogo, de suas regras;
D- a quantidade de cartas é inadequada (poucas cartas);

E

a indisciplina dos colegas atrapalhou o andamento da atividade;

F

ndo responderam ou a resposta ndo se enquadra nas categorias.

~

2

X
1

60% -

B U
o o
X X
1

30% -

10% -
B c

D E F

Aspectos negativos do jogo (categorias)

Porcentagem de ocorréncia

Figura 14: categorias analisadas na questdo 9
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Os estudantes tiveram a possibilidade de citar algumas sugestdes para melhorar e aprimorar
0 jogo. Dentre estas, 50% daqueles comentaram sobre a possibilidade de existirem mais cartas. As
demais sugestfes que apareceram com menor frequéncia, mas que foram consideradas importantes
para a pesquisa, podem ser lidas a seguir:

“Deveria ser apresentado mais vezes e ter maior numero de cartas”’; “Precisa que tenha desafios
em cada jogada”; “Regras mais claras”; “Deve ser usado com mais frequéncia e conter mais
variedade das relagoes ecologicas”; “Mais cartas no baralho”; “Textos mais curtos para
dinamizar ainda mais o jogo”.

Quando questionados sobre a opinido deles quanto a utilizagdo dos jogos no ensino de
Ciéncias e Biologia, os estudantes reforcaram que estes promovem assimilacdo e aprendizado de
forma dinamica e divertida. Segue transcritos:

’

“E algo interessante, o qual serve de complemento divertido ao conteido trabalhado.”; “Torna
o aprendizado mais eficaz.”; “Bom, pois é mais facil a assimilagdo e compreensdo.”; “Muito
bom, pois é criativo e diferencia um pouco da forma de aprendizado. ”; “E uma forma de estudar
se divertindo, pensando e se esfor¢ando para desenvolver o jogo.”; “Otimo método de ensino,
assim podemos aprender de uma maneira diferente.”; “Uma forma facil de estimular a
memorizagao e absorcdo dos contetidos, pois estimulam o raciocinio e a memoria do que nos foi
passado.”; “Muito legal, pois reuniu pessoas que pouco conversamos.”

Analisando alguns comentarios, concluiu-se a aprovacgdo do jogo como atividade ludica no
processo de ensino-aprendizagem. Conforme Macedo (2005), se o estudante considera que 0 jogo
aplicado é divertido e auxilia ou contribui na assimilacdo do conteudo significa que esse tem prazer
funcional e apresentou-se desafiador. Quando os estudantes afirmam que “/.../podemos aprender de
uma maneira diferente”, confirmam que o jogo cria possibilidades; e se os estudantes depdem que
formas diferentes de ensino, como a utilizacdo do jogo Intereco “[...]estimulam o raciocinio e a
memoria do que nos foi passado’ e ainda “/...Jreuniu pessoas que pouco conversamos” nao se pode
negar que o jogo se expressa de modo construtivo e relacional.

O jogo pedagdgico pode ter diversas funcdes. Nesse caso 0 objetivo da aplicagdo do Intereco
é reforcar e aprimorar os conteudos de ecologia que foram abordados na forma tradicional. Como
indicaram muitos estudantes esse € um aspecto relevante das atividades diferenciadas aplicadas em
sala, porque estimulam o aprendizado de forma divertida e diferenciada. Para Antunes (2003), a
ludicidade do jogo vai além da diversdo, pois ao mesmo tempo em que diverte, desenvolve o
raciocinio e a criatividade. O desenvolvimento do raciocinio fica claro ao analisarem-se os resultados
pré e pos-jogos. O jogo traz a possibilidade de fazer conexfes com conceitos aprendidos, mas que
possivelmente néo seriam alcangados quando repassados na forma tradicional; portanto, a ludicidade
que o jogo oferece auxilia no processo ensino-aprendizagem. Assim sendo, a variagdo nos resultados
pré e p0s-jogo sugere que 0s objetivos da aplicagdo do jogo foram alcancados e que utilizar esta
estratégia metodologica pode auxiliar na assimilagcdo do contetdo de forma prazerosa.

Consideracoes finais

Os jogos pedagogicos sdo importantes estratégias metodoldgicas para o processo de ensino
aprendizagem porque atraem atencdo dos estudantes, ainda que 0 jogo concorra com a ‘“era
tecnoldgica”. E preciso, porém, que essas estratégias estejam associadas aos contedidos curriculares.
O jogo Intereco apresentou-se como uma estratégia metodoldgica eficaz e atrativa para a maioria dos
alunos participantes desta pesquisa, 0s quais compreenderam o conteddo e jogaram com facilidade
dentro das regras estipuladas. Alguns estudantes ressaltam que gostariam que os jogos fossem
utilizados com mais frequéncia nas aulas.
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Em suma, o jogo reforca conteudos ecologicos e promove interacdo na coletividade o que é
muito relevante, pois os adolescentes gostam de interagir durante as aulas e de produzir com
espontaneidade.

Durante toda a aplicacdo do jogo os alunos mostraram-se entusiasmados, ja que,
frequentemente, vivenciam aulas expositivas. O jogo mostrou-se adequado em relacdo a todos os
aspectos analisados: imagens, regras, aspectos positivos e negativos, tempo para aplicagédo do jogo,
auxilio na aprendizagem. A aplicacdo e avaliacdo do jogo pelos estudantes reforcou que é necessario
que metodologias diferenciadas associadas a diferentes estratégias estejam presentes no processo de
ensino-aprendizagem como forma de estimular os estudantes.
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