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Resumo

O presente trabalho objetivou a producéo, avaliacdo e validacao do jogo didatico “Desafio
Ciéncias — Sistemas do Corpo Humano”, como uma ferramenta para o ensino deste tema.
O jogo foi aplicado a 25 alunos do 8° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal
“Escola Viva” Professora Edy Belloti (Santo Anténio de Padua/RJ). Como forma de
avaliacdo da qualidade e eficiéncia do jogo foram desenvolvidos e aplicados trés
guestionarios, dois com funcéo avaliativa e um de funcdo ergomeétrica. O primeiro, com
funcéo avaliativa, foi utilizado para sondagem do conhecimento prévio dos alunos acerca
do conteudo; o segundo, também com funcdo avaliativa, foi aplicado apés a utilizagdo do
jogo e avaliou o quanto os alunos aprenderam com a atividade; e o terceiro, empregado
para analise ergométrica no quesito usabilidade, teve como objetivo verificar a opinido dos
alunos sobre a estética e funcionalidade do jogo. Os resultados obtidos sugerem que o
jogo didatico desenvolvido é eficiente na proposta a que se destina, de forma que se pode
considera-lo adequado como ferramenta de apoio no processo ensino-aprendizagem do
conteudo abordado.

Palavras-chave: Atividade Ludica. Ensino-Aprendizagem. Corpo Humano. Recurso
Didatico.
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Abstract

The present work aimed the production, evaluation and validation of the didactic game
“‘Desafio Ciéncias - Sistemas do Corpo Humano”, as a tool to teach this theme. The game
was applied to 25 students of the 8th grade of Elementary School of the Escola Municipal
“Escola Viva” Professora Edy Belloti (Santo Anténio de Padua/RJ). As a way of evaluating
the quality and efficiency of the game, three questionnaires were developed and applied,
two with an evaluative function and one with an ergometric function. The first, with an
evaluative function, was used to probe students' previous knowledge about content; the
second, also with an evaluation function, was applied after the use of the game and
evaluated how much the students learned from the activity; and the third one, used for
ergometric analysis in the usability aspect, had the objective of verifying the students'
opinion about the aesthetics and functionality of the game. The results obtained suggest
that the didactic game developed is efficient in the proposal for which it is intended, so that
can consider it adequate as a support tool in the teaching-learning process of the content
addressed.

Keywords: Playful Activity. Teaching-Learning. Human Body. Didactic Resource.

Introducao

O ludico influencia no desenvolvimento do aluno, estimulando sua capacidade de
discernimento, de tomada de decisdes e autoconfianca. Segundo Vygotsky (1989), os
jogos sdo auxiliares no desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da
concentracdo. Caber ressaltar que o jogo didatico ndo deve ser visto como ferramenta
Unica que garanta a aprendizagem, e sim como um auxilio no processo ensino-
aprendizagem (KISHIMOTO, 2011).

O desenvolvimento de atividades ludicas, como jogos, segundo Neto (2001), é de
suma importancia para o aluno, pois o torna um ser independente, capaz de se expressar
com autonomia, de forma a ser apto a realizar experiéncias e descobertas. Silveira e
Barone (1998, p.02) reforgam essa ideia afirmando que

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos
dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos béasicos e muito
importantes é a possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro
incremento da motivacao [...]. Até mesmo o mais simploério dos jogos pode
ser empregado para proporcionar informacfes factuais e praticar
habilidades, conferindo destreza e competéncias.

Para Lima (1980), é preciso introduzir atividades que sejam condizentes com o
processo de aprendizagem do aluno, o que vem de encontro aos PCN — Parametros
Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997). O professor pode e deve proporcionar situacdes
ludicas, que sao tdo importantes quanto as atividades tradicionais para a aprendizagem
do aluno. Portanto, é necessario que o jogo didatico represente um verdadeiro desafio,
despertando a atenc&o e o envolvimento dos alunos com a atividade.
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Referencial Teoérico

Todos os niveis de ensino tém sido alvo de debates, principalmente o Ensino
Fundamental Regular atual. A péssima qualidade do ensino oferecido, decorrente da
auséncia de critica a pratica pedagogica, da auséncia do raciocinio e da criatividade de
professores e alunos (KRASILCHIK, 1980; MARINHO, 1984) influencia na evaséo escolar
e na falta de interesse dos alunos. Soma-se a isso, a falta de assisténcia da familia, que
transfere a escola toda a responsabilidade pela educacdo do aluno. Cabe destacar, ainda,
0 descaso por parte dos governantes, que tratam a educacao sem o devido valor. Estes,
dentre outros motivos, levaram ao estado cadtico em que a educacdo brasileira se
encontra.

Infelizmente, para muitos professores, ensinar é simplesmente a transmisséo de
conteudos, onde os alunos sdo considerados como meros espectadores e os professores,
os detentores dos saberes. Contudo, vivemos em outro cenario — a era da informacgéo —, o
gue torna premente uma mudanca de postura, com ensino dinamico, que motive e
estimule os alunos a aprender e serem sujeitos ativos no processo ensino-aprendizagem
e que desenvolva suas habilidades pessoais (CASAS e AZEVEDO, 2011; CARMO,
FRAQUETTA e ZANATTA, 2011).

De forma geral, o ensino é baseado na memorizacdo de conteudos, através de
aulas predominantemente expositivas, com a transmissdo do conteddo centrada no
professor e com pouca ou nenhuma interagéo entre/com os alunos. Nesse sentido, faz-se
necessaria a busca por meios que auxiliem na articulacio do processo ensino-
aprendizagem. Partindo desse ponto de vista, os jogos didaticos sdo uma excelente
ferramenta neste processo, pois estimulam e despertam o interesse do aluno, auxiliando
na construcdo do conhecimento (COSTA et al., 2016; MIRANDA, GONZAGA e COSTA,
2016). Como os jogos didaticos proporcionam a interacdo aluno-aluno e professor-aluno,
ele é também, um aliado no desenvolvimento psicossocial.

Lamentavelmente, muitos professores consideram o0s jogos didaticos como um
passatempo, e os utilizam apenas para preencher tempos vagos, desvalorizando sua
funcdo educativa. Tais professores parecem desconhecer o significado dos jogos
didaticos e a sua importante colaboracdo no processo ensino-aprendizagem, uma vez que
sédo indicados como um recurso didatico que pode ser utilizado em situacdes diversas,
como na apresentacdo de um conteddo, na ilustracdo de aspectos relevantes ao
conteudo, na revisdo ou sintese de conceitos importantes e avaliagdo de conteudos ja
desenvolvidos (CUNHA, 2004).

O uso de jogos didaticos como ferramenta auxiliar no ensino de Ciéncias, desperta
o interesse do aluno pela disciplina, levando-o a ter um contato mais dindmico com o
conteltdo e a aula se torna prazerosa, proficiente e participativa, pois o0 motiva e o envolve
na construcdo do conhecimento. Através de jogos didaticos, os alunos sédo capacitados a
relacionar o conteudo aprendido em sala de aula com situacdes do seu cotidiano,
colaborando para o desenvolvimento cognitivo, estimulando o raciocinio e permitindo a
interacdo e troca de experiéncias com os colegas (FIALHO, 2007). Além disso, jogos
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didaticos permitem ao aluno aprender praticando, de forma que teoria e pratica ndo sejam
independentes, e sim, complementares.

O ludico esta relacionado a brincadeiras e divertimentos, como instrumento
educativo. O brincar esta presente em todos os periodos do desenvolvimento humano,
sendo que, o interesse pelas brincadeiras muda, dependendo da fase em que o individuo
se encontra. As atividades ludicas estdo incorporadas no cotidiano das pessoas sob
vérias formas, tanto individuais como coletivas, sempre de acordo com 0s aspectos
culturais de cada época. Durante o brincar, a espontaneidade e a criatividade se unem
para a aceitacao das regras sociais e morais; brincando € que o individuo se humaniza.

Desde as primeiras civilizacbes, 0s jogos acompanham o desenvolvimento
humano, tendo como principal caracteristica as regras. Os primeiros estudos ocidentais
sobre 0 uso dos jogos para 0 aprimoramento relacionado com a aprendizagem aludem a
Grécia e a Roma Antigas. Platdo identificou que o uso de jogos como ferramenta ludica,
tinha mais efeito no processo ensino-aprendizagem do que o uso da violéncia e a
repressao usados na época, no ensino tradicional. Posteriormente, Aristoteles destacou a
relevancia do ludico como preparagdo para a vida adulta, o que acentuou a capacidade
educativa dos jogos e das brincadeiras (KISHIMOTO, 1990).

Contudo, os jogos didaticos propriamente ditos, s6 passaram a existir como
ferramenta coadjuvante do ensino no século XVIII e eram restritos a educacdo de
principes e nobres. Apés a Revolucdo Francesa, em 1789, o ludico como recurso didatico
educacional passou a ser popularizado, porém usado apenas para matematica e
literatura. Nos séculos seguintes, o0 jogo didatico se tornou instrumento para a apropriacao
de conhecimento em qualquer disciplina (JANN e LEITE, 2010).

Ja no século XX, as teorias de Vygotsky reiteraram a ideia de que 0s jogos
propiciam um ambiente de ensino e aprendizagem. Ele associou, em um de seus estudos,
o desenvolvimento intelectual da crianca a interacdo social propiciada pelo ato de brincar
(VYGOTSKY, 1998). Atualmente, a grande questdo que envolve o0 jogo na educacao é
como interagir a ludicidade com o aprendizado, de modo que esses ambitos se
complementem (JANN e LEITE, 2010).

O jogo tem sido tema de pesquisas e ha varias teorias sobre sua utilidade ludica.
Friedmann (1996) fala de sete correntes tedricas sobre o jogo desde o final do século XIX,
apontados no Quadro 1.
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Quadro 1 — Sete correntes tedricas sobre o jogo. Fonte: Friedmann (1996).

Periodo Corrente Tebrica Descricdo Sumaria
. . Estudos O jogo infantil era interpretado como a
Final do século o A o
evolucionistas e | sobrevivéncia das atividades da
XIX. ) . .
desenvolvimentistas. | sociedade adulta.
Nesta época, percebeu-se a
n i reservar 0s "costumes"
Difusionismo o | NEcess dade de preservar os "costumes

Final do século infantis e conservar as condi¢oes ludicas.

articularismo: . .
X!X, comeco do Breservagéo do @] jogo  era con&dergdo uma
século XX. i0go caracteristica universal de varios povos,

devido a difusdo do pensamento humano
e conservadorismo das criancas.

Neste periodo ocorreram inumeras
inovac6es metodoldgicas para o estudo
do jogo infantil, analisando-o em diversos
contextos culturais. Tais  estudos
reconhecem que os jogos séo geradores
e expressam a personalidade e a cultura
de um povo.

Neste periodo a énfase foi dada ao
estudo dos jogos adultos como

Andlise do ponto de
Décadas de 1920 | vista cultural e de
a 1950. personalidade: a
projecéo do jogo.

Década de 1930 a | Analise funcional:

1950. socializa¢éo do jogo. , e
mecanismo socializador.
O jogo é visto como uma atividade que
pode ser expressiva ou geradora de
Comecgo da | Analise estruturalista | habilidades cognitivas. A teoria de Piaget
Década de 1950. | e cognitivista. merece destague, uma vez que
possibilita compreender a relacdo do
jogo com a aprendizagem.
Décadas de 1950 | Estudos de | Destacou-se a importancia da
a 1970. Comunicacao. comunicagao no jogo.

Nesta teoria foi dada énfase ao uso de
critérios ambientais observaveis e/ou
comportamentais. Verificou-se, também,
a grande influéncia dos fabricantes de
brinquedos nas brincadeiras e jogos.

Andlise  ecoldgica,
Década de 1970 | etologica e
em diante. experimental:
defini¢céo do jogo.

Segundo Kishimoto (2011), antes do Romantismo havia trés concepcbes que
relacionavam o jogo infantil e a educacéo: (i) o jogo infantil como forma de recreacéo; (ii)
o jogo como forma de favorecimento do ensino dos contetdos escolares; (iii) 0 jogo como
meio de diagnosticar a personalidade infantil, ajustando o ensino as necessidades
infantis.

Uma das coisas mais importantes no processo ensino-aprendizagem € levar o
aluno a compreender o que Ihe €& ensinado nas aulas, e para isso o professor deve
motiva-lo com o uso de atividades diversificadas. Segundo Rousseau (1968), as criangas
tém maneiras de ver, sentir e pensar que lhes sao proprias, e s6 aprendem através da
conquista ativa quando motivadas, ou seja, quando elas participam de um processo que
corresponde a sua alegria natural.

Para Meister (1999), o coracdo de todas as experiéncias relacionadas ao
conhecimento € a pratica e ndo apenas a transferéncia de informacdes. A pratica também
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engloba saber como os outros agem e melhoram sua produtividade. Contudo, a énfase é
o aprendizado do individuo, usando métodos alternativos para obter progressos.

O foco no uso de varios formatos como internet, jogos fisicos e multimidia aponta
para a ampliacdo da misséo e do alcance da aprendizagem, isto €, identificar maneiras de
a organizacéao/escola, como um todo, aprender continuamente, com o objetivo de fornecer
ao individuo valores que o diferencie e o torne um cidaddo apto e pleno, fomentando a
conquista de novas competéncias. A figura 1 mostra como, com a utilizacdo de jogos, 0s
alunos retém o aprendizado de forma mais ampla, ou seja, conseguem compreender 0
gue é ensinado.

5% . Aula tradicional

Leitura

Recurso audiovisual
Demonstragio

Discussio em grupo
Praticando

Jogos

Ensinando outros
usando imediatamente

Ativo

Figura 1 - Piramide de Meister. Fonte: adaptado de Meister (1999).

Pode-se observar que, segundo dados da piramide de Meister (1999), o ato de
praticar/jogar faz com que o aluno apreenda de forma significativa o conteldo ensinado.
Para Meister (1999, p.92), a competéncia é manifestada por

[...] saber ouvir e comunicar-se com o0s colegas de trabalho e clientes é
essencial, mas, além disso, o profissional do conhecimento do século XXI
também precisa saber trabalhar efetivamente em grupo, colaborar com os
membros da equipe, solucionar conflitos e compartilhar as melhores
praticas em toda a organizacao.

Desta forma, quando o jogo € usado de maneira correta ele se torna uma excelente
ferramenta na aquisicdo de conhecimentos durante o processo ensino-aprendizagem. A
competicdo inerente aos jogos garante-lhes o dinamismo, propiciando um interesse e
envolvimento natural do aluno e contribuindo para seu desenvolvimento social, intelectual
e afetivo (VALLE, 2008). Jogos didaticos diferenciam-se dos materiais didaticos
tradicionais pela ludicidade e podem ser utilizados com o objetivo de dinamizar as aulas,
fomentar nos educandos o prazer em aprender, desenvolvendo e enriqguecendo a sua
personalidade (ANTUNES, 2014), além de diagnosticar problemas de aprendizado, como
por exemplo, a formacéo de conceitos equivocados (KAUARK e MUNIZ, 2011).

A literatura destaca o papel dos jogos na apreensao e reforco dos conteudos
abordados (COSTA, 2010; KISHIMOTO, 2011; SANTOS, 2014). O uso dessa ferramenta
também auxilia na formacéao de futuros cidadaos, pois a0 mesmo tempo em que transmite
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0 conhecimento intelectual, também trabalha questdes como coletividade, respeito ao
préximo, cumprimento de regras, dentre outras.

Objetivo

Este trabalho tem como objetivo a producéo, avaliacédo e validacdo do jogo didatico
“Desafio Ciéncias — Sistemas do Corpo Humano”, como uma ferramenta eficiente para o
ensino de Ciéncias no 8° ano do Ensino Fundamental Regular.

Materiais e métodos

O jogo didatico “Desafio Ciéncias — Sistemas do Corpo Humano” foi desenvolvido
como uma ferramenta didatico-pedagdgica que visa contribuir com o processo ensino-
aprendizagem de Ciéncias no Ensino Fundamental Regular. Propfe-se tratar de forma
ludica e dindmica temas relacionados aos sistemas do corpo humano, conteudos por
vezes, complexos e de dificil compreensdo pelos alunos. O jogo didatico “Desafio
Ciéncias — Sistemas do Corpo Humano” foi construido com base nas premissas para
desenvolvimento de jogos educacionais e fases de planejamento propostas por Macedo,
Petty e Passos (2000): definicdo do conteudo da atividade ludica; conhecimento do
publico alvo; definicdo da meta educacional; desenvolvimento ou adaptacdo da atividade
ludica; previsdo do tempo de duracdo da atividade; previsdo do espaco; confeccdo das
atividades e materiais necessarios; desenvolvimento das regras; previsao de situacdes de
adaptacao; papel do professor; avaliacdo da atividade; validacdo do jogo.

O jogo didatico “Desafio Ciéncias — Sistemas do Corpo Humano” € uma versao
adaptada do jogo didatico “Desafio Ciéncias” (COSTA et al., 2016), que por sua vez
baseou-se no jogo Quest®, um jogo de perguntas e respostas da Grow®. As
modifica¢des realizadas foram necessarias para que o jogo “Desafio Ciéncias — Sistemas
do Corpo Humano” fosse aplicado em turmas do 8° ano do Ensino Fundamental Regular,
na contextualizacdo do conteudo curricular “sistemas do corpo humano”, como jogo de
exercicio e pratica, um jogo de regras, segundo a classificacdo proposta por Piaget
(2971).

Construgao do jogo

O jogo foi produzido com materiais de baixo custo e facil aquisicdo, como pinos,
dado, papel, cola e tesoura, além de um computador, uma impressora € uma
plastificadora, para padronizagcdo e aumento da durabilidade do jogo (MIRANDA et al.,
2016). O jogo consiste em um conjunto formado por: 01 tabuleiro com nove casas comuns
e uma casa desafio; 04 pinos marcadores coloridos; 72 cartas “comuns” (cada uma
contendo uma pergunta “objetiva” e trés alternativas de resposta, com a correta
destacada); 08 cartas “desafio” (cada uma contendo trés perguntas “discursivas” e suas
respectivas respostas); 01 dado de seis faces; 01 ampulheta para contar o tempo para as
respostas; 01 manual de regras.
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Todas as perguntas que compdem as cartas foram elaboradas tendo por fonte
livros didaticos de Ciéncias do 8° ano Ensino Fundamental Regular (e.g. SANTANA,
2009; MOISES, 2012; STERN, 2012; TRIVELLATO et al., 2012). O manual de regras foi
construido de forma clara, objetiva e didatica para ser utilizado como fonte de
esclarecimento de quaisquer duvidas que surjam durante a aplicacdo do jogo.

Construcao das Ferramentas Avaliativas

Como uma forma de avaliar a qualidade técnica e didatica do jogo, foram
desenvolvidos trés questionarios de dois tipos distintos. O questionario de sondagem de
conhecimento (cujas perguntas se apresentam na Figura 2), formulado para avaliar o
conhecimento prévio dos alunos em relagdo ao contetudo sistemas do corpo humano, é
composto de 20 perguntas objetivas com duas opc¢des de resposta (verdadeiro ou falso).
O questionario de verificacdo de aprendizagem (cujas perguntas se apresentam na Figura
3), formulado para avaliar o quanto os alunos aprenderam com o jogo, também é
composto por 20 perguntas objetivas com duas opc¢des de resposta (verdadeiro ou falso).
As perguntas desse questionario sofreram pequenas alteracdes em relacdo ao
guestionério de sondagem de conhecimento e tiveram sua ordem alterada, a fim de
dificultar a memorizacdo das respostas do questionario anterior. O questionario de
usabilidade (Quadro 2), formulado para avaliar a opinido os alunos em relacdo as
caracteristicas técnicas do jogo, € composto por 10 perguntas objetivas e um espaco para
comentarios gerais.

63 RENCiMa, v. 9, n.5, p. 56-75, 2018



Quadro 2 — Questionario de usabilidade.

a) Sobre a atividade que vocé usou hoje, o0 que vocé achou?
()Boa () Indiferente ( ) Ruim

b) A atividade estava facil de ser usada?
()Sim () Né&o

Se vocé encontrou alguma dificuldade, assinale abaixo qual foi:
( )asregras () o nivel do contetdo ( ) outra. Qual?

c) O que vocé achou do visual da atividade?
( ) muito legal ( ) gostei, mas pode melhorar ( ) ndo gostei

d) Quanto a atividade ajudou na compreensédo do conteldo?
( ) Ajudou Muito () Ajudou Pouco ( ) N&o ajudou

e) Vocé aprendeu algo novo com esta atividade?
()Sim () Né&o

f) O uso de atividades diferentes nas aulas de Ciéncias aumenta seu interesse em estudar
mais esta disciplina? ( ) Sim () N&o

g) Em sua opinido:
( ) a utilizacdo desta atividade € apenas um momento de diversdo durante a aula.
() ela ajuda no aprendizado dos contetdos explicados pelo professor de forma
divertida.

h) Sobre o tempo da atividade:
( ) deu tempo de acabar uma partida, e queria jogar de novo.
( ) s6 deu tempo de acabar uma partida.
( ) néo deu tempo de acabar uma partida.

1) Gostaria de utilizar mais atividades como esta durante as aulas?
() Sim ( ) Nao

j) Gostaria que esta atividade fosse realizada em outra matéria?
( )N&o () Sim. Qual?

k) Comentarios:

A dindmica: aplicacdo, avaliacdo e validacéo

Para melhor aproveitamento da atividade, a turma foi dividida em quatro equipes,
com um representante cada. Foi planejado que o jogo possuisse (e possua em todas as
partidas) um arbitro imparcial. Assim, o professor atuou como o mediador da atividade;
esse papel é deveras importante para que 0 jogo ndo perca 0 seu papel didatico-
pedagdgico e se torne um mero passatempo (COSTA et al.,, 2016). O professor deve
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sempre atuar de forma que use 0 jogo como uma ferramenta no processo de ensino, e
nao como uma “distracao” em sala de aula para que ele realize outras atividades.

O jogo foi aplicado, no ambito do Subprojeto PIBID Ciéncias Naturais, a 25 alunos
do 8° ano, da Escola Municipal “Escola Viva” Professora Edy Belloti, no municipio de
Santo Anténio de Padua/RJ. Inicialmente, foram apresentadas a proposta do jogo e suas
regras. Consecutivamente, foi aplicado o questionario de sondagem de conhecimento
prévio. Apos a devolucdo do questionario de sondagem de conhecimento prévio, 0s
alunos fizeram uso do jogo didatico, com a mediacdo e orientacdo do professor (Bolsista
de Iniciacdo a Docéncia), por tempo suficiente para que se encerrasse uma “partida”. Ao
término do jogo, os alunos responderam, individualmente, o questionario de verificacdo de
aprendizagem. ApoOs responderem o questionario de verificagdo de aprendizagem,
procedeu-se a explicacdo sobre o questionario de usabilidade, o qual foi respondido pelos
alunos, também individualmente.

Resultados e discussao

As atitudes dos alunos em relacdo a formacdo dos grupos foram bem positivas,
pois eles mesmos definiram as equipes, sem levar em conta apenas as afinidades, mas
se organizaram de forma a contemplar, na escolha dos membros de cada equipe, 0s
diferentes niveis de conhecimento sobre o tema abordado no jogo didatico. Esta atitude
recuperou a relacdo aluno-aluno e professor-aluno, como exemplificado na atitude de
algumas alunas que, apés a aplicacédo do jogo, solicitaram mais explicacdes sobre ciclo
menstrual, periodo fértil e outras questdes relacionadas ao sistema reprodutor feminino e
masculino. O professor, atuando como mediador, facilitou o entrosamento dos alunos
(CANDIDO et al., 2012), porque além de a aula fugir ao modelo tradicional, os alunos
passam a vé-lo de outra maneira, mais acessivel, o que permite esclarecer duvidas
relacionadas ao conteudo.

O resultado do questionario de sondagem indica o nivel de conhecimento prévio
sobre o conteudo abordado no jogo didatico (Figura 2). Nesse questionario, apenas 20%
das questdes (itens 4, 9, 10 e 11) possuiram mais acertos do que erros, indicando que 0s
alunos nao possuiam bom conhecimento prévio. O alto indice de erro evidencia a
deficiéncia no conteudo, favorecendo a aplicacdo do jogo didatico “Desafio Ciéncias —
Sistemas do Corpo Humano” como ferramenta auxiliar no processo ensino-aprendizagem,
de forma a facilitar a aquisicdo dos contetudos necessarios para a formacdo académica
dos alunos (SOUZA, SANTOS e MIRANDA, 2015).
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Questionario de Sondagem de Conhecimento
Prévio
1)  Atestosterona tem como agdo fundamental a

producdo de espermatozoides?

2)  0svasos sangufneos que transportam o sangue
até o coragdo sdo as veias?

3) Afaringe € 0 6rgdo que pertence apenas ao
sistema respiratorio?

4) A unidoentre o 6vulo e 0 espermatozoide € a
fecundagdo?
5) Chamamos de arterial o sangue rico em
oxigénio?
6) Glébulos vermelhos s3o as principais células de
defesa do nosso organismo?

7)  Uma das fungdes do figado € a produgdo da
bile?
8)  Atrios, s30 as duas cavidades inferiores do
coragdo?
9) 0O sistema imunoldgico tem como fungdo fazer
a excrecdo do nosso organisma?
10) Orim e as vias urindrias fazem parte do sistema
urinario?
11) A época onde a mulher estd apta para
engravidar é o periodo fértil?
12) O pracesso de transformar alimentos em
nutrientes, chama-se digestdo?

13) Ointestino é o 6rgdo responsavel por filtrar os
excretas de nosso sangue?

14) E no esdfago que o tubo digestdrio se inicia?

15) A eliminagdo de residuos celulares chama-se
excregdo?

16) O maior osso do corpo humano é o radio?

17) Das propriedades dos musculos, podemos
destacar a plasticidade e a elasticidade?
18) A localizacdo do esdfago é entre o pancreas e o
estdbmago?

19) Os lipidios servem como fonte de reserva
energética?

20) A fadiga muscular é causada pelo 4cido latico?

m Acerto Erro

Figura 2 - Respostas do questionario de sondagem de conhecimento prévio.

Os resultados do questionario de verificagcdo de aprendizagem (Figura 3)
apresentaram uma evolucdo em relacdo ao questionario anterior. Em todas as questdes
houve aumento do nimero de acertos, com 30% das questdes respondidas com auséncia
de erro. Este resultado reforca a ideia do quanto o uso de jogos didaticos é relevante no
processo de ensino para a construcdo solida de conhecimento. Atividades ludicas sdo
meios de ensinar e/ou reforgcar um determinado contetdo especifico (MAGNANI, 1998).

66 RENCiMa, v. 9, n.5, p. 56-75, 2018



Questionario de Verificacao de Aprendizagem

1)  Oslipidios sdo os responsaveis pela reserva
energética?

2) 0 sangue rico em oxigénio é chamamos de
arterial?

3) O sistema imunolégico tem como fungdo fazer a
digestdo do nosso organismo?

4)  Adigestdo é o processo de transformar alimentos
em nutrientes?

5) A prostata tem como acdo fundamental a
producdo de espermatozoides?

6) Entre orim e o estdmago esté localizado o
esdfago?
7)  Enaboca que o tubo digestério se inicia?
8) Duas das propriedades musculares, s3o a
plasticidade e a contratilidade?

9) 0 figado é o érgdo responsavel por filtrar os
excretas de nosso sangue?

10) A faringe é o érgdo que pertence simultaneamente
ao sistema respiratdrio e digestdrio?

11) O maior osso do corpo humano é o fémur?

12) Gloébulos brancos atuam como células de defesa do
Nosso organismo?

13) A fadiga muscular é causada pelo acido cético?

14) A bile é produzida pelo figado?
15) O sangue que vai até o coracdo, é transportado
pelas veias?

16) Alvéolos, sdo as duas cavidades superiores do
coracdo?

17) Menstruagdo é como chamamos a unido entre o
6vulo e o espermatozoide?

18) O sisterna urinario tem como 6rgdo o intestino
grosso?

19) A excregdo consiste na eliminagdo de residuos
celulares?

20) E no periodo fértil que uma mulher pode
engravidar?

W Acerto
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16

20
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24

25

20

25

22

20

25

Erro

Figura 3 - Respostas do questionario de verificacdo de aprendizagem.

Na comparacgédo entre os dois questiondrios (Figura 4) a evolucdo do aprendizado é
bastante evidente, quando se relaciona o teor da pergunta. O grafico mostra 0 aumento
nos acertos das questdes propostas, reforcando a importancia do uso de ferramentas
auxiliares no processo de ensino, contribuindo positivamente na consolidacdo do
contelido abordado.
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Equivaléncia das Questoes

- 11
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16=11 9 24
16

- 4
18-6 25

- 5
20=13 18

M Acerto antes Acerto depois

Figura 4 - Equivaléncia das questdes.

Portanto, com os resultados obtidos é possivel afirmar que o jogo “Desafio Ciéncias
— Sistemas do Corpo Humano” colaborou no aprendizado do conteudo abordado. Para
Kleinke (2003), o uso de atividades ladicas, como 0s jogos didaticos, proporcionam a
conversdo do conteudo cognitivo de forma diferenciada para cada individuo. Percebe-se,
na Figura 3, que 70% das questdes obtiveram niveis de acerto com diferenca maior que o
dobro dos acertos iniciais. Analisando o aproveitamento, considerando a diferenca de
acertos entre o0s questionarios, tem-se que 90% do conteudo abordado foi
excelentemente aproveitado, tendo por base a diferengca maior ou igual a 8 alunos
acertando a resposta. Todas as 20 questdes abordadas na atividade apresentaram
aumento no numero de acertos, impactando positivamente o aproveitamento do jogo
desenvolvido, comprovando sua eficiéncia cientifico-pedagogica.
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Babo (1996) define a usabilidade como “uma qualidade que deve ser inerente ao
documento e que possibilita que os utilizadores o usem com satisfacdo, eficacia e
eficiéncia na realizacédo de tarefas”. Existem quatro principais métodos de avaliagao de
usabilidade, sdo estes:. teste (no caso deste trabalho, foi o questionario), inquérito,
experiéncia controlada e inspecéo. Os trés primeiros sao utilizados frequentemente nos
modelos empiricos e sdo baseados em dados angariados dos utilizadores. O quarto esta
relacionado com os modelos analiticos e baseia-se na inspecao feita por especialistas. O
método teste, que foi utilizado para esta avaliacdo, consiste na observacdo e
levantamento de opinido dos alunos sobre o jogo, baseados no recolhimento de dados
gualitativos e na procura de evidéncia empirica sobre como melhorar a usabilidade deste
jogo (MARTINS et al., 2013).

Os dados acerca da funcionalidade técnica, avaliada através da aplicacdo do
guestionario de sondagem de opinido (analisando o parametro “usabilidade”), de forma a
identificar o tempo e forma de manuseio, a clareza das regras e nivel de dificuldade dos
conteudos abordados sédo apresentados na figura 5.

Usabilidade
100% 100%

100% 92% 92% 929%

90%
o 76% 80% 80% 76%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%

Gostaram da Facil uso Visual Facilita a Novo Aumento de Ajuda no Tempo Gostariam de Uso em outras
atividade compreensao  aprendizado interesse aprendizado  satisfatorio  utilizar jogos  disciplinas
nasaulas

88%

Figura 5 - Respostas do questionario de usabilidade.

Observa-se na Figura 5 que os alunos, em sua maioria, tiveram grande aceitacédo
do jogo. Analisando as perguntas, temos que 92% dos alunos, acharam a atividade boa, e
8% acham que pode melhorar. Para 76% dos alunos, a atividade é facil de ser usada.
Contudo, houve relatos de alunos com dificuldades no entendimento das regras e no nivel
do conteudo abordado. Em relacdo ao visual da atividade, 92% dos participantes
concordam que € “muito legal”, o que confirma que o jogo foi bem desenvolvido.

Para 80% dos alunos, o jogo desenvolvido foi considerado um facilitador na
compreensao do conteudo. Martins e Braga (2015) confirmam esse fato quando afirmam
que as atividades ludicas séo instrumentos imprescindiveis e eficientes na construgédo do
aprendizado. Pode-se considerar jogo didatico “Desafio Ciéncias — Sistemas do Corpo
Humano” uma ferramenta eficaz na aquisicdo de conhecimento, uma vez que 92% dos
alunos afirmaram ter aprendido algo novo com a atividade.

Para 80% dos alunos, a atividade aumentou o interesse em estudar Ciéncias.
Alguns alunos relataram que estudariam mais o conteudo para uma proxima partida, e
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durante a partida todos se mostraram bem interessados, de forma que houve muita
discussédo relacionada ao tema entre as equipes. Dessa forma, com esta porcentagem
positiva, pode-se pontuar que a atividade estimulou a curiosidade (MARTINS e BRAGA,
2015), principalmente, sobre temas relacionados ao sistema reprodutor.

Para 76% dos alunos, o tempo de jogo foi suficiente para terminar uma partida,
mas gostariam de jogar de novo, dado semelhante ao verificado por Miranda, Gonzaga e
Costa (2016). Todos os alunos afirmaram que gostariam de utilizar mais jogos didaticos
nas aulas, pois desta forma eles conseguiriam fixar o contetdo e ndo apenas memoriza-lo
para uma avaliacdo. Motivo pelo qual, 88% dos alunos afirmaram que jogos didaticos
fossem utilizados também em outras disciplinas, apresentadas na figura 6.

DISCIPLINAS QUE PODERIAM USAR JOGOS

Todas
31%

Matematica
35%

Ciéncias
4%

Figura 6 - Preferéncia de disciplinas para uso de jogos.

Ainda em observacao a Figura 6, € possivel notar que a preferéncia maior dos
alunos é pela disciplina de Matematica, que somou 35% das opiniées; 31% gostariam que
fosse utilizado em todas as disciplinas. Em porcentagens menores aparecem as
disciplinas de Geografia e Portugués, com 13% cada, e, por ultimo, Ciéncias e Educacéo
Fisica, com 4% cada.

Com base nestas respostas entende-se que 0 jogo cumpre O Seu objetivo,
mostrando-se uma ferramenta que auxilia o processo ensino-aprendizagem com
eficiéncia. Como bem afirma Brito e colaboradores (2015), a avaliagdo positiva do jogo
pelos alunos reforca o potencial do uso de jogos didaticos como ferramenta educacional.

Com base em todos os resultados obtidos, entende-se que, para uma melhor
assimilacao dos conteudos de Ciéncias pelos alunos, o uso de jogos como recurso € um
forte aliado no processo de ensino. O ludico favorece a concentracdo, a curiosidade, a
iniciativa e a autoconfianca (VYGOTSKY, 1989), a concretizacdo do aprendizado no
convivio em grupo (MARTINS e BRAGA, 2015) e o raciocinio logico (ALMEIDA, 1974;
MIRANDA, 2001). Considerando as analises dos questionarios aplicados, identifica-se
gue, quando as aulas sdo diferentes das tradicionais, 0os alunos sentem-se mais
motivados, e quando o jogo é utilizado como ferramenta pedagogica, assumem um papel
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mais ativo no processo ensino-aprendizagem. Isso deve ser levado em consideragao, pois
o0 prazer em estudar reflete em uma aprendizagem satisfatoria (MARTINS e BRAGA,
2015).

Cabe ressaltar que o ludico, visto muitas vezes como algo apenas para preencher
um tempo vago, tem sido reconhecido como uma ferramenta eficaz. O aprendizado com a
utilizacdo de jogos didaticos como facilitadores da interacdo entre professor, aluno e
conhecimento favorece momentos agradaveis e estabelece a cooperacdo necessaria,
para que o processo ensino-aprendizagem possa ser entendido como uma construcao
coletiva de conceitos imprescindiveis a formacdo. De acordo com Santos (2010), o uso do
jogo como ferramenta auxiliar no processo de ensino e aprendizagem proporciona
desenvolvimento intelectual, afetivo e social, justificando a importancia da ludicidade.

[...] as atividades ludicas possibiltam fomentar a ‘resisténcia’, pois
permitem a formacdo do auto conceito positivo; as atividades ludicas
possibilitam o desenvolvimento integral da crianga, ja que através destas
atividades a crianca se desenvolve afetivamente, convive socialmente e
opera mentalmente; o brinquedo e o jogo sao produtos de cultura e seus
usos permitem a interagcdo da crianca na sociedade; Brincar é uma
necessidade basica assim como a nutricdo, a saude, habitacdo e a
educacao; brincar ajuda a crianca no seu desenvolvimento fisico, afetivo,
intelectual e social, pois, através das atividades ludicas, a crianca forma
conceitos, relaciona ideias, estabelece relacdes ldgicas, desenvolve a
expressdo oral e corporal, reforca habilidades sociais, reduz a
agressividade, integra-se na sociedade e constri o seu préprio
conhecimento; o jogo é essencial para a saude fisica e mental; o jogo
simbdlico permite a crianga vivencias do mundo adulto e isto possibilita a

mediacao entre o real e o imaginario (SANTOS, 2010, p. 20).

Consideracgbes Finais

O estimulo ao uso de ferramentas auxiliares no processo de ensino vem desde a
Antiguidade. As atividades ludicas sao identificadas por diversos pesquisadores como
eficientes, inclusive séo consideradas como essenciais na formagdo do comportamento
humano, abrangendo necessidades fundamentais para a formacdo da personalidade.
Para Rodrigues (2001), “O jogo € uma atividade rica e de grande efeito que responde as
necessidades ludicas, intelectuais e afetivas, estimulando a vida social e representando,
assim, importante contribuicdo na aprendizagem”. Além de tais comprovacdes realizadas
pelos pesquisadores (e.g. PIAGET e FRAISSE; 1969 HUIZINGA, 1971), ha documentos
norteadores do processo de ensino, como por exemplo, os PCN (BRASIL, 1997), que
relatam que toda a comunidade escolar deve estar apta e envolvida na producéo e uso de
ferramentas que melhorem a qualidade do ensino. Facilitando, assim, a aquisicdo dos
conteudos pelos alunos, promovendo uma transformagéo educacional. Quando se cria um
jogo para ser usado como ferramenta auxiliar na abordagem de determinado conteudo, o
desenvolvimento de habilidades (cognitivas, emocionais e de relacionamento) €
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estimulado no aluno. O jogo €, portanto, uma ferramenta de valor essencial no processo
ensino-aprendizagem (FIALHO, 2007).

Os resultados obtidos evidenciam um crescimento expressivo na aquisicdo de
conhecimento e na fixacdo do contetido abordado pelos alunos envolvidos na atividade, o
gue comprova a sua eficiéncia pedagoégica. A analise da usabilidade indicou que o jogo
didatico “Desafio Ciéncias — Sistemas do Corpo Humano” teve uma excelente aceitagcao
pelo publico alvo, sendo aprovado na integra, reiterando mais uma vez a sua eficiéncia.

Assim, entende-se que 0 jogo, por conciliar os aspectos cognitivos ao ludico, é uma
ferramenta importante para o ensino e a aprendizagem, pois favorece a reconstrucao do
conhecimento do aluno (CADORIN e MORANDINI, 2014). A utilizacdo do ladico, como
ferramenta auxiliar, aliada a préatica pedagodgica, pode preencher lacunas deixadas pelo
processo tradicional de transmissao de conhecimentos. Concluindo, pode-se afirmar com
base nas analises realizadas, que o jogo didatico “Desafio Ciéncias — Sistemas do Corpo
Humano” satisfaz plenamente o seu objetivo didatico-pedagogico, sendo uma ferramenta
eficaz no processo de ensino e aprendizagem.
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