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RESUMO

Os jogos didaticos sdo ferramentas que tem como finalidade auxiliar o professor na sua
pratica docente, possibilitando, uma aprendizagem mais eficaz. Para disciplinas tidas como
dificeis como a ciéncia, estes surgem como uma fonte viavel ndo sé apenas de informacé&o,
mais de construcdo do conhecimento. Assim sendo a pesquisa intitulada Jogos Didaticos no
Ensino de Ciéncias: reflexfes sobre seu uso em escolas no municipio de Picos, busca analisar
a importancia desta ferramenta para o processo de ensino aprendizagem, bem como verificar
0 uso dos jogos didaticos em escolas publicas do municipio de Picos. A pesquisa foi realizada
em 4(quatro) escolas da rede publica estadual de ensino do municipio de Picos com a
participacdo de 108(cento e oito) alunos do 8° ano e 4(quatro) professores das referidas
instituicbes. Para fundamentar a pesquisa foram consultados tedricos como: Kishimoto
(2003); Miranda (2001); Brasil (2006); Moratori (2003), Campos et al. (2003). Apds a analise
dos resultados constatou-se que alunos e professores acham importante o0 uso de jogos
didaticos para o ensino de ciéncias, pois 0s mesmos ajudam a compreender os contetdos e
possibilita a interacdo entre alunos. Também foi constatado que os jogos utilizados para o
ensino de ciéncias séo do tipo associacao e jogos de montagem e sdo considerados por alunos
como divertidos ao mesmo tempo ajudam a relembrar os contetdos ja trabalhados. Embora os
docentes reconhecam a importancia dos jogos didaticos fazem uso dos mesmos apenas
mensalmente ou semestralmente diminuindo assim a possibilidade de uma maior
aprendizagem de forma ldica e prazerosa.

Palavras chave: Ensino de Ciéncias. Jogos didaticos. Aprendizagem.



ABSTRACT

The games are educational tools that aim to help teachers in their teaching practice, enabling
more effective learning. For subjects taken difficult as Science, they emerge like a viable
source not only of information, but also like construction of knowledge. Therefore, the
research titled Didactic Games in Science teaching: reflections on their use in schools of
Picos, seeks to analyze the importance of this tool for the teaching-learning process, as well as
verifying the use of educational games in public schools in the city of Picos. The survey was
conducted in four (4) state public schools in the county of Picos with the participation of 108
(one hundred and eight) 8th grade students and four (4) teachers of these institutions. The
theoretical research was substantiated in Kishimoto (2003); Miranda (2001); Brazil (2006);
Moratori (2003), Campos et al. (2003). After analyzing the results it was found that students
and teachers think it is important to use educational games for Science teaching, as they help
to understand the contents and allow interaction among students. It was also noted that the
games used for Science teaching are kind of association and setting games and are considered
by students as entertaining, at the same time help to recall the contents already worked.
Although teachers recognize the importance of educational games, make use of them only
monthly or semi-annually, thus reducing the possibility of further learning in a fun and
enjoyable way.

Keywords: Science Teaching. Educational games. Learning.



LISTA DE FOTOGRAFIAS

Fotografia 01 — Fachada da Unidade Escolar Mario Martins.............cccccevveieiicii i e 25
Fotografia 02 - Fachada da Unidade Escolar Teresinha NUNES...........cccvevveeiieiiieeiic e, 26
Fotografia 03 —Fachada da Unidade Escolar Landri Sales ..........c.ccccveviiiiieiiie i 26

Fotografia 04 - Fachada da Unidade Escolar Miguel Lidiano............ccocovvviiiiiinencncniiens 27



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 01 - AIUNOS QUANTO B0 SEXO ....veuveuiiiiieiieiesieieie ettt sttt se et seeeens 29
Gréafico 02 - Uso de jogos didaticos por docentes para o ensino de Ciéncias segundo discentes
(0T 0 To o U OSSOSO 30
Gréafico 03 - Classificacao dos JOg0S AITALICOS. ........ccveieeieiierie e 31
Gréafico 04 - Interesse dos alunos em contetidos, despertado pelo uso do jogo didatico......... .32

Gréfico 05 - Jogos didaticos ajudam os alunos na compreensédo dos contetidos de Ciéncias .. 33

Gréfico 06 - Jogo didatico forma motivadora e prazerosa de aprender Ciéncias segundo alunos
SUJEITOS A PESTUISA ..ttt ettt ettt sttt b bbbttt et e bbbttt .33



LISTA DE QUADROS

Quadro 01 - Vantagens e desvantagens dos jogos didatiCOS..............cccevvrveveieeriiiieievsisseeee 24

Quadro 02 - Docentes quanto ao sexo, formacdo, tempo de servico e disciplinas que

ITHNESTIAM. ettt bbbt bbbt Rt e st e e et bbbttt 36
Quadro 03 - Parecer dos professores sobre 0 que sejam 0S jogos didatiCos.........c.ccccvvrvrererinnes 37
Quadro 04 - Justificativas para o uso dos jogos didaticos no ensino de Ciéncias ...........c.c....... 37
Quadro 05 - Jogos didaticos utilizados para 0 ensino de CIiéNnCias ...........ccocovvvveveverereeeecenenns 38
Quadro 06 - Reacdo dos alunos quanto ao uso dos jogos didatiCos...........ccevevevevererereveceenenns 39

Quadro 07 - Beneficios proporcionados pelos jogos didatiCos ..........ccevirnirerniennieineinens 40



SUMARIO

LINTRODUGAO ..ottt n s 13
2 JOGOS DIDATICOS: BREVE CONTEXTO HISTORICO.......ooveeveerreereeeeneone, 15
2.1 CONCEITO E IMPORTANCIA DOS JOGOS DIDATICOS.......o.ovveerreenrerresrerrerione. 16
3 JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DE CIENCIAS ......ovevereveieeeeeeeeeeeeee e 19
3.1 TIPOS DE JOGOS DIDATICOS.......ooooeeeeereieeesissesesesiessessssssessessssessnsssssessssssenssenaons 21
3.2 JOGOS DIDATICOS: VANTAGENS E DESVANTAGENS .....o.ovvecieeereeieeeereeiane, 24
4 METODOLOGIA DA PESQUISA .......ooeeevieveeeseeeeesiessees s ies s ssnsass s 26
4.1 AREA DE ESTUDO......oooiiiieeieeeieeete e sesasss st 26
4.2 TIPO DE PESQUISA, SUJEITOS E INSTRUMENTOS.......cooovvrererreriineeenisniesseeneesnaon, 28
5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS.........cooevinrerreerineeissnseeesseesesssesinsen 30
5.1 DA PESQUISA COM OS ALUNOS .......coomvimreeeeeiesiesiesseesssesessesssessnsses s sesssessaons 30
5.2 DA ENTREVISTA COM OS PROFESSORES..........oovviiieeinriinseesissiensessesseissesssssenees 36
6 CONSIDERAGCOES FINAIS.......oooiieeeeeeeeeesiesesiesssseesasseessssssssesnsss s 42
REFERENCIAS ...ttt 43
APENDICE | - CARTA INFORMATIVA......c.ooiiirreeetieeessseeeeseesseseesssessessssess s 47
APENDICE Il - TERMO DE CONSENTIMENTO DA INSTITUICAO.........coocovvrernrrnna. 48
APENDICE |1l - TERMO DE CONSENTIMENTO DO PROFESSOR........ccc.coconverrenenn. 49
APENDICE IV - TERMO DE CONSENTIMENTO DOS PAIS........ccoovverrneerrrrreneeisrenenen 50
APENDICE V - QUESTIONARIO DOS ALUNOS........o.coovmveeieriseeneeseoeseeeessessesneennie, 51

APENDICE VI - QUESTIONARIO DA ENTREVISTA.....cooioeeeeeeeeee e 52



13

1 INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias nos ultimos anos tem sido tema de vérias pesquisas na area
educacional na tentativa de compreender por que o trabalho nesta disciplina por vezes estava
vinculado apenas a exposicdo oral dos conteudos levando assim criancas e adolescentes a
perderem o interesse por essa area de conhecimento.

Com o surgimento das inovacgdes tecnolégicas que podem auxiliar o trabalho do
professor verificou-se uma grande necessidade de vincular ao ensino de Ciéncias a atividades
ludicas que pudessem proporcionar prazer e diversdo ao alunado. Surgiu entdo o uso de jogos
didaticos como ferramenta auxiliadora do ensino.

O jogo didatico deve proporcionar ao aluno a aquisicao de habilidades cognitivas. De
acordo com Kishimoto (2003), o jogo didatico possui duas fungdes: “ludica e educativa”.
Também ajuda no processo de socializacéo e formacéo do aluno dirigindo seu comportamento
e estimulando o senso de responsabilidade. Conforme Abt (1974), os jogos sdo de grande
importancia no processo educativo, pois oferecem muitos beneficios para a aprendizagem.
Contudo suas vantagens em relacdo ao aprendizado ainda s@o por muitos desacreditados e
pouco compreendidas.

Conforme relata Valentim (2013), alguns educadores resistem em adotar 0s jogos
didaticos e quando usam é apenas para ocupar espaco durante as aulas. S0 necessarios
planejamento e pesquisa rigorosa, para selecionar jogos de qualidade e adequados a faixa
etaria da classe, e de acordo com a finalidade que se quer alcancar, caso contrario o trabalho
torna-se ineficaz, perdendo o objetivo educacional e sem os resultados esperados.

Os jogos didaticos possibilitam maior integracdo entre os discentes e também maior
participacdo nas aulas, portanto deveriam ser mais utilizados pelos docentes das diversas
areas. Para Campos et al. (2003), os jogos sdo alternativas viaveis de sociabilidade e
aprendizagem coletiva, que geram no educando a oportunidade e o prazer de construir
conhecimentos mais elaborados e aprofundados. Saber a preferéncia dos discentes quanto aos
jogos é de grande relevancia, visto que se deve pensar no processo de ensino como momento
de construgdo de aprendizagens vinculadas ao conhecimento prévio dos alunos.

Portanto a pesquisa intitulada Jogos Didaticos no Ensino de Ciéncias: reflexdes sobre
seu uso em escolas no municipio de Picos, justifica-se pelo reconhecimento dos jogos
didaticos como ferramentas propulsoras de aprendizagem, sendo assim, viavel de ser utilizado

pelos docentes da area de ciéncias. Também por ofertar as escolas subsidios para maiores
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reflexdes quanto ao uso deste material que muito atrai criancas e adolescentes e maiores
financiamentos governamentais para inser¢do dos mesmos no ambiente escolar.

Para 0 ensino de Ciéncias 0 jogo é uma oportunidade de despertar nos alunos a
vontade de aprender ciéncias com ludicidade. Por isso, o trabalho objetiva analisar a
importancia dos jogos didaticos para o ensino de ciéncias. Para isso optou-se por verificar o
uso dos jogos didaticos em escolas no municipio de Picos, conhecer a frequéncia de uso dos
jogos pelos docentes e a percepgdo de alunos e professores quanto ao uso dos jogos no
processo de ensino aprendizagem.

O referencial tedrico do trabalho foi organizado em duas unidades: a primeira
intitulada de “Jogos Didaticos: breve contexto historico” que tras informes quanto ao
surgimento dos Jogos didaticos e seus fins e conceito referentes aos Jogos Didaticos
construidos por tedricos da educagdo. Na segunda unidade os “Jogos Didaticos no Ensino de
Ciéncias” especificando as vantagens e desvantagens do uso desse recurso. Posteriormente
apresenta-se a “Metodologia da Pesquisa” e a “Andlise e Discussdo dos Resultados”. Foram
utilizados como aporte da pesquisa 0s seguintes autores: Kishimoto (2003); Miranda (2001);
Brasil (2006); Moratori (2003), Campos et al. (2003).

Com a execucdo da pesquisa sao fornecidas informacdes que contribuem na busca por
uma melhor qualidade no sistema educacional, com enfoque no ensino de Ciéncias através
dos jogos didaticos, destacando sua importancia como parte integrante e fundamental no
processo de ensino aprendizagem. A pesquisa também contribui para reflexdes acerca da
pratica docente e uso de metodologias de ensino que sejam viaveis ao ensino de ciéncias. Esse
trabalho serve como fonte de pesquisa para os interessados pela area de Ciéncias, sejam
graduandos ou pesquisadores. Também pode esclarecer duvidas dos educadores quanto ao uso

dos jogos no ensino de Ciéncias.
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2 JOGOS DIDATICOS: BREVE CONTEXTO HISTORICO

H& muito tempo os educadores vem demonstrando um enorme interesse em descobrir
a relacdo entre o jogo e a educacdo. Vem tentando mostrar que os jogos sdo ferramentas que
auxiliam no processo de ensino e aprendizagem, e que estes tém adentrado as escolas com o
intuito de facilitar a aprendizagem e favorecer o ensino dos conteudos escolares, desperta o
interesse dos alunos seja qual for a idade, além de auxiliar no desenvolvimento cognitivo e
emocional dos mesmos (KISHIMOTO, 1997).

De acordo com Moratori (2003), desconhece-se a origem dos jogos; no entanto sabe-
se que estes estdo presentes desde o inicio da civilizacdo, e foram transmitidos de forma oral
de geracdo a geracdo. Kishimoto (1994), numa ampla revisdo bibliogréafica, encontra
referéncias quanto ao uso dos jogos na educacdo desde Roma e Grécia antigas. Rizzi e Haydt
(1998, p.8.) afirmam que “[...] o ato de jogar ¢é tao antigo quanto o proprio homem, pois este
sempre manifestou uma tendéncia ludica, isto é, um impulso para o jogo”.

Os jogos que conhecemos hoje e as teorias que os entornam sofreram modificagdes e
tiveram altos e baixos ao longo dos tempos, por vezes considerados importantes para o
desenvolvimento intelectual e social da crianca, e em outros momentos tidos como inuteis e
desprezados.

Contudo, foi no periodo do renascimento, que o jogo ganhou papel importantissimo no
processo de ensino- aprendizagem. Nesse periodo, a brincadeira era considerada uma conduta
livre a qual favorecia a crianca o desenvolvimento da inteligéncia, além de facilitar o estudo.
De acordo com Kishimoto (1997), o jogo torna-se uma forma adequada de aprendizagem dos
contetdos escolares, visto que atende as necessidades do educando. Dessa forma o trabalho
ludico tornou-se elevado nessa época.

De acordo com Gomes e Friedrich (2001), o jogo nem sempre foi considerado um
material didatico, pois sempre vinha atrelado a ideia de diversdo, brincadeira e ao prazer, com
isso, considerado pouco importante no processo de formacdo do educando. Sendo assim, o
uso de jogos como ferramenta educativa demorou bastante até ser aceita no ambiente escolar.

Contudo, foi no século XX que encontramos inovagdes metodoldgicas para o0 ensino
com jogos; considerado o pai da ludicidade, Froebel nessa época, desenvolveu uma pedagogia
na qual os jogos eram utilizados com grande frequéncia na Educacédo Infantil, mas tarde sendo

introduzido a outros niveis de ensino sempre com o intuito de facilitar a aprendizagem,
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passando assim a ser chamado de jogo educativo e a ser utilizado em sala de aula no ensino de

diversas disciplinas, em especial nas Ciéncias as quais sao tidas como mais dificeis.

2.1 CONCEITO E IMPORTANCIA DOS JOGOS DIDATICOS

Quando falamos sobre os jogos didaticos, logo somos remetidos ao pensamento de
construcdo do conhecimento, a partir de mecanismos que facilitem o ensino de determinados
contetidos e, por conseguinte promova a aprendizagem. E é neste pensamento que muitos
autores se baseiam e defendem suas teorias.

Contudo conceituar jogos didaticos ndo é uma tarefa facil, pois, segundo afirma
Kishimoto (1999, p.15): “A variedade de fendmenos considerados como jogo mostra a
complexidade da tarefa de defini-los”. Portanto Kishimoto (1999, p.17), explica: “dar-se-&
preferéncia ao emprego do termo jogo, quando se referir a uma descri¢do de uma acdo ludica
envolvendo situacdes estruturadas pelo proprio tipo de material como no xadrez”. Ja o jogo
pedagdgico ou didatico é aquele elaborado com o intuito de promover determinadas
aprendizagens, o qual se diferencia do material pedagdgico, por conter o aspecto lidico
(CUNHA, 1988), e ser utilizado com a finalidade de melhorar o desempenho dos alunos em
conteudos de dificil aprendizagem (GOMES e FRIEDRICH, 2001). Portanto:

Jogo é o resultado de interagdes linguisticas diversas em termos de
caracteristicas e acOes ludicas, ou seja, atividades lddicas que implicam no
prazer, no divertimento, na liberdade e na voluntariedade, que contenham
um sistema de regras claras e explicitas e que tenham um lugar delimitado
onde possa agir: um espago ou um brinquedo (SOARES, 2008, p.36).

Etimologicamente a palavra “ludico” quer dizer jogo, tem sua origem na palavra latina
“ludus”(ALMEIDA 2008, p.8). O jogo ludico se diferencia por possuir um carater educativo
além de especificidades que os diferenciam dos demais, bem como possibilitar ao aprendiz o
autoconhecimento, o respeito por si mesmo e pelo outro, a flexibilidade, e a vivéncia
integrada entre colegas e professores, motivando-o a aprender, e tudo isso associado a alegria
e prazer (FREITAS; SALVI, 2008). Também:

[...] ¢ uma atividade voluntaria realizada dentro de alguns limites de tempo e
espaco, através de regras livremente consentidas, porém, obrigatorias,
dotadas de um fim em si mesmo, guiadas por sentimentos de tensdo e alegria
e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana. (HUIZINGA 1993,
p. 16).



17

Para Vygotsky (1988), o ato ludico, ou seja, 0 uso do jogo comega aproximadamente
entre os dois ou trés anos de idade através das relagdes sociais, sendo esse processo de grande
importancia. Ele identifica duas situacdes importantes na ludicidade infantil: a situacédo
imaginaria e a de regras onde a crianga, por meio da atividade livre, desenvolve a iniciativa,

expressa seus anseios, e desde cedo compreende as regras sociais. Sendo assim:

A exploracdo do aspecto ludico, pode se tornar uma técnica facilitadora na
elaboragdo de conceitos, no reforco de contetidos, na sociabilidade entre os
alunos, na criatividade e no espirito de competicdo e cooperacao, tornando
esse processo transparente, ao ponto que o dominio sobre os objetivos
propostos na obra seja assegurado (FIALHO 2007, p.16).

Para Abt (1974), os jogos sdo de grande valor educacional, pois contribuem com
inimeros beneficios para a aprendizagem. Ele acredita que o jogo didatico promove o
exercicio da criatividade, pois no brincar se pode representar diversos papeis entre realidade e
fantasia, modificando-se papeis ou as regras do jogo, tornando assim mais atrativos a sua
maneira. Este € um processo importantissimo, onde permite ao estudante entender que néo é
um ser Gnico, esquecendo assim o seu lado egoista.

Mendes et al. (2007, p.1) relata que: “O jogo pedagogico ou didatico é utilizado para
atingir determinados objetivos pedagdgicos, sendo uma alternativa para se melhorar o
desempenho dos estudantes em alguns conteudos de dificil aprendizagem”. Além de
promover a aprendizagem e o desenvolvimento € considerado um importante aliado para o
ensino nas escolas, pois coloca o aluno diante de situacGes ludicas. Também se pode

conceituar os jogos didaticos como:

Atividade livre, conscientemente tomada como ndo-séria e exterior a vida
habitual, mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro dos
limites espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem e certas
regras (HUIZINGA,1990, p.16)

Ja para Cabrera e Salvi (2005), os recursos ludicos influenciam naturalmente o ser
humano, que apresentam uma tendéncia a ludicidade, desde crianga até a idade adulta. Este
fator € influenciado pelo fato destas atividades envolverem as esferas motoras, cognitivas e
afetivas dos individuos e assim, o ser que brinca e joga € também um ser que age, sente,

pensa, aprende e se desenvolve intelectual e socialmente.
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Atividades que envolvem jogos facilitam, de forma divertida e prazerosa, o
entendimento de diversos conteudos considerados de dificil aprendizagem (MIRANDA,
2001). De acordo com Krasilchik (2004), os jogos didaticos sdo formas simples de simulacao,

que possui como funcdo auxiliar a memorizacéao de fatos e conceitos.
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3 JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DE CIENCIAS

A Ciéncia estd presente no nosso cotidiano, e constantemente interfere nas nossas
vidas seja de forma positiva ou negativa. Com isso percebe-se a necessidade de conhecer e
fazer Ciéncia a medida que precisamos de instrumentos para melhor compreender a nossa
sociedade.

Os Parametros Curriculares Nacionais — PCNs (1998), consideram que 0s conceitos
bioldgicos sdo imprescindiveis para uma eficaz compreensao das Ciéncias Bioldgicas, Fisicas
e Quimicas, e que o Ensino de Ciéncias nas escolas deve oferecer aos alunos muito mais do
qgue simplesmente memorizacdo de conteudos, deve excluir o ensino livresco e formar
cidad&os criticos e conscientes.

O Ensino em Ciéncias exerce um papel fundamental na abordagem de certos assuntos
0s quais sdo importantes para a sociedade. Chassot (2003), colabora expondo que nos dias de
hoje ndo se pode mais apresentar propostas para um ensino de Ciéncias que ndo incluem nos
curriculos escolares componentes que priorizem a compreensdo dos aspectos sociais em que
estdo envolvidos os alunos.

Diante de tantas lacunas no ensino de Ciéncias, torna-se fundamental priorizar o
desenvolvimento da capacidade logica e de questionamento do aluno, tornando-o0 ‘curioso’’
pois € assim que a Ciéncia se desenvolve; através da duvida, do questionamento e de
trabalhos individuais e coletivos dos que estdo envolvidos com ela. Desta forma, o ensino
deve facilitar a compreensdo de que a Ciéncia ndo é atemporal e que seu desenvolvimento
deve-se a um processo historico, de relacBes sociais, financeiras e politicas (ANDRADE,
2005).

Portanto, para que a aprendizagem seja satisfatéria e ocorra de forma dindmica, se faz
necessaria a introducdo de ferramentas estratégicas que facilitem o ensino e, por conseguinte
viabilize a aprendizagem dos alunos. O professor deve ser um auxiliador na tarefa de
formulacéo e de reformulacdo de conceitos, visando ativar o conhecimento prévio dos alunos
na introducdo da matéria, articulando o conhecimento ja existente com o novo que esta sendo
inserido no contexto de aprendizagem (POZO, 1998).

Na disciplina de Ciéncia hd uma grande necessidade de praticas que possibilitem a
participacdo dos alunos no processo de ensino e aprendizagem, e 0 jogo contribui assim para

que o processo de construcdo do conhecimento torne o ensino de Ciéncias mais interessante e
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mais proximo dos alunos, impedindo a difusdo de conceitos equivocados (CAMARGO;
MALACHIAS, 2007).

Para que os alunos obtenham resultado proveitoso no que diz respeito a aprendizagem,
€ necessario que esta seja de alguma forma facilitada, bem como a insercao de atividades que
apresentam formas ladicas, pois desperta nos alunos um maior desejo e entusiasmo em
estudar quando se deparam com a proposta de aprender de forma descontraida, interativa e
divertida (CAMPOS et al, 2003).

Os jogos didaticos podem ser utilizados como viabilizadores de aprendizagens e
auxiliador das praticas escolares, pois promove a aproximacao dos alunos ao conhecimento
cientifico, além de facilitar o processo de construgcdo de conceitos. Os jogos possibilitam a
aproximacdo dos alunos a realidade, pois se assemelha bastante no processo de solucéo de
problemas, mesmo que virtual estdo muito proximo da realidade que enfrentamos ou iremos
enfrentar (CAMPOS et al, 2003).

Segundo os PCNs ( 1998, p.27):

[...] o estudo das Ciéncias Naturais de forma exclusivamente livresca, sem
interacdo direta com os fendmenos naturais ou tecnoldgicos, deixa enorme
lacuna na formacdo dos estudantes. Sonega as diferentes interacdes que
podem ter com seu mundo, sob orientacdo do professor. Ao contrario,
diferentes métodos ativos, com a utilizacdo de observacGes, experimentagdo,
jogos, diferentes fontes textuais para obter e comparar informagfes, por
exemplo, despertam o interesse dos estudantes pelos contetdos e conferem
sentidos a natureza e a ciéncia que ndo sdo possiveis ao se estudar Ciéncias
Naturais apenas em um livro.

No que diz respeito ao uso de jogos como mecanismo de apoio ao ensino de Ciéncias
para um bom resultado deste na intermediacdo de conteudos, faz-se necessario um
acompanhamento mais proximo do docente, e que este tenha controle do jogo planejado,
atuando assim como um orientador no processo educacional.

Para que o aluno aprenda com 0s jogos é necessaria a intervencdo e mediacdo do
professor nesse processo, tendo claro em seu planejamento os objetivos e as finalidades do
trabalho com o uso dos jogos, organizando-os de maneira intencional (PERNAMBUCO,
1997).

Rogas e Anjos (2006), comentam o fato de que os jogos pedagdgicos por “quebrar a
aridez” das aulas de Ciéncias/Biologia, que costumam ser conteudistas, porém, pouco
contextualizados, sdo metodologias que vém sendo frequentemente utilizadas em sala de aula,

por tornar os contelldos mais atraentes aos alunos, ampliando assim as dimens@es de acdo da
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construcdo do saber, onde um desses campos séo as brincadeiras, as quais séo utilizadas como
fuga pelos alunos, saindo do “faz-de-conta” e entrando para a sala de aula, fazendo com que
haja mais dinamismo ao ensino e maior interacdo do aluno com o conhecimento.

De acordo com Reis (2001), as atividades ludicas que sdo utilizadas de forma critica e
criativa tornam-se um rico e interessante material que permite ao professor a oportunidade de
ampliar sua acdo educativa. E estas sdo de grande valia no ensino de Ciéncias por despertar o
interesse dos alunos em participar, visto que se este for trabalhado de forma
descontextualizada e tradicionalista, torna-se alvo do desinteresse por parte dos alunos por
terem dificuldades em assimilar os conteldos e assim ndo entenderem algo tdo desvinculado
com o dia-a-dia (BRASIL, 1998).

Conforme as orientacbes dos Parametros Curriculares Nacionais- PCNs (1998), as

atividades com jogos podem representar um importante recurso pedagdgico, ja que:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragdo de estratégias de resolucéo e busca de solugdes.
Propiciam a simulagédo de situacfes-problema que exigem solucdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das aces.

Conforme Maldaner (1999), a utilizacdo de jogos didaticos podem se constituir na
ruptura do pensamento de que o papel do estudante é o de assimilar conceitos e informacdes
passivamente, sem agir ou interagir com procedimentos diferenciados.

E valido salientar a importancia da adaptacio dos jogos & clientela, este é um fator
determinante nas variaveis do ensino e aprendizagem, e € um dos grandes motivos de desuso
dos jogos em sala de aula. Muitas vezes a adaptacdo do jogo didatico a clientela consome
bastante tempo, fator negativo para o decente que muitas vezes esta preocupado a quantidade

de contelido que deve ser repassado e ndo com a qualidade destes.

3.1 TIPOS DE JOGOS DIDATICOS

Piaget (1978) identificou trés sucessivos sistemas de jogos: de exercicio sensério-
motor, simbdlicos e de regras.
O exercicio sensério-motor consiste na repeticdo de gestos e movimentos simples,

aparecem durante os primeiros 18 meses de vida e envolvem a repeticdo de acles e
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manipulacdes ja estabelecidas, ndo possui propositos praticos ou instrumentais, mas por
consequéncia do mero prazer derivado da mestria de atividades motoras.

J& os simbolicos consistem no uso da imaginacao e da imitagdo, e surgem por volta do
segundo ano de vida com o aparecimento da representacdo e da linguagem. No modelo
Piagetiano, o faz-de-conta precoce envolve elementos cujas combinacdes variam com o
tempo. Com o jogo simbdlico a crianga ultrapassa a simples satisfacdo da manipulacéo.

E 0 jogo de regras que marca a transicdo da atividade individual para a socializada.
Este jogo, segundo Piaget, ndo ocorre antes de 4 a 7 anos. A regra pressupfe a interacdo de
dois individuos e sua funcéo € regular e integrar o grupo social. Nesse contexto Piaget define
0s jogos de regras como sendo combinagBes sensorio-motoras ou intelectuais, e estes tem sua
competicdo regulamentada por codigo, acordo instantdneo. Ambas sdo importantes no
processo de desenvolvimento do estudante.

Vale ressaltar que a maioria dos jogos tradicionais sdo possuidores de regras, ha ainda
aqueles de curta duracdo, pois tem funcdes especificas, disputas e objetivos pré-definidos a
serem alcancados em determinadas situacdes, este ocorre com bastante frequéncia em
gincanas.

Corroborando com o contexto Kishimoto (2000), nos traz algumas caracteristicas
gerais para 0S jogos; 0s quais podem expressar liberdade de acdo do jogador ou carater
voluntario; apresentar regras implicitas ou explicitas; além de relevancia do processo de
brincar, e incerteza de resultados, entre outros.

Dentre 0s jogos ha ainda uma distin¢do entre os jogos que sdo considerados educativos
e 0s jogos ludicos. Onde os educativos possuem funcdo especifica de transmissdo de
determinados conteudos através do ensino por meio de jogos, visa complementar o individuo
em seu saber, e sua apreensdo do conhecimento; assim o ludico é um fator que merece
destaque no processo de ensino aprendizagem (KISHIMOTO, 2011).

Considera-se que o jogo educativo, tem em seu aspecto pedagodgico, funcao distinta do
brincar: seu objetivo é fazer com que as os educandos adquiram conhecimento; como
capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender, levantar hipoteses, testa-las e avalia-las
enquanto brincam. Entretanto, ndo implica dizer que estes sdo mondtonos e desprazerosos; e
sim, que tem objetivos especificos.

Observa-se que o aluno possui maior interesse por brincadeiras do que por estudos,

com isso 0 jogo entra como uma oportunidade de conciliar esses aspectos tdo importantes na
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construcdo do ser, pois a crianca ao brincar livremente, também adquire conhecimentos com o

mundo que a cerca. Corroborando com esse contexto Moratori (2003, p.9), afirma:

O jogo se apresenta como uma atividade dindmica que vem satisfazer uma
necessidade do estudante, propiciando um ambiente favoravel e que leve seu
interesse pelo desafio das regras impostas por uma situacao imagindria, que
pode ser considerada como um meio para o desenvolvimento do pensamento
abstrato.

Os jogos seja ele didatico ou ndo oportuniza vivéncias de regras, limites, aceitacdo de
resultados interacdo, trabalho em grupo, concretizando assim a ideia defendida por Vygotsky
(1988, p.25) de que “a construgdo de conhecimento da-se nas interages psicosdcio-culturais,
do sujeito com o objeto de estudo”.

Nesse sentido Friedman (1996, p. 41), considera que:

Os jogos ludicos permitem uma situacdo educativa cooperativa e
interacional, ou seja, quando alguém esta jogando esta executando regras do
jogo e ao mesmo tempo, desenvolvendo agdes de cooperacao e interacdo que
estimulam a convivéncia em grupo.

Vale ressaltar a diferenca entre os jogos didaticos, ou seja, jogos produzidos com
finalidade educativa dos jogos de entretenimento, 0s quais mesmo que venham a contribuir
para construcdo de aprendizagens e conhecimento a cerca de algo, ndo se destinam a esta
finalidade, conforme corrobora Cunha (1998), Gomes e Friedrich (2001), Kishimoto (1996) o
jogo pedagdgico ou didatico tem como objetivo proporcionar determinadas aprendizagens,
diferenciando-se do material pedagdgico, por conter o aspecto ludico e por ser utilizado para
atingir determinados objetivos pedagdgicos, sendo uma alternativa para melhorar o
desempenho dos estudantes em alguns contetdos de dificil aprendizagem. Mas, se 0 jogo ndo
possuir objetivos pedagdgicos explicitos e sim énfase ao entretenimento, entdo o0s
caracterizamos de entretenimento.

No entanto Colagrande (2008) ressalta que deve haver um equilibrio entre as duas
funcgdes, ou seja, uma ludica que deve propiciar diversdo e prazer e outra educativa que deve

ensinar ao individuo algo que seja acrescido em seu saber.

3.2 JOGOS DIDATICOS: VANTAGENS E DESVANTAGENS

Os jogos pedagogicos sdo excelentes materiais que o professor pode utilizar no

processo ensino aprendizagem, facilitando o desenvolvimento intelectual, social e afetivo do
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educando. Os jogos sdo 6timos recursos didaticos que podem ser trabalhados em todas as
disciplinas, desde que estes sofram adaptacdes aos mais diversos conteudos e a idade dos
alunos.

A utilizacdo dos jogos como ferramenta pedagdgica, é de suma importancia durante a
aplicacdo de certos conteudos, para isso é necessario a observacdo dos fatores que envolvem a
realizacdo do mesmo, bem como planejamento, execucéo e resultados.

No entanto dentre as diversas vantagens que 0S jogos podem promover na area
pedagdgica, existem as desvantagens que também devem ser levadas em conta. Sendo assim é
necessario um extremo cuidado na aplicacdo de jogos em sala de aula, visando evitar
possiveis transtornos, e por consequéncia obter maior construcdo do conhecimento.

Para Zanon et al. (2008) a utilizacdo dos jogos didaticos deve ter como principais
objetivos: o desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, estes que sdo fundamentais
para a construcdo de conhecimentos; além de desenvolver a sensibilidade e estima, visando
assim estreitar lacos de amizade e afetividade; € também a oportunidade de simulacdo de vida
em grupo; pois promove o envolvimento da agéo, do desafio e da mobilizag&o da curiosidade
entre os alunos seja qual for a faixa etéria.

Grando (2001) descreve vantagens e desvantagens sobre o uso de jogos didaticos e sua
insercdo no contexto de ensino aprendizagem. Ver quadro 1. Apesar de considerarmos de
grande valia as colocacdes da autora cabe ao docente vivenciar as vantagens e desvantagens

quanto a utilizacdo dos jogos.
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Quadro 1- Vantagens e desvantagens dos jogos didaticos.

VANTAGENS

fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma
forma motivadora para o aluno;

introducéo e desenvolvimento de conceitos
de dificil compreensao;

desenvolvimento de estratégia de resolucéo
de problemas (desafio dos jogos);

aprender a tomar decisfes e saber avalia-
las;

significacdo para conceitos aparentemente
incompreensiveis;

propicia o relacionamento das diferentes
disciplinas (interdisciplinaridades);
0 jogo requer a participacéo ativa do aluno
na  construgdo do  seu proprio
conhecimento;

0 jogo favorece asocializagdo entre alunos e
a conscientizagdo do trabalho em equipe;

a utilizacdo dos jogos é um fator de
motivacdo para os alunos;

dentre outras coisas, 0 jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participacdo, da competigdo
“sadia”, da observacdo, das varias formas
de uso da linguagem e do resgate do prazer
em aprender;
as atividades com jogos podem ser utilizadas
para reforcar ou recuperar habilidades de
gue os alunos necessitem. Util no trabalho
com alunos de diferentes niveis;

as atividades com jogos permitem ao
professor identificar, diagnosticar alguns
erros de aprendizagem, as atitudes e as
dificuldades dos alunos.

DESVANTAGENS

guando os jogos sdo mal utilizados, existe o
perigo de dar ao jogo um carater puramente
aleatorio, tornando-se um “apéndice” em
sala de aula. Os alunos jogam e se sentem
motivados apenas pelo jogo, sem saber
porgue jogam;

0 tempo gasto com as atividades de jogo em
sala de aula € maior e, se o professor ndo
estiver preparado pode existir um sacrificio
de outros contetdos pela falta de tempo;

as falsas concepcoes de que se devem
ensinar todos 0s conceitos atraves de jogos.
Entao as aulas, em geral, transformam-se em
verdadeiros €assinos, tambem sem
sentidoalgum para os alunos;

a perda da “ludicidade” do jogo pela
interferencia  constante  do  professor,
destruindo a essencia do jogo;
a coercao do professor, exigindo que o aluno
jogue, mesmo que ele ndo queira, destruindo
a voluntariedade pertencente a natureza do
jogo;

a dificuldade de acesso e disponibilidade de
material sobre 0 uso de jogos no ensino, que
possam vir subdisiar o trabalho docente.

Fonte: Grando (2001, p.35)

Contudo fica perceptivel a necessidade do educador ser cauteloso ao introduzir os

jogos como ferramenta de auxilio no ensino (SPIGOLON, 2006).
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4 METODOLOGIA DA PESQUISA

4.1 AREA DE ESTUDO

O municipio de Picos encontra-se no Centro-Sul do estado do Piaui, limitando-se ao
Norte com: Sussuapara, Santana do Piaui e Santo Antdnio de Lisboa; ao Sul: Itaindpolis; a
Leste: Geminiano; a Oeste: Dom Expedito Lopes. A cidade esta a 320 km da capital Teresina,
via BR- 316.

Neste municipio encontram-se as escolas alvo da pesquisa: a Unidade Escolar Mario
Martins que se localiza a Rua Cicero Duarte, 160, Bairro Junco, Picos- Piaui, CEP: 64600-
000, telefone (89) 3422-4790. A referida instituicdo tem como Diretora a Sr? Ivanete Ermina
Aguiar Martins, e oferta o Ensino Fundamental (5% a 82 série) e 0 Ensino Médio, funcionando

nos trés turnos.

Fotografia 1- Fachada da Unidade Escolar Mario Martins

Fonte: Autora da pesquisa

Outra escola também pesquisada foi a Unidade Escolar Teresinha Nunes, que se situa
na Avenida Nossa Senhora de Fatima, 948-Centro Picos-Pl, CEP: 64600-000, tem como
Diretora a Sr* Ana Araljo Rocha Borges, e a escola funciona atualmente com o Ensino
Fundamental do 6° ao 9° ano, Ensino Médio e também com Educac¢do de Jovens e Adultos -
EJA.
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Fotografia 2 — Fachada da Unidade Escolar Teresinha Nunes
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Fonte: Google

Também foi pesquisada a instituicdo Unidade Escolar Landri Sales, que se localiza a
Avenida Monsenhor Hipolito, 958, Bairro Centro Picos-Pl, CEP: 64600-000, telefone (89)
3422-1835; e na atual gestdo encontra-se a Diretora Manoela Tereza Sousa Porto e oferta o

Ensino Fundamental do 6° a 9° ano e 0 Ensino Médio, funcionando nos trés turnos.

Fotografia 3 — Unidade Escolar Landri Sales.

Fonte: Google

E a Unidade Escolar Miguel Lidiano, que tem seu endere¢o & Rua Lirio Baldoino S/N,
Bairro Junco, Picos-Pl, atualmente ocupa as dependéncias do Centro de Conveniéncia da
SASC- Secretaria de Assisténcia Social e Cidadania, no Bairro Pedrinhas enquanto o prédio

da escola aguarda reformas. Hoje funcionando com Ensino Fundamental do 6° ao 9° ano,



28

Educacdo de Jovens e Adultos — EJA IV e V etapa e da 12 a 32 série do Ensino Médio e tem
como Diretora a Sr? Islandia Cleide de Sousa Araujo.

&
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-

v

Fonte: Google

Ambas as escolas alvo da pesquisa pertencem a Rede Publica Estadual do Piaui, sendo
gerenciada pela Nona Geréncia Regional de Educacéo — 92 GRE, Picos-PlI.

4.2 TIPO DE PESQUISA, SUJEITOS E INSTRUMENTOS

Trata-se de uma pesquisa do tipo descritiva com abordagens qualitativas e
quantitativas que teve como sujeitos 04(quatro) professores que trabalham com o ensino de
Ciéncias em quatro escolas da rede publica de ensino do municipio de Picos, e 108 (cento e
oito) alunos regularmente matriculados no oitavo ano das referidas escolas. A preferéncia
pelos alunos do 8?2 ano dar-se pelo nivel de maturidade dos alunos para correta resolucdo dos
questionarios e por os mesmos estarem em uma faixa etaria propicia a aplicacdo de jogos que
possam auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de ciéncias.

Para a realizagdo da pesquisa foi entregue as direcbes das escolas uma carta de
informacdo (apéndice 1) sobre a pesquisa. Também foram elaborados termos de
Consentimento Livre e Esclarecido que foram assinados pelo representante da escola
(apéndice 2), pelos docentes (apéndice 3) e por pais de alunos (apéndice 4). Foram utilizados
dois instrumentos para coleta de dados: questionario (apéndice 5) foram aplicados com 0s

alunos e entrevista estruturada (apéndice 6) aplicado com os docentes das escola. Segundo
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Lakatos e Marconi (1995) os questionarios sao instrumento para recolher informacéo e é uma
técnica de investigacdo composta por questdes apresentadas por escrito a pessoas.

J& a entrevista estruturada é realizada pelo investigador que elabora uma lista de
questdes para serem respondidas, como se fosse um guia; a entrevista permite relativa
flexibilidade onde as questbes ndo necessariamente precisam seguir a ordem prevista, além de
possibilitar a formulacdo de outras perguntas no ato da entrevista (MATTOS; LINCOLN
2005). No geral, a entrevista estruturada segue o planejado. Possui vantagens como:
possibilidade de acesso a informacdo além do que se listou; esclarecer aspectos da entrevista;
orientacdes e hipdteses para o aprofundamento da investigacdo e define novas estratégias e
outros instrumentos (TOMAR, 2007).

Depois de feita a coleta de dados, os mesmos foram analisados de forma qualitativa e

quantitativa, e os resultados expostos em graficos e quadros para uma melhor compreenséo.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os Jogos didaticos sdo instrumentos didaticos que auxiliam o processo de ensino
aprendizagem. Seu uso pode favorecer as relacbes no ambiente escolar e efetivar
aprendizagem de contetdos referentes a disciplina de Ciéncias. Devem ser inseridos no
processo de ensino durante o planejamento das atividades de ensino e sempre vinculados a
uma habilidade ou competéncia a ser desenvolvida pelos alunos. Portanto analisar a
importancia dos Jogos para alunos e professores é essencial para compreensdao do seu uso no

ambiente escolar e especialmente durante o ensino de Ciéncias.

5.1 DA PESQUISA COM OS ALUNOS

Os alunos responderam a um questionario elaborado com questfes fechadas e abertas
discorrendo sobre o tema em questdo. Para caracterizacdo dos sujeitos foram coletados dados
referentes a faixa etaria, sexo e unidade escolar em que estdo regulamente matriculados. Os
alunos possuem idade entre 11 e 17 anos, fato esse que nos leva a constatar que ha alunos com
distorcao idade série matriculados na escola. Quanto ao género foi constatado que 55 alunos
sujeitos da pesquisa sdo do sexo masculino e 53 pertencem ao sexo feminino. Ver gréafico 1. A
condigdo sexo ndo é fator determinante de acesso ao ambiente escolar, tem se verificado ao
longo dos anos um crescente ndmero de mulheres em instituicGes escolares e também
trabalhando nas mesmas (IBGE, 2012).

Grafico 1- Alunos quanto ao sexo.

Fonte: Questionario aplicado pela autora em 2014.
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Observa-se que os alunos que fizeram parte da pesquisa encontram-se numa faixa
etaria de idade inadequada a serie, que é em torno de 12 anos e alguns ja eram pra estar no
ensino médio como, por exemplo, os alunos que possuem 17 anos. Estes alunos ndo estdo
conforme orienta a LDB lei n® 9.394-96 (Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional),
ndo se pesquisou a respeito dos motivos, para estarem atrasados quanto as series, haja vista
ndo ter relevancia para o foco da pesquisa.

Ap0s sua caracterizacao os sujeitos responderam as perguntas referentes ao uso ou ndo
dos jogos didaticos no ensino de Ciéncias. A primeira questdo abordava a utilizacdo dos jogos
didaticos pelos docentes durante o ensino dos contetdos de Ciéncias e constatou-se apés a
analise dos dados que 68% dos alunos afirmaram ndo haver o uso de jogos para o ensino da
disciplina Ciéncias, 24% afirmaram o uso dos jogos as vezes e apenas 8% afirmaram que sim,

ha o uso de jogos didaticos para o ensino de Ciéncias (Grafico 2).

Gréfico 2 - Uso de jogos didaticos por docentes para o ensino de ciéncias segundo discentes da

pesquisa.

" oSim " NAO As
VEZES

24%

Fonte:Questionario aplicado pela autora em 2014.

Os jogos didaticos caracterizam-se como ludicos e o ser humano tem a necessidade da
presenca do ludico, ou seja, pelo que promove prazer. Portanto o lidico € uma necessidade
basica da personalidade, do corpo e da mente, fazendo parte das atividades essenciais da
dindmica humana caracterizada por ser espontanea, funcional e satisfatoria como afirma Feijé
(1992). A presenca dos jogos didaticos no ensino de ciéncia pode favorecer a insercdo da
ludicidade na escola afastando da mesma o tédio e monotonia no momento da aprendizagem

que por vezes pode ndo ser efetivada.
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Os alunos que afirmaram que o professor faz uso de jogos didaticos foram indagados
quanto aos tipos de jogos didaticos que foram utilizados para o ensino de Ciéncias por
docentes e dentre os inumeros jogos que existem foram citados: jogos de trilhas, tabuleiros,
domino com plantas da caatinga, jogos de pistas e passa ou repassa.

Os jogos didaticos possibilitam uma aprendizagem eficaz daquilo que estd sendo
aprendido através de uma préatica significativa para alunos e professores. Estimula a
variedade, o interesse e a concentracdo como afirma Moyles (2002) e Silveira; Barone (1998).

Provavelmente o aluno ja entrou em contato com um jogo didatico seja no ano em que
estd matriculado ou em anos anteriores ou mesmo fora da sala de aula, na disciplina de
Ciéncias ou em outras disciplinas, portanto foi proposto aos alunos classificar os jogos
didaticos em: divertidos, mas ndo lembra o contedo estudado; divertidos, e ainda relembra o
contetdo estudado; nédo sdo divertidos (Grafico 3).

Grafico 3 - Classificacdo dos jogos didaticos.

Ndo sdo Divertidos, mas
divertidos nao lembra o
10% conteudo
estudado
18%

—————a

Fonte: Questionario aplicado pela autora em 2014.

A analise dos dados nos permitiu constatar que 72% dos alunos classificaram os jogos
didaticos como divertidos e que ajudam a lembrar conteddos anteriormente estudados, 18% a
classifica-los como divertidos mas que nao ajudam a relembrar contetdos ja estudados e 10%
como ndo sendo divertidos.

Benjamim (1984), afirma que o jogo permite ao ser humano desde cedo aprender 0s
principais costumes inerentes ao seu desenvolvimento. Os jogos didaticos e as brincadeiras
sdo de grande importancia para o desenvolvimento humano, pois fazem parte do seu cotidiano
desde o inicio de suas vidas, pois desde cedo ja nos primeiros meses 0 homem comega a

brincar com o seu proprio corpo. Desta forma, o jogo didatico promove a possibilidade de
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incutir nos seres humanos o senso de responsabilidade, compromisso e, principalmente, de
seus limites. Na escola possibilita a retomada de contetidos e a aprendizagem de novos, bem
como a avaliacéo dos contetdos ja trabalhados.

Os jogos podem despertar o interesse dos alunos por contetdos ja conhecidos,
trabalhados em sala de aula ou vistos em outros ambientes ou meios de comunicagdo, como
também despertar o interesse por conteddos que o aluno ainda nao teve acesso. Assim sendo,
buscou-se saber dos alunos se ja houve o desejo de aprofundamento em um contetdo por ter
tido acesso ao mesmo por meio de jogos didaticos. Ao responderem a questdo 62% afirmaram

que sim e 38% afirmaram néo ter acontecido com eles tal fato. Ver grafico 4 abaixo.

Grafico 4 - Interesse dos alunos em contetdos, despertado pelo uso do jogo didatico.

LY " NAO

Fonte: Questionario aplicado pela autora em 2014.

Kishimoto (1997), acredita que o jogo didatico promove aprendizagens passando a ser
considerado como um importante aliado para o ensino, visto que coloca o aluno frente a
situacoes que podem aproxima-los de certos contetidos culturais vinculados a escola, além de
estar promovendo o desenvolvimento de novas estruturas cognitivas, isso tudo atrelado ao
divertimento por se tratar de atividade ludica.

Buscando conhecer o ponto de vista dos alunos no que diz respeito aos jogos didaticos
e 0 ensino de Ciéncias, foi perguntado aos alunos se os mesmos podem de alguma forma
melhorar a aprendizagem e possivelmente auxiliar na compreensdo dos conteudos de
Ciéncias. Neste item o0s alunos na sua maioria 91% afirmaram que sim, 0s jogos ajudam na
compreensdo e aprendizado dos contetdos de Ciéncias e 9% ndo acreditam que 0 mesmo va

ajudar a compreender os contetdos de Ciéncias (Gréafico 5).
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Gréfico 5 - Jogos didaticos ajudam os alunos na compreensdo dos contetidos de Ciéncias.

= SIM = NAO

Fonte: Questionario aplicado pela autora em 2014.

De acordo com as Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL, 2006) o
jogo apresenta estimulos proprios que favorecem a criatividade dos alunos e permitindo ao
professor a ampliacdo de técnicas de ensino, capazes de estimular nos alunos a comunicacao e
expressdo, frente a uma nova maneira, lidica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o
contelido escolar, levando a uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos.

Os jogos promovem estimulos que motivam o aluno a busca pelo conhecimento, e
para Nérice (1989) a motivacdo é um fator decisivo no processo de aprendizagem do aluno,
visto que estimula um esforco voluntario por parte de quem aprende.

Portanto os alunos foram convidados a opinar sobre os jogos didaticos como forma

motivadora e prazerosa para a aprendizagem de Ciéncias.

Grafico 6-Jogo didatico forma motivadora e prazerosa de aprender ciéncias segundo alunos sujeitos da
pesquisa.

m SIM = NAO

Fonte: Questionario aplicado pela autora em 2014.
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Com o gréfico 6 é possivel possivel observar que a maioria dos alunos participantes da
pesquisa, cerca de 85% afirmam que os jogos didaticos possibilitam a motivacéo e prazer em
aprender Ciéncias, e apenas15% consideram ndo ser prazeroso e nem motivadores 0s jogos
didaticos para a aprendizagem de Ciéncias. Também foi solicitado dos mesmos que
justificassem suas escolha. Abaixo algumas das justificativas referentes ao jogo didatico como
mecanismo motivador e prazeroso da aprendizagem de Ciéncias. Os sujeitos foram nomeados
por Al, A2, A3, A4, A5, A6, A7, A8, mantendo-se assim a ética em respeito ao anonimato

dos participantes da pesquisa.

A(01):“Porque motiva a mente para o aprendizado”

A(02): “Porque vocé vai entender melhor o que esta sendo trabalhado”

A(03): “Porque enquanto se brinca aprende, uma matéria que muitas vezes é
complicada, acaba se tornando facil”

A(04): “Porque é uma forma pratica de aprender o conteudo de ciéncias”

A(05): “Porque motiva os alunos e ainda revisa a matéria de uma forma
divertida”

A(06): “E mais interessante e sai da rotina um pouco, se torna chato sempre
0 mesmo tipo de aula, (explica e passa exercicios)

A(07): “Porque assim acaba esse enjoo de ficar s6 escrevendo”

A(08): “Porque é mais interessante e interativo”

Segundo Rego (2000, p.79) os jogos sdao capazes de ‘“‘estimular o intelecto”. Os
desafios existentes no jogo despertam no aluno o interesse por superar seus limites, mediante
os obstaculos propostos no jogo, desenvolvendo assim suas habilidades e competéncias.
Ficam motivados a usar a inteligéncia, pois querem jogar bem, sendo assim, esforcam-se para
superar obstaculos, tanto cognitivos quanto emocionais (KISHIMOTO, 1997).

No entanto, 15% dos alunos que participaram desta pesquisa afirmaram que o uso de
jogos didaticos ndo € uma forma prazerosa e motivadora de se aprender Ciéncias. Foram

nomeados por A9, A10, All, A12 e justificaram-se dizendo:

A(09): “Porque a explicacdo € o essencial”

A(10): “Porque a pessoa aprende ¢ estudando e nao jogando”

A(11): “Porque os alunos aproveitardo a chance para baguncar, além
de seus pensamentos inGteis continuardo pensando que é

necessario decorar ao invés de aprender”
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A (12): “Nao, porque ciéncia ¢ um tédio”.

As falas dos alunos que ndo consideram os jogos didaticos como motivadores e
prazerosos podem estar associadas a aplicacdo de jogos de forma indevida como afirma o
autor Santos (2001), os Jogos didaticos devem ser analisados e estudados pelos professores
como uma Ciéncia que deve ser planejada dentro de uma proposta pedagdgica na qual o
ludico é inter-relacionado a teoria e a pratica. A uma necessidade em se ter objetivos a serem
alcancados, estando estes ja pre-estabelecidos, ndo apenas usar 0S jogos para preencher
espaco. Nesse processo 0 papel do professor ndo deve ser apenas 0 de guiar 0s passos do
aprendiz, mas permitir que a utilizagdo do jogo ndo desvie muito do objetivo educacional
(MORATORI, 2003).

Kishimoto (2001) destaca que por se tratar de uma ac¢édo educativa, cabe ao professor
organiza-la de forma que esta se torne uma atividade que estimule o aluno a uma
autoestruturacdo. Assim a atividade possibilitara tanto a formacdo do aluno como a do
professor que, atento, aos “erros” e “acertos” dos alunos, podera buscar o aprimoramento do

seu trabalho pedagdgico.

5.2 DAENTREVISTA COM OS PROFESSORES

Foram entrevistados 4 professores de Ciéncias lotados cada um nas respectivas escolas
campo de pesquisa, 0s mesmos trabalham com turmas do 8° ano. A entrevista foi marcada
previamente e de posse de um roteiro estruturado e aconteceu sem problemas ou dificuldades.

Para a caracterizacdo dos entrevistados foram coletados dados referentes a sua
formagéo, tempo de servico, sexo, disciplina que ministra (Quadro 2). Para manter o
anonimato dos professores participantes da pesquisa optou-se por nomea-los por: P1, P2, P3 e
P4,
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Quadro 2- Docentes quanto ao sexo, formagéo, tempo de servico e disciplinas que ministram.

Sujeitos Sexo Formacéo Tempo de atuagéo Disciplinas
trabalhadas
P1 F Licenciatura em 1ano Ciéncias
Ciéncias
Bioldgicas
P2 F Licenciatura em 5 anos Ciéncias e Ensino
Ciéncias Religioso
Bioldgicas
P3 F Licenciatura em 4 anos Ciéncias e Quimica
Ciéncias
Bioldgicas
P4 F Licenciatura em 4 anos Ciéncias e Biologia
Ciéncias
Bioldgicas

Fonte: Entrevista realizada pela autora, 2014.

O Quadro 2 nos mostra que todos os entrevistados sdo do sexo feminino e possuem
formacdo académica na area da Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, ou seja, estdo aptos
segundo a lei n° 9.394-96 (Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional) a atuarem no
ensino fundamental séries finais. Também possuem pouco tempo de magistério, ainda estdo
construindo os saberes experienciais que segundo Tardif (2002), sdo saberes que estdo
relacionados com a pessoa e sua identidade, com as suas experiéncias de vida e com a sua
historia profissional, com as suas relagdes com os alunos em sala de aula e, com o0s outros
atores escolares.

Tardif em suas pesquisas ndo desconsidera, em hipo6tese alguma, a relacdo dos
conhecimentos oriundos das universidades com os saberes extraidos e produzidos na prética
docente, mas defende a pratica interativa entre saber profissional e os saberes das Ciéncias da
educacdo. Os anos de profissdo e as experiéncias vivenciadas mudam/moldam a identidade
profissional, assim como a maneira de trabalhar, ou seja, o professor aprende a trabalhar
trabalhando.

Adentrando o foco da pesquisa os professores foram indagados sobre 0 que sdo jogos

didaticos, e assim responderam:
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Quadro 3- Parecer dos professores sobre o que sejam 0s jogos didaticos.

Sujeitos O que sdo jogos didaticos?

P1 “Material pratico auxiliar, que visa desenvolver e aprimorar a aprendizagem
do aluno”.

P2 “Trata-se de um material confeccionado para facilitar a aprendizagem do
aluno”.

P3 “Sao jogos que facilitam e estimulam a aprendizagem”.

P4 “Materiais que o professor pode utilizar com seus alunos para dinamizar 0s

conteudos vistos em sala de aula”.
Fonte: Entrevista realizada pela autora, 2014.

No quadro 3 podemos constatar que os professores estdo em consonancia com 0sS
conceitos apresentados por Campos et al. (2003), que considera 0s jogos como sendo uma
importante e vidvel ferramenta para auxiliar no ensino, por favorecer a construcdo do
conhecimento pelo aluno. E com Makarenco (1981) para quem 0 jogo, exige sempre que se
incuta a aspiragdo a um prazer mais integral, que eduque a imaginacao e o impulso intelectual,
num processo continuo de construcao e reconstrucdo de conhecimentos.

Quando indagados sobre a utilizacdo de jogos didaticos para o ensino de contetdos de
ciéncias 3(trés) dos professores afirmaram fazer uso dos jogos didaticos para tal fim e apenas
1(um) disse ndo utilizar jogos didaticos no ensino de Ciéncias. No quadro 4 podemos

visualizar as justificativas docentes para o uso do jogo didatico no ensino de ciéncias.

Quadro 4 - Justificativas para o uso dos jogos didaticos no ensino de Ciéncias.

Sujeitos Justificativas
P2 “Visando melhor aprendizagem dos meus alunos”
P3 “Para desenvolver as suas habilidades cognitivas”
P4 “Procurando nos contetidos mais complexos, fazer uso destes materiais

para melhor efeito na aprendizagem”

Fonte: Entrevista realizada pela autora, 2014.

Segundo Campos et al. (2003) existe ainda um certo preconceito por parte de alguns
professores, que por 0s jogos estarem atrelados ao divertimento e ao prazer, acham que estes
ndo podem ser ferramentas auxiliadoras no processo de ensino Util, sendo assim pouco
importante na formacéo da aprendizagem do aluno. No entanto Kishmoto (2000), acredita que

0s jogos possibilitam uma motivacdo e durante o seu desenvolvimento os alunos ficam mais
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ativos mentalmente. Ja Miranda (2001) resume afirmando que varios sdo 0s objetivos que
podem ser atingidos a partir da utilizacdo dos jogos didaticos, como desenvolvimento
cognitivo, da personalidade, da afeicdo, promovendo também socializa¢do, motivacao além
de acentuar a criatividade. Estes que sao fatores imprescindiveis para construcdo de
conhecimentos dos alunos.

Aos que afirmaram fazer uso de jogos didaticos (P2, P3 e P4), também foi perguntado
sobre a frequéncia de utilizacdo dos mesmos para o ensino de Ciéncias. Apenas P2 afirmou
utilizar os jogos didaticos mensalmente e os demais (P3 e P4) afirmaram utilizar esse recurso
didatico semestralmente.

A frequéncia de utilizacdo dos jogos didaticos depende do planejamento realizado pelo
professor, de sua estreita relacdo com os contetdos a serem trabalhados e do interesse do
docente para com a aplicacdo e confec¢do dos mesmos em alguns momentos.

N&o existem restricdes nem indicacdes quanto ao momento de utilizagdo, se antes da
aplicacdo do conteudo ou depois, no entanto alguns cuidados devem ser tomados como: ter
objetivos estabelecidos, testd-los antes da aplicacdo e ter relagdo com o0s conteldos
ministrados na disciplina. Quanto a sua finalidade esta deve estar inclusa nos objetivos.

Os professores (P2, P3, P4) também foram questionados quanto aos momentos em
que costumavam utilizar os jogos didaticos e foram unanimes em responder “apos a
explicagdo do contetdo”.

Visto que existe uma diversidade de jogos didaticos para o ensino de Ciéncias buscou-
se saber com os docentes quais eram utilizados pelos mesmos no ensino dos contetdos de

Ciéncias. O quadro 5 nos tras essas informacdes.

Quadro 5 — Jogos didaticos utilizados para o ensino de Ciéncias.

Sujeitos Tipos de jogos
P2 Cartas e trilhas
P3 Jogos de associacdo e domind
P4 Trilhas, domino e jogos de montagem

Fonte: Entrevista realizada pela autora, 2014.

Sdo0 inimeros os jogos didaticos para o ensino de Ciéncias entre eles podemos

destacar: Ludo Quimico, Biologia Limitada, Quimgame, Trilha Termodinamica, Baralho das
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Organelas, Bio Domind, etc. Portanto percebe-se que os docentes participantes ndo fazem uso
de tal diversidade. Esse fato pode estar associado a baixa frequéncia de utilizacdo dos jogos
pelos mesmos.

E ao serem questionados quanto a reagdo dos alunos frente ao uso de jogos didaticos

os professores relataram o seguinte:

Quadro 6- Reacdo dos alunos quanto ao uso dos jogos didaticos.

Sujeitos Como os alunos reagem

P2 “Ficam deslumbrados, interagindo entre si sempre atentos ao que se pede
no jogo”.

P3 “Como forma de divertimento e passa tempo”.

P4 “Ficam mais entusiasmados e atentos”.

Fonte: Entrevista realizada pela autora, 2014.

A resposta de dois dos professores (P2, P4) nos levam a crer que o uso dos jogos
didaticos ocasiona maior atencdo dos alunos para o que se propde, pois 0s deixam
entusiasmados e atentos quanto as regras dos jogos didaticos. Ja a resposta do professor P3
evidencia pouca importancia dos alunos a inser¢do dos jogos didaticos no ensino. Tal fato
pode estd atrelado a imaturidade dos alunos para a compreensdo de que 0S jogos Sdo
auxiliadores do processo de ensino aprendizagem e que seu sentimento de euforia ou
divertimento com o uso dos mesmos ndo estdo desvinculados a aprendizagem.

Conforme descreve Gonzélez, Gofi (1987) o jogo propicia ao sujeito situacdes que
exercitam seu poder, expressam seu dominio e manifestam a sua capacidade de transformagéo
do mundo real, experimentando um sentimento de gozo diante de novas descobertas.

Os jogos podem despertar nos alunos os mais diversos sentimentos, como tensé&o,
frustracdo, alegria, exaltacdo; podendo ainda ser um agente motivador e desenvolvedor da
criatividade. Tudo isto depende dos objetivos e da orientacdo do professor ao escolher um
jogo didatico.

Ao serem questionados quanto aos beneficios proporcionados pelos jogos didaticos,

obteve-se 0s seguintes resultados como mostra o quadro 7.
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Quadro 7- Beneficios proporcionados pelos jogos didaticos.

Sujeitos Beneficios proporcionados
P2 Interacdo e revisdo do contetido
P3 Interacdo e socializacdo
P4 Interacdo e revisdo do contetdo

Fonte: Entrevista realizada pela autora, 2014.

E inquestionavel que os jogos didaticos proporcionam a interacdo segundo os docentes
e corroborando Marcelino (2001, p.74) afirma que “o jogo € um recurso metodologico capaz
de propiciar uma aprendizagem espontanea e natural estimula a critica, a criatividade, a
socializacdo”. A exploracdo do aspecto ludico, pode se tornar uma técnica facilitadora na
elaboracdo de conceitos, no reforco de contetdos, na sociabilidade entre os alunos, na
criatividade e no espirito de competicao e cooperacdo segundo Fialho (2007). Sendo assim
viavel a utilizacdo dos jogos didaticos seja para aproximar os alunos ou para revisdo de

conteldos ja trabalhados dentro ou fora de sala de aula.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos resultados apresentados foi possivel perceber que o reconhecimento dos
jogos didaticos como ferramenta pedagogica ja esta estabelecido, no entanto, ainda ndo possui
sua devida valorizacdo no ambito escolar, ficando explicito na sua baixa frequéncia de
utilizagéo.

Os jogos didéaticos j& utilizados e mais citados pelos professores e alunos foram os
jogos do tipo montagem e de associacdo, que sdo utilizados apenas mensalmente ou
semestralmente, e sdo considerados pelos alunos como divertidos a0 mesmo tempo que
ajudam a relembrar o conteudo estudado, podendo até despertar interesse por outros
conteldos ainda ndo vistos, no entanto sabe-se que 0 seu uso esporadico diminui a
possibilidade de uma aprendizagem de forma divertida e prazerosa.

Constatou-se ainda que alunos e professores acham importante o uso de jogos
didaticos para o ensino de Ciéncias, pois 0s mesmos ajudam a compreender os contetdos e
possibilita a interagdo entre alunos, estes que ficam deslumbrados, entusiasmados e atentos ao
gue se pedem nos jogos.

Deste modo conclui-se que a pesquisa foi relevante no que diz respeito a conhecer os
jogos didéaticos que sdo utilizados para o ensino de Ciéncias e sua men¢do como ferramenta
auxiliadora da préatica docente para as aulas de Ciéncias mesmo ndo possuindo sua devida
valorizacdo no ambiente escolar, é reconhecido como util para a formacdo e construcdo do
conhecimento, haja vista sua funcéo ludica e educativa.

Por isso, espera-se que com a divulgacdo de trabalhos como esse, que evidenciam a
importancia da utilizacdo dessas atividades em sala de aula, os jogos didaticos sejam
devidamente valorizados e inseridos nas préaticas educativas, para viabilizar a formacdo de
alunos que tenham autonomia e capacidade para solucionar problemas, e ndo meros

reprodutores de conceitos.
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APENDICE 1- CARTA DE INFORMACAO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI
— LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGICAS
Wy CARTA DE INFORMACAO A INSTITUICAO ‘

Ao responsavel legal pela instituicao,

Essa pesquisa visa analisar segundo a percepcao de professores e alunos, as
causas que levam ao uso ou desuso de jogos didaticos no ensino de Ciéncias na
rede publica de ensino do municipio de Picos, bem como identificar os jogos
didaticos utilizados na escola que sdo mais eficazes para o processo de ensino
aprendizagem. Também possibilitara reflexdes quanto ao uso deste material que
muito atrai criancas e adolescentes, além de possibilitar maiores financiamentos
governamentais para insercdo dos mesmos no ambiente escolar. Tem como
pesquisadora a graduanda Géssica de Sousa e Silva do curso de Licenciatura em
ciéncias Biolégicas da Universidade Federal do Piaui — UFPI e sua orientadora a
professora Nilda Masciel Neiva Gongalves.

Para tanto, os alunos do 8° ano participantes se concordarem, responderao a
um questiondrio que contera perguntas simples e de acordo com a vivéncia em sala
de aula. E os docentes professores de ciéncias também do 8° ano responderdo a
perguntas de uma entrevista semiestruturada. Ninguém sera constrangido a
participar da pesquisa, podendo desistir a qualquer momento, sem prejuizo ou
penalidade alguma.

Qualquer duvida pertinente a pesquisa pode ser solucionada e esclarecida
agora ou a qualquer momento, bastando apenas entrar em contato pelo telefone
abaixo. A pesquisa sera desenvolvida nas dependéncias da escola.

Atenciosamente,

Géssica de Sousa e Silva (pesquisadora) Nilda Masciel Neiva Gongalves
Universidade Federal do Piaui (Orientadora- UFPI
(89) 99862386
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APENDICE 02 — CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI
LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGICAS
TERMO DE CONSENTIMENTO

Apos a leitura da carta de informagé&o eu
representante da instituicdo de
ensino , estou ciente dos

procedimentos metodolégicos e também dos objetivos da pesquisa proposta pelos
pesquisadores. Com isso firmo meu CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
de concordancia na participacdo e colaboracdo da pesquisa. Diante do exposto
declaro ser de livre e espontanea vontade a participacao nessa pesquisa.

Picos-PlI, de de

Representante da Instituicao
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APENDICE 3- CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI
LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGICAS
CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

ﬁr%@ \ \

Esta pesquisa objetiva analisar a percepcao de professores e alunos, quanto
as causas que levam ao uso ou desuso de jogos didaticos no ensino de Ciéncias na
rede publica de ensino do municipio de Picos, bem como identificar os jogos que séo
mais eficazes para o processo de ensino aprendizagem de ciéncias. A pesquisa é de
grande importancia por que oferta a escola subsidios para maiores reflexdes quanto
ao uso deste material que muito atrai criancas e adolescentes, além de possibilitar
maiores financiamentos governamentais para inser¢cdo dos mesmos no ambiente
escolar.

A coleta do material para estudo sera realizada através de entrevista
semiestruturada que sera realizada com os professores que ministram aulas de
Ciéncias. Vocé ndo sera constrangido a participar da pesquisa, podendo desistir a
gualquer momento, sem prejuizo ou penalidade alguma. Os dados dos sujeitos da
pesquisa serdo mantidos no anonimato. Qualquer divida pertinente a pesquisa pode
ser solucionada e esclarecida agora ou a qualquer momento, bastando apenas
entrar em contato com a pesquisadora pelo telefone (89) 99862686.

Caso concorde em participar da pesquisa favor assinar o termo de
consentimento livre e esclarecido que se encontra em anexo. Uma copia deste
documento ficar4 com a instituicdo e outra com os pesquisadores.

Apos a leitura da carta de informacgao eu
professor da instituicdo de ensino

---------------------------- ---- estou ciente dos procedimentos
metodoldgicos e também dos objetivos da pesquisa proposta pelo pesquisador.
Estou ciente de que a minha participacdo nessa pesquisa € voluntaria e ndo oferece
riscos nem prejuizos aos participantes da pesquisa. Com isso firmo meu
CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO de concordancia na participagao e
colaboracédo da pesquisa.

Picos - PI, de de 20

Professor Participante
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APENDICE 4- CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI
LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGICAS
CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

W
§UFPI%

Q)

Seu filho (a) foi selecionado a participar de uma pesquisa que esta sendo

Ao responsavel legal pelo aluno,

realizada pela graduanda Géssica de Sousa e Silva do curso de Licenciatura em
ciéncias Bioldgicas da Universidade Federal do Piaui-UFPI.

Essa pesquisa visa analisar segundo a percepcao de professores e alunos, as
causas que levam ao uso ou desuso de jogos didaticos no ensino de Ciéncias na
rede publica de ensino do municipio de Picos, bem como identificar os jogos
didaticos utilizados na escola que sdo mais eficazes para o processo de ensino
aprendizagem. Também possibilitara reflexdes quanto ao uso deste material que
muito atrai criancas e adolescentes, além de possibilitar maiores financiamentos
governamentais para inser¢do dos mesmos no ambiente escolar.

Para tanto, os alunos participantes se concordarem responderdo a um
questionario que contera perguntas simples e de acordo com a vivéncia em sala de
aula. Ninguém sera constrangido a participar da pesquisa, podendo desistir a
gualquer momento, sem prejuizo ou penalidade alguma.

Qualquer davida pertinente a pesquisa pode ser solucionada e esclarecida
agora ou a qualquer momento, bastando apenas entrar em contato pelo telefone

abaixo. A pesquisa sera desenvolvida nas dependéncias da escola.

Autorizo a participagdo na pesquisa:

Assinatura do Responsavel pelo aluno

Atenciosamente,

Géssica de Sousa e Silva (pesquisadora) Nilda Masciel Neiva Gongalves
Universidade Federal do Piaui (Orientadora- UFPI)
Contato: (89) 9986-2386
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APENDICE 5 - QUESTIONARIO DO ALUNO

CAMPUS SENADOR HELV[DIO NUNES DE BARROS
0 LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGICAS
QW

S QUESTIONARIO DO ALUNO ‘

Prezado (a) aluno (a),

Esta pesquisa faz parte da elaboragdo do meu Trabalho de Conclusdo de Curso e tem como
objetivo conhecer a concepgao de professores e alunos quanto ao uso e desuso de jogos didaticos no

ensino de Ciéncias. Sua participacdo é muito importante para o éxito deste trabalho. Os dados
fornecidos serdo tratados com responsabilidade e ética.

Nome:
Sexo: ()M ( )F Série:
Idade:

Escola:

12) Seu professor utiliza jogos didaticos (como tabuleiros, baralhos, dominds, pistas, etc.) para o
ensino de ciéncias?

( )Sim ()Asvezes ( )N3o
Em caso afirmativo, diga qual (is) jogos foram utilizados.

22) Vocé acha que os jogos didaticos sao:

( ) divertidos, mas ndo lembra o contetdo estudado.
( ) divertidos, e ainda relembra o contetdo estudado.
( ) Ndo sdo divertidos

32)Vocé ja se interessou por algum contetido de ciéncias através de jogos didaticos?
()Sim ( )Nao

42)Vocé acha que os jogos educativos podem de alguma forma melhorar sua aprendizagem e
ajudar na compreensao do contetido de ciéncias?
()Sim ( ) Néao

52)Em sua opinido, o uso de jogos didaticos é uma forma motivadora e prazerosa de se aprender
os conteudos de ciéncias?

( )Sim ( )Nao
Porqué?

OBRIGADA POR SUA COLABORACAO!



APENDICE 6 - QUESTIONARIO DA ENTREVISTA

CAMPUS SENADOR HELV[DIO NUNES DE BARROS
N, LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGICAS
S QUESTIONARIO DA ENTREVISTA

NOME sexo:m [ ] F [ ]

FORMACAO

ENTREVISTA ESTRUTURADA \

TEMPO DE ATUAGAO

DISCIPLINAS TRABALHADAS

NOME DA INSTITUICAO

1- O que sao jogos didaticos?

52

2- Vocé faz uso de jogos didaticos para o ensino de ciéncias?
()Sim ( )ndo
Justifique

3- Caso use os jogos didaticos, qual frequéncia de utilizagao?
( )semanalmente ( )quinzenalmente ( )mensalmente
( )bimestralmente ( )semestralmente
( )outros

4- Em que momentos vocé costuma usar jogos didaticos?
() antes da explicacdo do conteudo ( ) apds a explicagdo do contetdo
( ) durante a explicacdo do conteddo ( ) usacomo avaliacdo
() outros

5- Quais os jogos que vocé mais utiliza no ensino de ciéncias?
( )cartas ( )trilhas ( )jogos de associacdo ( )pescaria ( ) batalha naval ( ) domino
( ) quebra-cabegca  ( ) jogos de montagem
( )outros

6- Como os discentes reagem com o uso de jogos didaticos?

7- Nasua percep¢ao quais os beneficios proporcionados pelos jogos didaticos?

( )interagdo ( )revisdo do conteludo ( )avaliagdo do conteudo
( JOUTROS

OBRIGADA POR SUA COLABORACAO!



