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RESUMO

O Ensino de Ciéncias € na maioria das vezes visto pelos alunos como uma éarea de
dificil compreensao, isso por abordar conteldos que ndo se associam com 0O seu
cotidiano, o que dificulta ainda mais o entendimento. Com isso, se faz necessario o
uso de novos métodos de ensino para que possam ajudar os alunos a facilitarem
esse processo. O jogo como recurso ludico vem sendo uma metodologia bastante
eficaz, e através dele é possivel trabalhar os conteddos de uma forma mais
descontraida e divertida, minimizando assim a abstracdo dos conceitos, e podendo
facilitar o processo de ensino-aprendizagem. Desta forma, o objetivo deste trabalho
€ analisar a importancia do uso de jogos como recurso ludico para o Ensino de
Ciéncias. E para realizagdo desse trabalho foi utilizado procedimentos para a
construcdo de uma pesquisa qualitativa, o qual foi dividido em trés momentos, sendo
qgue no primeiro momento houve a adaptacdo dos jogos pela autora do trabalho
baseado no modelo ja proposto por Knechtel e Brancalhdo (2008). No segundo
momento houve a aplicacdo dos questionarios destinados aos professores da area
de Ciéncias via redes sociais com o intuito de saber a importancia da ludicidade e
dos jogos como recurso didatico para o ensino. No terceiro momento ocorreu a
aplicacao das aulas sobre o conteudo de Sistema Digestério, que foi desenvolvida
em uma Escola Estadual do municipio de Passira-PE, com uma turma do 8° ano do
Ensino Fundamental, do turno da manha, e em seguida houve a aplicacdo dos
jogos. Por fim, foi aplicado um questionario para os alunos com o intuito de saber
sobre a importancia dos jogos como recurso ludico. E em relacdo aos resultados,
podemos dizer que foi satisfatorio, pois os professores afirmam a importancia da
ludicidade na aprendizagem por meio de suas respostas e a maioria dos alunos
também gostaram dos jogos, 0s quais certificaram que houve uma melhor facilidade
na compreensdo dos contetdos, deixando as aulas mais atrativas, assim é possivel
concluir que o jogo como recurso ludico é bastante consideravel no processo de
ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos. Ludicidade. Ensino de Ciéncias.



ABSTRACT

Science teaching is most often seen by students as an area of difficult
understanding, because it addresses content that is not associated with their daily
lives, which makes understanding even more difficult. This requires the use of new
teaching methods to help students facilitate this process. The game as a playful
resource has been a very effective methodology, and through it is possible to work
the contents in a more relaxed and fun way, thus minimizing the abstraction of the
concepts, and can facilitate the teaching-learning process. Thus, the objective of this
paper is to analyze the importance of using games as a playful resource for Science
Teaching. And to perform this work, procedures were used for the construction of a
qualitative research, which was divided into three moments, and in the first moment
the games were adapted by the author of the work based on the model already
proposed by Knechtel and Brancalhdo (2008). In the second moment there was the
application of questionnaires intended for science teachers via social networks in
order to know the importance of playfulness and games as a didactic resource for
teaching. In the third moment there was the application of classes on the content of
Digestive System, which was developed in a State School of Passira-PE, with a class
of 8th grade of elementary school, the morning shift, and then there was the
application of the games. Finally, a questionnaire was applied to the students in order
to know about the importance of games as a playful resource. And regarding the
results, we can say that it was satisfactory, because the teachers affirm the
importance of playfulness in learning through their answers and most students also
liked the games, which made sure that there was a better understanding of the
content, making the classes more attractive, it can be concluded that the game as a
playful resource is quite considerable in the teaching-learning process.

Keywords: Games. Playfulness. Science Teaching.
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1 INTRODUCAO

O Ensino de Ciéncias permite abordar conteldos de diversos temas que
sempre estao articulados com a nossa realidade, assim como 0s que Sao vistos no
Ensino Fundamental (anos iniciais e finais) nas unidades tematicas que contém na
Base Nacional Comum Curricular na area de Ciéncias da Natureza: (1) Matéria e
energia, (2) Vida e evolugéo e (3) Terra e Universo, pontos estes que sdo inerentes
aos seres vivos (ARCE; SILVA; VAROTTO, 2011; BRASIL, 2017).

Segundo os Parametros Nacionais Curriculares e a Base Nacional Comum
Curricular, através do Ensino de Ciéncias € possivel que os alunos tenham uma
visdo mais ampla sobre o0 meio em que vivem e também uma maior percepcdo em
relacdo a integridade pessoal, podendo contribuir assim para uma melhor
compreensao e ajudar a ter uma maior autonomia sobre seus pensamentos e agoes
(BRASIL, 1998, 2017).

No entanto, a depender dos contetdos que sdo vistos em sala o docente
pode ministrar de forma superficial, tendo em vista a amplitude e complexidade da
area, de tal forma que os alunos ndo consigam assimilar e relacionar com o seu
cotidiano, fazendo assim que dificulte o processo de constru¢cdo do conhecimento.
(SANTOS et al.,, 2013). Sendo assim, € necessario que o docente viabilize ou
realize metodologias ou estratégias didaticas que possam atrair a atencdo dos
alunos para o conteudo que esta sendo estudado e facilite no entendimento e
consequentemente no processo de aprendizagem (PANIAGO; NUNES; MARTOS,
2017).

Nessa perspectiva, temos o lidico como um recurso que pode promover
uma melhor aprendizagem, em que a palavra “ludico” se origina do latim “ludus” e
significa brincar (BABY; CASTAGINI, 2015). O recurso ludico torna-se uma
ferramenta importante e que pode ajudar o professor no processo de ensino, ao
proporcionar para o0s alunos o aprender de diversas maneiras, visando uma
aprendizagem de modo integral, em que o proprio aluno se torna um construtor do
seu conhecimento (GALDINO; GALDINO, 2012).

Desse modo, o ludico ndo pode ser tratado sé como um ato de brincar, mas

sim como um instrumento relacionado com o conhecimento, que pode ser uma agao
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tanto individual quanto coletiva que provoca um estimulo e explora diferentes
sentidos, provocando um desenvolvimento completo das fungdes cognitivas
(SANT’ANNA; NASCIMENTO, 2011). A ludicidade para ser valorizada como um
meio alternativo no processo de aprendizagem deve ter uma preparagao por meio
de quem vai mediar essa pratica, para que assim 0 objetivo seja atingido e
obtenham um resultado positivo. (CABREIRA, 2007).

De acordo com Souza e Resende (2016), os jogos estdo inseridos dentro
dos recursos ladicos, o qual permite ao individuo desenvolver capacidades e
competéncias, e adquirir informacdes através de uma metodologia diferenciada que
pode propiciar a ele uma maior concentracdo e interesse. Podendo trabalhar esse
recurso de diversas maneiras na sala de aula, o ludico pode ajudar o professor no
processo de ensino como também promover uma melhor aprendizagem para 0s
alunos (RODRIGUES, 2012).

Assim a escolha dessa tematica se deu através de um trabalho desenvolvido
na disciplina de Metodologia do Ensino de Biologia (MEB) IV, o qual me chamou
bastante atenc&o e me incentivou a pesquisar mais sobre esse tema, tendo em vista
gue o ludico vem sendo um dos temas mais discutidos nas ultimas décadas, isso
porque € de grande eficacia no processo de ensino-aprendizagem sendo

comprovado por muitos autores.

Desta forma, julgou-se interessante debrugcar em uma investigacdo sobre a
ludicidade. Ja que é um instrumento que pode proporcionar aos alunos um momento
de prazer e diversao, e também desperta neles um interesse maior pelas atividades
propostas e com isso o conteudo passa a ser visto de uma forma mais simples,
ajudando a melhorar o desempenho deles nas aulas. O Professor tem um papel
muito importante nesse processo, pois ao incluir o lidico em sua pratica pedagogica
ele rompe barreiras existentes no processo de ensino, mostrando uma forma um
tanto diferente de explorar os conteidos, mas com bastante eficiéncia, levando ao

professor um papel de estimulador da aprendizagem.

Diante disso, o problema da presente pesquisa pode ser assim delineado:
Qual a importancia do uso de jogos como recurso ludico para o Ensino de Ciéncias?
E tendo como objetivo principal, analisar a importancia do uso de jogos como

recurso ludico para o Ensino de Ciéncias.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 0 JOGO COMO RECURSO DIDATICO

Dentre as diversas atividades ludicas utilizadas em sala de aula, o jogo tem
sido um recurso bastante usado justamente por ser bem pratico durante a confeccao
e ser de baixo custo, duas coisas que muitos professores procuram devido a falta de
tempo e também pela falta de recursos. O jogo também propicia aos alunos um
momento de prazer e diversdo por ser algo que sempre esteve presente em suas
vidas, ajudando assim na aprendizagem. De modo que o jogo além de estimular o
desenvolvimento do aluno, o jogo possibilita uma sensacdo de prazer durante sua
execucdo simplesmente por envolver o ato de brincar e também ajuda no
envolvimento e socializagdo com as demais pessoas. Dessa forma o jogo facilita
bastante no processo de construcéo do saber (MELO; MARQUES; JESUS, 2013).

Vale ressaltar que:

O jogo deve ser praticado com uma determinada finalidade e de forma
construtiva e nunca como preenchimento de lacunas. Quando escolhidos
adequadamente, os jogos podem ser um ponto de partida para qualquer
centro de interesse e em qualquer area de desenvolvimento, podendo ser
Otimas estratégias para incutir determinados valores aos alunos
(BARANITA, 2012, p. 46-47).

Assim como colocado pela autora, 0 jogo para ser inserido em sala de aula
precisa de planejamento para que o objetivo principal seja atingindo no qual é
proporcionar aos alunos um melhor aprendizado de uma forma mais descontraida e

simples, caso contrario ndo obtera éxito algum.

No entanto, 0s jogos muitas das vezes sao vistos apenas como uma forma
de divertimento, mas na verdade sdo maneiras de desenvolver o conhecimento
intelectual, possibilitando um aprendizado em torno da dificuldade e de resolver
problemas, assim os alunos séo estimulados a procurar por alternativas (ALVES;
BIANCHIN, 2010).

Segundo Souza (2013, p.15) “o ambiente escolar deve ser um local onde se
busque constantemente a eficacia no processo educativo através de momentos em
gue 0s jogos possam estar inseridos para se auxiliar a constru¢cao de conhecimentos

de maneira eficaz e contagiante”. Assim, a escola torna-se um ambiente em que
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deve sempre estar em busca de melhoria para aprendizagem, de forma que o0 jogo
possa fazer parte disso ajudando de uma forma eficiente.

Assim o0s jogos tem se tornado uma ferramenta que facilita o processo de
aprendizagem, e os professores através desse recurso ludico vem estimulando e
despertado nos alunos o interesse em aprender determinado conteudo de uma
forma mais relevante (BELARMINO, 2015). Domingues e Marcelino Junior (2016)
relatam que o jogo surge para melhorar a relacdo entre professor-aluno, e também
na relacado entre alunos, desenvolvendo determinadas habilidades para promover

um melhor dominio das informacdes.

2.2 O LUDICO NO ENSINO DE CIENCIAS

Ludico é o termo originado do latim ludus que significa brincar, e desde
muito tempo atrds o ato de brincar sempre foi muito presente e vivenciado de
maneira simples, prevalecendo até os dias atuais (SANT’ANNA; NASCIMENTO,
2011). Brincar é uma atividade que independente da classe social € muito conhecida
por todos, podendo ajudar no desenvolvimento pessoal e intelectual, facilitando
também o processo de aprendizagem (MODESTO; RUBIO, 2014).

Diante disso, Carmo (2017) traz a ludicidade como qualquer atividade que
esteja relacionada ao carater livre e prazerosa, podendo ser executada em grupos
ou individualmente, facilitando a aprendizagem, o que a faz ser bastante utilizada
pelos professores nas salas de aulas, visando um melhor desenvolvimento dos

alunos em relacdo ao ensino-aprendizagem.

Em relacdo a esse assunto vale ressaltar as perspectivas dos teoricos:
Piaget e Vygotsky, que contribuiram para um melhor entendimento sobre o processo
cognitivo desenvolvido através do brincar. Segundo Munari (2010), Piaget identificou
gque através do jogo €é possivel desenvolver capacidades, construindo uma
assimilacdo do imaginario com a realidade, sendo um exercicio sensério motor e
juntamente com o simbolismo de forma gradual. O tedrico ainda defende a ideia de
que a crianga passa por varias etapas na qual é essencial para 0 seu
desenvolvimento, em que através do jogo, ocorre 0 processo de assimilacao,

ocasionando a incorporagdo de ideias externas ao seu préprio pensamento, de
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modo que os diversos tipos de jogos sao de suma importancia nesse processo de
formacao (FONSECA, 2007).

J& Freitas (2003. p. 14) apresenta a ideia do teorico Vygotsky que:

Entende a brincadeira como uma atividade social da crianca e através desta
adquire elementos indispensaveis para a constru¢cao de sua personalidade
para entender a realidade da qual faz parte. Ele apresenta a concepc¢ao da
brincadeira como sendo um processo.

Para a autora, Vygotsky relata bem a importancia da brincadeira na vida da
crianca e trata como uma forma indispensavel, pois faz parte do processo de
desenvolvimento. Ainda sobre a teoria sdcio histérico de Vygotsky que Juliani e Paini
(2008, p.08) trazem a importancia da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) e o
desenvolvimento da mente humana, no qual eles destacam que:

A aprendizagem interage com o desenvolvimento e produz aberturas nas
zonas de desenvolvimento proximal, e isto significa a distancia entre o nivel
de desenvolvimento real e o potencial. Vygotsky, ao criar a ZDP, percebeu
dois niveis de desenvolvimento: o nivel de desenvolvimento real determina
0 que a crianca ja é capaz de fazer sozinha, e o nivel potencial, a
capacidade de aprender com o auxilio de outra pessoa. Em ambos os

processos, a interacdo propicia a aprendizagem e esta promove 0
desenvolvimento.

Segundo Vygotsky, a crianca passa pela ZDP (zona de desenvolvimento
proximal) na qual é muito importante para o seu desenvolver. Ainda sobre a ZDP,
Sant’anna e Nascimento (2011, p.21) dissertam que:

O jogo € um instrumento importante para esse desenvolvimento, sendo que
0S jogos e suas regras criam nos alunos uma zona de desenvolvimento
proximal (ZDP), proporcionando desafios e estimulos para a busca de

conquistas mais avancgadas, ensinando também a separar objetos e
significados.

Com isso, Vygotsky tenta explicar o envolvimento entre a fungdo da
aprendizagem e o desenvolvimento dos alunos através da ZDP, no qual ele diz que
ao vivenciar situacbes de aprendizagem acarretard em mudancgas positivas no
processo de desenvolvimento do aluno, quando mediado por pessoas com mais
experiéncia (SOUZA; ROSSO, 2011).

Diante disso, o ludico vem com uma perspectiva de ajudar os alunos a
compreenderem mais sobre o meio em que vivem, tornando-se um facilitador no
processo de aprendizagem no Ensino de Ciéncias. Tendo em vista que para 0s

professores de Ciéncias € indispensavel saber lidar com as aulas de uma forma em
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que os alunos possam se tornar mais participativos, e o ladico proporciona isso,
fazendo com que os alunos se mostrem mais motivados para aprender, pois para

eles € uma forma de brincar e aprender ao mesmo tempo (JESUS, 2014).

Nessa perspectiva, o ludico no Ensino de Ciéncias dispbe de uma grande
variedade de atividades as quais podem ajudar no desenvolvimento dos alunos, pois
no ambito educacional o ludico se configura como um recurso muito eficiente e
promissor, que pode ajudar a amenizar a abstragdo em relagdo aos conceitos
(MENDES; SILVA; SILVA, 2018).

2.3 OS DESAFIOS DO ENSINO DE CIENCIAS E SUAS NECESSIDADES DE
DINAMIZAR

Devido a grande demanda em torno do Ensino de Ciéncias no meio
educacional, as pesquisas vém aumentando com o objetivo de ampliar os
conhecimentos, e oferecer suporte aos professores. Com isso, eles acabam né&o
tendo oportunidade de desenvolver atividades que possam ofertar aos alunos uma
melhor forma de aprendizagem, apresentando a eles uma metodologia centrada em
memorizar 0sS conceitos propostos pelos livros, resultando assim em uma
aprendizagem momentanea (CAMARGO; BLASZKO; UJIIE, 2015).

Desta forma, o interesse por um método de ensino para deixar as aulas mais
atrativas deve partir do professor, pois muitas vezes a juncdo de uma pratica com a
teoria pode ajudar no processo de ensino-aprendizagem. Contudo, ndo € bem
assim, pois os professores na maioria das vezes nao fazem isso por falta de
estimulo, mas pela falta de recursos e acessibilidade as tecnologias e comunicacao.
Com isso acabam insistindo em uma metodologia de ensino com o foco na

memorizacao e na busca de informacéo pronta (COSTA et al., 2016).

Para Seixas, Calabré e Souza (2017), os professores de Ciéncias muitas
das vezes sdo desafiados a usar ferramentas que nao tiveram presentes em sua
formacédo inicial. Dessa forma se faz necessario a importancia da formacgao
continuada, pois possibilita aos professores a aquisicdo de novos conhecimentos
gque podem contribuir muito para sua pratica pedagdgica (TOGASHI; SILVA,
SCHIRMER, 2017).
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Sendo assim, o uso de ferramentas pedagdgicas vem cada vez mais
ocupando um grande espaco no Ensino de Ciéncias, causando um grande impacto
sobre as diversas necessidades dos alunos, podendo ajuda-los no processo ensino-
aprendizagem, e fazendo com que eles se tornem sujeitos mediadores e os alunos

sujeitos ativos na atividade proposta (MORAES, 2016).

Segundo Nascimento e Duarte (2014) existem diversas estratégias didaticas
gue podem ajudar os alunos a desenvolverem suas capacidades, visto que o0s
contetdos de Ciéncias sao bem complexos e que precisam de meios para uma facil
compreensao. Dentre esses a que mais se destaca sdo as atividades ludicas por
estimularem a aprendizagem dos alunos, resultando em maior interesse na busca

pelo conhecimento.

2.4 O PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM POR MEIO DA LUDICIDADE

O processo de aprendizagem é de extrema importancia, mais se diferencia
de aluno para aluno, pelo fato dos mesmos possuirem diferentes maneiras de
aprender, cada um com suas limitacdes as quais devem sempre ser respeitadas, e
com isso alguns fatores podem ajudar ou dificultar essa forma de aprendizado (JAEL
et al., 2017).

Do ponto de vista de Nogueira (2008), com a ludicidade ha um envolvimento
maior por parte dos alunos nas atividades desenvolvidas, pelo fato do ladico ter um
forte teor motivacional e assim fazendo com que haja uma relacéo entre o aluno e o
aprendizado. Com isso, 0s conteudos passam a ser vistos de uma forma mais

simples, facilitando o processo de ensino-aprendizagem.

Através do ladico o aluno se desenvolve de modo a torna-lo mais criativo e
estimulado a aprender, pois por meio da atividade ludica ele fica entusiasmado,
sendo algo que muito o agrada e prende sua atencéo por ser algo do seu dia-a-dia e
isso faz com que haja uma unido do prazer e satisfagdo ao realizar a atividade
(FALKEMBACH, 2006).

Segundo Lorente (2001, p.05):

O lddico permite a construgdo do conhecimento de forma prazerosa,
garantindo uma motivacdo essencial e necessaria para uma boa
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aprendizagem até mesmos para aqueles que exibem alguma dificuldade na
sua aprendizagem ou na aquisicao do conhecimento. As atividades ludicas
preparam o0s alunos para o desempenho de papéis sociais, para a
compreensdo do funcionamento do mundo para demonstrar e vivenciar
emocdes.

Diante do que foi colocado pela autora, a utilizacdo do Iludico na aula é de
grande éxito no processo de aprendizagem, ajudando-os a ter um melhor

desempenho.

Dessa forma, € necessario enaltecer que a ludicidade é de grande
importancia para todos independente de sua idade, pois ela deve ser vista como um
fator essencial para uma educacdo de qualidade na qual € ofertada para os alunos,
além disso, também através dela procurar desenvolver o lado social, cultural e
pessoal de cada ser humano (RODRIGUES, 2013).

Vale salientar que atividades ludicas podem proporcionar um elo entre aluno
e professor, pois através de um jogo o aluno pode ter uma ampla oportunidade de
aprendizagem, e o professor tem a possibilidade de avaliar. Tendo em vista que nas
salas de aulas muitos professores querem atrelar a diversdo com o aprendizado
saindo do contexto de transcrever do quadro para o caderno, ou até mesmo horas e
horas de explicacao, trazendo o ludico para um melhor aprimoramento do contetudo
(ROSA, 2015).

E com isso através da ludicidade, os professores buscam uma
aprendizagem significativa, enfatizando a ideia de que ao brincar o aluno também
pode aprender, de modo que os professores buscam no “desinteresse” uma forma
dos alunos aprenderem e tornarem as aulas mais atrativas através de musicas,
jogos, cordéis ou brincadeiras. (RUFINO, 2014).
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3 OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GERAL

Analisar a importancia do uso de jogos como recurso ludico para o Ensino

de Ciéncias.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Compreender a concepcédo dos professores sobre ludicidade e a importancia
dos jogos como recurso didatico.

e Observar o0 uso de jogos no Ensino de Ciéncias como recurso a
aprendizagem dos alunos.

e |dentificar os desafios enfrentados pelos alunos durante o processo de
aprendizagem com o0s jogos, no sentido de relacionar os conceitos com as

informacdes ofertadas pelos jogos.
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4 METODOLOGIA

Para execucdo desse trabalho, foram utilizados procedimentos para a
construcdo de uma pesquisa qualitativa. Para Gerhardt e Siqueira (2009, p. 31) “A
pesquisa qualitativa ndo se preocupa com representatividade numérica, mas, sim,
com o aprofundamento da compreensdao de um grupo social, de uma organizacao,
etc.”. Com a intencdo de analisar qual a importancia do uso de jogos como recurso
lidico para o Ensino de Ciéncias, sobre o conteludo Sistema Digestério Humano,
tendo em vista que € um tema de dificii compreensdo por parte dos alunos
justamente por ser bem complexo, dessa forma procurei apresentar o assunto de
uma forma mais simples e dinamica, no qual o presente estudo se desenvolveu em
uma Escola Estadual do Municipio de Passira-PE, com uma turma do 8° ano do

Ensino fundamental, do turno da manha, com 32 alunos.

O trabalho se dividiu em trés momentos:

1° momento: Adaptacdo dos jogos pela autora do trabalho (APENDICES A e
B). Os jogos (quebra-cabeca e domind) foram baseados no modelo ja proposto por
Knechtel e Brancalhdo (2008) e foram adaptados para o tema citado acima,
utilizando como referéncia o conteudo do livro (Investigar e conhecer: Ciéncias da
Natureza, de Sénia Lopes, 12 edicdo, Sao Paulo, 2015), livro ja utilizado na escola,

servindo como critério para escolha do mesmo.

2° momento: Houve a aplicacdo de um questionario contendo 6 perguntas
discursivas para 10 professores (APENDICE C) da area de Ciéncias do municipio de
Passira-PE, o qual foi enviado via WhatsApp® e Facebook® (Formularios Google®),
a fim de avaliar sobre a importancia da ludicidade e dos jogos como recurso didatico

para o ensino, e todos responderam a este questionario.

3° momento: Execucdo das aulas, de carater expositiva dialogada,
trabalhando o conteddo Sistema Digestério Humano de acordo com o plano de aula
(APENDICE D). Na sequéncia foram aplicados os dois jogos (quebra-cabeca e
domind), e por fim o questionario para os alunos (APENDICE E) que foi entregue na

forma impressa contendo 6 perguntas discursivas, no intuito de sabermos a
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importancia do jogo como recurso ludico. Esse momento teve como duracao 3 aulas
(50 min).

Para analisar e consequentemente responder o objetivo do estudo foi
utilizado alguns elementos da Andlise de Conteudo de Bardin (1977), no qual se
organiza em trés fases (Pré-analise; exploracdo do material; tratamentos dos
resultados, inferéncia e a interpretacdo), com o intuito de investigar os formularios de

professores e alunos aplicados na pesquisa.

Abaixo segue a descri¢cdo dos jogos:

Jogo: Quebra-cabeca

Tema: Orgéos do Sistema Digestorio

Objetivo: Revisar os 6rgaos do Sistema Digestorio.
Materiais necessarios:

e Cartolina
e Cola e tesoura

e Xerox com as pecas do quebra-cabeca

Procedimento: Colar as pecas com as dicas na cartolina e logo depois cortar os

moldes.

Descricéo do jogo: O jogo sera composto de 11 pecas, cada peca com 3 partes: a
imagem do 6rgdo anatbmico, o nome do 6rgdo e suas caracteristicas. Os alunos
deverdo relacionar a imagem, com o0 nome e suas respectivas caracteristicas

relacionadas aos 6rgédos do Sistema Digestorio.
Como jogar:

e Dividir os alunos em grupos.

e Cada grupo ficara com um jogo, contendo 11 pecas.

e Todos o0s grupos devem comecar a jogar ao mesmo tempo, e a professora
devera dar o sinal para o inicio do jogo e atingira o objetivo quem conseguir

relacionar todas as pecas corretamente.
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Jogo: Domino

Tema: Sistema Digestério Humano

Objetivo: Revisar o caminho percorrido pelo alimento.
Materiais necessarios:

e Cartolina
e Cola e tesoura

e Xerox com as pecas do domino.

Procedimento: Colar as pecas com as dicas na cartolina e logo depois cortar os

moldes.

Descricdo do jogo: O domind do Sistema Digestério sera composto de 8 pecas,
cada peca com duas partes: uma com a imagem e outra com 0 conceito, e 0s

alunos deverao relacionar a imagem com o conceito.
Como jogar:

e Dividir os alunos em duplas;

e As pecas deverdo estar viradas para baixo e misturadas;

e Cada participante tem direito de pegar 4 pecas, sem mostrar ao colega do
lado;

e Inicia 0 jogo quem tive a peca do Sistema Digestério Completo;

e Iniciando o jogo, cada participante coloca uma peca que se encaixe com a
dica que estara na peca iniciante, e se caso o participante ndo tenha a peca
passa a vez para o proximo participante;

e Finaliza 0 jogo quem conseguir ficar sem nenhuma peca ou se caso 0 jogo

travar sera quem possuir menos pecas na mao.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

A obtencdo dos resultados deste trabalho se deu através da aplicacdo dos
questionarios (APENDICE C e E), os quais foram destinados aos professores e
alunos. E optou-se no presente topico dividir os resultados e discussdo, em: Analise
do questionario dos professores; Breve descricdo sobre as observacbes feitas
durante a aplicacdo dos jogos e os processos de aprendizagem dos alunos, e

analise do questionario dos alunos.
Questionario 1- Professores

Gréfico 1 - Referente a questao 1 do questionario 1

Questao 1- O que vocé entende sobre ludicidade?

M S3o atividades que
envolve jogos e
brincadeiras.

B S3o recursos que
facilitam o processo de
ensino-aprendizagem.

Fonte: Silva, A. C., 2019.

Na primeira questdo em relacdo ao conceito de ludicidade, 60% dos
entrevistados responderam que sao atividades que envolvem jogos e brincadeiras,
enquanto os outros 40% se referem a ludicidade, como recursos que facilitam o

processo de ensino-aprendizagem.

Em concordancia com esses dados, Bonfim e Pereira (2016, p.470)
dissertam que “O conceito de ludicidade potencializa inUmeras possibilidades de
expressao na pratica pedagogica, que podem incluir jogos e brincadeiras ou ir além
deles”. J4 Siméo e Poletto (2019, p.6) ressaltam que “A ludicidade se da por meio da
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diversdo, do prazer, do entretenimento, do jogo e do brincar’. Sendo assim
atividades que podem ajudar no processo de ensino-aprendizagem. De uma
maneira mais simples e descontraida, podem facilitar o entendimento dos alunos

referente aos conteudos trabalhados em sala de aula.

Grafico 2 - Referente a questédo 2 do questionario 1

Questao 2- Vocé utiliza algum recurso ludico em suas
aulas? Se sim, qual recurso ludico? E com qual
objetivo?

B Sim, utilizam jogos, com
o intuito de despertar
habilidades que
contribuam com o
desenvolvimento dos
alunos.

m Sim, utilizam musicas e
cordéis, com o intuito de
repassar o contetdo de
uma forma dinamica e
agradavel.

Fonte: Silva, A. C., 2019.

De acordo com a segunda questdo, 80% dos professores entrevistados
afirmaram que utilizam sim recursos ladicos em suas aulas, usando jogos com o
intuito de despertar habilidades que contribuam com o desenvolvimento dos alunos.
E os outros 20% confirmaram também o uso de recursos ludicos, e que utilizam
musicas e cordéis com o intuito de repassar o contetdo de uma forma dinamica e
agradavel.

Deste modo o jogo é visto como o principal recurso ludico usado em sala de
aula tendo em vista seus beneficios e praticidade. Segundo Modesto e Rubio (2014),
0 jogo pode desenvolver a atencdo sendo uma estratégia importante para a
aprendizagem, que proporciona uma aproximacao entre os alunos como também
uma relacdo de confianca entre eles. Através dos jogos como atividade ladica é
possivel trabalhar os contetdos curriculares, promovendo uma construcdo mais
significativa do conhecimento (BELEDELI; HANSEL, 2016).



25

Grafico 3 - Referente a questédo 3 do questionario 1

Questdo 3- A utilizacéo da ludicidade nas aulas pode
influenciar de forma positiva na aprendizagem dos
alunos? Explique sua resposta.

B Sim, porque essas atividades
sdo capazes de despertar a
curiosidade e a capacidade
intelectual do aluno,
ajudando assim no processo
de ensino-aprendizagem.

W Sim, porque faz os contetddos
se tornarem mais facéis e
com isso faz com o que os
alunos tenham uma maior
participacdo e demostrem
mais interesse nas aulas.

Fonte: Silva, A. C., 2019.

Na terceira questdo, 40% dos professores afirmaram que o uso da
ludicidade nas aulas pode influenciar positivamente na aprendizagem dos alunos,
porque essas atividades sdo capazes de despertar a curiosidade e a capacidade
intelectual do aluno, ajudando assim no processo de ensino-aprendizagem. E os
outros 60% concordam que existe sim uma influéncia positiva, porque faz os
conteddos se tornarem mais faceis e com isso faz com o que os alunos tenham uma
maior participagédo e demostrem mais interesse nas aulas.

Com isso, 0 uso do ludico interfere positivamente na aprendizagem dos
alunos acarretando uma melhoria na desenvoltura dos mesmos em relacdo as aulas.
Vieira (2017) colabora com essa ideia, pois segundo ele a ludicidade tende ser
eficaz no processo de ensino-aprendizagem, pois sua insercdo no meio de ensino
traz uma interagcdo dos alunos, despertando um maior interesse através da

realizagdo das atividades propostas independente do seu nivel de dificuldade.
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Grafico 4 - Referente a questédo 4 do questionario 1

Questao 4- Em sua opinido ainda ha resisténcia de
alguns professores em utilizar os recursos ludicos?
Por qué?

B Sim, por falta de tempo, e
medo de sair do "padrao".

m N3o, porque é algo
bastante relevante para o
processo de
aprendizagem.

Fonte: Silva, A. C., 2019.

J& na quarta questdo 50% concordam que ainda existe uma resisténcia por
parte dos professores em utilizar os recursos ludicos por falta de tempo e por medo
de sair do “padrao”, e os outros 50% responderam que para eles ndo existe nem
impedimento em utilizar o ladico, porque é algo bastante relevante para o0 processo
de aprendizagem.

A partir dos dados obtidos na pesquisa, nota-se que de certo forma ainda
existe professores que ainda sao resistentes ao usar o lidico em sala de aula,
mesmo sendo um recurso que surgiu ha bastante tempo e que vem se mostrando
bastante eficaz. Rossi (2018) diz que o trabalho docente € um trabalho muito
criativo, mais na maioria das vezes por falta de tempo ndo ocorre um planejamento,
o qual faz com que ele ndo consiga atingir um objetivo que desejava, tornando um
trabalho repetitivo e monétono.

No entanto, como traz Silva (2016), os professores devem sempre procurar
usar novos métodos de ensino em busca de estimular a curiosidade do aluno para
que aconteca um resultado positivo na aquisicdo do saber. E a ludicidade além de

estimular o conhecimento humano, também promove diferentes habilidades,
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servindo como uma ferramenta de progresso tanto pessoal como também
institucional (SANTOS; JESUS, 2010).

Grafico 5 - Referente a questédo 5 do questionario 1

Questao 5- Durante sua formagdao (inicial e
continuada) vocé teve oportunidade de estudar a
importancia de recursos ladicos em suas aulas?

B N3do, porém fizeram
cursos por conta prépria.

 Sim, mais foi muito
superficialmente.

20%
Sim, essas aulas foram
essenciais e ajudaram
bastante.

Fonte: Silva, A. C., 2019.

Na quinta questdo quando questionados se durante sua formacao (inicial e
continuada) eles tiveram a oportunidade de estudar a importancia de recursos
lidicos em suas aulas, 40% responderam que nao, porém fizeram cursos por conta
prépria. E os outros 40% responderam que sim, mais foi muito superficialmente e os
outros 20% afirmaram que sim, e que as aulas foram essenciais e ajudaram

bastante.

Para Cirilo (2015), é através de uma boa formagédo que se pode mudar o
método de ensino usado em sala de aula e também sua desenvoltura, isso por que o
professor ira saber como lidar com as dificuldades que lhe serdo apresentadas
sempre procurando solugbes que possam ajudar os alunos no que se diz respeito ao
processo de aprendizagem. Mais também ele defende a ideia de que o professor
sempre deve estar em busca de se atualizar, transformando a maneira de ensinar,
levando algo sempre criativo e dindmico que proporcione uma boa desenvoltura dos

alunos nas aulas.
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Diante do que foi colocado pela autora é perceptivel a importancia de
vivenciar metodologias diversas na formacao do professor, pois com isso acarretara
de forma positiva na vida profissional dos mesmos, mais também devemos sempre ir
em busca de novos conhecimentos para que possamos adquiri-los na nossa

formacéo saindo assim do comodismo.

Gréfico 6 - Referente a questao 6 do questionario 1

Questao 6- Em sua opinido 0 jogo como recurso
ladico pode facilitar o processo de ensino-
aprendizagem? Por qué?

B Sim, porque o jogo esta
presente no dia-a-dia dos
alunos, fazendo com que
eles tenham maior interesse
no assunto ministrado.

M Sim, porque através dos
jogos a aula fica mais
participativa e os estudantes
conseguem assimilar os
conteudos de maneira mais
prazerosa e facil.

Fonte: Silva, A. C., 2019.

Na sexta questdo quando questionados se 0 jogo como recurso ludico pode
facilitar o processo de ensino-aprendizagem, 50% responderam que sim, porgue 0
jogo esta presente no dia-a-dia dos alunos fazendo com que eles tenham maior
interesse no assunto ministrado. Os outros 50% responderam que sim, porque
através dos jogos a aula fica mais participativa e os estudantes conseguem assimilar

0s conteudos de maneira mais prazerosa e facil.

Desse modo, o jogo € visualizado como um recurso facilitador na
aprendizagem, desenvolvendo capacidades de suma importancia para os alunos.
Batista e Dias (2012) colaboram com essa ideia, pois para elas 0s jogos sao
bastante importantes na sala de aula servindo como uma ferramenta pedagdgica,
gue além de estimularem os alunos a se interessarem pelos contetdos trabalhados,
também favorecem a concentracdo, atencdo e socializagdo dos mesmos,

beneficiando assim o seu desenvolvimento e aprendizagem.
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5.1 ANALISES / OBSERVACOES SOBRE A APLICACAO DOS JOGOS E OS
PROCESSOS DE APRENDIZAGEM DOS ALUNOS.

Durante a aplicagédo dos jogos foi observado uma grande participacdo da
turma, desencadeando um maior entusiasmo e interesse por parte dos alunos, tendo
em vista que eles relataram que ndo estavam acostumados a ter aulas com recursos
lidicos nessa disciplina, o que pode ter acarretado de forma positiva no processo de

aprendizagem.

Na execucgao do jogo “Quebra-cabeca” (Figura 1 e 2), foi observado que os
alunos se envolveram bastante, e que o jogo fez com que eles assimilassem o
conteudo de uma forma mais facil e assim aprendessem um pouco mais sobre o
tema discutido. Foi notado também que uma minoria ainda teve dificuldade no
momento de associar as caracteristicas aos seus respectivos 6rgaos, visto que foi a
primeira aula deles sobre esse contetudo, e também eles notificaram que néo

prestaram aten¢do na aula que serviu como uma base para o jogo.

Em relacdo ao jogo de dominé (Figura 3 e 4), a aplicacédo foi mais facil e
também bastante positiva, pois 0os alunos relataram que esse jogo pode ajuda-los a

entender o processo da digestdo de uma forma mais simples.

Figura 1 — Jogo Quebra-cabeca

Fonte: Silva, A. C., 2019.



Figura 2 — Jogo Quebra-cabeca

Fonte: Silva, A. C., 2019.

Figura 3 — Jogo de Dominé

Fonte: Silva, A. C., 2019.

Figura 4 — Jogo de Dominé

Fonte: Silva, A. C., 2019.
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Questionario 2- Alunos

Grafico 7 - Referente a questédo 1 do questionario 2

Questao 1- O que achou dos jogos?

M Legais

H Divertidos, interativos e
educativos.

Fonte: Silva, A. C., 20109.

Na primeira questdo os alunos foram questionados sobre o que eles
acharam dos jogos, em que 80% acharam legais 0s jogos e os outros 20% acharam
divertidos, interativos e educativos. Sendo um resultado bastante positivo, levando
em consideracdo que ndo era frequente o uso desse recurso na disciplina, e
colaborando com esses dados Franco et al. (2018, p. 06) relata que “A palavra jogo
significa diversao, brincadeira e entretenimento e que € tido como recurso capaz de
promover um ambiente planejado, motivador, agradavel e enriquecedor,

possibilitando a aprendizagem de varias habilidades”.
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Gréfico 8 - Referente a questdo 2 do questionario 2

Questéo 2- O que te chamou mais aten¢ao nos
jogos?

H A forma de jogar.

H a forma que foi
desenvolvido os jogos.

Fonte: Silva, A. C., 2019.

Na segunda questdo quando questionados sobre o que chamou mais
atencao nos jogos, 60% responderam que foi a forma de jogar e 40% disseram que
foi a forma que os jogos foram desenvolvidos. Os jogos propiciam ao aluno aprender
através da busca, do raciocinio, utilizando o cognitivismo mesmo que ele nao
favoreca o conteudo de uma forma direta ao aluno (SILVA et al., 2015). Ou seja, 0
jogo envolve o aluno em um mundo que ele é protagonista, sendo algo que se faz

presente no dia-a-dia, fazendo com que aprender se torne prazeroso e divertido.
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Gréfico 9 - Referente a questao 3 do questionario 2

Questao 3- Quais foram as dificuldades
enfrentadas durante a execucgédo dos jogos?

B Nao tiveram dificuldades
durante a execugdo dos
jogos.

m Tiveram dificuldades de
associar as caracteristicas
Q0s seus respectivos
érgaos.

Fonte: Silva, A. C., 2019.

Na terceira questdo os alunos foram questionados sobre quais as
dificuldades enfrentadas durante a execucao dos jogos, 90% responderam que nao
tiveram dificuldades durante a execucdo dos jogos e 10% tiveram dificuldades de
associar as caracteristicas aos seus respectivos 6rgdos. Com base nos dados supde
gue houve bastante atencédo por parte dos alunos no momento que antecedeu a
execucado dos jogos, fazendo com que isso 0s ajudasse durante a execucao dos
mesmos. Em concordancia com esses dados Moratoni (2003, p.07) disserta que “o
jogo ganha um espaco como ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que

propde estimulo ao interesse do aluno”.
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Gréfico 10 - Referente a questdo 4 do questionario 2

Questao 4- Como poderia sugerir que esses
jogos fossem feitos novamente?

B Esses jogos poderiam ser
feitos com um maior nivel
de dificuldade.

M Esses jogos poderiam ser
feitos através de caga-
palavras e de complete a
frase.

Fonte: Silva, A. C., 2019.

Na quarta questéo foi questionado também como eles poderiam sugerir que
esses jogos fossem feitos novamente, 70% disseram que esses jogos poderiam ser
feitos com um maior nivel de dificuldade e 30% disseram que esses jogos poderiam
ser feitos na forma de caca-palavras e de complete a frase. Segundo Moratoni
(2003, p.14) “E necessario que a atividade de jogo proposta, represente um
verdadeiro desafio ao sujeito despertando-o para a acdo, para o envolvimento com a
atividade, motivando-o ainda mais”. Ressaltando que os alunos gostam de serem
desafiados, pois isso faz com que eles saiam da sua zona de conforto e passam a
interagir e se dedicar mais para alcancar o objetivo proposto.
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Gréfico 11 - Referente a questao 5 do questionario 2

Questao 5- Para vocé a utilizacdo de jogos na
aula ajudou em uma melhor compreenséo do
conteudo? Por qué?

B Sim, porque 0s jogos
ajudaram a simplificar o
conteudo,facilitando
assim o processo de
aprendizagem.

Fonte: Silva, A. C., 2019.

Na quinta questdo quando questionados se a utilizagcdo de jogos na aula
ajudou em uma melhor compreenséo do conteudo, 100% disseram que sim, porque
0s jogos ajudaram a simplificar os conteudos, facilitando assim o processo de
aprendizagem. De acordo com os dados, o uso de jogos € importante por criar
situacdes que envolvem os alunos no contexto proposto, e os conteldos ganham
mais sentido e significado, e a aprendizagem se torna mais simples (JULIANI; PAINI,
2008). Sendo assim o jogo se torna um o6timo instrumento podendo facilitar no

entendimento dos assuntos.
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Gréfico 12 - Referente a questdo 6 do questionario 2

Questao 6- Através da experiéncia vivenciada
em sala, vocé escolheria aulas com recursos
[Gdicos ou sem eles? Por qué?

M Aulas com recursos
ltdicos, porque sdo mais
divertidas e interessantes.

Fonte: Silva, A. C., 2019.

Na sexta questao quando eles foram questionados se através da experiéncia
vivenciada em sala, se eles escolheriam aulas com recursos ladicos ou sem eles e
porque, 100% responderam que preferem aulas com recursos ludicos, porque sao
mais divertidas e interessantes. O Iudico propicia que as aulas se tornem
descontraida e estimulante, fazendo com que os alunos possam se tornar mais
participativos e facilitando assim a aprendizagem, colaborando com esses dados
Silva e Moser (2013) trata o lddico como sendo um recurso importante para o
processo de ensino-aprendizagem, pois através dele € possivel promover uma
melhor interacdo nas aulas, podendo tornar elas mais dinamicas e prazerosas 0 que

pode tornar mais significativa a aprendizagem.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Diante do que foi mencionado, acredita-se que o resultado dessa pesquisa
foi bastante satisfatério. Em relacdo a opinido dos professores, eles apresentaram
uma visdo bastante positiva no que diz respeito a ludicidade e também sobre os

beneficios que ela propde no processo de ensino-aprendizagem.

No que se refere a aplicacdo dos jogos, foi bastante consideravel para a
aprendizagem dos alunos, pois ajudou a facilitar no entendimento do contetdo
fazendo com que o momento fosse mais prazeroso, para que assim torna-se

possivel uma aprendizagem mais significativa.

Ja no que diz respeito aos desafios dos alunos em relacdo aos jogos, foi
notorio que alguns tiveram dificuldades, mas pelo fato deles ndo terem uma
familiarizacdo com o conteudo e ficarem dispersos durante a aula, podendo também
nao ter se adequado a esse tipo de recurso, pois cada pessoa se comporta e
aprende de maneiras diferentes, cabendo assim ao professor procurar estratégias
gue possam ajudar a facilitar a aprendizagem de acordo com as necessidades dos

alunos.

E com isso, conclui-se que o0s objetivos desse trabalho foram alcancados, e
0S jogos como recurso ludico no Ensino de Ciéncias foi bastante eficaz, mostrando-
se de grande importancia ao serem utilizados para ajudar no processo de ensino-
aprendizagem, fazendo com que os conteudos trabalhados em sala se tornem mais
atrativos, tornando a aula mais dindmica e participativa. Através desse trabalho
espera-se que possa contribuir para o conhecimento dos professores referente a

esse tema e todos os beneficios que ele propde no processo de aprendizagem.
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APENDICE A - JOGO QUEBRA-CABECA

BOCA

LINGUA

DENTES

FARINGE

ESOFAGO

ESTOMAGO

INTESTINO DELGADO

PANCREAS

FIGADO

VESICULA BILIAR

INTESTINO GROSSO

v

v

mobilidade.

Responséavel por misturar o
alimento com a saliva e
ajudar na degluticéo,
empurrando o alimento para
tras.

Possui papilas gustativas.

v' Primeiro 6rgdo do sistema
digestario.
v Local onde o alimento é
mastigado pelos dentes e
misturado com a saliva
formando o bolo alimentar e
€ deglutido e passa pela
faringe.
v Orgdo musculoso com muita v' Realizam a mastigacao,

trituram e  cortam  ©0S
alimentos dividindo-os em
partes menores, facilitando
na degluticAo e mistura dos
alimentos com o0s sucos
digestivos.




Canal musculomembranoso,
que se comunica por uma
extremidade com a boca e
por outra extremidade com o
esobfago.

Orgdo comum no sistema
digestério e respiratorio.

Org&o em forma de tubo, que
atravessa a cavidade
toracica e passa por tras do
coracdo e da tragueia até
chegar ao estémago.
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Orgdo musculoso em forma
de bolsa elastica onde se
inicia a digestdo das
proteinas dos alimentos.
Localizado na cavidade
abdominal.

Orgdo tubular, onde se
completa a digestdo dos
alimentos e comeca a
absorcao.

Ele se divide em trés partes.

Glandula situada abaixo do
estbmago e ao lado do
duodeno.

Apresenta dois tipos de
células: uma secretora de
enzima e outra secretora de
horménio.

Maior glandula do corpo
humano e se apresenta
como uma glandula anexa do
sistema digestério.

Liquido amarelo-esverdeado,
que nao possui enzima
digestiva.

Formado por agua,
pigmentos e sais biliares.

Orgéo que absorve
principalmente agua, e sais
minerais que o0 intestino
delgado nao assimilou.




Imagem disponivel em: www.thinkstockphotos.com.pt
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Colon transverso

DO\~

Célon
ascendente

Apéndice i

col i id
Reto__ B 6lon sigmoide
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APENDICE B- JOGO DE DOMINO

Regido receptora do alimento que
inclui a cavidade bucal e suas partes
acessorias: dentes, lingua e glandulas
salivares.

Orgdo que depois de deglutido o
alimento passa por ele e entra na
esbfago.

Orgdo musculoso, que através dos
movimentos peristalticos, transportam
o alimento da boca para o estbmago.

Orgdo com forma de bolsa, que
continua a digestdo dos alimentos
secretando o suco gastrico.
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Menor porgcdo do intestino delgado,
local onde termina a digestdo, com a
acdo dos sucos entérico, biliar e
pancreatico.

N&o apresentam limites bem definidos,
sdo estudados juntos, ocorre aqui a
absorcdo dos nutrientes que foram
digeridos.

Local que forma as fezes, constituidos
por residuos nao utlizaveis pelo
organismo. Onde ocorre a absorgao
de agua e dos sais minerais.

Sistema que transforma os alimentos
em particulas menores a fim de que
elas possam atravessar a parede
intestinal, entra na  circulagdo
sanguinea e serem distribuidas para
todas as células do corpo.

Imagens disponivel em: www.thinkstockphotos.com.pt
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APENDICE C - QUESTIONARIO PARA OS PROFESSORES

1- O que vocé entende sobre ludicidade?

2- Vocé utiliza algum recurso ludico em suas aulas? Se sim, qual recurso ludico? E

com qual objetivo?

3- A utilizacdo da ludicidade nas aulas pode influenciar de forma positiva na

aprendizagem dos alunos? Explique sua resposta.

4- Em sua opinidao ainda ha resisténcia de alguns professores em utilizar os recursos

ludicos? Por qué?

5- Durante sua formacéo (inicial e continuada) vocé teve oportunidade de estudar a

importancia de recursos ludicos em suas aulas?

6- Em sua opinido o jogo como recurso ludico pode facilitar o processo de ensino-

aprendizagem? Por qué?



APENDICE D- PLANO DE AULA

Escola:

Professor (a): Amanda Celerino da Silva

Ano/ Série: 8° Ano A Turno: Manha

Duracéao: 3 Aula

TEMA DA AULA: Sistema Digestério Humano

SABERES
e Anatomia do Sistema Digestorio;

e Processo da digestao.

INDICADORES DE APRENDIZAGEM
e Conhecer a anatomia do Sistema Digestorio;

e Entender o processo da digestéo;

SEQUENCIA DIDATICA

Aula expositiva dialogada abordando a digestdo dos alimentos, mostrando
através de imagens as estruturas presente nesse processo e suas funcdes
durante a digestdo, e no final da aula acontecerd a aplicacdo de dois jogos
para que os alunos possam assimilar os contetdos da aula de uma forma mais
facil, e também acontecera a aplicagdo de um questionario referente aos
jOgos.

RECURSOS DE APOIO DIDATICO

e Slide
e Jogos

AVALIACAO- INSTRUMENTO E PROCEDIMENTOS

Observacéo dos resultados obtidos através dos jogos realizados e aplicados
em grupo, com atengéo voltada para o desenvolvimento durante a execugao
dos mesmos.
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APENDICE E- QUESTIONARIO PARA OS ALUNOS

1. O que achou dos jogos?

2. O que te chamou mais atenc&o nos jogos?

3. Quais foram as dificuldades enfrentadas durante a execu¢éo dos jogos?
4. Como poderia sugerir que esses jogos fossem feitos novamente?

5. Para vocé a utilizacdo de jogos na aula ajudou em uma melhor compreensao do

conteuado? Por qué?

6. Através da experiéncia vivenciada em sala, vocé escolheria aulas com recursos

lddicos ou sem eles? Por qué?



