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RESUMO

Conhecer os jogos didaticos, suas fungdes, sua importancia e a forma correta de
utiliza-los como ferramentas no ensino é de grande importancia para um professor
que busca levar aos seus alunos uma aprendizagem eficaz. Com isso este trabalho
analisa a perspectiva dos discentes e docentes sobre 0 uso de jogos no ensino de
Ciéncias, buscando observar como eles notam seus beneficios e de que forma sao
aplicados. Utilizamos de questionario com perguntas discursivas, aplicado a
professores e seus respectivos estudantes. Os dados coletados nessa pesquisa
foram analisados de forma qualitativa e quantitativa usando a analise de conteudos
de Bardin. Observamos varias caracteristicas pedagogicas e possibilidades do uso
dos jogos que reforgcam sua importancia no ensino de Ciéncias. Buscamos, assim,
esclarecer o seu uso ao desenvolver as funcionalidades capazes de auxiliar o
professor, a promover um ensino dinamico, transmitido de forma clara, o que
provoca uma melhor compreensao dos conteudos. Contudo, constata-se que é
necessaria preparagdo para elaborar uma forma ou estratégia de aplicagéo

adequada dos jogos com fins educativos.

Palavras chaves: jogos didaticos; uso de jogos; ensino de ciéncias e biologia;

percepcao de discentes e docentes.



ABSTRACT

Knowing the didactic games, their functions, their importance and the correct way to
use them as tools in teaching is of great importance for a teacher who seeks to
provide their students with effective learning. Thus, this work analyzes the
perspective of students and teachers on the use of games in science teaching,
seeking to observe how they notice their benefits and how they are applied. We use
a questionnaire with discursive questions, applied to teachers and their respective
students. The data collected in this research were analyzed qualitatively and
quantitatively using Bardin's content analysis. We observed several pedagogical
characteristics and possibilities of using games that reinforce their importance in
Science teaching. We seek, therefore, to clarify its use by developing functionalities
capable of helping the teacher, promoting dynamic teaching, clearly transmitted,
which leads to a better understanding of the contents. However, it appears that
preparation is necessary to develop a form or strategy for the appropriate

application of games for educational purposes.

Keywords: educational games; use of games; teaching of science and biology;

perception of students and teachers.
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1 INTRODUGAO

Cada vez mais a forma de ensino vem mudando ao longo do tempo, e com
ela novas metodologias ou recursos didaticos sdo desenvolvidos para o ensino dos
contetdos (MORAN, 2015). Dessa forma, os jogos educativos tém se mostrado
importantes recursos didaticos que, sendo usados de maneira adequada, se tornam
ferramentas capazes de facilitar a compreensdo de conteudos complexos e/ou
especificos da Biologia e, ndo apenas isso, também levam os alunos a

desenvolverem o raciocinio e a refletirem sobre os conteudos (SANTANA, 2007).

Os jogos sdao uma das varias ferramentas capazes de gerar condigbes que
promovam a aprendizagem. Sao atrativos, criativos e inovadores, além de abordar
diversos aspectos culturais, historicos e mitoldgicos (FIALHO, 2008). Encontrados
com enfoque na perspectiva de entretenimento e lazer, contudo sdo capazes de
empregar muitas outras funcdes e possibilidades. Permite adentrar em mundos
diferentes dentro de culturas distintas baseadas em mentes criativas e estudos
sobre a fantasia, elementos sobrenaturais ou apenas coisas que fogem do nosso
repetitivo dia a dia (PANOSSO, 2015; BRASIL, 2006).

Com isso este trabalho foi elaborado para observar a frequéncia do uso de
jogos didaticos no ensino de Ciéncias/ Biologia, com o intuito de verificar sua
aplicacao, analisar e comparar as perspectivas dos alunos e professores de escolas

publicas da cidade de Bezerros-PE em relagao a esse tipo de recurso didatico.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 O Ensino de Ciéncias nas escolas

O ensino de Ciéncias/ Biologia nas escolas nos dias atuais, ainda tem uma
forte base na tradicional memorizagdo e descasos com a abordagem de seus
conteudos, situagao essa que nao combina mais com a totalidade cultural e social
contemporanea. Este método “classico” resulta em uma aprendizagem incipiente,
decorativa e avaliada pela fadigada prova escrita, tida em grande parte dos casos
como O unico meio para avaliagdo de conhecimentos adquiridos (BRASIL, 1998;
CASTOLDI, 2009).

Partindo deste preceito, o tradicionalismo por ser “facil” e “cobmodo”, acaba
sendo um forte motivo para a falta de inovagédo e dinamizagdo na abordagem dos
professores em sala de aula (PILETTI, 2004). Essa concepc¢ao tradicionalista de
ensino ja vinha sendo analisada e caracterizada por Freire (1987) como “educagao
bancaria”, na qual os alunos recebem depdsitos de conhecimentos, arquivando-os e
reproduzindo-os sem a minima perspectiva critica sobre aquilo. Desta forma, os
alunos seriam acomodados a repeticdo de conceitos prontos, em contraposig¢ao a
capacidade de selecionar informagdes através de pesquisas, criar hipoteses e

conceitos, identificar problemas e indicar solugdes para tais (BRASIL, 1998).

Em contrapartida, novos recursos didaticos tém sido utilizados para dinamizar
o processo de ensino aprendizagem dos alunos. Souza (2007) afirma que é papel do
educador entender que o uso de recursos didaticos é auxiliar para que os alunos

cheguem a desenvolver seus conhecimentos e originar novos.

2.2 O uso de jogos no ensino de Ciéncias/Biologia

Dentre esses recursos vem se tornando mais frequentes os jogos educativos,
que se mostram importantes ferramentas facilitadoras a compreensao de conteudos
de diversas areas, criando situagées mais confortaveis e adaptadas ao cotidiano ou
realidade dos alunos (FORTUNA, 2003).

Silveira (1998) aborda em seu trabalho caracteristicas sobre os jogos
educativos, fazendo referéncia a varios autores como VIEIRA (1994), Piaget (1994)

e Rizzo (1988) que comentam que caracteristicas eles devem apresentar, o que
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devem ser capazes de desenvolver como ferramentas dinamicas e suas

importancias no processo de ensino-aprendizagem.

Verificamos por meio dos trabalhos desses autores varias caracteristicas,
funcionalidades e formas de como os jogos devem ser aplicados, deixando claro
neles que os jogos sdo uma importante ferramenta pedagodgica que auxilia a
aprendizagem despertando o interesse dos alunos e os motivando a aprender, além

de serem usados para constatar dificuldades na aprendizagem.

Segundo Dondi e Moretti (2007), jogos educacionais s&o definidos por
possuirem intuito didatico claro e preciso, ter a capacidade de serem aceitos e/ou
ajustados de maneira que tornam possivel aprimorar, sustentar ou gerar métodos de
aprendizagem com um argumento formal ou informal. Eles sdo muitas vezes alvos
de estudos de pesquisadores de distintas areas por causa desses feitos que
apresentam como da Saude, da Educacgao, da Biologia, da Psicologia dentre outros
(CANTO; ZACARIAS, 2009; FONSECA, 2002; TOSCANI, 2007).

Partindo deste preceito, o ensino de Ciéncias/ Biologia necessita do uso de
metodologias que possibilitem mediar o conteldo com mais clareza e eficacia para
os alunos, como por exemplo, a utilizagdo de atividades ludicas, em especial os
jogos didaticos (CASTOLDI, 2009). Segundo a BNCC (Base Nacional Comum
Curricular) homologada em 14 de dezembro de 2018 ndo existem diretrizes ou
recomendacgdes para 0 uso de jogos educacionais no ensino de ciéncias. Ja em
contrapartida a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (BRASIL, 1996) fala
gue os jogos no campo educativo sao criados com o propdsito de promover relagdes
entre os participantes e/ou como ferramenta auxiliar de ensino visando uma

estratégia para uma melhor abordagem sobre os conteudos.

Nesta perspectiva, os jogos com carater didatico colocam-se como excelentes
alternativas para a aprendizagem dos conhecimentos apresentados em sala,
oferecendo uma abordagem dinamica, o estimulo da criatividade, a socializagao
entre os alunos e também a contextualizacdo de seus conhecimentos prévios para a
elaboracao de novos conceitos e ideias, completando espacos vazios que foram

deixados durante a agéo de construgao destes conhecimentos (CAMPOS, 2003).

Segundo Kishimoto (1996) os jogos devem ser ludicos e educativos, papéis

fundamentais que necessitam estar presentes e em equilibrio, caso contrario o
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excesso de ludicidade tornara a atividade um mero jogo, e 0 excesso da fungéo

educativa transformara o jogo em um material apenas de teor didatico.

Além do carater ludico, os jogos didaticos permitem contextualizar conteudos
complexos e abstratos, como se caracterizam os das disciplinas de Ciéncias/
Biologia. Tornam-se mais significativos que as rotineiras atividades escolares, como
exercicios escritos, potencializando o desenvolvimento de habilidades e
competéncias de teor educativo, tais como o raciocinio loégico, o aspecto
investigativo da curiosidade, o trabalho em equipe, a concentragcdo e a
argumentagdo para elucidar problemas durante a atividade (FERREIRA, 1998;
FORTUNA, 2003; CAMPOS, 2003).



13

3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral

Avaliar a perspectiva de alunos e professores sobre o uso de jogos

educacionais para ensino de Ciéncias.

3.2 Objetivos especificos
i) Analisar as perspectivas de professores e de alunos em relagdo a suas

experiéncias com os jogos didaticos caso existam;

ii) Compreender a importancia do uso de jogos didaticos para uma
aprendizagem dinamica, clara e atrativa a partir das perspectivas de

discentes e docentes.
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4 METODOLOGIA

A pesquisa possui um enfoque qualitativo, de carater descritivo, e teve como
sujeitos alunos e professores de cinco escolas publicas, localizadas na zona urbana
da cidade de Bezerros - PE, sendo professores apenas da disciplina de Ciéncias do
ensino fundamental. Segmentamos a observagao deste estudo para turmas do 8°
(oitavo) ano do fundamental, tendo em vista que nessa etapa do ensino os alunos ja
tenham passado por alguma experiéncia com uso de jogos, e assumindo também
que a disciplina de Ciéncias contempla varios temas que por sua flexibilidade
possibilita varias atividades praticas, a exemplo o uso de jogos educacionais além

de ser uma area extremamente importante na formagao dos discentes.

Para coletar os dados deste trabalho foi realizada na sala de aula a aplicagao
de dois questionarios (Apéndice A e B), compostos por perguntas objetivas e
subjetivas, para os alunos e para os professores, ocorrido antes da Pandemia do
COVID-19. Apds distribuir os questionarios foi realizada sua leitura, com a finalidade
de elucidar duvidas sobre a resolugédo do mesmo. Estes responderam com base em
suas respectivas percepcdes e experiéncias com 0s jogos educacionais no ensino
de Ciéncias e visando a perspectiva que os sujeitos tiveram liberdade para expor
suas opinides e vivéncias sobre os jogos educacionais, uma vez que nOSSO
instrumento atentou para nao induzir ou restringir suas respostas. Segundo Gil
(2002), para coletar dados de um universo de sujeitos € necessario estabelecer uma

amostra significativa deste para compor o objeto investigativo da pesquisa.

Mediante esta ideia, € necessario ressaltar o questionario como uma
imprescindivel ferramenta de pesquisa. Pode ser considerado como um instrumento
cientifico para coleta de dados quantitativos e qualitativos, caracterizado por
questdes elaboradas a partir de critérios previamente estabelecidos acerca do objeto
de estudo em questdo. A eficiéncia de um questionario é determinada pela sua
estruturacdo, que deve ter uma linguagem direta e acessivel, facilitando o

entendimento e orientacdo para sua elucidacdo (MOYSES; MOORI, 2007).

E importante ressaltar que o questionario visou a perspectiva do seu publico
alvo o qual teve a liberdade para expor suas opinides sobre sua vivéncia com o
objeto da pesquisa em questdo (jogos educacionais) sem ter suas respostas

induzidas ou restringidas pelas perguntas (MUNOZ, 2003). Desta forma, levamos em
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conta a afirmacéo de Minayo (2012), a qual fala que toda captagdo de um tema ou
acontecimento €& apresentada de forma incompleta e limitada, tanto para os
entrevistados, que possuem uma compreensdo ocasional e inacabada de sua
existéncia e mundo, quanto para os pesquisadores, que também exibem limitagdes
na forma de entender e explicar. Com o intuito de averiguar o que se respondeu nos
questionarios, em especial as perguntas abertas, adotamos a analise de conteudo
de Bardin (1977).

A analise dos dados obtidos foi feita sob a perspectiva descritiva, relatando as
percepgdes dos sujeitos em fungdo do que aponta a literatura que fundamenta este
trabalho. Conforme Minayo (2012) a analise qualitativa necessita expor uma escrita
capaz de repassar dados precisos, l6gicos, que sejam igualmente plausiveis e
legitimos. Assim, a narrativa final da pesquisa deve gerar uma sintese na qual o

objeto de estudo esteja presente em sua totalidade.

Adotamos a perspectiva apontada por Bardin (1977) de analise de conteudo,
considerando ser esta um instrumento com caracteristica descritiva que potencializa
as possiveis inferéncias que fazemos ao ler um texto ou mesmo quantificar suas
estruturas linguisticas. Acreditamos que desta  forma foi possivel atingir os nossos

objetivos de maneira mais completa possivel.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 Analise dos dados

Os resultados desta pesquisa apontaram que o uso de jogos educacionais
no ensino de Ciéncias nessas escolas € muito baixo e em alguns casos nao existe.
Onde sessenta por cento (60%) dos professores tem uso mediano, vinte por cento
(20%) usam muito pouco e vinte por cento (20%) ndo fazem uso nenhum.
Entretanto, os professores reconhecem e afirmam que os jogos apresentam
contribuigdes importantes para o desenvolvimento de competéncias dos estudantes,
além de concordar que sao eficientes no desenvolvimento de um bom caminho
metodoldgico para potencializar processos de ensino e aprendizagem, facilitando a
compreensao de conteudos complexos e abstratos e tornando a aprendizagem mais
dindmica, significativa e interessante para os estudantes assim como observamos
nos trabalhos de Ferreira, (1998); Fortuna, (2003); e Campos, (2003).

Contudo, segundo os professores o ndo uso dos jogos como ferramenta de
ensino é causado pela falta de recursos. Eles afirmam que tem disponivel o espaco
e apoio da gesta da escola, mas por falta de alguns recursos (materiais) eles nao
utilizam os locais, e assim se restringem a aulas sem a aplicacdo dos jogos

didaticos.

Observamos que os professores atribuem aos recursos a “culpa” por nao
aplicarem jogos com seus alunos. Apesar disso, sabemos que 0s jogos sao
maleaveis e variados, podendo ser elaborados com recursos simples e acessiveis,
como por exemplo, folhas de papel e caneta, garrafas pets e suas tampas e até
mesmo sem uso de materiais, como mostra o trabalho de (FORTUNA, 2003) com o

jogo da fofoca.

Sobre a perspectiva dos alunos, podemos ver que alguns sentem falta do uso
de jogos e afirmam sua importancia para auxiliar no seu aprendizado. Na analise da
perspectiva dos professores os jogos didaticos tém funcionalidades importantes para
melhorar o ensino de Ciéncias. Para os alunos, embora ndo tenham desenvolvido o
nivel de conhecimento para compreender totalmente todos os beneficios do uso de
jogos, foram capazes de citar que essas propostas de ensino melhoram a
compreensao dos conteudos e deixam as aulas mais dinamicas, que sdo uma forma

diferente de aprender o assunto, sendo motivadores e capazes de facilitar a
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compreensao dos conteudos. Em concordancia com essas afirmagdes temos o
trabalho de De Bettio (2003) que afirma que o uso dos jogos pode aprimorar o
ensino aprendizagem e ensinar os alunos de forma ludica e em seu trabalho ele cita

Silveira (1998) que reforga essas afirmagdes.

Deste modo notamos que tanto os alunos quanto os professores, mesmo nao
apresentando uso frequente dos jogos didaticos, conseguiram identificar
caracteristicas pedagodgicas e varios beneficios que surgem de sua aplicagdo no

ensino de Ciéncias.

5.2 Analise dos questionarios
Questao 1 (Apéndice B = Professores): “Com que frequéncia vocé costuma utilizar

jogos nas aulas? Pontue de 1 a 5, sendo 1 nada utilizados e 5 bastante utilizados.”

Como resposta a este questionamento, 03 dos professores pesquisados
afirmam que tem um uso mediano (3); 01 dos professores afirma usar bem pouco (2)
e o ultimo nao utiliza (1). Sobre essa mesma questdo, agora referente aos alunos
(Apéndice A = Alunos), dos 130 alunos que responderam o questionario 76
afirmam ser muito pouco (2) e outros 25 indicando um uso quase nulo ou inexistente
(1) de jogos nas aulas. A partir desses dados vemos que na pratica a fungao
educativa dos jogos nessas escolas se revela baixa e restrita por conta de um
numero pequeno de aplicagdes, o que torna dificil averiguar os efeitos e beneficios

dos jogos no ensino.

Questao 2 (Apéndice B = Professores): “De que forma os jogos ajudam ou né&o

para compreenséo dos conteudos de Ciéncias/Biologia abordados em sala?”

Os professores afirmam que os jogos ajudam sim e abordam que 0s jogos
contribuem para a aprendizagem, fortalece o engajamento e sdo uma ferramenta
rica para trabalhar conteudo. Também segundo os professores o uso dos jogos
desperta caracteristicas como melhorar concentragdo, aprendizagem ludica, facilitar
a compreensdo, imersao da cultura, desenvolvimento de conhecimento prévio e

estimular os educandos.

Questao 3 (Apéndice A = Alunos): “Os jogos ajudam ou ndo para a compreensao
de conteudos de Ciéncias/Biologia abordados em aula? Justifique.”
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Setenta e oito por cento (78%) dos alunos responderam sim, e justificaram
suas respostas afirmando que os jogos ajudam a compreender melhor os conteudos
por que sdo uma forma divertida de aprender. Dezoito por cento (18%) dos alunos
responderam nao, e justificam afirmando ndo haver uso de jogos na disciplina de

Ciéncias, e seis por cento (6%) afirmam que ajudaria caso fossem usados.

“nao tem jogos em aula de Ciéncias, mas ajudaria bastante como por
exemplo imagine um jogo sobre 0SSO e nisso tem que saber o nome
para poder jogar, isso estimula o aprendizado”. (Resposta de um dos

alunos avaliados)

Encontramos aqui varios exemplos de contribuicdes relevantes de como o
uso dos jogos no ensino de Ciéncias pode melhorar o desenvolvimento e a
aprendizagem dos alunos. Contudo, constatamos nessa analise que os benéficos
dos jogos sdo apenas teorizados, esperando possiveis bons resultados caso
possuissem aplicagcdes, pois como eles ndo apresentam experiéncia pratica nao

poderiam assegurar tais contribuigdes.

Questao 3 (Apéndice B = Professores): “Com relagdo aos jogos, marque que tipo

de jogos vocé costuma utilizar (possui alternativas).”

Todos eles afirmam utilizar jogos de logica, e foram citados também uso dos

jogos de tabuleiro, jogos de cartas, e jogos de estratégia.

Questdo 2 (Apéndice A = Alunos): “Quais tipos de jogos séo utilizados pelos

professores durante as aulas?” (possui alternativas)

Os alunos afirmaram que os mais utilizados eram jogos de logica e tabuleiro
ambos com quarenta e dois virgula um por cento (42,1%), foram apontados também
0s jogos de estratégia com sete por cento (7%) e jogos digitais com quatro virgula
quatro por cento (4,4%). Com isso notamos uma baixa variedade de jogos usados
pelos professores, indicando uma preferéncia por uso de jogos de logica, sendo
estes mais faceis de trabalhar pelo motivo de ndo demandarem muito esforgo para
elaboracgao, e por normalmente esses jogos apresentarem um limite de tempo menor
para os jogadores realizarem seu objetivo, tornando sua aplicagéo rapida e objetiva.
Por exemplo, citamos a aplicagdo de jogos, como os da memdéria, damas, e caca-
palavras, os quais se fazem jogos simples, o que da ao professor um controle maior

do seu tempo e trazem uma aplicagao rapida e eficiente (TAROUCO, 2004).
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Questao 4 (Apéndice B = Professor) e (Apéndice A = Alunos): “Os jogos

aplicados em sala estimulam mais:” (possui alternativas)

Foi dito segundo trés dos professores pesquisados que estimulam o trabalho
em equipe e individual de forma equilibrada, ja os outros dois afirmam que
estimulam mais o trabalho em equipe. Quando realizada com os alunos, temos que
67,4% responderam que os jogos estimulam o trabalho em equipe e o individual de
forma equilibrada, 25,6% responderam que estimula o trabalho em equipe e apenas

7% respondeu que estimula o trabalho individual.

Temos aqui mais uma vez a expressdo de um beneficio dos jogos no ensino
de Ciéncias que nos mostra a grande atuacao deles para a socializagado dos alunos
e o desenvolvimento de suas capacidades para trabalhar em conjunto. Ou seja, se
os jogos fossem aplicados com frequéncia, oportunizaria a interagao entre os alunos
que juntos poderiam desenvolver suas capacidades e melhorar seu desempenho ao
aprender de forma clara os conteudos abordados, colocando-se coerente com a
afirmacao de Campos (2003), a perceber que “[...] a socializagao entre os alunos e
também a contextualizacdo de seus conhecimentos prévios para a elaboragao de
novos conceitos e ideias [...]” (pag. 48), benéfico ao processo de novas

aprendizagens.

Questao 5 (Apéndice B = Professor): “Os jogos sdo usados como instrumentos de

avaliagao dos conteudos? Se sim, de que forma?”

De fato, todos os professores compreendem o potencial avaliativo dos jogos,
porém apenas dois professores definiram critérios, como fungcao avaliativa da
participacdo, do comportamento, constatar a assimilacdo e a capacidade de
superacao. Os outros trés apenas afirmaram que os jogos servem como instrumento
avaliativo sem deixar claro de que forma fazer isso. Vemos aqui uma ligacao direta
com a questdo 1 em que alguns professores, mesmo utilizando os jogos como
instrumento avaliativo, ndo conseguem definir como utilizar. Podemos supor que
apenas o conceito sobre jogos didaticos € compreendido, dado que os professores
afirmam nao usarem muito este recurso. Isso mostra que o uso dos jogos muitas

vezes é apenas uma atividade complementar para gerar uma nota avaliativa.
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“Toda atividade desenvolvida em sala serve de instrumento avaliativo
e 0 uso de jogos desenvolve inimeras habilidades.” (Resposta de um

dos Professores avaliados)

Essa mesma questdo (Questdo 6, Apéndice A = Aluno) foi aplicada com os
alunos, no entanto apds a analise e levando em conta a complexidade da questéo,
em que até mesmo alguns professores ndo chegaram a respondé-la, percebe-se
que por esse motivo nem todas as respostas obtidas foram relevantes. Entretanto,
observamos algumas respostas interessantes, nas quais os alunos afirmam que os
jogos tém capacidade de avaliar o conhecimento individual, identificar possiveis
dificuldades na aprendizagem e utilizagdo como ferramentas de revisdo dos

conteudos para as avaliagbes (provas).

“Sim de forma que com o0s jogos o professor pode testar nossas
habilidades com o assunto e mostrar quem mais tem dificuldade”.

(Resposta de um dos alunos avaliados)

“Ela usa os jogos como forma de revisdo de matéria apds varios
conteudos que o jogo usa sdo usadas nas provas em sala’,

(Resposta de um dos alunos avaliados)

Desta forma, fica claro que os professores compreendem a importancia do
uso dos jogos, porém nao possuem experiéncia pratica, e por isso acabam tendo
uma visado conceitual restrita dos beneficios, das vantagens e possibilidades geradas

no ensino dos alunos.

Questao 6 (Apéndice B = Professores): “Quais sdo as ferramentas e recursos
disponibilizados por vocé e/ou pela escola que tornam possivel o uso e aplicagdo

dos jogos?”

Em sua maioria, os professores afirmam ter espaco disponivel para atividade
fisica (4 dos 5), uso de retroprojetores (3 dos 5), celulares e laboratério de

informatica (2 dos 5, para ambos), dentre outros (Figura 1).
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Figura 1. Respostas dos professores para a Questdo 6 (Apéndice B), que diz
respeito as ferramentas e recursos que tornam possivel 0 uso e aplicacido dos

jogos.
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Fonte: O Autor, (2021).

Questao 7 (Apéndice B = Professor): “Marque nas escalas (1 a 5) ao lado de cada
ambiente, a frequéncia que vocé usa 0s jogos para o ensino de Ciéncias/Biologia na

Sua escola. Considere 1 menos frequente e 5 muito frequente (possui alternativas).”

Os professores afirmam utilizar mais a sala de aula, enquanto a quadra ou
area esportiva e a sala de video sdo espagos pouco ou nao utilizados (Figura 2).
Podemos supor que o principal motivo disso, segundo as falas dos professores,

seria a escassez de recursos para confeccionar e realizar essas atividades.

Para uma melhor analise juntamos aqui as questdes 6 e 7. Segundo os
professores, mesmo havendo a disponibilidade de espaco a frequéncia de uso é
baixa, pois todos eles afirmam que a area é usada para atividade fisica. Porém, na
questdo 7, eles apontam a sala de aula sendo o espago mais utilizado (Figura 2)
para aplicagao dos jogos. Interligando as questdes 6 e 7 com os dados obtidos na
questdao 8, vemos que os professores afirmam ter um local para realizacdo dos
jogos, porém acabam se restringindo a sala de aula onde geralmente n&o realizaram

0 uso dos jogos.

Podemos notar que os professores pdem nos recursos a “culpa” por nao
aplicarem os jogos com seus alunos, porém os jogos sao ferramentas diversas e

flexiveis, podendo ser facilmente moldadas para quase todo tipo de local e situagao.
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Como visto no trabalho de Fortuna, (2003), o uso de folhas de papel, lapis ou caneta
(recursos simples e de facil acesso), por exemplo, podemos confeccionar um jogo

da memoria, um campo minado, batalha naval, dentre outros.

Figura 2. Respostas dos professores para a Questdo 7 (Apéndice B), quanto a
frequéncia do uso de espacos para aplicagao de jogos. A. Quadra/area esportiva; B.
Sala de aula. A numeragdo de 1 a 5 é referente a escala de uso presente na

questao.

L B "X
°: e:
) 3 ]
94 94
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Fonte: O Autor, (2021).

Questao 8 (Apéndice B = Professor): “Como vocé avalia a participagdo da escola

para o uso de jogos didaticos em sala de aula?”

Segundo os professores, dois deles tem espaco, porém nao tem o suporte,
pois a escola ndo disponibiliza materiais para confeccdo. Um deles nao respondeu e
dois ndo tem espaco, porém afirmam que a escola tem bastante aceitagcdo das
atividades. Com isso podemos observar que dada as circunstancias, a pratica de
jogos muitas vezes € impossibilitada, seja ela por falta de espago ou recurso, pois
normalmente os professores n&o vao disponibilizar o recurso nos casos em que a
escola ndo os forneca. Com isso, os alunos acabam por ter poucas experiéncias
com jogos, e quando tem nem sempre conseguem usufruir do real potencial

educativo deles.

Questao 9 (Apéndice A = Aluno): “De que forma os jogos poderiam ser usados

para sua aprendizagem?”

Os alunos responderam que os jogos podem ser usados como estimulo, para

tirar duvidas, para trabalhar o corpo humano dentre outras respostas. Os alunos
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também apontam a necessidade de aumentar a frequéncia de uso dos jogos

didaticos e que poderiam ser utilizados para deixar a aula mais compreensivel.
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6 CONCLUSAO E CONSIDERAGOES FINAIS

Considerando que, mesmo com a baixa aplicacdo dos jogos didaticos pelos
professores, fomos capazes de evidenciar diversos beneficios atribuidos a eles.
Dessa forma, ficou claro a importancia desse recurso como ferramenta didatica,
capaz de auxiliar os professores na realizagdo de aulas mais dindmicas e atrativas
para os alunos, além de melhorar a compreensao de conteudos mais complexos e

facilitar a elucidagao de duvidas.

Observa-se a existéncia da necessidade de um aprofundamento por parte
dos professores nas metodologias para o uso e aplicagdo dos jogos, visto que os
mesmos afirmam encontrar dificuldades em aplica-los. Porém, como discutido
anteriormente, tanto eles quanto os alunos entendem a importancia dos jogos
didaticos e sentem a falta deles para um melhor desempenho educacional.
Acreditamos que ha a necessidade de incentivos aos professores na busca do
esclarecimento e expansao dos seus conhecimentos sobre as metodoldgicas para
uso e aplicacdo de jogos como ferramenta de ensino, seja desenvolvendo novas
palestras, congressos, simpodsios e/ou oferecendo capacitagcdes para aprendizado e
difusdo entre os profissionais de ensino, mostrando a variedade e infinitas

possibilidades da utilizagdo dos jogos em sala de aula.
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APENDICE A - PERCEPGAO DOS ESTUDANTES SOBRE O USO DE JOGOS NO
ENSINO DE BIOLOGIA/CIENCIAS

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO - UF
CENTRO ACADEMICO DE VITORIA - CAV
NUCLEO DE BIOLOGIA
CURSO DE LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGI
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO |

AT MR,

Percepcao dos estudantes sobre o uso de jogos no ensino de Biologia/Ciéncias

NOTA: Este estudo tem o objetivo de reunir informagdes sobre a utilidade e aplicagcao dos
jogos em sala de aula. E importante lembrar que este questionario respeita o sigilo de
nomes e locais, garantindo o anonimato de qualquer informacéo de seus respondentes.

1°. Com que frequéncia os professores de Ciéncias/Biologia utilizam jogos nas aulas?
Pontue de 1 a 5 onde 1 0s jogos nunca sao utilizados e 5 sdo utilizados sempre.

()10)20)3()4( )5
2°. Quais tipos de jogos sao utilizados pelos professores durante as aulas?

( ) Jogos digitais (Minecraft, Grand Theft Auto, Super Mario World, Sonic);
( ) Role-playing game (RPG) (Darksouls, The Sims);

( ) Jogos de tabuleiro (Dama, Xadrez);

( ) Jogos de cartas (Baralho, Uno);

( ) Jogos de légica (Jogo da Memdria, Sudoku);

( ) Jogos de estratégia (Batalha Naval, Campo Minado).

3°. Os jogos ajudam ou ndo para a compreensao de conteudos de Ciéncias/Biologia
abordados em aula? Justifique.

4°. Os jogos aplicados em sala estimulam mais:

( ) Trabalho em equipe;
( ) Trabalho individual;
( ) Trabalho em equipe e individual de forma equilibrada.

5°. Os jogos utilizados pelos professores de Ciéncias/Biologia abordam o conteudo de forma
que: (marque no maximo até 2 opgdes que sao mais presentes na sua percepgao)
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( ) Tenha interagao com outras disciplinas;

( ) Mostre aspectos que néo sao percebidos nos livros;
( ) Refor¢a a compreenséo do conteudo;

( ) Relacione com aspectos da vida real;

( ) Amplie a compreenséao sobre o conteudo.

6°. Os jogos sao usados como instrumentos de avaliagdo dos conteudos? Se sim, de que
forma?

7°. Quais sao as ferramentas ou recursos disponibilizados pela escola e/ou professor que
torna possivel o uso dos jogos educacionais no ensino de Ciéncias/Biologia?

( ) Retroprojetores;

( ) Uso do laboratério de informatica;

( ) Espacos para atividade fisica;

( ) Maquetes ilustrativas;

( ) Materiais para construcao de jogos;
( ) Tabletes;

( ) Uso de celulares;

( ) Outros:

8°. Marque nas escalas (1 a 5) a frequéncia que sédo usados os jogos para o ensino de
Ciéncias/Biologia na sua escola. Considere 1 menos frequente e 5 muito frequente.
Saladeaula( )1( )2

()3()4()
Laboratérios ( )1 ( )2( )3( )4 ( )
Quadra ou area esportiva ( )1 ( )2 (
Auditério( )1 ( )2( )3( )4 ( )5;
Saladevideo( )1( )2( )3( )4( )5;

5;
5.
)

3
3 ,
) 3()4()5

Obs.: caso alguma alternativa ndo corresponda a uma area existente na escola, apenas
deixe em branco.

9°. De que forma os jogos poderiam ser usados para sua aprendizagem?
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APENDICE B - PERCEPGAO DOS PROFESSORES SOBRE O USO DE JOGOS
NO ENSINO DE BIOLOGIA/CIENCIAS

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO - UF
CENTRO ACADEMICO DE VITORIA - CAV
NUCLEO DE BIOLOGIA
CURSO DE LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGI
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO |

AIRTLS MR AR,

Percepcao dos professores sobre o uso de jogos no ensino de Biologia/Ciéncias

NOTA: Este estudo tem o objetivo de reunir informacgdes sobre a utilidade e aplicacao dos
jogos em sala de aula. E importante lembrar que este questionario respeita o sigilo de
nomes e locais, garantindo o anonimato de qualquer informacéo de seus respondentes.

1°. Com que frequéncia vocé costuma utilizar jogos nas aulas? Pontue de 1 a 5, sendo
1nada utilizados e 5 bastante utilizados.

()1()2()3()4()5

2°. De que forma os jogos ajudam ou nao para compreensdao dos conteudos de
ciéncias/Biologia abordados em sala?

3°. Com relagao aos jogos, marque que tipo de jogos vocé costuma utilizar.

( ) Jogos digitais (Minecraft, GTA, Super Mario World, Sonic);
( ) Role-playing game (RPG) (Darksouls,The Sims);
( ) Jogos de tabuleiro (Dama, Xadrez);
( ) Jogos de cartas (Baralho, Uno);

( ) Jogos de logica (Jogo da Memodria, Sudoku);

( ) Jogos de estratégia (Batalha Naval, Campo Minado).

4°. Os jogos aplicados em sala estimulam mais:
( ) Trabalho em equipe;
( ) Trabalho individual;

( ) Trabalho em equipe e individual de forma equilibrada.

5°. Os jogos sao usados como instrumentos de avaliagdo dos conteudos? Se sim, de que
forma?
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6°. Quais sao as ferramentas e recursos disponibilizados por vocé e/ou pela escola que
tornam possivel o uso e aplicagdo dos jogos?

) Retroprojetores;

) Uso do laboratério de informatica;

) Espacos para atividade fisica;

) Maquetes ilustrativas;

) Materiais para construgao de jogos;
) Tabletes;

) Uso de celulares;

) Outros:

S S S S~~~ p— p—

7°. Marque nas escalas (1 a 5) ao lado de cada ambiente, a frequéncia que vocé usa os
jogos para o ensino de Ciéncias/Biologia na sua escola. Considere 1 menos frequente e 5
muito frequente.

Saladeaula( )1( )2(
Laboratérios ( )1 ( )2(
Quadra ou area esportiva (
Auditério ( )1 ( )2( )3( )4( )5

Saladevideo( )1( )2( )3( )4( )5;

)
)

Obs.: caso alguma alternativa ndo corresponda a uma area existente na escola, apenas
deixe em branco.

8°. Como vocé avalia a participagdo da escola para o uso de jogos didaticos em sala de
aula?




