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RESUMO

As Escolas do ensino basico estdo cada vez mais incorporando novas formas em
seus processos de ensino e aprendizagem, e uma das maneiras mais significativas
e apropriadas dessa incorporacao € o desenvolvimento das atividades pedagdgicas
relacionadas a aplicagéo e utilizagdo dos jogos ludicos, como ferramenta de apoio
nos processos educacionais. Este trabalho tem como objetivo principal relatar a
experiéncia de praticas educativas no ensino de Ciéncias com o uso de
metodologias ludicas aplicadas por meio do jogo pedagdgico “Nutribica”. A aplicagao
do jogo pedagdgico foi realizada com um total de 36 alunos do 8° ano do ensino
fundamental || em duas escolas da rede municipal de Arapiraca -AL, a tematica
abordada no jogo € sobre nutrientes, que foi objeto de estudo antes da aplicagao do
jogo pedagogico. Com os resultados obtidos das atividades desenvolvidas ficou
demonstrada uma mudanca significativa na aprendizagem dos alunos participantes
da aplicagéo do jogo pedagdgico em comparagao com os alunos que nao participam
da aplicacdo da atividade ludica. Concluimos destacando que a insisténcia e a
perseveranga na busca continua de metodologias que auxiliem no processo de
ensino e aprendizagem é tarefa ardua, mas que vale todo o esfor¢o realizado
quando se contata os resultados alcancados.

Palavras-chave: Ensino de ciéncias; atividades ludicas, Nutrientes.



ABSTRACT

Basic education schools are increasingly incorporating new forms into their teaching
and learning processes, and one of the most significant and appropriate ways of this
incorporation is the development of pedagogical activities related to the application
and use of playful games, as a support tool in educational processes. This work's
main objective is to report the experience of educational practices in Science
teaching using playful methodologies applied through the pedagogical game
“Nutribica”. The application of the pedagogical game was carried out with a total of
36 students from the 8th year of elementary school Il in two schools in the municipal
network of Arapiraca -AL, the theme covered in the game is about nutrients, which
was the object of study before applying the game pedagogical. The results obtained
from the activities developed demonstrated a significant change in the learning of
students participating in the application of the pedagogical game compared to
students who did not participate in the application of the playful activity. We conclude
by highlighting that insistence and perseverance in the continuous search for
methodologies that assist in the teaching and learning process is an arduous task,
but it is worth all the effort made when considering the results achieved.

Keywords: Science teaching; Play methodologies; Nutrients.
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1. INTRODUGCAO

A utilizacdo de jogos pedagodgicos no processo de ensino-aprendizagem vem
influenciando a mudangas de paradigmas que se assentava em aulas de carater
passivo, onde professor € o mediador de conceitos, € 0 aluno € o ouvinte. Para
dinamizar o ensino e romper o paradigma passiva educacional, as aulas precisam
atrair e envolver os alunos estimulando a criatividade. Os jogos e atividades
pedagdgicas buscam assumir esse papel, visto que eles tém os atrativos de tornar
as aulas mais dindmicas e interessantes, ao mesmo tempo promove também uma
melhor interacdo entre alunos e professores.

O uso de novas formas e recursos didaticos de ensino contribui de forma
significativa com o processo educacional, e no ensino de ciéncias as aulas com o
uso de jogos pedagdgicos se tornam mais prazerosas. No entanto cabe destacar
que a inclusao do uso de novos recursos didaticos nao deve contemplar apenas o
ludico em si, e sim atividades ludicas que proporcione conhecimentos para que os
educandos possam refletir em sua vivéncia do cotidiano.

Sobre o desenvolvimento de atividades ludicas Vygotsky (1989), destaca que
o ludico influencia bastante no desenvolvimento da crianca. E através do jogo que a
crianga aprende a agir, sua curiosidade € estimulada, adquire iniciativa e
autoconfianga, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da
concentracdo. Sabe-se que o ludico pode ser um instrumento indispensavel no
desenvolvimento integral do aluno, facilitador da aprendizagem dentro da sala de
aula. Sendo assim, na educacao as atividades ludicas sdo necessarias para que o
aluno possa aprender brincando e tornando a aula mais prazerosa. Durante o
Entretenimento o aluno experimenta, descobre, aprende, interage e desenvolve o
conhecimento através do ludico.

O presente trabalho tem como propdsito analisar os resultados obtidos apos a
realizacao de aulas tedricas sobre a tematica Nutrientes com alunos do 8° ano de
duas turmas do ensino fundamental Il, apés a realizacdo das aulas tedricas foi
avaliado o desempenho das turmas de acordo com a metodologia de cada uma. Em
uma das turmas apds a realizagdo das aulas tedricas foi aplicado o jogo didatico
pedagogico “Nutribica”.



2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1. A IMPORTANCIA DO LUDICO NO PROCESSO DE CONSTRUGCAO DO
CONHECIMENTO

Percebe-se que desde a antiguidade o homem criava alternativas para
produzir o conhecimento e assim transmiti-lo para os demais seres. Nos ultimos anos
as novas tecnologias de informagdo vém crescendo de forma desenfreada e com
isso surge também a necessidade de atualizar o ensino em sincronia com a
tecnologia, sobretudo com as mudangas advindas do processo de globalizagdo da
economia, cultura e da introdugcdo de novas praticas pedagdgicas impulsionadas

pela insercao de jogos pedagdgicos na educagéo.

Cabe ressaltar que nosso sistema de ensino tem sido transmitido de forma
tradicional, onde o professor faz demonstracbes e centra todas as atencdes em
si.Dentre os desafios atuais Libaneo (2008) discute tendéncias liberais, diz que:

A atividade de ensinar é centrada no professor que expde e interpreta a
matéria. As vezes sdo utilizados meios como apresentacdo de objetos,
ilustragcdes, exemplos, mas o meio principal € a palavra, a exposi¢cao oral.
Supde que ouvindo e fazendo exercicios repetitivos, os alunos “gravam” a
matéria para depois reproduzi-la, seja através das interrogagbes do
professor, seja através das provas. Para isso, é importante que o aluno
“preste atencdo”, porque ouvindo facilita-se o registro do que se transmite,
na matéria. O aluno é, assim, um recebedor da matéria e sua tarefa é
decora-la.Libdneo (2008, p.64)

.Existem varios fatores que desestimulam os alunos, sejam eles problemas
pessoais, sociais, fisicos ou emocionais, entretanto, o professor com o objetivo de
atrair a atengao e o interesse deles, pode trazer novos métodos de ensinar mais
dinamicos, o jogo, por exemplo, € um 6timo atrativo para aprender, essa forma de
ensinar saindo da rotina € interessante porque os alunos interagem um com o outro

e assim gera mais resultados.

Desta forma Freire, (1980, p.26 e 27) sustenta que:

Por isso mesmo, a conscientizagdo é um compromisso histérico. E também
consciéncia histdrica: é insercéo critica na histéria, implica que os homens
assumam o papel de sujeitos que fazem e refazem o mundo. Exige que os
homens criem sua existéncia com um material que a vida lhes oferece. A



conscientizacdo nao esta baseada sobre a consciéncia, de um lado, e o
mundo, de outro; por outra parte, ndo pretende uma separagdo. Ao
contrario, esta baseada na relagdo consciéncia-mundo.

Nessa conjuntura, o professor passa por um impasse com relacdo das
condicdes de trabalho em sala de aula, mas mesmo assim deve encontrar formas de
passar o conhecimento, com isso deve transformar o conteudo em vivéncia com uma
linguagem atrativa, aproximando ao maximo da realidade do aluno. Cabe ressaltar
que a partir desta necessidade, os jogos didaticos sdo uma ferramenta utilizada para
estimular a produgdo cognitiva do ser. Assim a insergdo de jogos vem facilitar a
interagdo das criangas na escola, pois faz com que ela consiga ver claramente o que
esta sendo aprendido e ainda vai querer sempre participar mais das aulas. Almeida
(1978), afirma que os jogos ndo devem ser fins, mas meios para atingir objetivos.

Estes devem ser aplicados para o beneficio educativo.

O lddico favorece a autoestima da crianga e a interagao de seus pares,
propiciando situagbes de aprendizagem e desenvolvimento de suas
capacidades cognitivas. E um caminho que leva as criangas para novas
descobertas, revelando segredos escondidos explorando, assim, um mundo
desconhecido. (Dutra, 2013)

Dentre as diversas possibilidades, os jogos podem influenciar no processo
pedagogico de forma diferenciada e atrativa, pois o jogo é uma atividade ludica capaz
de estimular as multiplas inteligéncias de cada aluno e motiva-los para a melhoria no
seu desempenho durante o processo de aprendizagem.

Neste contexto conforme aponta Corréa (1999), a atividade ludica é capaz de
atrair a atencdo do aluno e ao mesmo tempo de um potencial extraordinario para
estimular e exercitar seu senso de interacédo de gana em adquirir o conhecimento e
tentar vencer. Permitindo assim, ndo s6 um fluxo de troca de conteudos de forma
clara e simples, mas também, atingindo seu verdadeiro objetivo que € o exercicio da
convivéncia social entre todos.

Constata-se que qualquer atividade ludica, tal como o jogo, o docente pode
desenvolver atividades que sejam divertidas e principalmente ensine os discentes a
identificar os valores éticos e morais, formando cidad&os cientes dos seus deveres e
de suas responsabilidades, além de propiciar circunstancias em que haja uma

interacdo maior entre os alunos e o professor, fugindo da rotina. Fica entdo evidente,



o grande potencial da atividade ludica como recurso de apoio na colaboragdo do
processo pedagdgico.

Torna-se importante compreender que o professor tem um papel fundamental
que é de fortalecer a dinamica entre os alunos dentro da sala de aula. E certo que o
processo ensino-aprendizagem do aluno depende em grande parte da interagao
entre o professor com aluno, sendo que nesse relacionamento a atividade do
professor é de extrema relevancia para que a dindmica seja mais interessante. Para
o educador, o aluno brincando através de jogos ludicos na escola vai possibilitar o
desenvolvimento do processo de aprendizagem, ajuda na assimilagdo dos papéis
sociais e compreensado das relagdes afetivas que ocorrem em seu meio, para a
construgédo do conhecimento. Santana et al (2018)

Deste modo, cabe ao educador a responsabilidade de acompanhar as
atividades, bem como promover oportunidades em que a crianga possa se
desenvolver. Através da organizagdo do ambiente, da disponibilizagdo de objetos
para a crianga e materiais que possam enriquecer o espac¢o da sala de aula e torna-
lo ludico e de aprendizagem por meio também de brincadeiras. Santos et al (2024).

O professor de educacdo basica, enquanto promotor e mediador da
aprendizagem, possui o papel de estimular a constru¢ao do conhecimento, utilizando
nao s6 o método expositivo tradicional, em que o papel dos alunos € quase cem por
cento passivo, e procurar, pelo contrario, seguir o método ativo, estabelecendo
didlogo com os alunos e estimulando a imaginagao destes, de modo a conduzi-los,
sempre que possivel, a redescoberta (CORREA, 1999). Nao se trata de uma
transformacdo da sala de aula em ambiente tedrico, mas torna-la prazerosa e
desafiadora. Porém, é importante que o professor conhega os jogos pedagdgicos,
suas alternativas de exploracdo e suas especificidades, a fim de se realizar um
trabalho eficiente e que propicie resultados confiaveis que possam estabelecer
novos rumos no trabalho pedagogico. Pode-se dizer que € dever do educador

compreender o sucesso da utilizagao dos jogos e brincadeiras na sala de aula.

Segundo VASCONCELLOS, (1998, P. 74.):

O professor tem que partir da realidade dos alunos, ver suas necessidades,
buscar alternativas de interagao. Ocorre que, na fase de mudanca, esta
tomada de consciéncia é importante, até que venha a se incorporar com um
novo habito.



Além disso, para ultrapassar barreiras relacionadas aos conceitos e introduzir
a brincadeira nas aulas o professor deve interagir com a crianga que existe dentro
dele para que ele possa interpretar o comportamento dos sujeitos referente a
aplicacdo de um determinado jogo, pois desta forma o professor passa a

compreender e interagir com os alunos dentro da sala de aula.

2.2. JOGOS LUDICOS NO APRENDIZADO DO ENSINO BASICO

A utilizacdo do jogo ludico em sala de aula é recurso estimulante ao
aprendizado. De acordo com Antunes (1999), “O jogo em seu sentido integral é o
mais eficiente meio estimulador das inteligéncias”. (p.17), Jogos para estimulagao.

O jogo didatico bem aplicado com regras definidas e esquematizado com
objetivos concretos a serem alcangados é sem duvida um colaborador infinitamente
indiscutivel como ferramenta de apoio na colaboragéo do processo pedagdgico.

E incrivel como uma atividade ludica é capaz de atrair a atencdo do aluno e
ao mesmo tempo de um potencial extraordinaria para estimular e exercitar seu
senso de interacdo de gana em adquirir o conhecimento e tentar sua vitoria ou da
sua equipe. O efeito proporcionado do jogo ludico chega a ser espantoso do ponto
de vista positivo, pois, o estimulo exercido fora do contexto da aula tradicional € sem
precedentes do ponto de vista didatico.

Fica perceptivel o fluxo de trocas de conteudos de forma clara simples, mas
atingindo seu verdadeiro objetivo que € o exercicio da convivéncia social entre
todos, dai a lembranga do que ja foi citado acima, que para uma crianga com suas
habilidades desenvolvidas ela torna-se capaz de ter, possuir mais confianga em
relagao a pratica da consciéncia individual e coletiva.

Em uma determinada atividade Iddica, tendo como base a
interdisciplinaridade e o letramento é possivel em um uUnico momento trabalhar as
habilidades, estratégias, comunicagéo, gramatica, niveis de linguagens e os mais e
abrangentes conteudos inseridos e se entrelagcando como € a caracteristica da

interdisciplinaridade.



A palavra jogo pode apresentar muitas definigbes e existem varios
significados para ela. Por exemplo, no Minidicionario Aurélio de Lingua Portuguesa
(FERREIRA, 2008), jogo é:

Atividade fisica ou mental fundamentada em sistema de regras que definem
a perda ou ganho, passatempo, joga de azar, o vicio de jogar, série de
coisas que forma um todo, ou colecdo. Comportamento de quem visa a

obter vantagens de outrem. Jogo de azar. Aquele em que a perda ou o
ganho dependem da sorte, ou mais da sorte do que do calculo. (p. 497)

Diante deste universo ora apresentado é possivel perceber a magnitude da

presenga do jogo ludico como figura intrinseca na busca do conhecimento.

2.3. O ENSINO DE CIENCIAS COM JOGOS DIDATICOS PEDAGOGICOS

O ensino de Ciéncias vem desempenhando um papel de grande importancia
no sentido de transpor a visdo fragmentada para uma visdo de mundo onde o aluno
€ conduzido ao entendimento de que tudo que acontece na vida cotidiana é reflexo
das varias interacbes que ocorrem entre inumeros elementos. Essa postura busca
superar a visdo que muitos livros didaticos difundem, onde a vida se estabelece
como uma articulagdo mecanica de partes, sendo que para compreendé-la, basta
memorizar a designacgéo e a fungdo de cada pega desse jogo de montar biolégico
(BRASIL, 2000). Grande parte das escolas brasileiras ainda se baseia
fundamentalmente no aspecto tedérico no Ensino de Ciéncias, prendendo-se a
descrigdo e segmentacdo dos conteudos, estimulando apenas a memorizagéo de
termos e conceitos (Krasilchik, 2004).

Desta forma, o ensino de ciéncias por vezes é caracterizado por uma grande
quantidade de conteudos e conceitos cientificos, considerados complexos para a
compreensao. Em virtude disso, a maioria dos alunos julga ser uma disciplina dificil
de assimilagdo do conteudo. Para muitos discentes essas caracteristicas tornam a
disciplina dificil de ser compreendida. Ja para os docentes torna-se, muitas vezes,
um problema a ser resolvido. Essas dificuldades podem estar associadas ao uso de
aulas tradicionais que nao favorecem a assimilacdo dos assuntos. Por isso, a

necessidade do uso de novas metodologias e novos recursos didaticos, leva o



educador a buscar estratégias que favorecam a aprendizagem do estudante
(Santos; Santos, 2007).

As modalidades didaticas como analogias, filmes, jogos, aula de campo entre
outras sao grandes aliadas do docente, visto que estimulam o interesse, a
compreensao e aprendizagem do aluno. No entanto, de acordo com as pesquisas de
Pereira et al. (2013) muitos professores utilizam mais o modelo de aula expositiva,
apesar de terem disponiveis ao seu redor uma imensidao de recursos didaticos que
podem favorecer uma aula dindmica e diversificada e, por conseguinte, facilita a
compreensao dos alunos acerca de um determinado conteudo. A procura por
recursos que auxiliem o desenvolvimento da aprendizagem por parte dos alunos,
tém trazido a atividade ludica como ferramenta necessaria para contribuir no
processo de ensino e aprendizagem.

Como exemplo de recursos didaticos, podemos citar os jogos didaticos por
serem atividades de carater ludico, diferente e significativo, apresentando-se como
um aliado ao aprendizado. Eles s&o um recurso alternativo e complementar que
pode ser utilizado durante as aulas de ciéncias e desta maneira tornar a atividade
mais atraente e motivadora, atingindo assim diferentes objetivos simultaneamente
(Lopes, 2005; Freitaset al., 2011).

Diante desse cenario os jogos tém ganhado espago dentro das salas de aulas
e a abordagem dos conteudos vem se intensificando cada vez mais. Sendo assim,
“os jogos no ensino de ciéncias tém a importante fungao de criar um vinculo afetivo
entre o aluno e o conteudo a ser abordado” (Lima, 2011, p. 19).

Dentre as infinitas possibilidades de jogos didaticos para o ensino de Ciéncias
os mais utilizados para trabalhar assuntos relacionados ao ensino fundamental estao
os de tabuleiro.Dentro dessa categoria se encaixam o0s jogos como de Damas, que
segundo Matthiesen et al. (2011, p. 110) é “apreciado pelas criangas” e “[...] propicia
a alegria e o prazer pela atividade proposta”. Temos ainda os jogos de Xadrez que
constitui um importante instrumento para o desenvolvimento das habilidades
cognitivas. Para Penteado et al. (2011, p. 3) “ao relacionar o xadrez com a
matematica, € muito provavel que as qualidades intelectuais a serem obtidas com o
jogo possam auxiliar no desenvolvimento cognitivo dos praticantes. ” Portanto, os

jogos de trilha séo recursos ludicos que pertencem a categoria tabuleiro.



3. METODOLOGIA

A pesquisa realizada é do tipo Estudo de Caso, onde se buscou relatar uma
experiéncia pedagodgica vivenciada com atividades ludicas. Quanto a natureza da
pesquisa sera utilizada as abordagens qualitativa e quantitativa, que permitira a
mensuracdo dos resultados obtidos e a avaliagcdo qualitativa dos resultados. Na
pesquisa foram utilizadas as seguintes técnicas: Revisdo bibliografica sobre a
tematica abordada, elaboragdo do jogo e suas regras, direcionamento dos
conteudos, avaliagao do jogo e aplicagdo de questionarios com 15 perguntas para
avaliar a satisfacdo e a assimilagdo dos conteudos trabalhados na atividade ludica
realizada. Os sujeitos participantes da pesquisa foram 36 alunos do 8° ano do ensino
fundamental de duas escolas da rede municipal de Arapiraca, que serao

identificadas como escola A e escola B.

3.1. ELABORACAO DO JOGO

O jogo foi planejado como objetivo de favorecer e promover uma maior
interacdo entre os alunos e um melhor entendimento sobre os nutrientes e tendo
como foco principal a aquisicdo de conhecimento de uma maneira ludica, como
assim destaca: Ferreira; Silva e Souza, 2013, p.2: “Jogando e brincando, a crianga
tem a oportunidade de interagir consigo mesma e como outro, desenvolvendo e
criando novas formas de aprender. Pois brincar possibilita a ela entender o mundo
que a rodeia por meio do seu olhar”.

O jogo foi elaborado com base na literatura existente sobre jogos didaticos e
atividades ludicas, além dos conteudos especificos de Nutrientes.

O jogo foi intitulado: “Nutribica”. O mesmo consiste em um tabuleiro, onde
as casas estao distribuidas em forma de cruz, amarelas, vermelhas, verdes e azuis,
tendo como numero maximo de quatro jogadores por vez. Para cada jogador é
disponibilizado quatro pedes de uma mesma cor, e deverdo levar todos os seus
pedes do ponto de partida até o ponto de destino. Para isso, deve-se dar a volta
inteira no tabuleiro e chegar antes que os adversarios. O jogo tem também como
ferramenta dois dados, os quais serdo usados para determinar a partida de cada

pedo e quantas casas cada peao devera percorrer.



Com o intuito de envolver todos os alunos no mesmo momento, foram

elaborados seis tabuleiros idénticos e seis caixas contendo 26 perguntas.

Figura 1- Foto do
tabuleiro usado no jogo.

Fonte: A autora

3.2. REGRAS DO JOGO

1. As regras do jogo
sdo simples e de facil
compreensao:

2. Os Jogadores
somente poderao retirar
0O pedo de sua casa

inicial até a saida quando

obter um 5 com os

dados, seja em soma, ou o0 numero individual.

3. Os pebdes movem-se em sentido anti-horario comegando pela casa inicial de
sua cor até a casa final de sua cor. Uma vez na casa final os pedes nao
podem realizar mais movimentos.

4. Um peao nao pode movimentar até uma casa na que ja existam 2 pedes.
Nenhum pe&o pode movimentar passando por uma barreira.

6. Se um pedo cair em uma casa branca e numerada ocupada por outro peao
de outra cor este ultimo sera capturado e devera retornar até sua casa inicial.
O jogador que capturou podera avangar 20 casas com qualquer um de seus
pedes.

7. Nas casas de saidas, ndo é possivel capturar e podem estar dois pedes de
cores diferentes.

8. Nas casas destinadas as perguntas, se o jogador acertar, ndo podera ser
capturado, se errar volta cinco casas e nao tera mais protecao.

9. Cada jogador, se cair em casas destinadas as perguntas, o mesmo devera
responder.



10.Um pe&o somente podera alcangar a casa final com um numero exato obtido
no dado (ou porque foi contado 10 ou 20). Se o numero nao for exato nao
podera movimentar.

11.0 jogador que chegar com um peao na sua casa final avangara 10 casas com
algum de seus outros pedes.

12.0 jogador que conseguir colocar seus 4 pedes na casa final ganhara,

finalizando assim o jogo.

3.3. DIRECIONAMENTO DOS CONTEUDOS

A aplicagdo do jogo ocorreu na escola A, para alunos de 8° ano do ensino
fundamental Il, onde antes da aplicagdo do jogo foram ministradas duas aulas sobre
o tema e seus subtemas. O assunto abordado foi: os Nutrientes, ressaltando suas
fungdes, tipos e alimentos ricos em cada em cada tipo de nutriente estudado. Apos a
aplicacao do jogo, o trabalho seguiu com a aplicagdo de questionario, composto por
15 perguntas obijetivas e fechadas, sendo duas de carater misto.

Na escola B, os alunos, também do 8° ano do ensino fundamental II, foram

submetidos apenas ao questionario depois das aulas sobre o conteudo proposto.

4. APRESENTAGAO E ANALISE DOS RESULTADOS

ApOs as aulas ministradas sobre a tematica Nutrientes e a utilizacdo do jogo
pedagogico “Nutribica” em uma das escolas trabalhadas foi realizada a aplicagao
dos questionarios cujos resultados serdo apresentados, analisados e discutidos
conforme segue abaixo. As aulas teoricas e o jogo pedagogico foram aplicados na
escola A com 21 alunos envolvidos, nos quais todos responderam o questionario em
um momento apds a aplicagao do jogo.

Na escola B, onde nao ocorreu a aplicagdo do jogo, apos as aulas tedricas, 15
alunos responderam ao questionario, os resultados obtidos serdo apresentados a

seguir em forma de porcentagem:
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Na primeira pergunta do questionario, que aborda sobre umas das fun¢des da
agua na turma onde ocorreu a aplicagdo do jogo obteve se 100% de acerto. Ja na
turma que n&o houve a aplicagdo do jogo 93% dos alunos responderam
corretamente e 7% erraram.

Na segunda pergunta do questionario, que trata da fungdo dos carboidratos na
turma que foi aplicado o jogo pedagdgico foi obtido 95% de acerto e 5% de erro,



diferentemente do que ocorreu na turma sem a aplicagdo do jogo, onde houve um
percentual de 100% de acerto. Com isso, foi percebivel que o melhor resultado foi
na turma em que nao houve a aplicagao do jogo.

A terceira questdo, que aborda sobre exemplos de carboidratos, o resultado
obtido para essa questdo na escola com a execugdo do jogo didatico foi de 76% de
acerto e 26% de erro. Ja na escola que ndo houve a aplicagado do jogo o resultado
obtido foi 43% de acerto e 57% de erro. Nessa questdo a aplicagdo do jogo
influenciou em um bom resultado.

Na quarta questdo que trata sobre qual € o tipo de nutriente que é responsavel
por regular outras substancias no corpo. Na escola onde ocorreu a aplicagao do jogo
foram obtidos de 43% de acertos e 57% de erros. Quando analisados os resultados
dos alunos que responderam o questionario sem terem jogado, as conclusdes foram
de 50% de acertos e 50% de erros. Na escola em que o jogo nao foi aplicado, a
partir da analise dos resultados, conclui-se que foram melhores do que na que
houve a aplicagao do jogo didatico.

Na quinta questdo, houve a abordagem dos tipos de carboidratos, o aluno
precisava responder qual o tipo de carboidrato pertencia o exemplo em questao.
Quando o resultado foi analisado, a maioria dos alunos que jogaram o “Nutribica”
acertou, dando um total de 71% de acertos e 29% de erros, conforme representado
na figura 8. A porcentagem de acertos para os alunos que n&o jogaram foi de 57%, e
43% de erros, conforme representado na figura 9. Com a aplicagédo do jogo os
resultados foram muito significativos, sendo melhor do que os resultados obtidos
sem a aplicag&o do jogo.

A sexta questdo que aborda sobre fontes ricas em proteinas os resultados
obtidos foram iguais para escola com aplicagdo do jogo e sem a aplicagao, com 86%
de acertos e 14% de erros. Com os resultados obtidos constata-se que a aplicagao
do jogo pedagogico nao teve influéncia significativa na aprendizagem do item
abordado.

No sétimo questionamento que trata sobre umas das funcdes das proteinas na
turma onde houve a aplicagdo jogo obteve se como resultado de 95% de acertos e
5% de erros. Na turma sem a execugéo do jogo foram obtidos 93% de acertos e 7%
de erros. Com base nos resultados obtidos constata-se que houve um leve aumento

de rendimento na turma que teve a aplicagao do jogo pedagogico.



Na oitava pergunta que aborda sobre os aminoacidos foi questionando se
eles formam ou ndo as proteinas. Na turma onde houve a aplicagdo do jogo houve
de 62% de acertos e 38% de erros para os alunos que jogaram o “Nutribica”. Ja o
percentual da turma dos alunos que nao jogaram foi de 64% de erros e 36% de
acertos. Com base nos resultados obtidos constata-se que o rendimento com a
aplicacéo do jogo foi bem significativo comparado com a turma que néo teve o jogo
pedagadgico.

A nona questdo trata das consequéncias provocadas pela falta de iodo no
organismo, no questionamento foi cobrado qual a doenga que é provocada pela falta
desse sal mineral na turma onde ocorreu a aplicagado do jogo pedagogico 76% dos
alunos acertaram a questdo e 24% erraram. Na turma sem a aplicagdo do jogo
ludico foram obtidos como resultados 50% de erros e 50% de acertos. A partir da
analise dos resultados, constatou-se que a turma em que o jogo foi aplicado teve um
desempenho bem significativo comparado a turma que n&o houve a aplicagdo do
jogo.

Na décima pergunta do questionario aplicado foi abordado sobre as fungdes
dos lipidios na turma com a aplicagdo do jogo pedagogico foi de 86% de acertos e
14% de erros. Na turma onde o jogo nao foi aplicado houve um percentual de 93%
de acertos e 7% de erros. Ao analisar os resultados, ficou claro que a turma em que
nao houve a aplicagado do jogo teve resultados melhores que a turma que houve a
aplicagao do jogo.

Na décima primeira questdo que sobre os tipos de carboidratos os alunos
precisaram responder qual carboidrato era formado a partir da unido entre a glicose
a frutose. Na turma onde ocorreu a aplicagéo do jogo foi obtido 67% de acerto 33%
de erros. Na turma sem o jogo foi obtidos 57% de acertos 43% de erros. Com base
nos resultados obtidos constata-se que houve um pequeno aumento de rendimento
na turma que teve a aplicagao do jogo pedagogico.

Na décima segunda foi abordado sobre a doenga do raquitismo em que os
alunos precisaram responder qual a caréncia de vitamina provoca tal doenga. Na
turma com a aplicagao do jogo foram obtidos de 43% de acertos e 57% de erros. Na
turma sem a aplicagdo do jogo pedagdgico foram obtidos 93% de erros e 7% de
acertos. Analisando os resultados, ficou claro que mesmo sem a aplicagao do jogo,

o rendimento foi melhor do que na turma que houve a aplicagéo do jogo didatico.



A décima terceira pergunta sobre qual tipo de vitamina auxilia no processo da
visdo. Na turma onde foi realizado o jogo obteve como resultados 62% de acertos e
38% de erros. Na turma sem a aplicagado do jogo foram obtidos 43% de acertos e
57% de erros. Com a aplicacdo do jogo os resultados foram mais significativos,
sendo melhor do que os resultados obtidos sem a aplicagédo do jogo.

Na décima quarta questdo a abordagem foi sobre os tipos de vitaminas. Foi
cobrado dos alunos um exemplo de vitaminas e eles precisariam responder ser a
vitamina em questao era hidrossoluvel ou lipossoluvel. Na turma onde ocorreu a
aplicacéo do jogo os acertos foram de 90% e os erros de 10%. Na turma onde n&o
houve a aplicagéo do jogo os resultados obtidos foram de 64% de acertos e 36% de
erros. Com a aplicagdo do jogo os resultados foram muito significativos, sendo
melhor do que os resultados obtidos sem a aplicagao do jogo.

A ultima pergunta do questionario aplicado tratou sobre a caréncia de vitamina
gue anemia, na escola onde teve a aplicagao do jogo foi obtido 52% de acertos e
48% de erros. Na escola sem a aplicagdo do jogo que abordou o mesmo
questionamento foi obtido 14% de acertos 86% de erros. Apds a analise dos
resultados, percebe-se que a turma que houve a aplicagdo do jogo teve um melhor
desempenho, diferente da turma em que o jogo n&o foi aplicado.

Por fim, o rendimento total dos alunos sobre os assuntos da tematica
ministrada na turma onde ocorreu a aplicagao do jogo pedagdgico “Nutribica” foi de
74% de acertos e 26% de erros. Na turma onde ndo houve a aplicagdo do jogo
pedagogico Sem a aplicagao do jogo foi obtido 59% de acertos e 41% de erros. Com
os resultados obtidos, € notavel que a aplicagdo do jogo didatico teve grande
influéncia no processo de ensino-aprendizagem, pois a turma em que jogo foi

aplicado, obteve os melhores resultados, conforme indicado nos graficos a seguir.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS



Todos os resultados obtidos a partir da aplicacdo do questionario, com e sem
a execugado do jogo, mostrou o qudo significante € uma atividade ludica para
aplicagao de determinado conteudo, aprender brincando € uma forma mais dinamica
de interagir os alunos uns com os outros, e com o tema em questdo. Com a
aplicacdo do “nutribica”, a porcentagem de acertos foi muito significante,
diferentemente do que vimos no caso dos alunos que nao jogaram.

No momento da aplicagdo do jogo, todos os alunos se mostraram
interessados em responder os questionamentos sobre o conteudo, e se envolveram
de forma a demonstrar grande satisfacdo na forma como se deu a aula, além de
participarem de forma mais ativa no dialogo relacionado ao tema trabalhado.

Para facilitar o processo de ensino-aprendizagem, buscar formas de tornar a
aula ainda mais dinamica e interessante contribui numa melhor interacdo entre os
alunos, e os tornam ainda mais participantes desse processo. E um meio para isso €
a utilizagdo de jogos didaticos, podendo ser aplicado em qualquer disciplina e
qualquer tema.

Com esse trabalho, podemos comprovar como novas formas de ensino
favorecem na autonomia dos alunos e na formagédo de cidaddos com pensamento
critico. E no ensino de ciéncias, ndo basta que o professor conhecer certos
conceitos e transmita ao aluno de forma “robotizada”, ele precisa desenvolver
formas que possibilitem o aluno a estudar determinado conteudo como algo de sua
vivéncia, do seu cotidiano, assim o processo de ensino-aprendizagem em ciéncias

se torna mais produtivo e dinamico.
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ANEXO 1
QUESTIONARIO

Este questionario tem como fim, estabelecer resultados quantitativos a respeito da
mfluéncia dos jogos hidicos na aplicacio do contendo: os mutmentes. Sendo
direcionado a almos do eitave ano do ensine findamental.

Instituto Federal de Alagoas — IFAL
Willyane Lima da Silva — discente de Licenciatura em Ciéncias Biologicas
Entrevistado:

Questionario 1
1. A agua contribui no transporte de nutrientes para o corpo?
( )Sm ( )Nio
2. Os carboidratos sdo fontes de energia?
{ )Sm ( )Nio
3. Os dissacarideos sio exemplos de proteinas?
( )Sm ( )Nio
Se “Nio™, por que nio?

4. O miniente responsavel por regular o funcionamento de oufras substincias no
OTgamismo é ofa):
( )Proteina ( )Vitamima ( )Carboidrate ( ) Lipidio

5. 0 amido é um carboidrato do tipo monossacarideo?
{ )Sm ( )Nio
6. Cames vermelhas sdo importantes fontes de proteinas?
{ )S5m ( )Nio
7. Uma fimgdo das proteinas € contribul com a defesa natural do crganismo?
{ )Sm ( )Nio
8. Os ammoacidos formam as proteinas?
( )Sm ( )Nio

9. A caréncia do iodo provoca no organismo:
{ ) Uma doenga chamada raquitismo.
{ ) Uma doenca chamada bacio.
{ ) Uma doenga chamada cegueira noturna.
{ ) Nenhuma alteragio.

10. Os lipidios também atuam come isolantes térmicos?
( )Sm ( )Nio

11. A umio da glicose com a frutose forma um dissacarideo chamado:
{ )Maltose ( )Lactose ( ) Sacarose

12. O raquitismo é uma doenga provecada pela caréncia da vitamina
()A()B()C()D

13. Qual vitamnina auxilia na visdo?
(JAC)B ()C()D

14. A vitamma k € um exemplo de vitamina do fipo
{ )Hidrossolivel. ( ) Lipossolivel.

15. A anemia & provocada pela deficiéncia da vitanuna D7
{ )Sm ( )Nio
Se “Nio™, por que nio?




ANEXO 2

APLICAGCAO DO JOGO
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