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RESUMO

ZUCARELLI, Cristiane Aparecida. Jogos didaticos no ensino de ciéncias: concepgoes
de professores em formacgao inicial e alunos do ensino fundamental. 2019. 50f.
Trabalho de Conclusdo de Curso (Curso Superior de Licenciatura em Ciéncias
Biolégicas), Coordenacdo do Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas,
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Santa Helena, 2019.

O ensino escolar, tem sido marcado pelo acumulo de informagdes fragmentadas,
descontextualizadas, transmitidas como verdades cientificas prontas e acabadas. Os
jogos didaticos favorecem a interagcdo, convivéncia, afeto e construgcdo de
aprendizagens, aliando o ludico com o cotidiano, a constru¢do de conceitos, a
resolugao de problemas e na interagédo e socializagao entre alunos. Frente a essas
prerrogativas, o presente trabalho tem por objetivo a investigacdo de concepgdes de
licenciandos do curso de Ciéncias Bioldgicas da Universidade Tecnolégica Federal do
Parana (UTFPR) campus Santa Helena, (professores em formacao inicial) e alunos
do Ensino Fundamental em relag&o aos limites e possibilidades da utilizagao dos jogos
didaticos no processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias. Para a obtencdo dos
dados foram elaborados dois questionarios contendo questdes optativas e
dissertativas, dirigidos aos alunos da Educagéo Basica de Ensino, de duas diferentes
escolas publicas da cidade de Santa Helena/Parana e Professores em Formacéao
Inicial (licenciandos do curso de Ciéncias Biologicas da UTFPR — cédmpus Santa
Helena. Os dados foram analisados qualitativamente segundo os pressupostos
tedricos e metodoldgicos da Analise de Conteudo. Participaram da investigacéo 22
alunos da Escola 01, 23 alunos da Escola 02 e 12 Professores em Formacao Inicial.
Todos os alunos investigados da Escola 02 afirmaram acreditar que os jogos didaticos
podem melhorar o desempenho escolar, enquanto na Escola 01, essa afirmativa é
dada por 86% dos alunos. Percebemos que os alunos preferem momentos que
envolvem a interagcdo com colegas e isso demonstra que o uso de jogos educativos
pode ser uma ferramenta importante para construgdo do conhecimento. No que diz
respeito aos dizeres dos professores em formacao inicial, houve apontamentos
relativos ao tempo disponivel para preparagdo dos jogos como fator de dificuldade.
Porém, foram muitas vantagens destacadas quando realizaram a aplicagao do jogo.
Os professores concebem o jogo didatico como uma alternativa para diversificagao
dos recursos utilizados em sala de aula. Contudo, pelos dizeres dos alunos, séo
poucos os recursos utilizados pelos professores e que o uso de aulas com uso do livro
didatico ainda predominam.

Palavras chave: Ensino de Ciéncias. Jogos Educativos. Jogos Didaticos. Professores
em Formacéo Inicial.



ABSTRACT

ZUCARELLI, Cristiane Aparecida. Didactic games in science education: conceptions of
teachers in initial education and middle students. 2019. 50f. Course Conclusion Paper
(Higher Degree Course in Biological Sciences), Coordination of the Degree Course in
Biological Sciences, Federal Technological University of Parana. Santa Helena-PR,
2019.

School education has been marked by the accumulation of fragmented,
decontextualized information, transmitted as ready and finished scientific truths. The
didactic games favor the interaction, coexistence, affection and learning construction,
combining the playful with the daily, the construction of concepts, the problem solving
and the interaction and socialization between students. Given these prerogatives, this
paper aims to investigate the conceptions of undergraduate students of the Biological
Sciences course of the Federal Technological University of Parana (UTFPR) Santa
Helena campus (teachers in initial education) and middle school students in relation to
the limits and possibilities of the use of didactic games in the process of teaching and
learning of Sciences. In order to obtain the data, two questionnaires were prepared
containing optional and dissertative questions, addressed to students of Basic
Education, from two different public schools in the region of Santa Helena / Parana
and teachers in Initial Formation (graduates of the Biological Sciences course at
UTFPR) - Santa Helena Campus. The data were qualitatively analyzed according to
the theoretical and methodological assumptions of the Content Analysis, 22 students
from School 01 and 23 students from School 02 and 12 teachers in Initial Formation
participated in the study. All students investigated at School 02 stated that they believe
that educational games can improve school performance, while at School 01, this
statement is given by 86% of students. We realize that students prefer moments
involving interaction with peers and this shows that the use of educational games can
be a tool important for knowledge building. According to teachers in initial training,
there were notes regarding the time available for preparation of games as a factor of
difficulty. However, there were many advantages highlighted when applying the game.
Teachers conceive the didactic game as an alternative to diversify the resources used
in the classroom. However, according to the students, there are few alternative
resources used by teachers, still predominating the use of textbooks.

Keywords: Science Teaching. Educational games. Didactic Games. Teachers in Initial
Formation.
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1 INTRODUGAO

O ensino escolar, em todos os seus niveis, tem sido marcado pelo acumulo
de informagbes fragmentadas, descontextualizadas, transmitidas como verdades
cientificas prontas e acabadas, que devem ser assimiladas pelos estudantes sem
contextualizacdes histéricas, filoséficas e/ou socioculturais (SETUVAL; BEJARANO,
2009). Isso caracteriza o consolidado modelo tradicional de ensino, sem interagao de
conhecimentos entre educador e educandos, nem mesmo entre os educandos,
baseado apenas na exposi¢ao oral do professor e na leitura dos textos dos livros
didaticos, ndao contribuindo para a formacao de cidadaos criticos, autbnomos, com
posicionamento e atitudes relacionados a tomada de decisbes em assuntos
relacionados ao seu cotidiano e a sociedade, além de reconhecer-se com organismo
que faz parte de um conjunto de relagcdes e interagdes bioldgicas (MORAES;
SOARES, 2017). Todavia, conforme enfatizam Susin, Brum e Schuhmacher (2011, p.
44-45):

“[...] a escola vive uma crise pedagogica alicercada no ensino
tradicional, por ndo acompanhar essas mudangas, mantendo as
mesmas estratégias de transmissdo do conhecimento. A
fragmentacgao do saber [...] ndo vai em dire¢ao a essa nova realidade,
tornando-se assim, um complicador para o estudante na apropriacéo
do conhecimento, consequentemente, impossibilita uma visao
contextualizada dos elementos que compde esse universo que
encontra-se em constante movimento.”

Desse modo, a apropriacdo do conhecimento ocorre no momento em que se
estabelece relagbes entre o conteudo e sua aplicagdo, ou seja, quando o aluno passa
a utilizar o que aprendeu na escola para significar o seu cotidiano e sua interagdo com
a sociedade e com o meio ambiente, bem como ao fazer conexdes entre os saberes
das disciplinas escolares. Assim, quando aliamos ao conteudo metodologias e
recursos que tornem o processo de aprender mais significativo e, consequentemente,
prazeroso, os resultados podem ser positivos. Portanto, percebemos a urgéncia de
repensar o ensino na escola, rompendo com o0 modelo transmissivo e fragmentado de
conteudos, de modo a constituir um espaco significativo de aprendizagem para todos,
sem perder de vista a realidade sociocultural dos alunos (GERHARD FILHO, 2012).

Diante desse cenario, pesquisadores e documentos normativos da Educacéao
Basica de Ensino tém ressaltado a importancia da utilizacédo de distintas modalidades

e recursos didaticos como possibilidade a contextualizagdo, problematizacdo e
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organizagao do processo de ensino e aprendizagem escolar. Dentre esses recursos
destacam-se os jogos didaticos, visto que favorecem a interagao, convivéncia, afeto e
construcao de aprendizagens, aliando o ludico com o cotidiano, a construgdo de
conceitos, a resolugdo de problemas e na interagdo e socializagdo entre alunos
(DAMASCENO; MARIN, 2017).

Segundo Garcia e Nascimento (2017) os jogos didaticos oferecem a
oportunidade de aprender brincando de forma espontanea, tendo como ideal a
harmonia entre conteudo (teoria) e atividade sociointerativa.

Nos dizeres de Moraes e Soares (2017) os jogos didaticos podem se
configurar em excelentes estratégias para melhoria do ensino, ao viabilizarem a
constru¢cao do conhecimento pelo aluno, visto que o promovem como atuante no
processo de aprendizagem, ndao apenas como ‘memorizador’ de teorias, leis,
férmulas, conceitos e nomes.

Miranda (2001) explica que frente ao interesse, atencéo e curiosidade dos
alunos para o “novo”, o jogo tem sido utilizado como estratégia para estimulo da
cognicao, afeicdo, socializagdo, motivacdo e criatividade. Justiniano et al. (2006)
amplia essa utilizagdo em sala de aula, argumentando que os jogos tem favorecido o
desenvolvimento do senso de organizagao, espirito critico e entendimento conceitual,
ndo se configurando como mero entretenimento, mas como uma forma de
enfrentamento das dificuldades do aprendizado e socializagao entre os alunos.

Frente a essas prerrogativas, a presente investigacdo se direcionara a
levantar as concepg¢des de licenciandos do curso de Ciéncias Bioldgicas da
Universidade Tecnoldogica Federal do Parana (UTFPR) cédmpus Santa Helena,
(professores em formacao inicial) e alunos do Ensino Fundamental em relagao aos
limites e possibilidades da utilizacdo dos jogos didaticos no processo de ensino e

aprendizagem de Ciéncias.

2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Investigar as concepgdes de Professores em Formacgao Inicial (licenciandos)
do curso de Ciéncias Biolégicas da Universidade Tecnolégica Federal do Parana
(UTFPR), campus Santa Helena e alunos de escolas publicas do Ensino
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Fundamental, em relagcdo a utilizagdo dos jogos didaticos no processo de ensino e

aprendizagem de Ciéncias.

2.2 Objetivos especificos
e Levantar, por meio dos dizeres de professores em formacao inicial e alunos
da Educacao Basica de Ensino, em um questionario estruturado, quais os
limites e possibilidades da utilizagdo dos jogos didaticos no processo de
ensino e aprendizagem de Ciéncias em escolas publicas;
e Discorrer em relagao a importancia e a contribuicdo dos jogos didaticos para

o ensino de Ciéncias.

3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 O Modelo Tradicional de Ensino e a necessidade de superacao para o

Ensino de Ciéncias.

E percebido nas escolas, na sociedade e na midia que existe grande
insatisfacao, por parte de alunos, professores e pais, quanto ao sistema de ensino
desenvolvido no Brasil, desde de estrutura fisica até a formacéao profissional, que se
mantém de forma tradicional (SANTOS et al, 2011).

Para Mizukami (1986) é caracteristico do ensino tradicional, o uso de aulas
expositivas. Ficando o professor privilegiado com o papel principal de expositor das
informacgdes, ou seja, o transmissor do conhecimento cientifico escolar. E para efetivar
0 processo de ensino e aprendizagem, aluno devera reproduzir os conteudos
expostos, por memorizagéo, entendendo-se assim, que ocorreu o aprendizado.

Dessa forma o ensino tradicional € baseado na transmissao e recepcao de
informagdes, por meio de uma sintese do conteudo a ser abordado, cabendo ao
professor a fungao de sintetizar, organizar e transmitir as informagdes aos alunos.
Porém esse método oferece poucas oportunidades para a troca de informacdes e
entendimentos, contextualizacdo dos assuntos com a realidade sociocultural dos
alunos e questionamentos sobre a veracidade e relevancia dos fatos e assuntos
(LEAO, 1999).

Saviani (1991) buscou sintetizar a estrutura do método tradicional:
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“Eis, pois, a estrutura do método; na ligdo seguinte comecga-se
corrigindo os exercicios, porque essa correcao € o passo da
preparagdo. Se os alunos fizerem corretamente os exercicios,
eles assimilaram o conhecimento anterior, entdo eu posso
passar para o novo. Se eles nao fizeram corretamente, entao eu
preciso dar novos exercicios, € preciso que a aprendizagem se
prolongue um pouco mais, que o ensino atente para as razdes
dessa demora, de tal modo que, finalmente, aquele
conhecimento anterior seja de fato assimilado, o que sera a
condigao para se passar para um novo conhecimento (SAVIANI,
1991. p. 56).”

Ainda referente ao ensino tradicional, Brasil (1997), afirma que cabe ao
professor vigiar e aconselhar os alunos, e tem o papel principal de ensinar e corrigir a
matéria, em uma sequéncia fixa de conteudos e com quantidades exaustivas de
exercicios de repeticdo para garantir o aprendizado.

O uso de aulas expositivas tradicionais, além de n&o oportunizar a interagcao
entre professores e alunos, também é deixado de lado seus conhecimentos prévios,
negligenciando fatores de sua vida emocional e/ou afetiva. Assim, todos os alunos
sdo considerados iguais, sem analisar seus interesses, diferencas, dificuldades, nem
valorizagdo de seus habitos e cultura (LEAO, 1999).

Vieira (2014) argumenta que o método tradicional de ensino nao proporciona
aprendizagem satisfatoria, sugerindo que esse possa ser um dos motivos dos baixos
indices de rendimento escolar em avaliacdes escolares da Educacgao Basica. Sendo,
na maioria das vezes, o método citado baseado em aulas expositivas monétonas,
conteudo baseado apenas no livro didatico, o professor sendo o detentor do
conhecimento, sem interagao entre professor e o aluno e o conhecimento é verificado
por meio de avaliagao descritiva.

Assim, percebe-se que o0 uso do método tradicional é bastante questionavel,
porém ainda é o mais utilizado nas escolas publicas ou particulares, e que com o
passar do tempo, vé-se que nem mesmo a transmissdao de conhecimento n&do tem
sido realizada da mesma forma que em décadas passadas. Mesmo mantendo a forma
tradicional de ensino, as escolas estdo em busca de aprimoramento do processo de
ensino e aprendizagem, modificando a esséncia original do ensino tradicional,
deixando de ser um método puro (LEAO, 1999).

Para Santos et al (2011), para que o ensino tradicional seja superado, deve-
se evitar que o ensino de Ciéncias e Biologia seja baseado apenas na transmisséo de

conceitos prontos do professor para o aluno. Os estudantes devem ter condigdes
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tedricas e praticas para saber utilizar, transformar e compreender o que lhes é
oferecido.

Contribuindo com a ideia que o ensino tradicional, baseado apenas na
transmissao de conhecimento ndo deve se configurar como a unica forma de
aprendizado, inumeros pesquisadores passaram a defender as teorias interacionistas,
que abordam a relagdo entre o ser humano e o0 meio em que esta inserido para a
aquisicao do conhecimento. Essa interagao é base fundamental para valorizar a busca
de métodos coerentes e significativos nos processos de ensino e aprendizagem
(KATO; KAWASAKI, 2011).

Para Vigotsky (1987), o ser humano além de ser regulado e ativo por forgas
internas, também € interativo, tendo em vista que concebe seu conhecimento por meio
de relagbes intra e interpessoais. Nessas relagdes que é permitido a formagao do
conhecimento e da propria consciéncia, com base nas interagdes, vivéncia de habitos,
atitudes, valores e linguagem daqueles que interagem com o sujeito.

Santos et al (2011), também afirma que o ensino deve ser construido, sendo
o professor o intermediador de informacgdes, aquele que seleciona os métodos,
recursos e modalidades didaticas considerando a realidade da escola e dos alunos, o
por meio de problematizacado e contextualizacdo com a realidade. Proporcionando aos
alunos a liberdade de construir conceitos e expressar entendimentos e duvidas.

Nesse contexto, passa-se a defender a educagado problematizadora com
carater reflexivo como de fundamental importancia para o desenvolvimento do
conhecimento e da reflexdo relacionada as contradicbes sociais e cotidianas. A
problematizacao com situacdes inéditas, possibilita ao professor ouvir o conhecimento
prévio dos alunos promovendo discussado e propiciar alternativas de apreensao do
conhecimento, além de ter percepgao das limitagbes do entendimento dos alunos
(SANTOS et al, 2011).

3.2 Parametros Curriculares Nacionais — PCN’s.

Os Pardmetros Curriculares Nacionais constituem-se em diretrizes
elaboradas pelo Governo Federal, para cada disciplina, conforme o nivel de
escolaridade dos alunos, com a funcdo de orientar e dar coeréncia no sistema
educacional, porém sem tirar a autonomia da escola para manter a diversidade
cultural (BRASIL, 1997).
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E salientado que na sociedade democratica, o processo educacional, ndo
deve ser objeto de imposicdo, e sim de processo democratico, levando em
consideragao a realidade brasileira de estratificacdo social, distribuicao de renda, que
influenciam no acesso aos direitos e interesses fundamentais, principalmente da
criangcas e jovens em idade escolar. Dessa forma, cabe a escola o papel de
instrumentalizar para o acesso a educacado de qualidade e as possibilidades de
participacao social (BRASIL, 1997).

De acordo com esse documento, para garantir a formacdo de cidadaos
autdbnomos, criticos, participativos e capazes de atuar com competéncia e
responsabilidade na sociedade em que vivem, é imprescindivel que no processo de
ensino e aprendizagem sejam exploradas metodologias que visem a construgcao de
argumentacgao, estratégias, hipoteses, desenvolvimento do senso critico. De forma
que, além dos potenciais individuais, seja estimulado o trabalho coletivo (BRASIL,
1998).

Na tentativa de manter a diversidade cultural, uma das caracteristicas do
nosso Pais, o principio da equidade reconhece a necessidade de haver formas
diferenciadas para o processo de ensino e aprendizagem, com adaptagdes a cada
realidade, de forma a garantir a formagéo de qualidade, estando em concordancia
com as questdes sociais (BRASIL, 1998).

Compreende-se que em relagdo ao desenvolvimento de capacidades, é
promulgado que deve ser proporcionado na formagao escolar, porém entende-se que
aprendizagem s acontecera de forma significativa, quando ocorrer o envolvimento
do aluno, buscando solugdes para o que lhe foi apresentado e relacionando o que ja
sabe com seu contexto sociocultural, a fim de que nado seja uma aprendizagem
mecanica, limitada apenas no esforco de memorizagao de informacdes oferecidas
pelo livro didatico.

Conforme destaca Krasilchick (2008) o livro didatico tem sido norteador para
muitas escolas e alguns professores o tem como forma exclusiva de informacéo, fato
que interfere na qualidade e contextualizacdo do ensino, assim deve-se verificar se o
livro estad de acordo os objetivos educacionais propostos pela escola e com os
objetivos de aprendizagem propostos pelo professor, de modo que outros materiais
possam ser inseridos para que contribuam na constru¢éo do conhecimento.

Pode-se citar como fator importante para a execucao de mudangas na forma

de ensino, que nao é papel apenas do professor a iniciativa para que ocorra as
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alteracbes, mas de toda equipe escolar, do aluno e da familia do aluno. Para que
assim, estejam comprometidos com a melhoria das estratégias, recursos e
metodologias de ensino (BRASIL, 1998).

3.3 Base Nacional Comum Curricular - BNCC

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular, ao longo do Ensino
Fundamental Il (6° ao 9° ano), é necessario desenvolver o sentido de autossuficiéncia
dos alunos, tendo em vista que estarao aprofundando seu conhecimento em relagao
aos anos iniciais, com assuntos mais complexos que exigem ressignificacéo, para isso
deve-se oferecer mecanismos e condi¢des para interacdo com diferentes
conhecimentos (BRASIL, 2017).

Lembrando que a maioria dos estudantes inseridos no Ensino Fundamental Il
estardo em transigao entre a infancia e a adolescéncia, sendo uma faixa etaria com
muitas alteragdes bioldgicas, psicoldgicas, sociais e emocionais que podem afetar
significativamente sua relagdo com a escola, com a comunidade escolar
(principalmente professores e demais alunos) e com o processo de ensino, deve-se
oportunizar raciocinios mais abstratos, além de ampliar a capacidade de avaliar os
fatos pelo ponto de vista do outro (descentragéo) (BRASIL, 2017).

Ao longo da vida escolar também deve ser oportunizado aos estudantes a
percepcao relacionada a tomada de decisdo em distintas situagbes, o que exigem
conhecimentos éticos, politicos, culturais e cientifico. Assim, cabe as distintas areas
do sabe, e entre elas a area de Ciéncias da Natureza, o compromisso com o
letramento cientifico, de modo a viabilizar a capacidade de percepcgao, reflexdo e
investigacao de situagbes amparados no conhecimento tedrico e pratico das Ciéncias
(BRASIL, 2017).

Entre outros fatores, compreende-se que o letramento cientifico em Ciéncias
Naturais oportuniza a tomada de decisdes com discernimento para intervengdes que
visem a sustentabilidade. Para isso torna-se necessario propor atividades
desafiadoras e ndao apenas baseadas no processo de memorizar e reproduzir as
informacodes fornecidas pelo professor.

Na organizagao de atividades desafiadoras de aprendizagem, ndo pode ser
deixado de lado os objetivos finais da formagao do estudante, bem como a realidade
das escolas e dos contextos socioculturais onde os alunos estao inseridos, de modo
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a viabilizar a definicdo de problemas, analisa-los, concluir e propor intervencdes e
resultados. Assim compreende-se que os alunos devem ter contato com as questdes
de carater investigativos, que estimulam o interesse e a curiosidade, de modo a

constituirem-se como protagonistas em suas escolha e posicionamentos.

3.4 O Ensino de Ciéncias e os beneficios da utilizagao de jogos didaticos

O ensino de Ciéncias no Brasil e no mundo, ndo se configura como um evento
isolado ao desenvolvimento cientifico e aos interesses sociais, politicos e econédmicos
de cada época. Atualmente podemos dizer que o ensino de Ciéncias esta associado
ao conhecimento de vida, com analise e investigagdo para construgcdo do
conhecimento, assim, busca a formacdo de um cidadao capaz de agir de forma
autébnoma, capaz de tomar decisdes sobre questbes de interesses da sociedade
relacionados a Ciéncia e a Tecnologia, além de reconhecer-se como organismo que
faz parte de um conjunto de relagdes e interagdes bioldgicas (MORAES; SOARES,
2017).

Todavia, apesar de fazer parte do cotidiano, os autores supracitados explicam
que estudos revelam que o ensino de Ciéncias parece distante da realidade para
muitos alunos, impossibilitando a relagao entre teoria e pratica e percepg¢ao do vinculo
existente. Entre os fatores que contribui para esse entendimento estaria o ensino
fragmentado, sem aprofundamento, apenas introdutério, fora de contexto, com pouca
utilizagao de praticas e muito teérico (MORAES; SOARES, 2017).

Entre as sugestdes para alteracdo e/ou superagdo dessa realidade esta a
necessidade de diversificagdo metodoldgica das atividades em sala de aula, com uso
de metodologias alternativas construtivas, tendo como pilar a interagao entre os seres
humanos e o meio onde estio inserido (FILHA et al, 2016). Nesse contexto, mesmo
com limitacbes de tempo e recursos, professores e demais membros das
comunidades escolares sdo desafiados a pensar em estratégias, modalidades e
recursos didaticos para colocar o aluno como centro da criagcdo do conhecimento e
como sujeito ativo da aprendizagem, dando significancia ao processo ensino e
aprendizagem. Entre os recursos didaticos alternativos sugere-se a utilizagdo dos
jogos didaticos no processo de ensino e aprendizagem escolar.

Os jogos didaticos caracterizam-se como uma estratégia ludica, com potencial
para tornar as aulas mais agradaveis (MORAES; SOARES, 2017). Damasceno e
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Marin (2017) defendem que por meio da utilizagcdo de jogos e brincadeiras a escola
pode cumprir seu papel de proporcionar a socializacdo dos alunos, bem como o
descobrimento, invencédo e experiéncias novas. Mas a utilizagéo de jogos didaticos
podem ir além de simples brincadeira, sendo uma contribuicdo para que o
aprendizado deixe de ser apenas repeticdo de exercicios para memorizagao de
conceitos (DAMASCENO; MARIN, 2017).

Os jogos didaticos, proporcionam a potencializagao da imaginagao do aluno,
desenvolvem habilidades e contribuem para a proximidade entre professor e aluno.
Beneficios esses que sao justificados pela sua caracteristica ludica, que exerce
grande influéncia no aprendizado e auxilia na superagédo de dificuldades (GARCIA,
NASCIMENTO, 2017).

Além de melhorar o interesse pelas aulas, os jogos contribuem para o
desenvolvimento da criatividade, da capacidade de tomada de decisdes, além de unir
a descontragdo com o aprendizado progressivo e continuado e gerar uma integragéo
entre as matérias curriculares (DAMASCENO; MARIN, 2017).

Nas praticas escolares, os professores devem considerar os jogos como
aliados para o ensino de temas, que muitas vezes, sao de dificil compreensao para
os estudantes. Indo além do entretenimento para gastar energia dos alunos, mas
como meio de enriquecimento do desenvolvimento intelectual e participagao ativa do
aluno (DAMASCENO; MARIN, 2017).

Assim, o uso de jogos didaticos, pode ser um recurso para superar as
estratégias tradicionais de ensino, onde o aprendizado € de forma arbitraria. Porém,
0s jogos, vem sendo utilizados apenas facilitador do processo de aprendizagem, sem
muito significado educativo e muitas vezes, misto apenas como brincadeira ou
competicdo para interacado dos alunos (GARCIA; NASCIMENTO, 2017).

Kishimoto (1996) explica que um jogo pode ser denominado didatico, quando
apresenta duas funcgdes, a ludica e a educativa. A funcao ludica seria aquela que
proporciona a diversao e a fungao educativa, quando o jogo possibilita o aprendizado
de algo (complementando o saber do jogador).

Quando uma dessas funcdes é utilizada em demasia em relacdo a outra,
ocorrem duas situacodes: se a fungao ludica é a que se sobressai a fungao educativa,
tem-se apenas o jogo; porém, se a fungcado educativa se sobressai a funcao ludica,
tem-se um material didatico. Logo, € importante que o educador saiba equilibrar essas



20

duas fung¢des no jogo, para que se tenha de fato um jogo educativo (DAMASCENO;
MARIN, 2017).

Assim, é necessario lembrar que, embora um jogo esteja sendo trabalhando
com uma intengédo pedagodgica, nao podera perder o carater ludico que o caracteriza,
sendo deixara de ser um jogo e passara a se constituir num material didatico. Todavia,
se apenas o ludico prevalecer, o jogo também deixara de ser uma estratégia para a

construcao e a fixagao de conteudos.

4 MATERIAL E METODOS

Inicialmente foram realizadas revisbes bibliograficas em livros, teses,
dissertagdes e artigos disponiveis em bibliotecas publicas e bancos de dados on line
e estudos tedricos que serviram de referéncia para a analise da tematica e reflexao
dos dados obtidos junto aos professores em formacéao e alunos da Educacao Basica
de Ensino.

Para a obtencdao dos dados foram elaborados dois questionarios contendo
questdes optativas e dissertativas, dirigidos aos alunos da Educagao Basica de
Ensino, de duas diferentes escolas publicas da Cidade de Santa Helena/Parana
(ANEXO A) e Professores em Formacao Inicial (licenciandos do curso de Ciéncias
Biologicas da UTFPR — campus Santa Helena, que ja cursaram ou estdo matriculados
nas disciplinas de Estagio Supervisionado em Ciéncia ou Estagio Supervisionado em
Biologia) (ANEXO B).

Os questionarios continham questdes didatico-pedagdgicas dissertativas e
optativas relacionadas a utilizagdo dos jogos didaticos no processo de ensino e
aprendizagem de Ciéncias.

Posteriormente, os questionarios foram disponibilizados aos participantes da
investigacao para analise e preenchimento.

Para discussdo dos resultados os questionarios dos alunos foram nomeados
com a letra A seguida dos numerais 1 a 22 (A1, A2, A3 e assim sucessivamente) para
os alunos da Escola 01 e o mesmo procedimento foi realizado para Escola 02, de
acordo com a ordem de entrega dos questionarios respondidos e os professores em

formacéo inicial com a letra P € os niumeros 1 e 2.



21

Para analise das respostas obtidas nos questionarios, utilizou-se da Analise
de Conteudo (BARDIN, 1977).

Para Minayo (2008), as bases metodologicas da Analise de Conteudo a
configuram como uma metodologia objetiva e sistematica. Objetiva por estabelecer o
trabalho com regras preestabelecidas e diretrizes suficientemente claras, permitindo
que qualquer investigador possa replicar os procedimentos e obter os mesmos
resultados e sistematica por estabelecer o ordenamento em fungdo dos objetivos e
metas anteriormente estabelecidos.

Do ponto de vista operacional, a analise de conteudo parte de uma leitura de
primeiro plano das falas, depoimentos e documentos, para atingir um nivel mais
profundo, ultrapassando os sentidos manifestos do material. Para isso, geralmente,
todos os procedimentos levam a relacionar estruturas semanticas (significantes) com
estruturas sociologicas (significados) dos enunciados e a articular a superficie dos
enunciados dos textos com os fatores que determinam suas caracteristicas: variaveis
psicossociais, contexto cultural e processo de produgdo da mensagem (MINAYO,
2008, p.308).

A autora explica que a leitura flutuante se configura como o momento em que
0 pesquisador toma contato direto e intenso com o material de campo, deixando-se
impregnar pelo seu conteudo, “a dindmica entre as hipdteses iniciais, as hipoteses
emergentes e as teorias relacionadas ao tema tornardo a leitura progressivamente
mais sugestiva e capaz de ultrapassar a sensacao de caos inicial” (MINAYO, 2008,
p.316).

A etapa de exploragdo do material consiste essencialmente na classificagao,
por meio de categorias (que sdo expressdes ou palavras significativas em fungéo das
quais o conteudo de uma fala sera organizado) do nucleo de compreenséao do texto.
A categorizagéo “é uma etapa delicada, ndo havendo seguranga de que a escolha de
categorias a priori leve a uma abordagem densa e rica” (MINAYO, 2008, p.317).
Primeiramente, o pesquisador trabalha o texto em unidades de registro, que podem
ser palavras, frases, temas, personagens e acontecimentos e, posteriormente,
escolhe as regras de contagem e realiza a classificagdo (agregacao dos dados, em
categorias tedricas ou empiricas).

No tratamento dos resultados obtidos e interpretacéo, os resultados podem
ser apresentados e discutidos com auxilio de graficos e tabelas de modo a evidenciar

as informagdes obtidas, “a partir dai, o analista propbe inferéncias e realiza
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interpretacdes, inter-relacionando-as com o quadro tedrico desenhado inicialmente ou
abrindo outras pistas em torno de novas dimensdes tedricas e interpretativas,
sugeridas pela leitura do material” (MINAYO, 2008, p.318).

Assim, a pesquisa se caracterizou como descritiva, de cunho qualitativo, ou
seja, ndo possui objetivo focado na quantidade e sim na qualidade dos dados
levantados, apresentados e discutidos de forma descritiva.

Além de questdes relacionadas a relevancia do uso de jogos didaticos no
processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias, as indagagdes do questionario

compreendeu itens relacionados ao perfil dos participantes.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 Investigagao junto aos alunos

Para apresentagao dos dados relacionados ao perfil dos alunos participantes
da investigacao considerou-se separadamente os dados obtidos nas duas Escolas
(Escola 01 e Escola 02), considerando que na Escola 01 a pesquisa foi realizada com
22 alunos do periodo matutino, ja na Escola 02 com 23 alunos também do periodo

matutino.

Grafico 1 - Idade dos alunos participantes da pesquisa.
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No que diz respeito ao tempo que estuda na escola, os dados obtidos foram

categorizados e apresentados no Grafico 02.

Grafico 2— Tempo que os participantes da pesquisa estudam na escola

Tempo que estuda nessa Escola

14

13 13

12

10

8

6
6 5
a4 3
2
0 O
. i o Ea e |

menos de menos de umano  doisanos trésanos quatroanos maisde
um més um ano quatro anos
Tempo que estuda na escola

H ESCOLAO01 EESCOLA02

Quantidade de alunos

Fonte: Fonte: Pesquisa Direta (2019).

Com base nos dados apresentados nos graficos 01 e 02 podemos perceber
que em ambas as escolas analisadas, a maioria dos alunos estdo com 14 anos de
idade. E visto que existe idades discrepantes também nas duas escolas, possuindo
alunos com mais de 15 anos, podendo indicar a possibilidade de alunos
retidos/reprovados no decorrer do Ensino Fundamental Il. Na Escola 01, um aluno
possui 12 anos, que pode indicar um inicio precoce no Ensino Fundamental.

No que se refere ao tempo que estudam na escola € percebido uma variagao
nos dados obtidos, sendo na Escola 01, a maioria dos alunos (59%), estao ha 03 (trés)
anos naquela escola, enquanto na Escola 02 a maioria dos alunos (56%), estao a
quatro anos na escola. Essa diferenca entre nos dados das escolas analisadas é
decorrente do fato que na Escola 01 os alunos que participaram da pesquisa cursam
0 8° ano e na Escola 02 no 9° ano do Ensino Fundamental, fato esse decorrente da
indicacéo da Escola de turmas com tempo disponivel para responder os questionarios.

Os resultados referentes e ao Género dos alunos foram categorizados e

apresentados no Grafico 03.

Grafico 3 — Género dos alunos participantes da pesquisa
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Quanto ao género dos alunos (Grafico 03), tem-se que na Escola 01 é

predominante o género masculino (59%) e 41% do género feminino, enquanto na

Escola 02, a porcentagem de alunos do género masculino é indicado com numero

inferior (43%), e género feminino maior porcentagem (57%).

Logo em seguida os alunos foram indagados sobre 0 que mais gostam na

escola (dados apresentados no grafico 4):

Grafico 4 — O que os alunos mais gostam na Escola
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Nessa questéo relacionada ao que mais gostam na escola (Grafico 04), os
alunos puderam assinalar mais que uma alternativa, dessa forma na Escola 01,
alternativa “Colegas” foi assinalada em 13 questionarios (29%) e na Escola 02 foram
18 (42%), sendo esse item o que mais se destacou em ambas as escolas. Ja a
“Quadra de Esportes” foi a segunda opgado mais assinalada para a Escola 01 (29%).
Na Escola 02 a opgédo “Aprendizagem” que foi a segunda opgédo mais assinalada
(25%).

Na escola 01 o item “Aprendizagem” foi o terceiro mais incidente, com 09
marcagdes (20%) que € igual a opgédo “Professores”. Também apareceu a opgao
“lanche” (5%) e “Aula de Ciéncias” (1%).

Na Escola 02, o item “Professores) representou 14%, seguido de “Quadra de
esportes” (12%) e com 7% de representagao o item “Lanche”.

Dessa forma podemos perceber que os alunos nédo tem como fator mais
relevante a aprendizagem, o que vem de encontro com a fala de Fourez (2003, apud
Santos et al, 2011), que relata que a sociedade atual vive um momento de
questionamentos, insatisfacédo e crise no sistema de ensino e enfatiza os alunos, os
professores e toda comunidade é de alguma forma atingida.

Frente a unanimidade entre as escolas que o que mais gostam sao os
“Colegas”, essa informagdo vem ao encontro com o que é citado por Santos et al.
(2011), que a maior parte da aprendizagem é construida por intermédio das relagdes
sociais, que proporcionam troca de experiéncias e os alunos se apropriam do
conhecimento de forma que vao construindo conceitos com interagao de grupos.

Durante o levantamento de dados, alunos também puderam manifestar sua
opinido sobre as aulas de Ciéncias, conforme Grafico 05, onde pode ser percebido

que a maior parte dos alunos consideram as aulas excelentes/6timas e muito boas.
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Grafico 5 — Opinido dos alunos em relagéo as aulas de Ciéncias.
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Na Escola 01, 54% dos alunos consideram as aulas “Excelente/Otimas”,
23% “Muito Boas” e 23% “Boas”. Enquanto na Escola 02, 68% consideram as aulas
“Excelente/Otimas” e 32% “Muito Boas”.

Santos et al (2011) cita que perante as adversidades presentes nas escolas
publicas, o fato de os alunos gostarem das aulas de Ciéncias pode ser um dos fatores
que mantém nos professores a vontade de ensinar. E que sempre é possivel
encontrar professores atenciosos e alunos aplicados, formando-se um ciclo que
mantém o entusiasmo no processo de ensino e aprendizagem. Os autores ainda
complementam que ter um professor gentil pode ser um dos motivos para os alunos
sairem de suas casas e irem para escola satisfeitos e gostarem da matéria que
estudam.

Quando questionados em relagédo aos recursos didaticos mais utilizados
pelos professores, conforme pode ser observado no Grafico 06, o “projetor
multimidia” foi apontado como o mais utilizado pelos professores nas duas escolas
pesquisadas, tendo como segundo mais utilizado o “livro didatico”, que na escola 02
empata com o uso de “imagens”. Nota-se assim, a busca e utilizacdo variada de

recursos didatico nas aulas de Ciéncias.
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Grafico 6 — Recursos Didaticos que os professores mais usam nas aulas de Ciéncias.
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Fonte: Pesquisa Direta (2019).

Brasil (1997) cita que embora o livro didatico se constitua como o norteador
do processo de ensino e aprendizagem em sala de aula, ndo deve ser o unico material
a ser utilizado, pois a variedade de fontes de informacgao, irdo contribuir para o
conhecimento e o sentimento de insercdo no mundo a sua volta.

Pensando na variedade de fontes de informagao que foram citadas pelos
estudantes infere-se que em ambas as escolas sao empregados diferentes recursos
para agregar no processo de ensino e aprendizagem dos alunos, pois das 13 opg¢des
de recursos citadas, na Escola 01, um total de 07 op¢des foram identificadas como
utilizadas, enquanto na Escola 02, foram 09 opc¢des.

Santos et al (2011) que realizou pesquisa referente a importancia do ensino
de Ciéncias na percepcao e alunos de escolas da rede publica de Criciuma- SC, onde
investigou também os recursos presentes na escola. A pesquisa revelou que embora
a escola contasse com projetor multimidia e equipamentos para video, estes eram em
numero insuficiente para todos os professores, necessitando agendamento prévio
para utilizagao.

Vale ressaltar que, segundo informacgdes disponibilizadas pelas direcbes das
escolas participantes da investigagdo, as escolas ndo possuem laboratério de
ciéncias, sendo que uma encontra-se em processo de reforma e aguardando chegada

de materiais. Essa informacao agrega para os dados obtidos, tendo em vista que a
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alternativa “Laboratério de Ciéncias” ndo foi marcada em ambas es escolas
pesquisadas como pode ser observado no Grafico 04.

Mesmo que em quantidades menores, o uso de jogos didaticos estiveram
presentes nas opgdes das Escolas 01 e 02, o que demostra uma iniciativa dos
professores na diversificagdo dos recursos utilizados. Nesse viés, Moraes e Soares
(2017), afirmam que independente do conceito dado a palavra “jogo”, sempre 0s
remete a: diversao, prazer, desafio, oportunidade de compartilhar um momento com
0s amigos e de dar boas risadas e possui um carater ludico que entende-se que pode
e deve ser utilizado para tornar o processo ensino e aprendizagem mais prazeroso.

Em seguida questionou-se sobre a participagao dos alunos em jogos didaticos
durante as aulas de Ciéncias, sendo os resultados apresentados no grafico 07, onde
foi possivel observar que na Escola 01, apenas 04 alunos afirmaram ter participado
de jogos, ja na Escola 02, um total de 12 alunos afirmaram ja ter participado, um dos

alunos nao respondeu essa questao e o restante ou ndo lembram ou ndo participaram.

Grafico 7 — Participa¢do dos alunos em algum jogo educativo
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Fonte: Pesquisa Direta (2019).

Garcia e Nascimento (2017) apontam que a partir do momento em que a visao
tradicional de ensino for abandonada ou pelo menos contextualizada, o uso dos jogos
terdo carater educativo, como ferramenta facilitadora do ensino, direcionando-se a
uma aprendizagem mais significativa, visto que, conforme também enfatizado por

Garcia e Nascimento (2017) o jogo no espaco escolar pode contribuir para o
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desenvolvimento intelectual, emocional e social dos alunos que garante a
aprendizagem significativa.

Ausubel (1982, apud Garcia e Nascimento, 2017) apresenta trés vantagens
de um aprendizado significativo, estando em primeiro lugar o fato de que se o
conhecimento é retido e lembrado por mais tempo; em segundo, que aumenta a
capacidade de aprender outros conteudos de uma maneira mais facil e em terceiro,
uma vez esquecida, facilita a reaprendizagem.

Também questionou-se em relagdo a frequéncia que os alunos das escolas
pesquisadas, costumam participar de jogos educativos foram analisadas no Grafico
08, onde se constatou que a maioria dos alunos participam mais que duas vezes ao
ano.

O uso de diferentes recursos pelos professores ainda ndao acontece com
grande frequéncia, porém ja tem sido percebido que os jogos podem ser utilizados em
diversos momentos, como citado por Kishimoto (1996), que destaca que o jogo
didatico pode ser utilizado como instrumento para aprendizagem e também de
avaliagdo, onde o Iludico possibilta o desenvolvimento dos alunos para a

compreensao de conteudos considerados mais complexos.

Grafico 8 — Frequéncia que os alunos afirmam participar de jogos educativos.
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Fonte: Pesquisa Direta (2019).

Conforme ja mencionado, a utilizagdo de jogos permitem aos alunos a
aprendizagem de forma ludica, com elaboragdo de um raciocinio que o possibilita

resolver problemas utilizando conceitos que ja foram abordados, com interagao entre
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professores e alunos por meio da argumentacdo entre eles, diferente do que
normalmente acontece com o uso sistematizado do livro didatico, além de
proporcionar momentos de diversdo (VIDOTTO; SOUZA; ANDRADE, 2013). Nesse
sentido podemos verificar no Quadro 01 e Quadro 02, os dizeres dos alunos, no que
diz respeito a contribuicdo dos jogos didaticos para melhoria do desempenho escolar.

Infere-se que na Escola 02 todos os relatos foram afirmativos para o
questionamento, sendo que apenas um aluno nao respondeu ao questionamento.
Enquanto que na Escola 01, que a maioria dos alunos (86%), afirmaram acreditar que
0s jogos podem melhorar o desempenho escolar. E trés alunos tiveram opinido
divergentes, que representa 14% dos alunos participantes.

Garcia e Nascimento (2017), também realizaram pesquisa referente ao uso
de jogos por meio de aplicagdo de questionarios para alunos e sobre a questao” vocé
acha que fica mais facil aprender jogando”, 68 alunos responderam afirmativamente
e apenas 02 responderam que nao, no entanto n&o havia espaco para justificativa das
respostas e mesmo assim um dos alunos manifestou-se, com dizeres referente o

quanto facilita a aprendizagem com a utilizagao de jogos.

Quadro 1: Dizeres dos alunos da Escola 01, referente a questao, “acreditam que a aplicagdo de jogos didaticos
ode melhorar o desempenho escolar?”.

Dizeres dos alunos da Escola 01, se acreditam que a aplicagao de
ALUNO |jogos didaticos pode melhorar o desempenho escolar.

A1 "Sim, porque vai ensinar a aprender as coisas”.

A2 "Acredito que sim, pois todos os alunos iria querer participar”.

A3 "Sim, pois aprenderiamos de uma forma mais divertida".

A4 "Sim me ajudou muita com sim porque da pra entender melhor".
"Sim porque é dificil uma pessoa ficar mais que uma aula concentrado ja
A5 | com os jogos a pessoa aprende mais rapido e com vontade."
A6 "Sim, porque consegue entender melhor o conteudo”.

"Sim, porque assim aprendemos de um jeito diferente e mais legal e assim
A7 ficamos mais interessados no conteudo.”

"Sim, se vocé ndo jogar ndo jogar sé pela brincadeira pode sim aprender
A8 | muita coisa”.

"Acredito sim, pois vai nos passar informagdes sobre os contetidos de uma
A9 | forma que vai nos divertir"

A10 | "Sim, porque compreendemos o contetido de uma maneira divertida".
"Sim, porque quando vocé sabe que vai ter algum jogo vocé que vir a
escola, entdo vocé brinca, vocé aprende, as vezes ndo presta atengdo na
aula porque ta cansada ai tem um jogo e vocé se desempenha entéo
A11 |aprende mais”.

A12 | "Sim além de ser legal ajuda melhorar o desenvolvimento”.
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A13 | "Sim. Aprende coisas novas".
A14 | "Sim. Para entender o contetdo, vocé aprende jogar e até entende melhor".
A15 | "Sim".
A16 | "N&o sei te dizer”.
A17 | "Pode sim".
"Sim porque quando a gente ta jogando também esta aprendendo é uma
A18 |forma melhor de aprender pelo menos para mim."
"Sim e muito. Porque é através do ludico que aprende mais. Além de ser
A19 |uma aula gostosa, ndo cansa e aprende brincando”.
A20 | "Com certeza fazer um quebra cabega do corpo humano ia ser legal”.
“N&o. Porque os jogos didaticos praticamente ia mudar nada para o
A21 | desempenho dos alunos seria 0 mesmo".
A22 | "Ah, ndo sei acho que sim".

Fonte: Pesquisa Direta (2019).

Quadro 2: Dizeres dos alunos da Escola 02, referente a questao, “acreditam que a aplicagdo de jogos didaticos
ode melhorar o desempenho escolar?”,

Dizeres dos alunos da Escola 02, se acreditam que a aplicagao de

ALUNO jogos didaticos pode melhorar o desempenho escolar.
A1 Nao respondeu a questao
A2 "Sim"
A3 "Sim"
A4 "Claro, pois ajuda ao nosso cérebro a entender as coisas”
"Claro, temos muitos aplicativos sobre ciéncias, para aprendermos sobre
A5 |tabela periddica, componentes e misturas, etc”.
A6 "Sim"
"Sim, para muitos estudantes o entendimento do conteudo é mais eficaz,
pois eles mostram mais interesse por ser um jogo. Eu mesmo (a) prefiro
A7 |jogos educativos, pois entendo melhor".
A8 "Sim"
A9 "Sim"
A10 |"Sim"
"Também acho importante pois atividades diferentes e educativas séo
A11 | essenciais tanto para maiores aprendizados quanto para brincar."
A12 | "Sim"
A13 |"Sim"
A14 | "Sim porque melhora o desempenho para atividades”.
A15 | "Sim, facilita a aprendizagem"”.
"Sim, pois vocé pode aprender mais jogando na pratica do que nas aulas
A16 |tedricas”.
A17 |"Sim"
A18 | " Sim, pois podemos colocar em pratica o que aprendemos”.
A19 |"Sim"
"Sim, porque estamos mais animados e derrepente com algo novo, ficamos
A20 |mais interessados”.
A21 | "Sim, pois 0s alunos néo se interessam pela aula".
A22 |"Sim"
A23 | "Sim, dependendo do jogo".

Fonte: Pesquisa Direta (2019).
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Tendo em vista que jogos educativos também possuem um carater de
diversdo, foi perguntado aos alunos se acreditavam que os jogos educativos sao
apenas um momento de diversdo durante as aulas, e os dados obtidos encontram-se
no Quadro 03 (Escola 01) e Quadro 04 (Escola 02). E em anadlise das respostas pode
ser observado que mesmo respondendo negativamente a questdo em sua justificativa
€ verificado que entendem que os jogos educativos, além de diversdo também
possuem outras vantagens.

Considerou-se que a resposta fornecida por A16 no quadro 03 e A11, A18 e
A23 no quadro 4, podem ter sido equivocadas, com falta de atencdo ao termo
“apenas’.

Mesmo com alguns dizeres controversos a maioria dos alunos reconheceu o
carater educativos dos jogos. Damasceno e Marin (2017) afirmam que o jogo néo
pode ser considerado apenas uma competicdo, disputa com ganhadores e
perdedores. Devem se configurar em recursos auxiliares, para serem utilizados em
sala de aula, fazendo com que o aluno desenvolva sua imaginagao, reformule suas

experiéncias cotidianas, tornando-se criador e construtor de novos conhecimentos.

Quadro 3 - Dizeres dos alunos da Escola 01, se a utilizagdo de jogos educativos sdo apenas um momento de
diversdo durante as aulas.

Dizeres dos alunos da Escola 01, se a utilizagao de jogos educativos
ALUNO | sao apenas um momento de diversao durante as aulas.

"Néo porque no desenvolvimento do jogo nés aprendemos de uma forma
A1 diferente”.

A2 "N&o pois eu aprendo com 0s jogos e as vezes até melhor”.

A3 "Né&o, pois é um momento educativo também”

"N&o porque o professor ndo vai dar jogo s6 para nossa diversdo, é pra
A4 | nds aprender”.

"N&o porque exemplo o Quiz é um jogo e é muito usado para aperfeigcoar
A5 | o conhecimento”.

A6 "N&o, porque vocé jogando ao jogo vocé aprende alguma coisa a mais."
"Néo. Porque ao mesmo tempo estamos aprendendo novas coisas € o
A7 conteudo”.

A8 "Diversao e aprendizado. (Para alguns)".

"Néo sao s6 uma diversao o professor sempre de uma forma ou outra tenta
passar conhecimento ao aluno ou seja se ele passa um jogo € para
A9 | aprendizagem e para se divertir também".

A10 | "Ndo mas também um momento de aprendizagem"”.

"Néo. Ndo apenas diversdo mas para descontrair um pouco. Sair da rotina
A11 |mas ndo deixar de aprender”.

"N&o porque o tipo de jogos que temos normalmente é um trabalho ou logo
A12 |apos o jogo tem atividade para fazer”.
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A13 | "Durante a aula”.
A14 | "No. Ajuda a entender o conteudo”.

"N&o porque enquanto nos jogamos ali no jogo mesmo aprendemos mais
A15 |coisas”.
A16 | "Sim. Porque pode descontrair um pouco”.
A17 | "N&Go. Porque vocé pode aprender bastante coisas.”
A18 | "N&o, a gente se diverte enquanto aprende”.
A19 | "N&o. Porque através dos jogos aprendemos mais facil o contetudo”.

"Um pouco é também a gente vai se divertir sim mas também é pra
A20 |aprender”.

"Sim. Porque sempre vendo imagens, com 0s jogos de educagdo pode
A21 | melhorar o desempenho dos alunos.

"Também porque sai um pouco do contexto de sempre ler, fazer atividades
A22 | e explicagdo".

Fonte: Pesquisa Direta (2019).

Quadro 4 - Dizeres dos alunos da Escola 02, se a utilizagdo de jogos educativos sdo apenas um momento de
diversdo durante as aulas.

Dizeres dos alunos da Escola 02, se a utilizagao de jogos educativos

ALUNO | sao apenas um momento de diversdo durante as aulas.
A1 Nao respondeu a questao
A2 "Todas da para jogar algum tipo de jogo".
A3 "Né&o. Vocé aprende mais sobre o conteudo”
"Néo. Porque é nesse momento que 0 nosso cérebro pode pensar para
A4 | nos ajudar como 1+1, Aprendizado e diversdo”.
"Néo. Se o professor souber aplicar esta atividade os alunos prestardo a
A5 |total atengéo”.
"Néo. Os jogos educativos podem ser usados para a aprendizagem dos
A6 | alunos”.
"Néo, pois além da diversdo eu adquiro o conhecimento sobre o assunto
A7 | do jogo. Eu aprendo mais com jogos (pratica)”.
A8 "N&o, é uma forma divertida de aprendermos”.
A9 "N&o, porque a gente aprende mais coisas".
A10 | "NGo. O nome ja diz né jogos EDUCATIVOS".
A11 | "Sim, pois além de aprender nos divertimos também".
A12 | "N&o, porque com 0s jogos nés podemos aprender melhor."
A13 | "Sim e ndo. Porque tem uns que s6 bagungam, mas outros levam a sério".
A14 | "Sim. E legal jogo para brincar com os amigos".
A15 | "Né&o, é uma aprendizagem".
"Néo, pois como falei na questao anterior, 0S jogossdo um avango na
A16 | aprendizagem”.
A17 | "N&o. Porque n6s nos se socializamos mais uns com outros”.
A18 | "Sim, é algo diferente”.
A19 | "N&o. Por que nos aprende coisas novas que ndo sabemos”.
"Ndo, € um método de nos deixar focados e interessados no contetdo,
A20 |sem que ficamos entediados.
A21 | "Ndo. Com jogos a professora pode nos ensinar de forma divertida”.
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A22 | "NGo porque além da diversdo os alunos.”
"Sim, pois a maioria dos alunos nédo se interessam em conteudos que néo

A23 | contém nenhuma nota avaliativa".
Fonte: Pesquisa Direta (2019).

Fontoura et al (2009) aborda alguns apontamentos de aspectos negativos dos
jogos educativos, relatando que € questionado sobre o possivel estimulo da
competitividade excessiva, deixando de ser visto como uma ferramenta instrutiva e o
transformando em uma disputa divertida. Relata também que os jogos devem ser bem
avaliados e bem conduzidos para que n&o se perca o objetivo da aprendizagem e
interacao para a construgédo da autonomia, criticidade, responsabilidade e cooperagao
dos alunos.

Também foi solicitado aos alunos que citassem conteudos de Ciéncias, para
0s quais nao deveriam ser utilizados jogos didaticos. Seus dizeres podem ser
observados no Quadro 05 para Escola 01 e Quadro 06 para Escola 02.

A metade dos alunos da Escola 01 acreditam que qualquer conteudo pode ser
aplicado jogos para contribuir para o processo de ensino aprendizagem e demais
alunos apresentaram respostas diversas, como exemplo:

A3: "Os conteudos mais simples, com facilidade de aprendizagem”.

A15:"Né&o da para fazer com o conteudo sobre a adolescéncia e a reprodugéo
humana, porque isso fala sobre as partes intimas das mulheres e homens e haveria
alguns alunos que ndo iam levar a sério isso".

A22: "Um conteudo mais sério que o0s alunos deveriam prestar muita atencdo”.

Quadro 5 - Dizeres dos alunos da Escola 01 referente aos contetidos de Ciéncias o professor NAO DEVERIA
utilizar jogos didaticos.

Dizeres dos alunos da Escola 01, referente aos contetudos de ciéncias
ALUNO | o professor NAO DEVERIA utilizar jogos didaticos.

A1 "Sim, todos os contetuidos tem como fazer”.

A2 "Eu acho que ndo tem um conteudo que ndo da para fazer”.

A3 | "Os conteudos mais simples, com facilidade de aprendizagem".

A4 "Em todos os conteudos pode utilizar os jogos”.

A5 "Nao ha conteudo que néo da para fazer jogo, todos dao".
"Néo existe um conteudo que ndo da para fazer, tudo é possivel fazer um
A6 |jogo".
"Com os conteudos de evolugao do corpo porque mexe com partes intimas
A7 | e pode ser constrangedor”
A8 "Todos os conteudos de ciéncias s&o possivel de trabalhar com jogos".
"Acho que poderia aplicar jogos em todos os conteudo, afinal quem néo
A9 | quer aprender se divertindo”.
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A10 | "Nenhum. Pois vocé aprende melhor e de um modo divertido”.

A11 | "Todos podem".

"Trabalhos e provas porque se ndo entendermos o conteudo levamos muito
A12 | na brincadeira”.

A13 | "Quimica e fisica"

A14 | "O corpo humano porque ia ser muito dificil".

"Néo da para fazer com o conteudo sobre a adolescéncia e a reprodugao
humana, porque isso fala sobre as partes intimas das mulheres e homens
A15 | e haveria alguns alunos que ndo iam levar a sério isso”.

A16 | "N&o sei te explicar".

A17 | "No conteudo de sexualidade”.

A18 | "N&o, qualquer conteudo pode ser feito jogos didaticos”.

"Néo existe conteudo. Em todos eles poderiam ser usados jogos
A19 |educativos”.

A20 | "Para conteudos dos animais”.

"Parte do corpo. Porque aparece aqueles esqueletos que parece que ele
A21 |esta vivo”.

A22 | "Um contetudo mais sério que os alunos deveriam prestar muita atengdo”.
Fonte: Pesquisa Direta (2019).

Vidotto, Souza e Andrade (2013), em seus estudos relatam o uso de jogos para
conteudos de evolugao e genética, porém durante a discussao foi inserido nas falas
diferentes ramos como a evolugdo do homem, surgimento da linguagem, genética,
psicologia dentre outros. E os autores afirmam que os jogos podem ser considerados
interdisciplinares, assim os resultados obtidos no estudo contribuem para os dados do
Quadro 01 e 02, onde é apontado por grande parte dos alunos que todos os conteudos
de Ciéncias podem ser utilizados jogos didaticos.

No Quadro 06, pode-se verificar que um aluno néo respondeu a questdo e 12
alunos citaram algum conteudo que acreditam ndo ser possivel realizar jogos
didaticos. Desses 12 alunos, 09 deles indicaram quimica ou fisica.

A indicacdo desses conteudos pode ter sido por entenderem ser mais
complexos, como indicado nas seguintes dizeres:

A10: "Em conteudos mais complexos”.

A11: "Em conteudos que sejam mais complexos. Acho que quimica, fisica,
biologia sdo mais complicados”.

A16: "Nas disciplinas de quimica que por sua vasta matéria em conteudos,
alguns complicados de fazer fora de sala".
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Quadro 6 - Dizeres dos alunos da Escola 02 referente aos contetidos de Ciéncias o professor NAO DEVERIA
utilizar jogos didaticos.

Dizeres dos alunos da Escola 02, referente aos conteudos de
ALUNO | ciéncias o professor NAO DEVERIA utilizar jogos didaticos.
A1 Nao respondeu a questao
A2 "Acho que néo tem".
A3 "Experimentos, exemplos, etc".
A4 "Nenhum. Pois todos os contetidos s&o necessario jogos didaticos."”
A5 "Todas as matérias podem ser uma porta para jogos novos"”.
"Né&o, qualquer conteudo de ciéncias ou de outra matéria pode ser
A6 | aprendido de maneira mais facil através de jogos educativos”.
A7 "Todos os conteudos devem utilizar dos jogos didaticos".
A8 "Quimica e fisica”.
A9 | "Quimica e fisica".
A10 | "Em conteudos mais complexos”.
"Em conteudos que sejam mais complexos. Acho que quimica, fisica,
A11 | biologia sGo mais complicados”.
A12 | "Quimica e fisica”.
A13 | "Pode ser que tenha mais eu ndo confesso".
A14 | "Para explicagbes, para trabalho, etc".
A15 | "Nenhum".
“Nas disciplinas de quimica que por sua vasta matéria em conteudos,
A16 |alguns complicados de fazer fora de sala”.
A17 | "Quimica e fisica".
A18 | "Nenhum, porque jogos didaticos sdo legais”.
A19 | "Quimica e fisica".
A20 | "Por mim pode fazer por todos".
A21 | "Em todos podem ser utilizados".
A22 | "Fisica".
A23 | "Quimica e Biologia, pois é mais necessario aula pratica".
Fonte: Pesquisa Direta (2019).

De forma geral foi possivel levantar, segundo os dizeres dos alunos da etapa
final do Ensino Fundamental (oitavo e nono anos) que os professores de Ciéncias
dessas escolas buscam utilizar diferentes recursos didaticos e que os alunos
compreendem a utilizagado dos jogos didaticos nas aulas de Ciéncias como um fator

facilitador da aprendizagem.
5.2 Investigacgao junto aos Professores em Formagao Inicial
Fontoura et al (2009) cita que a Educacéo é sustentada por um tripé composto

pela Escola, pelos professores e alunos, entretanto, ndo cabe a escola e aos

professores apenas transmitir o conhecimento, tornando a aluno um agente passivo e
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o professor um transmissor. Cabe ao professor o desafio de verificar o conhecimento
prévio do aluno e utiliza-lo como base para construgdo do conhecimento.

Diante do exposto, € visto que o professor possui a fungdo de formagao de
cidadaos para a sociedade, dessa forma também é imprescindivel a realizagao de
pesquisas com professores em formacgao inicial, que num futuro préximo poderao
estar atuando nas salas de aulas como profissionais e responsaveis pela condugao
do processo de ensino e aprendizagem.

A pesquisa foi realizada com 12 professores em formacao inicial. No
questionario foi realizado perguntas para identificagdo do perfil dos participante. No
que diz respeito ao periodo letivo em que estdo matriculados no curso, pode ser
verificado que 03 participantes estao matriculados no 6° periodo, 03 participantes
matriculados no 7° periodo e 06 matriculados no 8° periodo.

Nos graficos 09 e 10 estdo identificados o género e a idade dos participantes
da pesquisa, respectivamente. Sendo que 08 participantes se denominaram do
género feminino e 04 do género masculino com predominio de participantes de 24 a
27 anos (58%), seguido de 33% com faixa etaria entre 20 a 33 anos e 9% na faixa

etaria de 32 a 35 anos.

Grafico 9 — Género dos Professores em Formacao Inicial participantes da Pesquisa
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Inicial
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Fonte: Pesquisa Direta (2019).
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Grafico 10 — Idade dos Professores em Formacgao Inicial participantes da Pesquisa
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Fonte: Pesquisa Direta (2019).

Todos os participantes da pesquisa afirmaram estar matriculados em alguma
disciplina de Estagio Obrigatdério ou ja as terem concluido, garantindo dessa forma
que os participante ja possuem vivéncias em sala de aula (Grafico 11). Matriculados
na Disciplina de Estagio Supervisionado de Ciéncias, participaram da pesquisa 05
professores em formagao que representam 42%, apenas um participante ja concluiu
o estagio de Ciéncias, mas ainda nao esta cursando a Disciplina de Estagio
Supervisionado de Biologia.

Foram 04 participantes (33%) que ja cursaram o estagio de Ciéncias e estéo
matriculados na disciplina de Estagio Supervisionado de Biologia e 02 participantes

(17%) ja concluiram as duas disciplinas.
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Grafico 11 — Fase do Estagio Supervisionado Obrigatério que o Professor em Formagéo
Inicial realizou.

Fase do Estagio Supervisionado Obrigatério que
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Fonte: Pesquisa Direta (2019).

Mediante a importancia do uso de variados recursos didaticos, Santos et al
(2011) explica que muitos professores de Ciéncias desconhecem o que as pesquisas
no campo do Ensino de Ciéncias vem produzindo e que sdo fundamentais para o
desenvolvimento do trabalho do professor na sala de aula. O que pode ser um dos
motivos que explique o uso de métodos tradicionais de ensino.

Nesse contexto foi indagado aos participantes da pesquisa se utilizaram os
jogos didaticos como recurso durante a realizagdo do Estagio Supervisionado e os

dados obtidos encontram-se dispostos no Grafico 11.
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Gréfico 12 — Professores em Formacgdo utilizaram jogos Didaticos durante o Estagio
Supervisionado Obrigatoério
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Fonte: Pesquisa Direta (2019).

Foi verificado que 67% dos professores em formacao inicial participantes da
investigacdo afirmaram ter feito uso de jogos didaticos como recurso durante a
realizacado dos Estagios Supervisionados e 33 % afirmaram nao ter utilizado.

Aos que néo utilizaram jogos (4 participantes) foi questionado se utilizariam
em préximas vivéncias (Grafico 12), e 3 deles responderam afirmativamente e outro
indicou “talvez”.

Os motivos que levaram esses professores em formacao a nao utilizarem os
jogos foram expostos no Grafico 13, onde 03 participantes citaram que entenderam
que para as turmas trabalhadas n&o seria um bom recurso e um participante citou que
teve dificuldades para elaborar.

Quando os participantes citam que avaliaram o recurso como ndo adequado
para a turma em que estavam estagiando, pode-se inferir que o professor em
formacgao buscou conhecer a realidade de seus alunos e ponderou sobre os recursos

que melhor se adaptariam a realidade escolar.
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Grafico 13 — Possibilidade de utilizagcdo dos jogos didaticos em préximas vivéncias
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Fonte: Pesquisa Direta (2019).

Grafico 14 — Motivos por néo ter feito uso de jogos didaticos
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Fonte: Pesquisa Direta (2019).

Para os professores em formacao Inicial que utilizaram jogos educativos como
recurso didatico durante as vivéncias em sala de aula no estagio supervisionado,
foram realizados questionamentos referente as dificuldades para elaboragao,
dificuldades para aplicacao e vantagens da utilizacdo dos jogos; Sendo que os dizeres

dos participantes estao expostos nos quadros 07, 08 e 09, respectivamente.
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Quadro 7 - Dizeres dos Professores em Formacg&o Inicial, referente as dificuldades para elaboragédo de Jogos

Didaticos
Com base em sua vivéncia em sala de aula, se ocorreu, quais
Professor foram suas dificuldades para elaboragao de jogo didatico?
"Poucas bibliografias que contenham exemplos a serem seguidos
para o ensino de ciéncias e biologia e o curto espago de tempo para
P1 preparagdo”.
P3 "Tempo”.
"Ocorreu uma pequena dificuldade na escolha sobre quais perguntas
P4 iria utilizar (Jogo de pergunta e respostas)”.
"O Mais dificil foi conseguir identificar qual tipo de jogo seria melhor
P7 para a turma”.
P8 "Demanda de tempo"
P10 "Falta de materiais"
P11 "Alguns alunos n&o participavam”
P12 "Falta de tempo para elaborar jogos”

Fonte: Pesquisa Direta (2019).

Dentre os 8 participantes da pesquisa que afirmaram ter utilizado jogos

educativos, 4 participantes relataram como dificuldade o tempo de preparagao, e esse

fator também ¢é citado por Fontoura et al (2000), que explica que a produgéo e a

aplicacao de um jogo educativo exige tempo, que pode ser um fator limitante para os

professores que possuem carga horaria limitada para um numero extensivo de

conteudos que necessitam ser abordados durante o ano, ficando o professor refém

da obrigagdo de cumprir com o programado de conteudos e assim permanece no
ensino tradicional.

Os autores ainda relatam sobre as limitagdes econémicas e local adequado

para armazenamento dos jogos, pois as escolas publicas normalmente ndo possuem

recursos financeiros para aquisicdo de materiais para confecgao de recursos didaticos

e também nao possuem salas especificas para armazena-los.

Quadro 8 - Dizeres dos Professores em Formagéao Inicial, referente as dificuldades para aplicagdo de Jogos

Didaticos
Professor |Houve dificuldades na aplicagao do jogo didatico
P1 "N&o houve".
P3 "N&o".
P4 "Néo".
"Néo, os alunos patrticiparam muito mais do que em aulas
P7 tradicionais, 0s jogos despertam muito interesse”.
“Nao. Pois os alunos foram muito participativos durante a
P8 execugdo da atividade’.
P10 "N&o"
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P11 "N&o"
"Néo. A aplicagdo dos jogos foi muito boa, os alunos foram
P12 participativos e gostaram da atividade".

Fonte: Pesquisa Direta (2019).

Quando o professor elabora e/ou adapta um recurso didatico e sua utilizagao
ocorre sem grandes dificuldades, isso pode auxiliar para que sinta-se motivado para
continuar utilizando do recurso e/ou para a confecgdo e uso de outros materiais.
Conforme pode ser observado no Quadro 08, todos os professores em formagéao
inicial afirmaram n&o enfrentar grandes dificuldades no decorrer da aplicagéo do jogo
utilizado, alguns ainda justificaram suas respostas argumentando a efetiva
participacao dos alunos durante a aplicagao do jogo.

P7: "N&o, os alunos participaram muito mais do que em aulas tradicionais, 0s
Jjogos despertam muito interesse’.

P8: “Néo. Pois os alunos foram muito participativos durante a execug¢ao da
atividade”.

P12: "N&o. A aplicagdo dos jogos foi muito boa, os alunos foram participativos
e gostaram da atividade".

Filha et al (2016) expde que existem inumeros fatores que podem contribuir
para a aprendizagem, entre eles destaca a infraestrutura escolar, professores
formados na area que atuam e praticas didaticas variadas, sendo o ultimo o unico que
nao constatou nas aulas de Ciéncias durante pesquisa relacionada ao uso de jogos
didaticos e associou ao baixo rendimento durante aplicacdo de pré-teste durante a
pesquisa.

Os autores supracitados argumentaram que as aulas baseadas na exposigcao
de conteudos nao sao eficientes para o aprendizado, acontece apenas a transmissao
de verdades cientificas, sem a possibilidade de discussao e interacao entre alunos e
professores.

Para uma aula eficiente deve acontecer a aprendizagem efetiva e com uso de
diferentes recursos esse processo fica facilitado, apresentando vantagens. No Quadro
09 é apresentado as vantagens que os professores em formagao inicial relataram em

relagéo ao uso de jogos didaticos.
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Quadro 9 - Dizeres dos Professores em Formacgéo Inicial, referente as vantagens da utilizacdo de Jogos

Didéticos
Professor| Vantagens da utilizacdo de jogos didaticos
"Proporciona ao professor uma forma interagir com alunos e jogos
podem ser forma de avaliagdo, revisdo, contextualizagdo dos temas
P1 trabalhados”.
"Os alunos aprenderam o conteudo de maneira prazerosa e
P3 divertida".
"Conseguiu retomar todo o contetdo que foi dado nas aulas e serviu
P4 como forma avaliativa sem haver a necessidade de prova escrita”.
"Com certeza o interesse dos alunos, sem falar que jogos sdo uma
P7 forma muito divertida para aplicacdo do conteudo”.
"Assimilar de forma ludica e descontraida o conteudo trabalhado e
P8 ajuda na ficgdo do mesmo".
"Prestam muita atencgéo, internalizam o conhecimento pois o jogo é
ludico atrai a atengdo e os motiva, eles adoram. E essencial utilizar
P10 Jjogos didaticos”.
"Torna a aula melhor, faz com que o aluno interaja mais com o
P11 conteudo ministrado”.
"E vantajoso pois facilita o processo de ensino e aprendizado,
P12 envolvendo o aluno ativamente”.

Fonte: Pesquisa Direta (2019).

Em analise aos dizeres apresentados pelo professores em formagao inicial,

nota-se que resumem claramente o que a bibliografia ja citada no trabalho apresenta,

desde a interagao entre alunos e professores, podem ser utilizados como avaliagao,

revisdo e contextualizagdo. Além de estudarem se divertindo, mantendo alunos

atentos e motivados e envolvido no processo de ensino aprendizagem.

Contribuindo com os resultados obtidos, Fontoura et al. (2009), explica que

as vantagens da utilizagao dos jogos nao € apenas para os alunos. Os professores

também possuem beneficios pois estdo sendo efetivos em sua funcdo de ser

mediador do conhecimento.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Considerando os resultados obtidos, por meio de questionario estruturado

aplicado aos alunos do Ensino Fundamental e a Professores em Formacgéo Inicial

(licenciandos) do Curso de Ciéncias Bioldgicas da UTFPR- Campus Santa Helena —

Parana, verificou-se que na Escola 01 maioria dos alunos sédo do género masculino.
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Em ambas escolas, conforme as alternativas assinaladas, foi demonstrado
maior representagao: Alunos de 14 anos, afirmam que na escola gostam mais da
interacdo com colegas e consideram as aulas de Ciéncias 6timas/excelentes.

Na escola 01 os 13 dos 22 alunos questionados nao lembram de ter
participado de jogos nas aulas de Ciéncias, e apenas 04, indicaram ter participado.
Essas informacgdes diferem da Escola 02, onde 12 dos 23 alunos afirmam que ja
participaram de jogos educativos. Mesmo havendo a utilizagdo de que indicam o uso
de diferentes recursos, nas duas escolas os alunos indicaram o projetor multimidia
como recurso mais utilizado pelos professores. Verificou-se ainda que os alunos da
Escola 02, indicaram maior variedade de recursos utilizados (09 itens), enquanto na
Escola 01 menor variedade (07 itens).

Todos os alunos investigados da Escola 02 afirmaram acreditar que os jogos
didaticos podem melhorar o desempenho escolar, enquanto na Escola 01, essa
afirmativa é dada por 86% dos alunos, porém apenas um aluno justificou que acredita
que nao existe mudancga e outros nao souberam responder.

Quando indagados sobre conteudos que nao deveria ser utilizados jogos
didaticos, foi expressiva a indicacdo de que todos os conteudos podem ser
trabalhados, o que colabora com as bibliografias utilizadas. Na Escola 02, 12 alunos
indicaram algum conteudo, ou tema especifico, sendo que 09 deles indicaram
conteudos de quimica ou fisica e alguns justificaram por serem conteudos complexos.

Assim entende-se que os alunos preferem momentos que envolvem a
interagdo com colegas e isso demonstra que o uso de jogos educativos pode ser uma
ferramenta importante para construcdo do conhecimento tendo em vista que
promovem além do ensino, a diversao e interacdo com colegas e professores.

Mesmo diante de um cenario de aulas tradicionais com uso limitado de
recursos os alunos consideram as aulas de Ciéncias 6timas ou muito boas e pelos
seus dizeres € possivel identificar que mesmo os alunos ainda estdo muito ligados ao
ensino tradicional por acreditarem que assuntos complexos nao deveriam ser
abordados por meio de jogos.

No que diz respeito aos dizeres dos professores em formagao inicial, pode ser
percebido apontamentos relativo ao tempo de disponivel para preparagao dos jogos
como fator de dificuldade. Mas foram muitas vantagens apontadas quando realizaram
a aplicagao do jogo, tais como, maior participagdo, melhora no desempenho, uso

como forma avaliativa diferenciada, ensino de forma divertida e prazerosa.
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Inferiu-se que os professores em formacgao inicial participantes da
investigacdo concebem o jogo didatico como uma alternativa para diversificagdo dos
recursos utilizados em sala de aula, pois além de trazer vantagens para os alunos, os
professores também séo beneficiados por perceberem que o processo de ensino e
aprendizagem foi realizado de forma mais efetiva.

Contudo, pelos dizeres dos alunos, entende-se que sao poucos 0s recursos
utilizados pelos professores e que o uso de aulas com uso do livro didaticos ainda
predominam, assim sugere-se que ocorra novas pesquisas com professores de
Ciéncias em formacgédo continuada, referente aos fatores limitantes para uso de
diferentes recursos didaticos e de jogos educativos e o papel da escola no estimulo e

preparacao dos professores para alternativas diferenciadas de ensino.
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ANEXOS

ANEXO A — Questionario destinado aos alunos o ensino fundamental do
Municipio de Santa Helena-Pr.

Questionario destinado a alunos do ensino fundamental do Municipio de Santa
Helena-Pr, com objetivo de levantamento de dados para elaboragcéo de Trabalho de
Conclusédo de Curso, do curso de Ciéncias Biologicas — UTFPR- Campus Santa
Helena-Pr. Académica: Cristiane Aparecida Zucareli. Orientagdo: Rosangela Araujo

) 15 anos ) quatro anos

) mais de quatro anos

Xavier Fujii.
Marque X:
1) Sua idade: 2) Ha quanto tempo estuda nessa escola?
() menos de 11 anos () menos de um més

) 11 anos () menos de um ano

) 12 anos ( )umano

) 13 anos () dois anos

) 14 anos ( )trés anos
(
(

(
(
(
E
() mais de 15anos
S
(
(
(

) Aulas praticas
) Jogos didaticos

3) Seu género: 4) Turno que estuda:
) masculino ( ) manha
) feminino ( )tarde
) outro () noite
5) Ano letivo que esta cursando: | 6) O que mais gosta na Escola?
() Sexto ano ( ) Colegas
() Sétimo ano ( ) Aprendizagem
() Oitavo ano ( ) Professores
() Nono ano ( ) Quadra de Esportes
( ) Outro. Qual?
7) Qual sua opinido em relagéo as | 8) Quais os recursos que os professores mais
AULAS de Ciéncias? usam nas aulas de ciéncias?
() Excelente/Otimas ( ) Tv pendrive
() Muito Boas ( ) Livro didatico
( )Boas ( ) Projetor multimidia (data show)
( ) Ruim ( ) Modelos didaticos
() Péssimas ( ) Experimentos
( ) Laboratério de Ciéncias
( ) Microscépio
( ) Lupa
( ) Patio Escolar
( ) Maquetes
( ) Imagens
(
(
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9) Nas aulas de Ciéncias ja [10)Com que frequéncia vocé costuma participar
participou de algum tipo de jogo de jogos educativos?

educativo? ( ) uma vez ao ano

( )sim ( ) duas vezes ao ano

( )n3o ( ) mais que duas vezes ao ano
(

( ) n&o lembro ) Nunca

11)  Vocé acredita que a aplicagédo de jogos educativos pode de alguma maneira
melhorar seu desempenho escolar?

12)Na sua opinido, a utilizacdo de jogos educativos sdo apenas um momento de
diversao durante a aula? Explique.

13)Em sua opinido, para quais contetidos de ciéncias o professor NAO DEVERIA

utilizar jogos didaticos? Explique.
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ANEXO B - Questionario destinado aos Professores em Formacgéao
Inicial

Questionario destinado aos Professores em Formacao Inicial, do curso de Ciéncias
Biologicas — UTFPR- Campus Santa Helena-Pr., com objetivo de levantamento de
dados para elaboragao de Trabalho de Conclusédo de Curso, Académicas: Cristiane
Aparecida Zucareli e Naina Bernardes Nascimento. Orientagdo: Rosangela Fujii.

1. ldade: 2. Género: 3. Periodo que esta cursando:

4. Realizou Estagio Supervisionado Obrigatério em:
( ) em andamento de Ciéncias
( ) Ciéncias
( ) Ciéncias e em andamento de Biologia
( ) Ciéncias e Biologia

5. Utilizou jogos como Recursos didaticos durante o Estagio Supervisionado
Obrigatério? ()sim ( )nao

Se na resposta da questéo 05, ASSINALOU a opgéo SIM , responda as questdes 06 e 07.
Se na resposta da questido 05, ASSINALOU a opcao NAO, responda as questdes de 08 a 10.

6. Nao tendo utilizado os jogos como recurso, para proximas vivéncias o
utilizaria?
( )sim ( )ndo ( )talvez

7. Assinale motivo por nao ter feito uso de jogos:

) dificuldade para elaborar;

) ndo conhecia o recurso;

) entendeu que para as turmas trabalhadas nao seria um bom recurso;

) acredito que o jogo estimula apenas a competicao;

) n&o ha vantagens na utilizagao

) outro. Cite:

(
(
(
(
(
(

8. Com base em sua vivéncia em sala de aula, se ocorreu, quais foram suas
dificuldades para elaboragao de jogo didatico?

9. Houve dificuldades para aplicagao do jogo didatico?

10.Quais as vantagens da utilizagao de jogos didaticos?




