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RESUMO

O presente trabalho destaca a importincia da utilizacio de recursos diddticos para a
melhoria do processo de ensino-aprendizagem de Ciéncias, tendo como objetivo
principal apresentar aos alunos do 7° ano do Ensino Fundamental uma alternativa
diddtica para a aprendizagem do assunto sobre artropodes. A pesquisa fol realizada
em cinco etapas que foi desde a aplicacio de questionarios, desenvolvimento de uma
aula sobre artropodes com a utilizacio de Data Show, um pré-questiondrio, a
constru¢ao do jogo “classificando os artrépodes” e o pds questiondrio para verificar os
conhecimentos adquiridos. Os resultados mostraram que a aula utilizando Data Show
e o jogo construido sobre os artropodes contribuiram para uma melhor
aprendizagem, pois notou-se o quanto os alunos interagiram com os novos métodos
aplicados e se esforcaram para a realizacio das atividades propostas. A pesquisa
demonstrou que aulas diferenciadas facilitam processo de assimilagio dos conteudos
por parte dos alunos.
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ABSTRACT

The present work emphasizes the importance of the use of didactic resources to
mmprove the teaching-learning process of Sciences, with the main objective to present
to the students of the 7th year of Elementary Education a didactic alternative for the
learning of the subject on arthropods. The research was carried out in five stages from
the application of questionnaires, development of a class on arthropods using Data
Show, a pre-questionnaire, the construction of the game "classifying arthropods" and
the post questionnaires to verify the knowledge Purchased. The results showed that
the class using Data Show and the game built on arthropods contributed to a better
learning, as it was noticed how much the students mteracted with the new methods
applied, and tried to carry out the proposed activities. The research demonstrated that
differentiated classes facilitate the process of assimilation of contents by students
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INTRODUCAO

O processo de ensino e aprendizagem deve ocorrer de forma gradual e eficiente.
Entretanto, para que ocorra de maneira satisfatéria, levando-se em consideracio aluno e
professor, ¢ de suma importincia suportes necessarios para o docente aperfeicoar suas aulas
visando uma melhor aquisicao de conhecimentos pelos alunos.

Ultmamente os jogos didaticos tem se mostrado de grande utilidade para o processo
ensino aprendizagem, pois além de desenvolver diversas aptidoes do mdividuo como a
coordenacao motora, o intelecto, a criatividade, o comportamento em grupo, as relacoes e sua
propria reflexio, motiva o aprendiz a buscar seus conhecimentos pelo assunto exposto.

Piaget (1987) acredita que o jogo € essencial a vida da crianca. O jogo é, por exceléncia,
mtegrador, ha sempre um cardter de novidade, o que ¢ fundamental para despertar o interesse
da crianca, e a medida que joga vai se conhecendo melhor, construindo o seu mundo e suas
préprias criticas.

A brincadeira, quando bem conduzida e estimulada no ambiente escolar pode auxiliar
na aprendizagem infantil, especialmente no que se refere ao desenvolvimento de funcoes
psiquicas (OLIVEIRA, 2000).

De acordo com Schwartz (1998) a nocao de jogo aplicado a educacao desenvolveu-se
vagarosamente e penetrou, tardiamente, no ambito escolar, sendo sistematizada com atraso,
mas trouxe transformacoes significativas fazendo com que a aprendizagem se torne divertida.

Freire (2005) faz diversos apontamentos sobre ser professor e suas praticas no cotidiano
escolar. Nesse sentido, esclarece que uma aula, embora eficaz, nao se basta e nao se esgota no
momento de sua realizacio, pois a missio de cada disciplina é mais que ensinar conteudos
especificos, é ensinar para a vida.

Com 1sso, os jogos didaticos procuram associar prazer e estudo, podendo ser um
diferencial para o processo de aprendizado do aluno. Isso porque juntamente com o
desenvolvimento do contetido pode haver o prazer em querer aprender.

A 1deia de utilizar jogos didaticos como uma ferramenta facilitadora no processo de
ensino e aprendizagem ¢ muito atraente, pois se destaca em despertar nos alunos o interesse
pelo assunto abordado e proporcionar por meio do trabalho em grupo a interacao social,
valorizando, entretanto a construcao do conhecimento e nao somente a diversao.

Utilizando os jogos didaticos como uma ferramenta alternativa para o aprendizado o
professor consegue contextualizar os conceitos abordados e desenvolver, através da atividade
ludica, o interesse do aluno.

E dentro dessas perspectivas abordadas que, o presente trabalho tem como principal
objetivo, apresentar aos alunos do 7° ano do ensino fundamental alternativas para o
aprendizado dos artropodes, bem como motiva-los na aquisicao desse conteudo, despertando o
mteresse para que assim possam compreender como se da a classificacao de alguns grupos
desses mvertebrados.

JOGOS DIDATICOS NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Hoje em dia, fala-se muito na utilizacao de recursos didaticos para aplicacio no ensino
das disciplinas em geral, com o mtuito de trazer melhorias ao processo de ensino-
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aprendizagem, beneficiando assim, tanto os professores quanto, principalmente, os alunos em
uma aprendizagem mais eficaz.

Esses recursos que vem crescendo gradativamente, tem por objetivo melhorar a
compreensio dos alunos em conteudos considerados dificeis e/ou ensinar certos contetdos
mesmo nao sendo dificels, de uma forma diferente. Sendo assim eles se caracterizam em uma
alternativa lidica e contam ainda com a participacio e interacao ativa dos alunos.

Os jogos tratam de recursos bastante antigos, que ao passar dos tempos foram sendo
passado nas geracoes e sendo modificados de acordo com as necessidades advindas das
transformacoes da sociedade. Além de trazerem muitos beneficios para quem os joga, desperta
uma série de emocoes, entre ansiedade, competitividade, tensiao, gerando também grande
mteratividade, interesses e curiosidades entre os participantes.

De acordo com Moratori (2003), a origem dos jogos ¢ desconhecida, entretanto, sabe-se
que os mesmos foram conservados, oralmente, de geracao em geracio. O referido autor
destaca que no Brasil, os jogos tém origem na mistura de trés ragas: a india, a branca e a negra.

Atualmente, o jogo didatico é um topico de pesquisa crescente, havendo varias teorias
que procuram entender alguns aspectos particulares do comportamento desses recursos ludicos
que estao se tornando o campo central de pesquisa cada vez mais frequente nos ambientes
universitarios e escolares.

Para Huizinga (2007, p.33), o jogo ¢ definido como

Uma atinidade ou ocupacio voluntiria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensio e alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 2007, p. 33).

E é com a ideia de ser diferente do cotidiano que o jogo atrai os que jogam, trazendo
consigo curiosidade pelo novo, habilidades, pensamentos criticos, dinamicidade,
espontaneidade, enfim uma série de comportamentos que levam a um desenvolvimento tanto
pessoal, intelectual ou mesmo comportamental.

Os jogos, nessas caracteristicas proporcionam ao individuo um desenvolvimento afetivo,
cognitivo, social e motor ao propiciar a descentralizacao mdividual com a aquisicao de regras,
expressao do 1maginario e a apropriacao do conhecimento (AGUIAR, 1998).

Além disso, os jogos devem procurar associar prazer, alegria, espontaneidade e o nao
constrangimento. A respeito do papel dos jogos na infancia para a formacio do adulto, Piaget
(1987) ahirma que o jogo constitul o polo extremo da assimilacao da realidade no ego, tendo
relacao com a imaginacao criativa que sera fonte de todo pensamento e raciocinio posterior.

Conforme Tremea (2000), as principais caracteristicas que distinguem os varios tipos de
Jogos, € que estes demonstram grande importancia no desenvolvimento da crianca. A maneira
como se realiza o jogo, envolve varias acoes que geram multiplos sentimentos, como exaltacio,
tensao, alegria, frustracao. Também por meilo do jogo, a crianca manifesta sua criatividade,
espontaneidade, mniciativa € imaginacao.

De acordo com Soares et al. (2005), a experiéncia com os alunos tem mostrado que os
esquemas dos livros didaticos, muitas vezes, nao sio uma fonte suficiente para esclarecer essas
relacoes conceituais.

Em se tratando de disciplinas como ciéncias e biologia estas envolvem uma série de
conceitos. Essencialmente no ensino fundamental é importante que alguns desses fundamentos
sejam bem compreendidos. Para tornar o processo de compreensao dos conceitos de ciéncias e
biologia mais efetivos e dinamicos, é importante utilizar-se de ferramentas que facilitem o
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aprendizado. Uma das ferramentas é procurar passar o conhecimento por meio de alguma
estratégia em que o aluno sinta prazer em realiza-la. (PAVAN, 2000 apud RAMALHO, 2006).

E devido a esses fatores que de acordo com Braga et al. (2007) deve-se aplicar o uso
desses materiais, a fim de que para ser atil no processo educacional, possa promover situacoes
mteressantes e desafiadoras para a resolucio de problemas, permitindo aos aprendizes uma
auto-avaliacao quanto aos seus desempenhos, além de fazer com que todos os jogadores
participem ativamente das etapas.

Através dessas ferramentas didaticas bem trabalhadas, desenvolvidas, organizadas e
aplicadas o conhecimento 1rd se concretizar mais efetivamente, os lacos do conhecimento
estarao mais Interligados e os alunos compreenderio o seu papel na aquisicio de
conhecimentos ¢ também de novas experiéncias.

PERCURSO METODOLOGICO
O campo da pesquisa

O presente trabalho for realizado durante os momentos de Estigio Curricular
Supervisionado I e IT em que ambos ocorreram na Escola Estadual Senador Cunha Mello, em
Manaus-AM. Os Estagios Supervisionados I e II siao disciplinas da grade curricular do curso de
Licenciatura em Ciéncias Biologicas do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do
Amazonas (IFAM), presentes no 5% e 6° periodo respectivamente, e estes tem o objetivo de
fazer com que o graduando, agora estagiario, experiencie a realidade do ambiente educativo de
escolas publicas e/ou particulares nos anos finais do Ensino Fundamental, a fim de conhecer as
caracteristicas do ambiente escolar, acompanhar o desenvolvimento das atividades do professor
campo na escola, colaborar com o professor nas necessidades mais urgentes do processo de
ensino aprendizagem, participar juntamente com o professor das atividades do trabalho e,
principalmente, como estagiario, registrar todas as situacoes vivenciadas durante o periodo de
estagio.

Apesar de terem o mesmo objetivo, cada estiglo tem caracteristicas proprias que o
definem na realizacao de seus trabalhos: 1) No Estagio Curricular Supervisionado I, o estagiario
tem que desenvolver trés momentos essencials na escola-campo, sendo o 1° a Ambientacao,
que consiste em conhecer o espaco escolar como um todo, estrutura, alunos, funcionarios,
professores e etc; No 2° Observacao/participacio em sala de aula, em que se tem que
acompanhar o professor-campo em suas aulas, observar e auxilid-lo quando for solicitado pelo
mesmo, € no 3° Trabalho Pedagogico Coletivo, que conta a com participacao em reunioes,
eventos, confraternizacoes, conselhos, ou seja, em todas as atividades pedagdgicas que a escola
realize. 2) Estigio Curricular Supervisionado II, que tenha ocorrido de preferéncia na mesma
escola e que possa ser desenvolvido dois momentos essenciais, afinal a ambientacio ja foi
realizada. O 1° momento do estigio Il consiste no Trabalho Pedagogico Coletivo, com a
participacao em eventos da escola, e o 2° Intervencio, em que o estagiario juntamente com a
orientacao do professor-campo e professor - IFAM tem que desenvolver um projeto e ministrar
aulas para as turmas acompanhadas.

O campo da pesquisa ocorreu em uma escola publica da rede estadual de Manaus,
localizada no Bairro da Raiz na Rua Nova. A escola em questio trabalha com o Ensino
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Fundamental I (12 ao 5° ano) no turno vespertino e com o Ensino Fundamental II (6° ao 9°
ano) no turno matutino, turno esse trabalhado no estigio e na pesquisa.

Caracterizando a escola

Foi possivel observar, por conta de uma breve ambientacio as seguintes informacoes: a
escola é composta de 12 salas de aula em uso, nos dois turnos onde ha matriculado cerca de
830 alunos, e em torno de 34 professores. A escola possul uma biblioteca, sala de informatica e
laboratério de ciéncias, ambos com pouco uso por parte de professores e alunos, uma quadra
poliesportiva, que ¢ utilizada para pratica de esportes, projetos e alguns eventos, possui sala dos
professores, sala da diretoria, secretaria e sala da pedagoga.

De maneira geral a escola apresenta um espaco pequeno, mas este ¢ muito bem
aproveitado, contendo uma boa drea para recreio com bancos e canteiros, e a cantina onde os
alunos se alimentam.

Realidade da escola - professora de ciéncias/alunos

Durante o desenvolvimento dos estigios supervisionados, acompanhamos a professora
(@ chamaremos de professora-campo) de ciéncias responsavel pelas turmas do ensino
fundamental (6° e 7° anos). Essa professora tinha cerca de seis turmas no total.

Em um primeiro momento percebemos que a professora-campo trabalhava em suas
aulas apenas com o livro didatico, quadro branco e pincel, onde eram dadas explicacoes sobre
os conteudos de ciéncias, algumas anotacdes no quadro e, por fim, era feito um exercicio
avaliativo do conteido ministrado. Percebemos que nao era feito uso de outros recursos
didaticos por varios motivos, sendo os principais o desinteresse dos alunos, o pouco tempo de
aula que tem com cada turma e o pouco tempo que esta possul para o desenvolvimento de
algum recurso mais elaborado para ser aplicado.

Durante as aulas observadas, os alunos se mostraram muito inquietos e agitados, poucos
participavam e nao cooperavam. Como a participacao era pouca, podia-se notar a falta de
entendimento dos alunos sobre os conteidos na correcio dos exercicios avaliativos, estes
mostravam apenas respostas limitadas e meras copias dos livros.

Devido essa realidade partimos da perspectiva em envolver e levar uma nova interacao
para esses alunos na disciplina de ciéncias, em que eles participassem de maneira mais
dindmica, se envolvendo no processo de aprendizagem e contribuindo para esse processo,
objetivando assim ndo apenas a participacao mais a compreensao do conteudo ministrado para
que ocorresse uma aprendizagem mais eficaz.

DESENVOLVENDO A PESQUISA

A presente pesquisa fol realizada em cinco etapas: a) 1° Etapa: Questionario; b) 2°
Etapa: Aula sobre Artropodes; ¢) 3% Etapa: Pré-questionario: os conhecimentos existentes; d) 4°
Etapa: Jogo “Classificando os Artropodes”; e) 5° Etapa: Pos-questionario: os conhecimentos
adquiridos.

a) 1° Etapa: Questionario: Primeiramente fo1 aplicado um questiondrio qualitativo com
a professora de Ciéncias Naturais contendo sete perguntas abertas sobre a tematica jogos
didaticos e um questionario quali-quantitativo com as duas turmas de 7° ano do ensino
fundamental com quatro questdes também com perguntas abertas sobre o conhecimento deles
acerca da utilizacao e participacao em jogos didaticos. Neste primeiro momento foi feita apenas
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levantamentos teodricos, aplicacdo e andlise de questionarios para que posteriormente, nas
etapas seguintes a partir dos resultados obtidos, fossem feitas as aplicacoes do jogo
desenvolvido.

b) 22 Etapa: Aula sobre os Artropodes: Nesta etapa foi aplicada uma aula utilizando
como recurso o Data Show. O contetdo mnserido na aula com esse recurso foi elaborado com
o auxilio do livro didatico utilizado nas turmas de 72 ano. Foi elaborado também um plano de
aula do conteudo e as imagens que ilustraram os slides foram retirados do Google Imagens. Os
slides foram preparados com a orientacao da professora-campo e com a intencao de interacao
com a turma, afinal, esse ¢ um recurso que ainda nio havia sido utilizado nas aulas de ciéncias
nas turmas trabalhadas, ou seja, para essas a aula ministrada era uma novidade com esse
recurso.

¢) 3° Etapa: Pré-questionario - Conhecimentos existentes: Nesta etapa fo1r aplicado um
questionario com as duas turmas de 7° ano em que se desenvolveu o trabalho. Este
questionario continha quatro perguntas abertas acerca do conteudo de Artrépodes no geral,
com o intuito de analisar a partir da aula ministrada em slides, aquilo que havia sido aprendido
pelos alunos e o que ja conheciam sobre o assunto. Além disso, foi feito também uma pergunta
aberta sobre a qualidade da aula ministrada em shdes.

d) 4° Etapa: Jogo “Classificando os Artrépodes” Esta etapa caracterizou-se pela
construcao e elaboracao do jogo juntamente com o auxilio da professora-campo ¢ da sua
posterior aplicacio (do jogo) as duas turmas de 7° ano da escola.

Esse jogo for criado com o objetivo de que os alunos compreendessem melhor como se
da a classificacao entre alguns dos grupos dos artrépodes, dentre eles os insetos, aracnideos,
crustaceos, quilopodes e diplopodes. O jogo for confeccionado com o auxilio da professora-
campo e consistia em nomes dos grupos e imagens de alguns artropodes e caracteristicas gerais
de cada grupo, como mostra figura 1.

Figura 1 - Jogo “Classificando os Artropodes”. Observe que os materiais foram
confeccionados e distribuidos aos grupos de alunos para que iniciassem a atividade.

Fonte: Nery e Silva, 2017.

Para confeccio do jogo, fez-se uso de papel cartio, cartolina, imagens de tamanhos
grandes de artropodes retiradas da internet, caracteristicas gerais dos artropodes escritas com
fontes grandes no computador e impressas, tesoura, cola e fita adesiva.
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Das 1mmagens, das caracteristicas gerais e dos nomes dos grupos dos artrépodes,
recortou-se do papel oficio e for colado no papel cartio juntamente com a cartolina para dar
mais consisténcia na hora de organizar os grupos. Para protecao do material, ao final, este fo1
envolto em fita adesiva para que os alunos manipulassem da melhor forma e para que o jogo
fosse conservado para aplicacoes futuras.

O jogo trata-se de um recurso confeccionado com materiais de baixo custo. Sua
construcao foi simples, toda metodologia do jogo foi organizada e desenvolvida de maneira
planejada e o material fo1 elaborado com zelo, e teve total acompanhamento e auxilio da
professora-campo.

APLICANDO O JOGO

Os alunos foram organizados em grupos de cinco alunos, onde cada grupo recebeu um
envelope contendo cinco grupos de artropodes, seus nomes, Imagens e caracteristicas gerais. Os
componentes das equipes tinham que organizar essas informacoes relacionando corretamente o
que pertencia a cada grupo de artropodes. Nesse momento tiveram auxilio do caderno com
anotacoes feitas na aula ministrada anteriormente.

A professora-campo que estava acompanhando o trabalho, considerou o
desenvolvimento do jogo como uma atividade avaliativa, observando desde como os alunos se
organizavam em subgrupos, na divisao de tarefas e na tomada de decisoes.

e) b° Etapa: Pos-questionario - Conhecimentos adquiridos

Nesta 5¢ e dltima etapa, for aplicado um questionario com os alunos que participaram
do jogo. Este questionario continha quatro perguntas abertas direcionadas especificamente aos
conhecimentos adquiriddos em relaciao ao contetido do jogo e uma pergunta aberta relacionada
a qualidade e beneficio do novo recurso utilizado.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A seguir estio expostos os resultados obtidos a partir das etapas desenvolvidas durante
os momentos da pesquisa. Cada etapa sera discutida separadamente para facilitar a
compreensio e o entendimento das mesmas.

1° Etapa - Questionario: A professora que respondeu o questiondrio de pesquisa é
graduada em Licenciatura em Ciéncias Naturais pela Universidade Federal do Amazonas
(UFAM) e possui 15 anos de atuacio no magistério. Nesse tempo ministrou aulas tanto para o
ensino fundamental como para ensino médio e atualmente leciona apenas para o Ensino
Fundamental, especificamente para turmas de 6° e 72 ano.

Ao perguntarmos a professora sobre que tipo de entendimento possul sobre jogos
didaticos, ela comentou que: “os jogos tém o objetivo de mcentivar ou tornar mais eficiente o
processo de ensino-aprendizagem”.

Fla destaca também que, apesar de ja ter trabalhado com jogos didaticos em outros
momentos, atualmente nio utiliza esse recurso alternativo de ensino pelo fato dos tempos de
aula serem reduzidos (3 tempos/semana). Essa reducao dificulta a aplicacio desses jogos e,
consequentemente, seu desenvolvimento. Segundo a professora os jogos trazem os seguintes
beneficios: estimula a obtencao de informacao; desperta a curiosidade; gera maior participacao;
permite a contextualizacao da teoria.

Ainda, segundo esta professora, entre os maiores beneficios da utilizacao de jogos
didaticos, ela cita: “fazer com que os alunos saiam de uma postura passiva (aquele que espera
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receber o conhecimento pronto) e assuma uma postura ativa (aquele que busca as respostas de
seus questionamentos)”. Por outro lado, a referida professora destaca a dificuldade que existe
para a aplicacao de jogos didaticos quando reflete sobre a quantidade exagerada do nimero de
alunos em sala de aula, o que na maioria das vezes torna-se um obstaculo a aplicacao desses
jogos e de trabalhos mais elaborados.

Por outro lado, ao questionarmos os alunos através de perguntas informais percebemos
que, de maneira geral, a maioria deles entendem que jogo didatico ¢ uma atividade exercida em
grupo, uma atividade diferente que se aprende brincando e que ajuda na memorizacio de
conteudos.

Dos alunos que ja participaram de algum tipo de jogo, esses comentaram que dentre os
jJogos participados foram jogos de tabuleiros, jogos de cartas, de memoria, de adivinhacoes
(modificados), de montagem de uma célula, dentre outros. Muitos desses alunos comentaram
que a experiéncia na participacio desses jogos fol divertida e diferente, pois contribuiu de uma
forma nova para a aprendizagem dos assuntos abordados.

Dos alunos que responderam ao questionario, uma grande parcela relata que a melhor
forma para se trabalhar em sala de aula é com a utilizacio de jogos, pois para esses alunos ¢é
uma boa oportunidade para treinar a pratica do conteudo que fol passado nas aulas teodricas,
como justifica o aluno A, 13 anos, 7° ano do EF “Trabalhando com jogos, assim ¢ bem mais
facil e legal, porque estou praticando o que a professora ensina na aula”.

Outros afirmam que o trabalho em sala, através de aulas teoricas, ¢ mais proveitoso para
o aprendizado, e que a presenca de um professor que tenha uma boa postura e dominio no
assunto proporciona uma 6tima aula.

Uma outra parcela de alunos dizem que para ocorrer um bom aprendizado, é
necessario se fazer uso das duas maneiras: tanto das aulas teéricas em sala, como das aulas por
Jogos que 1ra direcionar para a pratica, pois para eles, um complementa e reforca o outro.

2¢ Etapa: Aula sobre Artropodes: Em um primeiro momento pelas observacoes feitas,
as turmas ficaram empolgadas e surpresas, pois as aulas de ciéncias eram de costume apenas
com o uso do livro didatico, pincel e quadro branco, onde eram dadas explicacoes tedricas e
feitas anotacoes complementares sobre os assuntos. I'm relacio a andlise das duas turmas
Juntas, verificou-se que ao verem a preparacao do micio da aula (sobre os artropodes), notou-se
um grande entusiasmo e curiosidade da maioria dos alunos.

Na turma de 7° ano 1 grande parte dos alunos, além de terem recebido muito bem a
aula ministrada, participaram muito, fazendo questionamentos e expondo seus conhecimentos,
tornando a aula mais atrativa e dinimica. Aos poucos a turma foi interagindo com o novo
“método” de aula. Mesmo aqueles alunos que nao estavam colaborando na mterac¢ao, estavam
quietos e atentos ao que se estava passando nos shides e na explicacdo.

Ja na turma de 7° 2, apesar de serem mais inquietos, notou-se por parte da grande
maioria, a atencio que estava sendo destinada a aula. As participacoes nio foram tio evidentes
quanto da turma 7° 1, mas aqueles que demonstravam davidas era solicitado que perguntassem
e/ou participassem. Poucos foram os que participaram, mas muitos estavam atentos aos slides e
ao que era falado, aos poucos a turma interagiu no processo.

Em ambas as aulas, a professora-campo estava presente, mediando e participando de
todo o processo. Foi feito também a utilizacio do livro didatico pelos alunos para
acompanhamento do conteido da aula, pois os slides foram elaborados levando em
consideracao o assunto presente no livro.
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De modo geral, pelas observacoes feitas nas salas trabalhadas, muitos alunos
participaram interagindo com questionamentos e acrescentando informacodes no decorrer do
processo. Dos poucos que nio participaram, ficaram atentos ao que era mostrado na
apresentacao.

3¢ Etapa: Pré-questionario - Conhecimentos existentes: Depois da finalizacao da aula,
aplicou-se um questionario sobre o conteido e sobre o método utilizado, levando-se em
consideracao que toda a aula for aplicada em dois tempos, em dias diferentes, sendo no 1° dia
mtroducio da aula e no 2° continuacao e finalizacao, com posterior aplicacio no mesmo 2° dia
de aula do questiondrio em questao. No questionario aplicado nio houve o auxilio de nenhum
material para consulta na hora de respondé-lo.

O pré-questiondrio contou com cinco questoes abertas, sendo quatro questoes sobre o
conteado especifico ¢ uma 5% questiao sobre a metodologia de aula utilizada. Em uma andlise
geral dos questiondrios, percebeu-se que todas as questoes foram respondidas pelos alunos,
algumas com pequenas frases, outras com definicoes mais completas. Sobre a primeira questio
(O que vocé entende por Artropodes?) verificou-se na andalise dos questionarios que a maioria
dos alunos citou varios trechos comentados na aula em slides, mostrando que esse recurso
ajudou a fixar algumas mformacoes. Um exemplo disso é o aluno A do 7° ano do EF que
escreveu “Artropodes representam um grupo de animais muito numerosos e diversificados ”.

Em relacio a segunda questio (Cite as caracteristicas gerals dos artropodes)
aproximadamente metade dos alunos responderam essa questio, citando as caracteristicas
principais dos artrépodes, lembraram-se do conteido, como o corpo segmentado dos
artropodes, a presenca de apéndices como pernas, antenas e asas e seus ambientes, a outra
metade de alunos descreveram apenas uma ou outras poucas caracteristicas.

Sobre a terceira questao (descreva quais foram os grupos de artropodes trabalhados na
aula) a maitoria dos alunos que responderam a essa questao lembraram-se de todos os grupos
de artropodes discutidos na aula teérica de shdes. Os 5 grupos citados foram: os insetos,
crustaceos, aracnideos, diplopodes e quilépodes; os outros poucos alunos citaram um ou outro
grupo; os que mais chamaram a atencao por conta das imagens mostradas e as énfases dadas,
que foram, os grupos dos aracnideos, insetos e crustaceos.

Na quarta questio (cite um grupo de artréopode, dé exemplo de um representante e cite
algumas caracteristicas desse grupo) muitos alunos citaram os insetos, por conta de sua
diversidade, comentaram suas principais caracteristicas (em torno de 2 a 4 caracteristicas no
maximo foram citadas). Diante disso, percebe-se que no geral grande parte da turma entendeu
o objetivo da aula. Por outro lado, poucos alunos descreveram a questio de modo parcial, por
exemplo, um aluno B do 72 ano do EF citou, “Insetos, as formigas, presenca de antenas”, ou
seja, respostas bem curtas e diretas.

Na quinta questao (o que vocé achou da aula ministrada em slides sobre os artropodes?
O recurso utilizado na aula lhe ajudou a compreensio do assunto?) percebeu-se de maneira
geral que todos os alunos gostaram do tipo de aula aplicada com a utilizacao dos slides, citaram
termos como, legal, interessante, um o6timo recurso, diferente, maneira melhor de dar aula,
mais Interativo, termos esses que revelaram o gosto pelo recurso utilizado como sendo muito
bom.

Percebemos que grande parte dos alunos confirmaram a boa contribui¢io que a aula
em slides sobre o contetido de artrépodes trouxe para a assimilacao desse contetdo. Os alunos
jJustificaram que o fato da aula ter sido mimistrada em shdes fez eles ficarem mais atentos as
iformacoes que estavam se passando e citaram também as 1magens dos grupos de artropodes
que chamavam muita atencao. O aluno C do 7° ano do EF falou que “Foi um modo novo e
bem dinamico de assistir a uma aula, fo1 diferente e bastante interessante”.
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Uma parcela relativamente pequena de alunos falaram que a aula em slides nio
contribuiu para a compreensiao no assunto, justificaram que apesar da aula ter sido diferente e
mteressante, algumas duvidas ficaram no ar, o que nao ajudou muito na compreensio de certas
partes do contetudo. Esse fator pode indicar alguma falha cometida na explicacao teédrica do
conteudo ou mesmo a pouca concentracao de determinados alunos.

No geral, percebeu-se que a utilizacio da aula com slides, além de representar uma
nova alternativa para os alunos, gerou participacio e interatividade entre o professor e a turma.
Pelas repostas dos questiondrios, muitos alunos citaram que a aula se tornou mais divertida e
mteressante com a utilizacao do recurso.

Convém destacar aqui que atualmente a utilizacio de aulas com slides ¢ uma pratica
extremamente corriqueira. No entanto, em muitas cidades do interior do Amazonas - AM e
mesmo nos bairros menos assistidos na cidade de Manaus - AM, ainda encontramos escolas
que nao apresentam um minimo de recurso para serem utilizados pelo professor (como Data
Show, por exemplo). Cabe a esse professor buscar alternativas diferenciadas para melhorar a
aprendizagem de seus alunos.

42 Etapa: Jogo “Classificando os Artropodes”: O desenvolvimento do jogo foi elaborado
com o Intuito de estimular os alunos para que se tornassem mais participativos No processo
durante sua aplicacao, fazendo com que, de acordo com Moura (2006):

(...) todos os envolvidos se enriquecam com as experiéncias vividas, obtendo
novos conhecimentos e novas habilidades. Essa caracteristica faz dos jogos
uma alternativa importante a ser considerada em sistemas educacionais, seja
como solu¢ao para vdrios problemas, seja como forma de introducio de
movacoes (MOURA, 2006).

Sendo assim, buscou-se criar um recurso para complementar o ensino ministrado por
melo dos slides com auxilio do livro didatico, a fim de que o conteudo fosse melhor assimilado
pelos alunos e que os mesmos a partir de novos recursos interagissem e se envolvessem mais
no processo de assimilacio do conteudo estudado.

Antes da aplicacio do jogo for explicado para cada turma como se daria o processo de
sua realizacio. A divisio dos grupos em cinco pessoas, a organizacio das equipes nos espacos
dispostos na sala de aula, a entrega dos envelopes com os materiais do jogo e as regras, ou seja,
as equipes tinham que organizar o conteudo do jogo de forma correta.

Cada envelope entregue continha cinco grupos diferentes de artrépodes, suas imagens,
nomes e caracteristicas gerais, cada grupo de aluno tinha que pegar um envelope com esses
materiais e organizar de forma correta as informacoes ali presentes, ou seja, cada 1imagem de
acordo com seu nome e suas caracteristicas gerais. Esse material for organizado no chao da sala
de aula onde as equipes estavam dispostas.

Como se esperava, o jogo fol bem recebido pelas turmas, ambas estavam ansiosas por
joga-lo. A turma de 7° 1 estava com formacao de oito grupos com os 5 alunos em cada equipe,
a organizacao do material do jogo for organizada de forma empolgante e participativa, fol
observado que todos os membros das equipes estavam contribuindo, uns montando os
materiais ¢ outros apenas dando dicas e sugestoes a partir de anotacoes do caderno, mas cada
um fazendo sua parte.

J4a na turma de 7° 2 foram formadas sete equipes com 5 alunos em cada, a montagem
do jogo se deu de forma mais concentrada, onde as equipes em seus espacos pensavam e
estruturavam o material de forma mais organizada, observou-se também que os membros de
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cada equipe sempre procuravam ajudar de alguma forma, os que nao pareciam muito dispostos
na montagem do jogo, liam informacoes das anotacoes feitas no caderno.

Ambas as turmas fizeram uso das anota¢oes feitas no caderno no momento da aula em
slides, para auxiliar a montagem do jogo. A maioria dos grupos se envolveram no trabalho com
muita empolgacao, focado no objetivo do jogo, que era o de organizar de maneira correta a
classificacao dos grupos de artropodes. Pelas observacoes feitas no momento do jogo, notou-se
a determinacio das equipes e participacio de forma motivadora dos alunos em geral. Ao final,
0 jogo deveria estar parecido com o esquema representado no quadro 1.

Quadro 1 - Esquema representativo da montagem do jogo “Classificando os Artropodes”.

ARTROPODES
INSETOS CRUSTACEOS ARACNIDEOS QUILOPODE DIPLOPODE
Presenca de muitas | Presenca de muitas
pernas pernas
Céfalotorax Céfalotérax Céfalotérax Corpo Segmentado Reproducio
Abddémen Abdémen Abdémen Sexuada
Presenca de antenas Vivem na dgua Vivem na terra Cabega e Tronco Cabega e Tronco
Respiracio Respiracgio Presenca de Achatado Presenca de anéis
Traqueal branquial queliceras
Reprodugio Reproducio Respiragao Reproducio Respiragao Traqueal
Sexuada Sexuuada traqueal/pulmonar Sexuada
Presenca de Reprodugio sexuada Respiragio
Metamorfose | ... Traqueal | ...

Das andlises feitas, o resultado obtido fo1 bastante satisfatorio, pois a aceitacio e a
Interacao com o novo recurso realmente empolgou as turmas, eles se sentiram como parte do
processo de ensino-aprendizagem, percebendo a importancia do seu papel na participacio de
uma atividade em grupo.

5¢ Etapa: Pos-questiondrio - Conhecimentos adquiridos: Apos a finalizacao do jogo
“Classificando os Artropodes”, aplicou-se um questionario sobre o contetido e sobre o método
utilizado, com as mesmas questoes utilizadas no pré-questiondrio, sé6 que, com a 5° questio
direcionada para o jogo aplicado, levando-se em consideracao que a aplicacao se deu em um
tempo de aula e o questiondrio aplicado em seguida, no mesmo dia e tempo de aula.

No poés-questionario aplicado niao houve auxilio de nenhum material para consulta para
respondé-lo, assim como no pré-questiondario. Os alunos contaram apenas com oS
conhecimentos adquiridos na aula de shides e, principalmente, no decorrer do desenvolvimento
do jogo.

O pos-questionario contou com 5 questoes abertas, sendo 4 sobre o conteido em
especifico e uma 5° questao sobre a metodologia utilizada. A quantidade de alunos que estavam
presentes no momento de aplicacio do jogo for a mesma quantidade presente na hora de
responder ao pds-questionario.

Percebeu-se que todas as questoes foram respondidas, sendo que dessa vez as questoes
foram respondidas com respostas mais elaboradas e completas. Numa visao micial dos
questionarios, percebeu-se que o jogo auxiliou na elaboracio dessas respostas, ou seja, a
maioria dos alunos compreendeu, a partir da aplicacio do jogo, como se da a classificacio de
alguns grupos de artropodes e quais sao suas caracteristicas gerais e principais.
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Verificou-se na andlise dos questionirios, que a maioria dos alunos, além de ter
respondido a questio, citou trechos comentados na aula em slides e complementaram com os
conhecimentos adquiridos do jogo, mostrando que este ajudou-lhes a fixar o conteudo
estudado. Um aluno A do 7° do EF escreveu que “Artropodes representam um grupo de
animais muito numerosos ¢ diversificados, estio presentes em varios dos ambientes da terra e
apresentam varias caracteristicas que os diferenciam e assemelham em seus determinados
grupos”.

A partir dai percebemos que grande parte dos alunos, apresentaram respostas desta
questdo nesse nivel, ou seja, as respostas estavam mais elaboradas e completas, confirmando
assim que o jogo, como uma alternativa diferenciada, realmente auxiliou na compreensio do
assunto.

A maior parte dos alunos que responderam a essa questio, citaram muitas das
caracteristicas principais dos artropodes. Em relacio ao pré-questionirio, no pos-questiondarios
lembraram-se de vdrias outras caracteristicas, dentre elas, do corpo dividido, a presenca de
apéndices como pernas, antenas e asas, os ambientes, o tipo de reproducio, os tipos de
respiracao e etc, outra pequena parte dos alunos descreveram algumas poucas caracteristicas.

Muitos alunos conseguiram citar os cinco grupos trabalhados no jogo: os insetos,
crustiaceos, aracnideos, diplopodes e quilépodes. Outros poucos alunos esqueceram-se de citar
um ou outro grupo, dentre eles os diplopodes e quilopodes, pois estes grupos apresentavam
poucas imagens de seus representantes.

Percebemos também que grande parte dos alunos citaram os nsetos, por conta de sua
diversidade, como mostrado anteriormente na aula em slides, e, agora com o jogo, descreveram
as principals caracteristicas presentes no jogo, procuraram citar todas, no geral essa grande parte
dos alunos compreenderam e captaram o objetivo do jogo, que além de entender como se da
essa classificacao, era o de conhecer quais sao essas caracteristicas. Alguns alunos descreveram
respostas bem diretas, ja outros fizeram suas respostas mais completas. Por exemplo, um aluno
B do 7° ano do EF citou, com uma resposta bem curta, “Aracnideos, as aranhas, presenca de
queliceras”, outro aluno, C do 7° ano do EF, com uma resposta mais elaborada “O grupo dos
insetos, como por exemplo a formiga, que apresenta como caracteristicas antenas, corpo
dividido, reproducao sexuada, respiracio traqueal, vivem em ambientes terrestres, etc”.

Grande parte dos alunos justificaram que o fato de a aula ter sido utilizada com auxilio
de um jogo, os fez ficar mais atentos as informacoes que estavam sendo organizadas, citaram
também as 1magens e as caracteisticas dos grupos de artrépodes que chamavam muita atencio,
um aluno D do 7¢ ano do EF falou que “Foi uma nova maneira de se aprender o assunto, além
de divertido e dinamico, o jogo despertou minha curiosidade ainda mais pelo conteudo de
artropodes, porque pude compreender melhor quais sio os grupos e suas caracteristicas”.
Outros alunos destacaram o fato de se ter trabalhado em grupo, como expressa o aluno E do 7°
ano do EF “Adore1 o jogo, pois quando se trabaha em grupo um ajuda o outro, e todos
conseguem aprender de maneira divertida e melhor”.

No geral, percebeu-se que a aplicacio desse jogo, além de ter representado uma nova
alternativa para os alunos complementando a aula em shdes, auxiiou ammda mais na
compreensao do conteudo estudado e, por consequéncia, gerou maior participacao e
mteratividade entre os alunos, o professor como mediador do processo e contribuiu para que a
turma compreendesse as informac¢oes transmitidas e os objetivos propostos no trabalho.
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CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos didaticos devem, na visao de muitos autores, ocupar um lugar central nas
praticas educativas. Quando esses jogos sio aplicados em sala de aula, tem o objetivo de
melhorar a aprendizagem, a participa¢ao, além de contribuir com a socializacio e formacio de
um individuo mais critico e formador de opinides.

Os jogos sio de fundamental importincia ao ensino para discentes em qualquer ano
que estejam e em qualquer das disciplinas que tenham, pois essas ferramentas torna-os mais
participativos e reforca a i1deia de que, certas vezes, temos que fugir da monotonia da
tradicionalidade dos livros didaticos, pincel e quadro branco.

E sempre importante refletir sobre as praticas realizadas em sala de aula e como elas
podem articular o Iidico com o desenvolvimento da aprendizagem. Com 1sso ¢ importante
compreender que quaisquer melios e recursos didaticos trabalhos de forma correta em sala de
aula pode contribuir significamente para o processo ensino aprendizagem de nossos alunos em
qualquer tempo e espaco.
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