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RESUMO

Os jogos didaticos sao ferramentas ludicas que podem favorecer o aprendizado do aluno. O
“Jogo dos Predadores” foi desenvolvido com o objetivo de auxiliar professores no processo de
ensino e oferecer aos alunos uma proposta ludica de aprendizagem. Assim a proposta desta
pesquisa foi verificar a aplicabilidade da cole¢do “Jogo dos Predadores” por professores em
sala de aula e avaliar seus aspectos ludicos e didaticos segundo alunos do 7° ano do ensino
fundamental de uma escola publica em Campo Grande-MS. Os resultados indicaram que os
jogos testados atrairam o interesse dos alunos e favoreceram a aprendizagem dos mesmos
para o assunto. Os professores questionados listaram varios aspectos positivos quanto ao uso
da colecdo em sala de aula. Assim, verificamos que foram obtidos resultados positivos e
satisfatorios quanto aos objetivos propostos ao “Jogo dos Predadores” podendo este se
constituir em material didatico de apoio para o ensino fundamental visando uma melhor
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compreensdo dos assuntos que envolvam o tema proposto facilitando o ensino de ciéncias e
Educacdo Ambiental.
Palavras-chave: atividade Iudica, predador, motivacdo, ensino de ciéncias.

ABSTRACT

Games are educational tools that can encourage the playful learning of the student. The
“Game of Predators” was developed in order to assist teachers in the teaching process and to
offer students a proposal for playful learning. Thus, the aims of this research were to check
the applicability of the “Game of Predators” collection by teachers in the classroom and to
evaluate its educational and recreational aspects when the game was applied to 7t graders of
fundamental teaching of a public school in Campo Grande-MS. The results indicated that the
games attracted the interest of the students and encouraged them to learn the subject. Teachers
reported several positive aspects about the use of the collection. Thus, positive and
satisfactory results were obtained as far as the objectives proposed by the “Game of
Predators” are concerned. These games consist of educational material supporting the
fundamental teaching, aiming at a better comprehension of subjects that involve the proposed
topic, making the teaching of Sciences and Environmental Education easier.

Keywords: Playful activity, predator, motivation, teaching of Sciences.

Introducio

A crianga hoje vive num mundo repleto de brinquedos e tecnologias que encantam e
fascinam a todos. Os atrativos oferecidos pela midia despertam os interesses que vao além de
freqiientar uma escola. No entanto, essa, muitas vezes ndo oferece a mesma sedugdo, o que na
maioria dos casos gera desinteresse e falta de motivacao pelos estudos, pois para a crianga ¢
muito mais interessante brincar a ter que estudar. Embora as pessoas ja saibam que a
educacdo ¢ importante para o desenvolvimento humano, fazer com que as criangas entendam
isso ainda ¢ um desafio. Acreditamos que a falta de motivag¢do das criangas com os estudos ¢
causada também pelas atrativas e multiplas possibilidades de tecnologias como o video-game
e jogos eletronicos, que ndo estdo disponiveis na escola. A motivagdo deve partir do aluno,
mas o professor e a escola precisam oferecer subsidios para que isso aconteca (KNUPPE,
2006).

Sendo assim, o ludico nas atividades escolares pode auxiliar no processo de ensino
aprendizagem, que segundo Santana e Wartha (2006), ¢ uma pratica que privilegia a aplicagao
da educacdo que visa o desenvolvimento pessoal e a atuagcdo cooperativa na sociedade, além
de ser também instrumento motivador, atraente e estimulante do processo de construgdo do
conhecimento. O aluno aprende de uma forma prazerosa. Valorizar o ladico nos processos de
aprendizagem significa, entre outras coisas, considera-lo na perspectiva das criancas. Para

elas, apenas o que ¢ ludico faz sentido (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2005).
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Dentre as defini¢oes de ludico temos:

Que se refere a jogos e brinquedos ou aos jogos dos antigos (MICHAELIS,
1998).

Mostra uma tendéncia para brincar ou se divertir, especialmente quando néo

existe uma razdo particular para fazer isso (HORNBY, 2005).

Referente a, ou que tenha o carater de jogos, brinquedos e divertimento

(FERREIRA, 1995).

Segundo Macedo; Petty; Passos (2005) para as atividades serem ludicas elas devem:
1. Ter prazer funcional.
2. Ser desafiadoras.
3. Criar possibilidades ou disporem delas.
4. Possuir dimensdo simbdlica -- quando ha uma relagdo entre a pessoa que
faz e aquilo que ¢ feito ou pensado.

5. Expressar-se de modo construtivo ou relacional.

O jogo quando bem planejado é um recurso pedagdgico eficiente no processo de
constru¢ao do conhecimento. Para Rieder; Zanelatto; Brancher (2005) ¢ importante pensar no
jogo como um meio educacional, deixando de lado a idéia do jogo pelo jogo, e observando-o
como um instrumento de trabalho. Os jogos educativos ou pedagogicos sao atividades ludicas
com o objetivo de promover o raciocinio, a criatividade e o aprendizado.

Os jogos, dessa maneira, ganham espago no processo de aprendizagem a medida que
estimulam o interesse do aluno, desenvolvem niveis diferentes de experiéncia pessoal e social,
desenvolvem e enriquecem sua personalidade, possibilitam construir novas descobertas e
ainda sdo instrumentos pedagogicos que levam o educador a condigdo de condutor
estimulador e avaliador da aprendizagem. O jogo constitui-se em um importante recurso para
o professor ao desenvolver a habilidade de resolucdo de problemas, favorecer a apropriagao
de conceitos e atender as necessidades da adolescéncia (CAMPOS; FELiCIO; BORTOLOTO,
2003).

Diante disso, desenvolveu-se uma cole¢do de jogos intitulada “Jogo dos Predadores”
(PATRIARCHA et al., 2005). A colecao ¢ composta de cinco jogos que abrangem cinco
grupos de predadores, os peixes, os anfibios, os répteis, as aves e os mamiferos. A cole¢ao

tem por objetivo oferecer aos professores uma proposta ludica e didatica de ensino sobre o
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tema “Predador” e, ao mesmo tempo, levar ao aluno um instrumento motivador para
contribuir ao seu aprendizado. Contudo, restam as seguintes perguntas: a cole¢ao “Jogo dos
Predadores” ¢ um recurso didatico ludico que pode auxiliar o professor quanto aos temas
Vertebrados/Predacdo/Adaptagdes morfoldgicas/Comportamento animal? Para os alunos, o
“Jogo dos Predadores”, ¢ um instrumento motivador da aprendizagem?

A colegao “Jogo dos Predadores” ¢ composta de cinco jogos que envolvem os grupos

de predadores peixes, anfibios, répteis, aves e mamiferos (figura 1).

Figura 1 — Colecdo “Jogo dos Predadores”.

Cada jogo ¢ composto de uma base que contém figuras de predadores, evidenciadas
algumas de suas caracteristicas; sdo assentadas nessa base as pecas do quebra-cabeca. No

verso das pecas do quebra-cabeca; (figura 2) existem informagdes que levam o aluno a

205



Rev. eletronica Mestr. Educ. Ambient. ISSN 1517-1256, v. 20, janeiro a junho de 2008

conhecer mais sobre determinado predador e associad-las a uma figura da base do jogo.
Quando o quebra-cabeca ¢ montado por inteiro, forma-se a figura de um predador trabalhado
naquele jogo (figura 3). Tanto os predadores exemplificados na base (figura 2) quanto o

predador representado no quebra-cabega (figura 3) pertencem a mesma classe de vertebrados.

Figura 3 — “Jogo — Mamiferos” montado.
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OBJETIVOS

Este trabalho teve por objetivos avaliar a aplicabilidade do “Jogo dos Predadores”
por professores do Ensino Fundamental e verificar a ludicidade e eficécia desta cole¢do como
instrumento motivador do aprendizado e promotor do desenvolvimento de conceitos

bioldgicos nos alunos.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada teve énfase qualitativa. Empregou-se a andlise de conteudo
que segundo Bardin (2007) ¢ um conjunto de técnicas de andlise das comunicagdes, para a

observagao dos dados.

APLICABILIDADE DO “JOGO DOS PREDADORES” EM SALA DE AULA PELOS
PROFESSORES

Para se verificar a aplicabilidade do “Jogo dos Predadores” por professores,
trabalhou-se com alunos de uma turma do 2° ano de pedagogia/UFMS composta de 16
licenciandos.

Inicialmente os futuros professores passaram pela experiéncia de jogar e conhecer o
jogo como se fossem alunos de ensino fundamental. Os futuros professores fizeram grupos de
aproximadamente quatro alunos cada e todos os grupos jogaram todos os jogos. Em seguida

foi aplicado um questiondrio para verificar o uso dos jogos por eles.

Questionario destinado aos professores

O questionario destinado aos professores compunha-se de nove questdes. A principio
listou-se as categorias de analise que se tinha interesse de avaliar. Sdo elas:
v' “Jogo dos Predadores” como um jogo didatico e ladico.
v" Aspectos positivos e negativos em relagdo a aprendizagem por meio do “Jogo

dos Predadores”.
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v' Investigacdo quanto a um possivel auxilio na compreensdo dos temas
“Vertebrados/Predagao/Adaptacdes morfoldgicas/Comportamento animal” por
meio das figuras e exemplos apresentados no “Jogo dos Predadores”.

v" Aplicabilidade do “Jogo dos Predadores” em sala de aula pelos professores.

v Aspectos positivos e negativos em relagdo ao uso do “Jogo dos Predadores”
em sala de aula.

Foram definidas algumas categorias de andlise e a partir delas os questionarios foram

montados.

LUDICIDADE E EFICACIA DO “JOGO DOS PREDADORES” COMO
INSTRUMENTO MOTIVADOR DO APRENDIZADO E PROMOTOR DO
DESENVOLVIMENTO DE CONCEITOS BIOLOGICOS NOS ALUNOS

A colegao “Jogo dos Predadores” foi testada em 50 alunos de duas turmas de 7° ano
do ensino fundamental de uma escola publica de Campo Grande/MS. Os alunos se dividiram
em grupos que variaram de quatro a seis pessoas. Todos os jogos foram jogados por todos os
grupos. O tempo aproximado gasto para o término da atividade foi de uma hora. Apos as
criancas terem jogado e conhecido todos os jogos, foi aplicado um questionario para se

verificar a funcionalidade do mesmo.

Questionario destinado aos alunos de ensino fundamental

Da mesma maneira que o questionario elaborado para os professores, para os alunos,
listou-se também inicialmente as categorias de andlise. Sao elas:

v' “Jogo dos Predadores” como um jogo ludico e didatico.

v Investigac¢do dos conhecimentos prévios dos alunos sobre predadores.

v Investiga¢do quanto a um possivel auxilio na compreensio dos temas
“Vertebrados/Predacao/Adaptagdes morfologicas/Comportamento animal” por
meio das figuras e exemplos apresentados no “Jogo dos Predadores” por meio
das figuras e exemplos apresentados no “Jogo dos Predadores™.

v" Objetividade das informagdes textuais nas pecas do quebra-cabega.

v" Clareza das informagdes visuais utilizadas no “Jogo dos Predadores”.

v Aspectos negativos do “Jogo dos Predadores”.

O questionario era composto de 15 questdes objetivas e descritivas.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Os questionarios foram avaliados quantitativamente e qualitativamente. Com relagdo

as questdes que tinham por objetivo avaliar o “Jogo dos Predadores” como um jogo didatico e

ludico, 100% dos professores deram respostas favoraveis. Seguem alguns transcritos:

v Sim, pois junto a brincadeira ha o aprendizado.

v Sim, pois gera conceitos e é uma forma de aprender
brincando.

v Sim, faz com que a crianga aprenda e assimile o contetido

enquanto se diverte.

v

Sim, porque através do jogo a crianga esta internalizando as

informagoes das pegas da colegdo.

v
v

Sim, porque ensina enquanto diverte.

Sim, porque distrai e promove aprendizado ao mesmo tempo.

Para os alunos, foram feitas varias perguntas que abordavam esta categoria de analise

e obtivemos resposta que variavam de 94% a 100% favoravel. Por exemplo, quando foi

perguntado se eles gostariam de jogar a colecdo “Jogo dos Predadores” novamente, 96% das

respostas foram “Sim” e 4% foram “Nao”. Seguem alguns transcritos:

v Ndo, porque eu jd sei a resposta por isso ndo tem graga.

v Sim, porque ao mesmo tempo que a gente se diverte nos também
aprendemos.

v Sim, porque além de ensinar diverte.

v Sim, porque é um jogo legal e vocé aprende bastante.

v Sim, porque ele é muito interessante e educativo.

v Sim, porque além de ser divertido a gente aprende com ele.

v’ Sim, porque eu achei muito interessante e além de estar aprendendo

esta se divertindo.

Esses resultados estdo de acordo com o que afirmam Santana ¢ Wartha (2006):

O uso de jogos ¢ atividades lidicas em sala de aula é de extrema importancia

para o processo de ensino aprendizagem, pois a partir desses recursos fica
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claro que adquirem uma aprendizagem mais significativa, além de

desenvolverem habilidades e competéncias.

Para Rieder; Zanelatto; Brancher (2005) os jogos educativos ou pedagdgicos sdo
atividades ludicas que possuem objetivos pedagogicos especificos para o desenvolvimento do
raciocinio e aprendizado. Assim sendo, o “Jogo dos Predadores” mostrou-se ludico e didatico
tanto na visao dos professores, quanto na dos alunos, pois além dos alunos se divertirem eles
também aprendem.

Nas questdes em que o objetivo era investigar se o “Jogo dos Predadores” poderia
servir como um possivel auxilio na compreensio do tema “predador” por meio de suas figuras
e exemplos, aos professores foram feitas duas perguntas, uma investigando se as figuras
apresentadas poderiam auxiliar a compreensdao das caracteristicas dos predadores, e outra
perguntando se os exemplos também poderiam auxiliar esta compreensdo. Todos os
participantes da pesquisa responderam “Sim” para a eficacia das figuras e dos exemplos.

Seguem alguns transcritos:

Transcritos referentes as figuras:
v Sim, podem associar a caracteristica de um determinado predador
a sua forma fisica.
v Com certeza, as criangas sdo muito ligadas ao sentido visual.
v Sim, pois mostra ao aluno os animais. Coisa que as vezes acontece
do aluno estudar um elefante e ndo saber o que é um elefante por exemplo.
v Sim, pois através das cores, dos tamanhos dos animais e de suas
caracteristicas podemos compreender as caracteristicas de alguns

predadores.

Transcritos referentes aos exemplos:

v Sim, porque as figuras unidas aos exemplos ilustram e facilitam o
aprendizado.

v Sim, porque as informacgoes estdo bastante condizentes com as
figuras.

v Sim ,porque sdo colocados de forma clara.

Para os alunos foram feitas seis questdes para avaliar esta categoria de andlise e as

respostas variaram de 62% a 98% favoraveis. Quando foi perguntado se apds ele ter jogado a
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colecdo “Jogo dos Predadores” ficou mais claro o que era um predador, 98% responderam
“Sim”, no entanto quando pediu-se para que ele explicasse o que era um predador, apenas
62% responderam corretamente, 16% responderam incorretamente e 6% responderam
parcialmente correto. Embora apenas 62% dos alunos tenham dado respostas positivas a essa
pergunta, consideramos que a dinamica utilizada gerou aprendizagem. Pediu-se também,
ainda para avaliagdo desta categoria, que eles escrevessem algumas das caracteristicas dos
animais que foram apresentadas na cole¢do e que eles aprenderam jogando. Do total de
respostas, 58% responderam corretamente de forma entendida e ndo memorizada algumas
caracteristicas que realmente haviam sido trabalhadas na cole¢do, 8% nao responderam, 6%
responderam incorretamente e 28% nao foi possivel compreender devido as letras ilegiveis.

Ainda referente a esta categoria de andlise, foi perguntado aos alunos se eles
aprenderam algo que ainda ndo sabiam. Oitenta e oito por cento dos alunos responderam que
sim e citaram corretamente informagdes que estdo presentes na colegdo. Investigou-se ainda
se 0 “Jogo dos Predadores” os ajudou a aprender mais sobre os predadores. Noventa e quatro
por cento dos alunos responderam que sim e justificaram suas respostas.

Segundo Murcia et al. (2005) o jogo deve ser considerado um instrumento que
impulsiona a aprendizagem. Devemos fazer com que nossas criancas dediquem a essa
atividade a maior parte do tempo possivel, abandonando a idéia de que a brincadeira ¢
incompativel com a aprendizagem e destacando que o prazer, a diversdo e o entretenimento
derivados da atividade ludica também ndo sdo incompativeis com a aquisi¢do de novos
conhecimentos e habilidades

As respostas dos alunos mostraram que por meio do “Jogo dos Predadores” foi
possivel promover o conhecimento de caracteristicas de predadores antes desconhecidas por
eles.

Os aspectos positivos e negativos em relagdo ao uso do “Jogo dos Predadores” em
sala de aula foram avaliados em uma questao do questionario destinado aos professores. Nao
foi apontado nenhum aspecto negativo. Os aspectos positivos apontados foram:

v Jogo bastante ilustrado.
Contextualiza texto e figura.
Apresenta informagdo, conteuido e conceito.
Promove a interacdo, comunicacdo, sensibilizacdo e memorizacdo.

Prende a atencdo do aluno.

Aluno aprende brincando.

AN N N NN

Promove a motivagdo do aprendizado.
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Conforme aspectos apontados acima como positivos encontrados nos “Jogos dos
Predadores”, pode-se perceber que o mesmo atende claramente as categorias que segundo
Macedo; Petty; Passos (2005) o indicam como ludico e que, segundo Rieder; Zanelatto;
Brancher (2005) o apontam como didatico ou pedagogico.

Quando os académicos de pedagogia foram questionados em relagdo a aplicabilidade
do “Jogo dos Predadores” em sala de aula, obteve-se 100% de resposta afirmativa. Foi
questionado também se eles acreditavam que a cole¢do poderia auxilia-los em sala de aula
como subsidio para aulas cujo tema abordado seria “Predador”, obteve-se também 100% de
resposta afirmativa. Foi ainda questionado se o “Jogo dos Predadores” é um recurso viavel em
sala de aula, obteve-se 93,75% de resposta afirmativa. Seguem alguns transcritos:

v E, pois ndo é preciso um grande espago e nem op¢des que talvez
ndo possam ser encontrados na escola.
v Sim, é prdtico.

v Sim, é facil de ser manuseado e entendido.

Segundo pesquisa realizada por Poletto (2005), a escola, em geral, ndo ¢ citada pelos
alunos como um local de referéncia para o brincar, demonstrando que, apesar de
freqlientarem-na diariamente, ha uma desvinculacido do ambiente escolar, muito mais
exigindo normas e aprendizagem do que oferecendo como um local prazeroso para o
desenvolvimento de atividades ludicas. Segundo ela a escola pode servir de local facilitador
para algumas atividades ladicas. A promoc¢do de jogos que desenvolvam os aspectos
cognitivos e sociais das criangas pode encorajar e reforgar as capacidades delas em lidar com
as diversas circunstancias da vida.

O “Jogo dos Predadores” mostra-se entdo, como uma proposta viavel e possivel de
ser utilizada em sala de aula como forma de auxiliar o aprendizado dos alunos. A colegao,
segundo os académicos de pedagogia pesquisados, ¢ pratica, facil de manusear, facil de ser
entendida e ndo necessita de grande espaco para ser usada. Além disso, a colecdo traz uma
proposta ludica para a escola, que segundo Poleto (2005), aproxima a crianga do ambiente
escolar.

Os aspectos positivos apontados pelos académicos de pedagogia em relagdo ao uso

do “Jogo dos Predadores” em sala foram:

v O jogo pode servir como ilustrativo de aulas.
v A colegdo pode servir como avaliagdo da aprendizagem.
v O jogo pode servir para o desenvolvimento do conteudo.
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A colegdo promove a intera¢do dos alunos.

O aluno aprende brincando.

O jogo promove a motiva¢do ao aprendizado.

A coleg¢do promove a diferenciagdo das aulas.

O jogo pode favorecer o reconhecimento da biodiversidade.

Rico em informagoes.

N N N N N R

Facilita o aprendizado.
v Facil de jogar.

Foi questionado aos académicos de pedagogia aspectos negativos do uso do “Jogo
dos Predadores” e 68,75% deles responderam que ndao ha. Doze e meio por cento
responderam que poderia ter mais informag¢des complementares, seis por cento disseram que
algumas informagdes podem levar o aluno a um entendimento errado do assunto ou animal e
leva-lo a domesticar animais e/ou provocar medo quanto a animais ferozes e 12,5% nao
responderam a pergunta.

Investigou-se também nesta pesquisa se os alunos ja haviam estudado ou ouvido
falar de predadores. Noventa e seis por cento dos alunos responderam “Sim” e 4% disseram
“Nao”.

Investigou-se a objetividade das informagdes presentes nas pecas do jogo por meio
de duas questdes destinadas aos alunos. Quanto as informagdes estarem claras, obteve-se 92%
de respostas favoraveis, quando foi perguntado se eles entenderam as informagdes com
clareza, 80% responderam que sim. Os alunos que responderam negativamente a este
questionamento argumentaram dizendo que nem todas as informagdes possuiam exemplos, e
assim tiveram que observar com maior detalhe as imagens da base do tabuleiro. Lembrando
que a observagdo minuciosa das imagens do tabuleiro ¢ um dos propositos da colecao.

A clareza e visibilidade das imagens também foram avaliadas e obteve-se 98% de
respostas favoraveis. Segundo Espinosa (1996) as imagens possuem um enorme potencial
para transmitir determinados conceitos, muitas vezes com mais clareza que a linguagem
verbal. Mendonga Filho e Tomazello (2002) alertam que o uso de imagens como recurso de
aprendizagem exige atencdo dos professores, visto sua importdncia como meio didatico e
como linguagem especifica de transmissdo de informacao.

Foi questionado aos alunos aspectos negativos do “Jogo dos Predadores”; 92%
disseram que nao ha, dois por cento disseram que havia nomes desconhecidos, dois por cento

sugeriram que a foto do jogo dos peixes fosse de corpo inteiro, para uma melhor visualizagao,
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dois por cento disseram que nao gostaram do jogo dos anfibios e mais dois por cento nao
gostaram do jogo dos répteis, pois sentem medo ou repugnancia por esses animais.

Em sintese, ao final dessa pesquisa pode-se verificar que o “Jogo dos Predadores”
obteve resultados satisfatorios para seus objetivos. Verificou-se uma grande aceitacdo da
viabilidade do uso da coleg¢do pelos académicos do curso de pedagogia em sala de aula e
mostrou-se ludico e eficaz como instrumento motivador da aprendizagem nos alunos. A
Colecao tem énfase em temas abordados pela Educacdo Ambiental e esta, segundo Travassos
(2006), tem que ser desenvolvida como uma “pratica”, na qual todas as pessoas que lidam em
uma escola precisam estar preparadas e ¢ importante que a sociedade seja sensibilizada na
busca de modificagdes no seu comportamento, a fim de encararem a natureza € o seu meio

social como ambientes, nos quais o homem vive e convive.
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