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Resumo:

O objetivo deste trabalho é apresentar resultados em andamento de uma pesquisa de mestrado que tem
como campo de estudo o uso do jogo pedagdgico, denominado: Catalisador de Conteudos: Purificando
as Aguas do Reino Atlantis para fins educativos. Um dos resultados da pesquisa foi analisar 0 jogo
como uma ferramenta que pudesse incluir estudantes de modo a oferecer um terreno fértil para o
aprendizado de mais contetdos distintos e em menor tempo por meio do ludico, em relagdo as aulas
tradicionais. Para analisar essa possibilidade, foram necessarios que os procedimentos metodoldgicos
da pesquisa iniciassem como a aplicacdo de pré-teste para saber quais eram os conhecimentos prévios
dos alunos sobre o tema Agua, aplicagdes do jogo nas turmas 601 e 604 do Ensino Fundamental 11 de
duas Escolas Municipais do estado do Rio de Janeiro e logo em seguida, pds-teste para verificar 0s
conhecimentos adquiridos dos estudantes. Os mesmos procedimentos foram realizados nas mesmas
escolas, porém nas turmas 602 e 601, sem interacdo com os conteddos por meio do jogo, apenas com
aulas em lousa, caneta e exercicios. O jogo, sobre o tema da Agua, tem principios de Interpretacdo de
Personagens e base teérica-metodol6gica como tema central interdisciplinar o conteldo que trata das
caracteristicas, propriedades e o ciclo da dgua. Como analise de alguns resultados ja compilados
percebeu-se que o jogo pdde abordar mais contetidos diferentes de forma Iidica e em menor tempo em
comparagéo a aula tradicional.

Palavras-chave: Jogo Catalisador de Contetdos, Ludico, Aprendizado.
1 Considerac0es Iniciais e Justificativa

Apontamentos dos Parametros Curriculares Nacionais de Ciéncias Naturais (BRASIL,
1998) revelam que o Ensino de Ciéncias Naturais esteve baseado na caréncia de
problematizaces, didlogos e interpretacdes em relacdo aos contetdos aprendidos. Nao muito
distante da forma como vem sendo orientado atualmente no Ensino Fundamental, o ensino de
Ciéncias Naturais vem sendo praticado em consonancia com distintas sugestdes educativas
gue ocorrem ao longo dos tempos, porém, muitas destas, ainda trazem consigo um ensino
baseado na retransmisséo de informacdes.

Propostas educativas bem-sucedidas em relacdo ao ensino de Ciéncias Naturais
(EIRAS, MENEZES, FLOR, 2018) tém sido trabalhadas de forma a incluir estudantes no
processo de ensino-aprendizagem e a tornad-lo mais significativo, entretanto, muitas destas
propostas tém sido conduzidas de forma descontextualizada entre as disciplinas, além disso, a
caréncia de espacos para 0s estudantes criarem suposic¢des/ investigagdes nas escolas contribui
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para a néo problematizagéo de conceitos’ (EDUCACAO, 2017). Ainda, de acordo com o site,
as propostas educativas sdo isoladas e muitas vezes tém um alcance limitado.

Recomendando uma aprendizagem inclusiva e significativa em Ciéncias Naturais, 0S
Parametros Curriculares Nacionais sugerem que esta possa ocorrer de acordo com 0S meios
social e cultural dos estudantes, de forma que os conteldos possam proporcionar a
curiosidade e conexdes entre 0os educandos. Tendo em vista a atuagdo do professor como
mediador dos contextos de ensino possibilitando conceder meios aos estudantes alcangarem
uma aprendizagem ativa no conhecimento. Apropriando-se do nivel de desenvolvimento
cognitivo dos estudantes, o professor pode fazer uso de atividades ludicas para dinamizar,
problematizar e incluir estudantes na aprendizagem em Ciéncias Naturais, desde identificar
textos e gravuras que correspondam a realidade dos alunos até selecionar experimentos de
baixo custo em sala de aula, jogos, brincadeiras, dentre outras atividades (BRASIL, 1998).

Dessa forma, no percurso em direcéo a utilizagdo de atividades ludicas e jogos para o
Ensino de Ciéncias, Hissh-Pasek e Golinkoff (2008) e Marques (2012) alertam que 0s jogos e
brincadeiras sdo importantes para o processo de ensino-aprendizagem dos estudantes, pois
desenvolvem nos individuos determinadas habilidades cognitivas e comportamentais que vao
auxilia-los para a vida em sociedade, além disso, cooperam para seus desenvolvimentos
integrais e favorecem a promocdo da educacdo inclusiva. As Diretrizes Curriculares
Nacionais (2013) sinalizam para 0 uso dessas atividades na educacdo das criancas e
recomendam a frequéncia de utilizagdo destas para o Ensino Fundamental.

Vislumbrando estes importantes pontos de discusséo e construindo o presente trabalho
em torno da discussdo sobre como vem ocorrendo a educacdo em Ciéncias Naturais, 0
objetivo deste trabalho € apresentar resultados em andamento de uma pesquisa de mestrado
que tem como campo de estudo o uso de jogos para fins educativos. A proposta do Jogo
Catalisador de Contetudos como um jogo que tem por objetivo incluir e assumir carater de
acelerador da aprendizagem dos estudantes foi trabalhado em duas turmas de escolas
municipais estado do Rio de Janeiro. As escolas foram escolhidas tendo como semelhancas o
IDEB?, o fato de pertencerem & zona rural,serem municipais e, terem em comum o Ensino

Fundamental Il. A hipGtese é de que 0s estudantes que interagiram com 0s contetdos por

! Disponivel em: <http://www.revistaeducacao.com.br/ensino-de-ciencias-ainda-sofre-com-desconexao-entre-
disciplinas-e-falta-de-espaco-para-alunos-criarem-hipoteses/> Acesso em: 15.Jun.2018

’Indice de Desenvolvimento da Educacdo Basica, fundado em 2007, pelo Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep), que tem por objetivo avaliar a qualidade do aprendizado nacional

e instituir metas para melhoras no ensino. PRI
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meio do jogo podem aprender mais contedos distintos de forma ludica e em menor tempo
em relacdo a aula tradicional.
2 Jogos no ambito educativo: aprendendo de forma lidica para uma educacio inclusiva

Considerados como instrumentos significativos na aprendizagem (MOURA, 2001) os
jogos séo ferramentas que podem contribuir para desenvolver habilidades cognitivas, afetivas,
psicoldgicas e sociais, bem como contribuir na resolucao de problemas. Atuando dessa forma,
0s jogos podem contribuir para a educacdo inclusiva, tenham os estudantes necessidades
especificas ou ndo. Moura (2001) recomenda que a utilizacdo de jogos e brincadeiras no
contexto escolar deve ser bem planejada e organizada de modo a ter objetivos e regras bem
definidas, o oferecimento de materiais que contemplem o desenvolvimento da aprendizagem
dos estudantes, possibilidades de os estudantes representarem papeis, bem como haver
combinacgbes entre os contetdos e a ludicidade. Compreendendo-as como ferramentas que
podem trazer motivacOes e participacOes ativas do aprendizado dos estudantes, Marques
(2012) considera que atividades ludicas como jogos e brincadeiras ndo podem ser enxergadas
apenas como meios de lazer ou distracdo, antes como veiculos a serem empregados na escola
de maneira mais abrangente e continua, com finalidades claras e: [...] com o intuito de
favorecer efetivamente o aprendizado de todas as criangas, tenham elas necessidades
especificas ou nédo [...] (MARQUES, 2012, p.83). No dmbito de se alcancar uma educacao de
qualidade e da busca pela ascensdo da educacdo inclusiva, as atividades ltdicas nascem como
uma maneira de promover a construcao de valores e saberes.

No ambito de jogos para fins educativos, 0s proximos subtdpicos trardo questdes
relacionadas aos sentidos da nocao do Jogo Catalisador de Contetdos.

3.0 Sentidos da noc¢éao do Jogo Catalisador de Conteudos

Com a finalidade de discutir um pouco mais sobre os sentidos da catélise e suas
relacBes com o sentido do jogo proposto, tematicas relacionadas a esses assuntos como: usos
do referido termo para fins educativos, assim como a proposta do Jogo Catalisador de
Conteldos séo tratadas nesta parte.

3.1 O que ¢ catalise e como termos das Ciéncias Naturais sdo usados na Educacao?

No presente topico ¢ dialogado sobre o conceito de catdlise a luz do processo de
ensino-aprendizagem. Estudos (DELEUZE; GUATTARI, 2008) que termos comumente
utilizados nas Ciéncias Naturais estdo sendo constantemente empregados dentro das Ciéncias
Sociais para fins pedagogicos. Tais termos representam metaforas, isto €, quando palavras e
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expressoes em um sentido que ndo sdo muito comuns revelam uma relagdo de semelhanca
entre dois termos.

A catalise ¢ um fenémeno cujos efeitos sdo marcados pela aceleracdo das reacdes
quimicas sem que estas sejam consumidas durante o processo (NELSON; COX, 2011). Este
fendmeno é marcado por uma ou mais reagdes que ocorrem na presenca de catalisador (es).

3. 2 Usos do termo catalisador para fins pedagogicos

Para fins de ilustracao o termo catalisador pode ser utilizado em situagdes envolvendo
questoes educativas:

O estudo realizado por Signorini (2006), em seu livro “Géneros Catalisadores:
letramento e formacao do professor” traz a questdo de como os géneros discursivos(bilhetes,
cartas, relatos, anotagdes, experiéncias, exercicios e textos) adotam uma fun¢ao catalisadora
no ensino da Lingua Portuguesa no sentido de contemplar o desencadeamento e a
potencializagdo de agdes e atitudes consideradas produtivas para o processo de formagdo do
professor e dos alunos.

A partir de leituras realizadas sobre os usos deste termo em fins pedagdgicos,
observou-se que o termo pode atuar como um mobilizador para despertar o interesse do aluno
em situacdes de aprendizagem. O estudo de Tarouco, Roland, Fabre e Konrath (2004), por
exemplo, intitulado “Jogos Educacionais”, indica que os jogos podem atuar como elementos
catalisadores ao resgatarem o interesse do aluno e contribuirem para suas vinculacdes afetivas
em situagdes de aprendizagem.

3.3 A proposta do Jogo Catalisador de Conteudos: quais relacdes podem estabelecer
entre a proposta do jogo e o sentido do termo?

O jogo catalisador interdisciplinar foi pensado e desenvolvido pelos autores a fim de
ser utilizado como uma ferramenta que pudesse incluir estudantes de modo a oferecer um
terreno fértil para o aprendizado de mais conteidos distintos em menor tempo por meio do
ludico, em relacdo as aulas tradicionais. O jogo interdisciplinar, Jogo Catalisador de
Conteddos: Purificando as Aguas do Reino Atlantis, envolve conteidos bésicos como
Geografia (nogdes sobre Biomas), Biologia (caracteristicas, ciclo e propriedades da Agua),
leitura em voz alta de cartas e interpretacdo de personagens (ALVARENGA; CARMO;
SOARES, 2017). A arquitetura teodrica-metodologica que orienta a construcdo do jogo se
apropria de terminologias, tais como: avaliacdo em tempo real, fixacdo e catalisacdo de

contelidos.O referido jogo tem por principio® de configuracdo o Jogo de Interpretacdo de
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Papéis, conhecidos como Role-Playing Game*(RPG), como exemplo, utilizados para fins
pedagogicos, os Bandeirantes (PEREIRA; ANDRADE; RICON, 1992). Na Figura 1 abaixo

ha a proposta dojogo:

comém_b(papels com preenchimento de habilidades e resisténdas]

Ap do Jogo C: de Conted
‘[ Purificando as Aguas do Reino Atiantis ol
representando
0s sentidos da catalise Zerent Shopatvy tem como objetivo

uma aula u-adldonal

Figura 1 — Proposta do Jogo Catalisador de Contetidos. Fonte: ELABORADO PELOS FATORES (2017).

A Figura 2elenca as regras do Jogo Catalisador de Conteldos:

Todos os biomas e responder
as cartas. Quando chegar ao final as cartas para oonsemr
0 moinho serdo disponibilizadas

sd0 criaturas
de agua representadas por
e e =
e
Paladino: agua liquida (3 de
(vapor ou gelo) e Alquimista ("ﬂ“m) (l de vida); seo ]ogador S personagem tem um tipo de 4gua
e quantidade de vidas
todos.
carta que n!nfcrdasuadasse fala,-palayr;o >
ele pode trocar com o outro jogador que for da classe. ou falar alto se ajudam nas respostas das cartas. ESGGVEM
Exemplo: (Um jogador que represem 0 paladino suas habilidades e resisténcias em fichas
tirou uma carta de solda os jogadores

podeuncarmmosoldado)

ndo WW" tem armadilhas e vantagens,
JOOBNSMOMQHB €aso acertem ou errem a pergunta contendo
™ dlio contelidos sobre agua e biomas

Figura 2 - Regras do Jogo Catalisador de Conteudos. Fonte: ELABORADO PELOS AUTORES (2017).
4 Procedimentos metodoldgicos

A Figura 3 abaixo apresenta o desenvolvimento da metodologia do trabalho:

Pesquisa quali-quantitativa

titui constitui

(p passo) Aplkaoso inicial de pm-mme) ( 10 passo) Aallcav!o inicial de pns-tm]

em sequma em segulda

o oo

em segu)da em segulda

i

[3° passo) Apnraglo final de pés-teste ) [3» passo) Apna;so final de pés-teste ]

desﬂr‘ado a destinado a

1° escola trabalhada (sexto ano; 601); 19 escola trabalhada (sexto ano; 602);
2° escola trabalhada (sexto ano;604). 2° escola trabalhada (sexto ano;601).

Figura 3 - Esquema da representagdo do desenvolvimento da metodologia das duas escolas. Fonte:
ELABORADO PELOS AUTORES (2017-2018)

5 Resultados em andamento e Discussao

A tabela contendo Faixa etaria e Género refere-se as turmas 601° e 602° da primeira

escola trabalhada:

*Jogos de Interpretacdo sdo baseados nas agOes costuradas em um contexto e expressas em dialogos que
envolvem diferentes planos de enunciacdo entre os personagens. Tais acfes se desdobram em uma sequéncia
histérica que pode ser desdobrada em sessfes. Numa tradugéo para a lingua portuguesa, RPG seria semelhante a
“Jogos de Interpretagdo de Papéis”, “Jogos de Interpretagdo de Personagens”, ou a " e

B P peiss o8 Tpretag gens R53733794%24
Interpretagdo”.
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Tabela 1 - Faixa Etaria e Género da primeira escola trabalhada (601 e 602). Fonte: Elaborado pelos autores
(2017-2018).

Faixa Faixa Género Género
etaria(%)(601) | etaria(%) % (601) % (602)
(602)

10 0 0 Feminino 42 44

anos

11 3 23 Masculino 58 56

anos

12 27 47

anos

13 40 9

anos

14 18 12

anos

15 9 9

anos

16 3 0

anos

Total 33 alunos 34

de alunos

alunos

A tabela 1 revela que a turma que interagiu com o conteddo por meio do jogo, 601,
apresentou maiores percentuais de idades (13 anos: 40%; 14 anos: 18% e 16 anos: 3%), 0 que
sinaliza grande repeténcia escolar (SOUZA, 2016). Alunos com a idade certa para a série (11
anos de idade) representam apenas 3%, em comparacao a turma 602, que representam 23%.
Percentuais de idades mais elevadas (13, 14, 15 e 16 anos de idade) na turma 602 indicam
pouca repeténcia escola. Os estudantes da turma 601tinham consideraveis niveis de repeténcia
e eram agitados, uma das raz0es pelas quais se sugeriu trabalhar o jogo com essa turma.
Diarios de campo sobre aplica¢des do jogo revelaram participacdo ativa entre os estudantes
durante os encontros (com os conteldos e personagens). Isso pode ser explicado, pois a
utilizacdo de jogos e atividades ludicas para o ambito educativo estimula a motivacdo e nédo
somente a memorizagdo de conceitos, como normalmente ocorre em aulas mais tradicionais
(BRASIL, 1998). Quanto ao local (ndo especificado na tabela) a maioria dos estudantes reside
onde a escola se localiza ou em distritos préximos a ela.

A tabela contendo Faixa etéaria e Género referem-se as turmas 604 e 601 da segunda

escola trabalhada:

% A cor azul mais forte se refere & turma 601 da primeira escola.

6 - N . .
A cor azul mais clara se refere a turma 602 da primeira escola.
P (83) 3322.3222
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Tabela 2 - Faixa Etaria, Género e Estado/Cidade da segunda escola trabalhada (604’ e 601%). Fonte: Elaborado
pelos autores (2017-2018).

Faixa Faixa Género Género
etdria etaria % (604) % (601)
(%) (%)
(604) (601)

10 0 4 Feminino 17 46

anos

11 21 42 Masculino 83 54

anos

12 34 39

anos

13 28 0

anos

14 17 15

anos

15 0 0

anos

16 0 0

anos

Total 29 26

de alunos alunos

alunos

A tabela 2 revela que a turma que interagiu com o conteddo por meio do jogo, 604,
apresentou maiores percentuais de idades (13 anos: 28%; 14 anos: 17%) o que sinaliza grande
repeténcia escolar (SOUZA, 2016). Alunos com a idade certa para a série (11 anos de idade)
representam apenas 21%, em comparacdo a turma 601, que representam 42%. Percentuais de
idades mais elevadas (13 e 14 anos) na turma 601 indicam pouca repeténcia escolar. Diarios
de campo revelam que a turma 604 mescla em niveis de comportamento razoavel, ora
agitados, ora menos. Baixos aspectos cognitivos refletidos até 0 momento, em virtude da faixa
etaria na turma 604, se assemelharam a turma 601 (Tabela 1), uma das razdes pelas quais
sugeriu-se trabalhar o jogo naquela turma. Analises das aplicacfes do jogo, descritas em
diarios de campo, mostram que houve associacdo dos estudantes com os contetdos e mais
brincadeiras com os personagens na turma 604. Estes fendbmenos podem ser explicados por
diferencas entre faixas etarias (entre as turmas 601 e 604), bem como a utilizacdo de jogos e
atividades ludicas para o &mbito educativo que pode estimular a motivacdo e participacdo
ativa do estudante (BRASIL, 1998). Quanto ao local (ndo especificado na tabela) a maioria
dos estudantes reside onde a escola se localiza ou em distritos proximos a ela.

As tabelas abaixo se referem aos detalhes da metodologia do trabalho desenvolvido nas

turmas de Ensino Fundamental II:

” A cor amarela mais forte se refere & turma 604 da segunda escola.

8 A cor amarela mais fraca se refere & turma 601 da segunda escola. (83) 3322.3222
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Tabela 3 — Atividades® desenvolvidas ao longo da metodologia do trabalho do jogo nas turmas de Ensino
Fundamental 11. Fonte: Elaborado pelos autores (2017-2018).

 IIICINTEDI

12 escola (601)

22 escola (604)

Conteudos abordados
no jogo

Aplicagao inicial do
questionario de
conhecimentos prévios e
termos de consentimentos
(pré-teste)

16/10/17:
aprox. de 60 min

16/04/18:
aprox. de 60 min

Ciclo da agua;
Propriedades da agua;
Caracteristicas da dgua;
NocoOes sobre biomas;
Interpretacao de

Total de alunos que
participaram do jogo

27

22

personagens;
Leitura em voz alta;

Total de alunos que
participaram do jogo em
cada dia

23/10/17: aprox. de
1h.30min / 21
estudantes.

27/04/18: aprox. de
1h.30min / 17
estudantes.

Escrita;

26/10/17: aprox. de
2h / 19 estudantes.

02/05/18: aprox. de 2h /

22 estudantes.

06/11/17: aprox. de
1h.30min / 19
estudantes.

07/11/2017:
(continuacgdo do
anterior) aprox. de
30 min/ 19
estudantes.

04/05/18:(continuagdo
do anterior) aprox. de
30min / 20 estudantes.

Total de alunos que
participaram todos os dias
da aplicagdo do jogo

16

17

Aplicacao final do
questionario de
conhecimentos adquiridos
(pos-teste)

13/11/17: aprox. de
60 min

07/05/18: aprox. de 60

min

A tabela 3 revela que na primeira escola foram necessarias aproximadamente 7 aulas

(4 dias) para jogarem com o0s estudantes, enquanto na segunda escola necessitou-se de menos
aulas:5 aulas (3 dias). Isso pode ser explicado devido ao fato de que a primeira turma
trabalhada apresentava mais alunos, 33, em comparacao a segunda, 29, o que implicou mais
busca de alunos para jogarem e muitos destes quererem jogar novamente a medida que se ia
convidando novos estudantes para jogar. Para uma turma de 33, 27 participaram do jogo e em

todos os dias da aplicagéo, 16. Para a outra turma de 29 estudantes, 22 participaram do jogo e

% O tempo necessario para a ocorréncia do jogo foi possivel devido aos didlogos com os professores para que
estes me cedessem os horarios das aulas. Muitos me disseram que ja estavam com a matéria em dia e que seria
possivel ficar com eles o tempo necessario. Depois dos encontros eles tinham outras aulas e intervalo ou alguns
dos professores estavam dando revisdo para as provas e logo ap6s esta havia os encontros. Pade- is
P para as P 90 ap CESEEYPA Pby)

tempo em decorréncia de os professores da turma ter tempos de aulas mais rigidos. i .
contato@cintedi.com.br
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em todos os dias da aplicagdo, 17. Duplas e trios foram construidas em cada aplicacéo do jogo
nas duas turmas. Esperava-se que mais estudantes pudessem participar do jogo, pois o jogo é
uma ferramenta que pode estimular nos individuos habilidades cognitivas e sociais, bem
como motivar os estudantes no aprendizado de contetdos (BRASIL, 1998; HISSH-PASEK E
GOLINKOFF, 2008),porém o que se aponta é que a aulas tradicionais foram melhores
aderidas pelas criangas, como mostrou a Tabela 4.

Observou-se que os estudantes aprenderam mais conteudos distintos (Ciclo e
propriedades da agua, nocGes sobre biomas, leitura e escrita e interpretacdo de personagens,
consistindo em: curriculo, avaliagdo em tempo real e fixacdo de contetidos) em menos tempo
e de uma forma mais ludica. Isso pode ser explicado pela natureza interdisciplinar e
catalisadora do jogo que fez com que, a partir de um enredo e personagens, conteddos
diferentes pudessem ser vistos em tempo real (ALVARENGA; CARMO, SOARES, 2017).
Os estudantes ndo interagiram apenas com mais conteldos conceituais, mas puderam
desenvolver habilidades motoras, afetivas e sociais (KISHMOTO, 2001). Ambas as turmas
tinham um comportamento agitado, os estudantes mais agitados atrapalhavam os demais que
queriam aprender. Na turma60l1 percebeu-se maior engajamento com o0s conteludos e a
representacdo dos personagens, engquanto na turma 604percebeu-se a interacdo com 0s
contetdos, porém, observou-se mais habilidades motoras com os personagens. Isso pode ser
explicado devido a relativa diferenca de faixa etaria das criancas onde ha certa
correspondéncia entre os niveis cognitivos aos estagios de desenvolvimento dos individuos
(TEIXEIRA, 2015). Poucos levantamentos de hipdteses sobre as respostas das cartas foram
percebidos entre os proprios estudantes, estes aconteciam mais entre a autora pesquisadora e
0s estudantes. Importante ressaltar que na primeira turma eles ja tinham tido contato com os

conteudos abordados no jogo, e na segunda turma, estavam em fase inicial.

Tabela 4 — Atividades'® desenvolvidas ao longo da metodologia do trabalho das aulas tradicionais nas turmas de
Ensino Fundamental 11. Fonte: Elaborado pelos autores (2017-2018).

12 escola (602) 22 escola (601) Conteudos abordados
nas aulas tradicionais

Aplicagdo inicial do 17/10/17: aprox. de 16/04/18: Ciclo da agua;
questionario de 60 min. aprox. de 60 min Propriedades da agua;
conhecimentos prévios e Caracteristicas da agua;

190 tempo necessario para a ocorréncia das aulas foi possivel devido aos dialogos com os professores para que
estes me cedessem os horarios das aulas. Muitos me disseram que ja estavam com a matéria em dia e que seria
possivel ficar com eles o tempo necessario. Depois dos encontros eles tinham outras aulas e intervalo ou alguns
dos professores estavam dando revisdo para as provas (602) e logo apés esta havia os encontros.Podem-se levar
mais tempo em virtude de provas, deveres para casa, didrios e recuperagfes. Para o contelido exposto a
professora regente da turma leva: (1 bimestre: mais de 12 aulas (2 aulas e mais uma por serr(lggz})é%%ilﬁlis:

Aproximadamente: 1h e 40 min/ Cada aula: aproximadamente 60 min).
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termos de consentimentos
(pré-teste)

Total de alunos que
participaram das aulas
tradicionais

33

25

Total de alunos que 24/10/17: aprox. de | 27/04/18: aprox. de 1h.
participaram das aulas 1h. 40min /29 40min / 23 estudantes.
tradicionais em cada dia estudantes. 30/04/18: aprox. de
26/10/17: aprox. de 1h.40min / 23
1h.40min / 27 estudantes.
estudantes. 04/05/18: aprox. de
07/11/17: aprox. de 1h.40min / 24
1h. 40min/ 28 estudantes.
estudantes. 07/05/18: aprox. de
08/11/2017: 1h/26 estudantes.
1h.40min / 28 11/05/2018: aprox. de
estudantes. 1h /26 estudantes.
14/11/17: aprox. de
1h / 30 estudantes.
Total de alunos que 23 19
participaram todos os dias
das aulas tradicionais
Aplicacdo final do 21/11/17: aprox. de | 15/05/18:aprox. de 60
questionario de 60 min min
conhecimentos adquiridos
(pOs-teste)

A tabela 4 revela que ambas as turmas, cujas interacbes dos contetidos ocorreram por
meio de aulas tradicionais, necessitaram aproximadamente de 9 aulas (5 dias) para trabalhar
0s conteudos. Isso pode ser explicado em virtude da quantidade de muitos conteddos
explicados por dia, exercicios em folha passados, matérias no quadro, tempo para acabar de
copiar no caderno, e indisciplina de mais estudantes. Esses fatos demandaram maior tempo e
os contetdos aprendidos foram apenas sobre propriedades, ciclo e caracteristicas da agua.
Para uma turma de 34 estudantes, 33 participaram das aulas tradicionais e 23, de todas as
aulas. Para a segunda turma de 26 alunos, 25 participaram das aulas tradicionais e 19, de todas
as aulas. Em comparacdo a aplicacdo do jogo, percebe-se que as criangas passam a maior
parte do tempo na escola em aulas tradicionais, explicada entre outras razdes, pelos
professores conseguirem amenizar a indisciplinados alunos, como aponta Dozena (2009).
Contribuem para este fato a caréncia de, em grande parte das escolas publicas do Brasil,
infraestrutura fisica e materiais pedagogicos significativos para o desenvolvimento da

aprendizagem dos estudantes e do trabalho do corpo docente (SILVA e S@tJZ4%220b4).
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Quanto ao aspecto cognitivo da primeira turma percebeu-se certo engajamento dos
estudantes com o conteldo, suscitavam dividas e alguns questionamentos (de poucos alunos).
A maioria ficava quieta copiando a matéria do quadro e perguntavam se tinham “visto” no
caderno logo ap6s. Pareceu-se que o visto funcionava como uma espécie de checkpoint''para
os alunos, como se o trabalho que fizeram ndo fosse em véo e isso pudesse contribuir na
motivacao deles. Sao menores e falam sobre coisas do dia a dia. Na segunda turma as criancas
ficavam mais quietas, copiavam a matéria do quadro e poucos alunos perguntavam algo sobre
0 contetido. Observaram-se certas dificuldades entre os estudantes de ambas as turmas em
levantar ponderacGes sobre os conteudos entre eles mesmos, a ndo ser que a autora
pesquisadora indagasse, mas na maioria das vezes, eram sempre 0s mesmos estudantes que

respondiam.

6 Consideracdes finais

A utilizacdo do jogo foi importante para incluir estudantes e propiciar um terreno fértil
para catalisar mais saberes distintos e em menor tempo por meio do ludico. A metodologia
interdisciplinar trabalhada com os estudantes despertou nestes a motivacéo e participacéo para
aprender os contetdos. Quanto as turmas trabalhadas com o jogo percebeu-se que as faixas
etarias dos estudantes das duas turmas mesclavam-se em idades mais elevadas, sinalizando,
repeténcia escolar, porém, a participacdo foi ativa e interessavam-se pela dindmica do
jogo.Nas turmas em que ndo houve a aplicacdo do jogo as faixas etarias mesclavam-se em
idades mais baixas, sinalizando pouca repeténcia escolar, entretanto, percebeu-se que, em
comparagdo ao jogo, 0s estudantes estavam em maioria presentes nas aulas. Para resultados
posteriores as futuras analises das respostas do pré e pds-teste das quatro turmas para inferir a
aprendizagem dos estudantes pretendem ser publicadas em trabalhos posteriores.
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