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RESUMO

No ensino de ciéncias, o uso de jogos tem se tornado uma ferramenta didatica
importante para a construcdo do conhecimento, tendo em vista que eles auxiliam
no desenvolvimento cognitivo do aluno. Assim, o objetivo deste estudo foi construir
e festar um jogo didatico com foco nas caracteristicas dos animais da Caatinga.
Para tanto, contou-se com a participacdo de 100 estudantes de uma escola publica
localizada na cidade de Juazeiro-BA. Inicialmente foi aplicado um questionarios pré-
-teste, que teve o objetivo de diagnosticar o conhecimento dos estudantes sobre
o tema. Em seguida, foi construido um jogo didético composto por dois tabuleiros
com vinte e quatro cartas cada um e um conjunto de cartas extras. Em relacdo as
regras do jogo, o adversario deveria fazer perguntas sobre as caracteristicas do ani-
mal misterioso, sendo permitidas apenas perguntas que poderiam ser respondidas
com sim ou ndo. Apds a aplicacdo do jogo, o pds-teste foi aplicado para analisar a
aprendizagem do aluno e a eficiéncia do jogo como facilitador neste processo. As
médias de acertos no pré e pds-teste foram comparadas e os resultados demonstra-
ram diferencas significativas, de modo que os valores dos pos-testes foram maiores
em relacdo ao pré-teste, evidenciando que o jogo é eficaz como instrumento facili-
tador da aprendizagem dos contedos que se propds a trabalhar. Assim a pesquisa
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contribui para uma maior aceitacdo de estratégias lidicas bem como fornece uma
ferramenta didética que pode ser utilizada pelo professor no ensino de ciéncias.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, o ensino nas escolas pUblicas ainda é permeado pela influén-
cia de metodologias tradicionais muitas vezes baseadas apenas no livro didético.
Embora esse tipo de prética ndo deva ser avaliada necessariamente de maneira
negativa, compreende-se que o ensino regular carece de metodologias que
promovam uma aprendizagem mais significativa em vez da mera memorizacdo
de contetdo. Neste sentido, o lidico pode ser considerado uma ferramenta fun-
damental, pois promove o desenvolvimento cognitivo no individuo, bem como,
auxilia no processo de ensino aprendizagem (Vygostsky, 1989). Assim, tendo em
vista a contribuicdo positiva de estratégias lidicas neste processo, o jogo pode
ser utilizado como uma ferramenta didética para o ensino de ciéncias no ensino
basico (Pinheiro; Cardoso, 2020).

O ensino de ciéncias é de fundamental importdncia para o desenvolvi-
mento integral do humano, pois, através dessa disciplina os alunos aprendem
conceitos cientificos, bem como, adquirem capacidades, como a de relacionar o
conhecimento aprendido em sala de aula com a sociedade e a conservar o meio
ambiente, sequndo o que apontam a Base Nacional Comum Curricular - BNCC
(Brasil, 2017). Desta forma, o ensino de ciéncias tem papel fundamental na for-
mac3o de cidadaos responsaveis com a sociedade e com o meio ambiente, por
meio de um ensino contextualizado que auxilie os estudantes no processo de
enfrentamento das dificuldades advindas de suas vivéncias cotidianas (Branco;
Zanatta, 2021).

Assim, é fundamental que o ensino de ciéncias seja consistente e significa-
tivo para o aluno, sendo que através deste, ele aprende ndo s conhecimentos
cientificos, mas também se apropria de valores sociais utilizados ao longo da vids,
desenvolvendo a percepcdo de um ser integrante do meio em que vive e aten-
tando-se para a conservacdo do ambiente (Maria Rossini; Rubens Cenci, 2024

Logo, é importante também que o ensino seja contextualizado e dialogue
com a realidade social do aluno. Assim, para o desenvolvimento da cidadania é
essencial que a escola promova estudos acerca do ambiente onde o discente
vive, além de, proporcionar a oportunidade de estabelecer um contato direto
com o que estdo estudando, para que o ensino dos ambientes ndo seja exclusi-
vamente livresco (Da Silva; Victer, 2023).

Para tanto o professor pode ensinar sobre os ecossistemas da regido do

educando objetivando este ensino contextualizado. Especificamente na regido
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do Vale do S&o Francisco, este ecossistema é a Caatinga, que é rica em bio-
diversidade, porém ainda pouco conhecida. Apesar de representar grande
importadncia no dmbito social, ambiental e econémico infelizmente a caatinga
ainda é pouco protegida e estudada (Oliveira Filho, 2023).

S3o reconhecidas 12 tipologias diferentes de caatingas, as quais mere-
cem atencdo especial pelos exemplos de espécies providas de adaptacdo aos
habitats semidridos. Estima-se que 932 espécies vegetais jé foram registradas
na regido, sendo 318 delas endémicas. Dos outros grupos, como o de aves com
348 espécies registradas, das quais 15 espécies e 45 subespécies sdo endémicas.
Dos répteis, 41 espécies de lagartos e anfisbenideos com registro no conjunto de
areas de dunas, praticamente 40% sdo endémicas (Leal; Tabarelli; Silva, 2003).

Pelas suas peculiaridades faz-se necessério o ensino sobre a Caatinga
na educacdo bésica e dada a sua importdncia, torna-se imprescindivel a busca
por metodologias assertivas que proporcionem aos discentes uma melhor
compreensdo sobre esse bioma. Neste sentido, os jogos sdo ferramentas que
podem adaptar-se conforme a necessidade da disciplina, bem como, para retra-
tar caracteristicas da regido onde vive o educando. Segundo Cunha (2012) eles
podem ser utilizados pelos professores em qualquer érea de ensino, como por
exemplo, matemética, quimica, ciéncias e biologia. Porém, alguns professores
apresentam dificuldades na insercdo desta feramente em seu cotidiano pois o
uso desses dispositivos requer tempo, criatividade e planejamento (Silva, 2018).

Logo, faz-se necessario uma maior aceitacdo e utilizacdo pelos professores
deste recurso, dada suas contribuicdes para o processo de ensino aprendiza-
gem. Vérias pesquisas j8 demonstraram a eficiéncia da utilizacdo de jogos para
a aprendizagem com resultados que evidenciaram uma melhor compreensdo
do assunto abordado, como os encontrados por Lara; Lima; Canto Filho; Garcia
(2023); Almeida et al (2016) e Miranda, Gonzaga e Costa (2016).

Isso se deve ao fato de os jogos serem elementos muito valiosos para a
apropriacdo do conhecimento relacionando cooperacdo e competicdo em um
contexto educativo. Além disso, desenvolvem competéncias no dmbito das
relacdes interpessoais, da comunicacdo, do trabalho em equipe e lideranca
bem como estimula espontaneamente a criatividade dos alunos permitindo ao
professor aplicar técnicas ativas relacionadas ao contetdo escolar (Lara; Lima;
Canto Filho; Garcia, 2023).

A definicdo de jogo é apontada por Huizinga (2008) como algo voluntério

e inerente ao ser humano, ou seja, que pertence espontaneamente as dindmicas
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sociais. Caso haja imposicdo para a utilizacdo da metodologis, ela deixa de ser
caracterizada como jogo. Ele afirma ainda que o jogo se caracteriza pelo pra-
zer e pela utilizacdo de regras preestabelecidas, ocorrendo em espaco e tempo
limitados sem nenhum objetivo de produzir bens materiais pelo sujeito (Huizinga
apud Gonzaga, Miranda; Costa, 2016).

Destaca-se ainda que o jogo é muito contributivo para o desenvolvimento
cognitivo do individuo. Para Piaget (1976), os jogos desenvolvem o intelecto da
crianca e de sua personalidade bem como auxilia na construcdo do conheci-
mento, constituindo-se como uma ferramenta que impulsiona o processo de
aprendizagem (Piaget apud Cunha, 2012).

Diante do exposto, o presente trabalho teve como objetivo construir e
testar um jogo didético com foco nos animais da caatinga como ferramenta
facilitadora da aprendizagem nas aulas de ciéncias. Para tanto, alunos de uma
escola publica localizada no municipio de Juazeiro-BA foram convidados a, em
dupla, jogarem o jogo “Que bicho serd?”. Ademais, responderam a questionarios
diagnésticos da aprendizagem antes e depois das partidas (pré e pds-testes). A
pesquisa auxiliou no fornecimento de uma ferramenta didética eficaz que pode
ser utilizada pelo professor no ensino de ciéncias. A seguir, os procedimen-
tos metodoldgicos e os resultados encontrados serdo expostos com maiores
detalhes.

2 METODOLOGIA
2.1 AREA DE ESTUDO E SUJEITOS ENVOLVIDOS NA PESQUISA

O presente estudo, de base exploratdria e quantitativa, foi realizado na
cidade de Juazeiro-BA. Participaram da pesquisa 100 estudantes de uma escola
pUblica, sendo 50 do sexo masculino e 50 do sexo feminino. Todos os sujeitos
da pesquisa cursavam o 6°, 7° e 8° ano do ensino fundamental Il, bem como
tinham idade entre 11 e 15 anos. Para todos os participantes foi solicitada a assi-
natura do termo de assentimento livre e esclarecido, bem como, a assinatura do
termo de consentimento livre e esclarecido dos seus representantes legais.

Os sujeitos considerados aptos a participar dessa pesquisa obedece-
ram aos seguinfes critérios: estavam devidamente matriculados na escola
supracitada; participaram de todas as sessdes referentes a coleta de dados; se
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disponibilizaram a responder os questiondrios do pré e o pds-teste, bem como,
submeteram-se a aplicacdo do jogo didético.

2.2 INSTRUMENTOS E PROCEDIMENTOS

Inicialmente, os pesquisadores disponibilizaram os TCLE's e os TALE's aos
discentes que se colocaram a disposicdo para participar da pesquisa. Estes sdo
documentos importantes e obrigatdrios que resguardam eticamente os direi-
tos dos participantes. Ressalta-se que este trabalho foi submetido e aprovado
(CAAE n° 03599918.0.0000.5207) pelo comité de ética, conforme exigéncias
descritas na Resolucao n® 510, de 07 de abril de 2016. Apenas apds a devolucdo
dos termos devidamente assinados, as pesquisadoras iniciaram a aplicacdo dos
procedimentos metodoldgicos da pesquisa.

Assim, foi elaborado e aplicado um questionério com 10 itens de multipla
escolha para avaliar o conhecimento dos alunos acerca dos animais da Caatinga.
Tal instrumento foi desenvolvido pela pesquisadora do presente estudo a partir
dos dados literarios sobre a temética em questdo. Nesta direcdo, as questdes
versavam sobre caracteristicas fisicas e comportamentais dos animais que ocor-
rem na caatinga, tais como: “Apresenta coloracdo marrom escuro. Alimenta-se
de frutos, flores e pequenos vertebrados”; “Apresenta plumagem uniforme em
tons acanelados sobre o corpo. Alimenta-se de insetos”; “Possui coloragdo azul
e barriga e peito em azul-esverdeado. Alimenta-se de frutos”.

Em seguida, foi construido e aplicado um jogo didético composto por
dois tabuleiros com 24 cartas cada um e um conjunto de cartas exiras. As cartas
que compdem os tabuleiros possuem a imagem real dos animais na caatinga e
abaixo a descricdo de seu nome. J as cartas do conjunto extra também pos-
suem as imagens reais dos animais, bem como, a descricdo do nome e das
principais caracteristicas fisicas e comportamentais desses animais. Os trés con-
juntos de cartas possuem as mesmas imagens de animais da Caatinga que foram
selecionadas previamente pelo pesquisador através da Lista Vermelha da Fauna
Brasileira e de cartilhas do ICMBIO (Instituto Chico Mendes de Conservacdo da
Biodiversidade).

As regras do jogo sdo as seguintes: Inicialmente, os participantes tiram
par ou impar para determinar quem inicia o jogo. Cada participante deve esco-
lher e guardar uma carta misteriosa, sem que o outro veja. O adversério deve

fazer perguntas sobre as caracteristicas do animal misterioso. E permitido fazer
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perguntas que possam ser respondidas apenas com SIM ou NAO. Cada partici-
pante sé pode fazer uma pergunta por vez. Se o palpite estiver certo, o jogador
deve descartar as cartas que ndo possuem a caracteristica mencionada. Quando
o adversario tentar adivinhar o animal misterioso e errar, o outro jogador deve
dizer a resposta certa e ler a descricdo completa do animal. Assim, ganha o jogo
quem conseguir concluir primeiro qual o animal do adversério.

Foi construido ainda um segundo questionério, denominado pos-teste,
que tinha o mesmo grau de dificuldade do pré-teste. Tal instrumento era com-
posto por 10 questdes de multipla escolha, com caracteristicas semelhantes as
questdes que compunham o pré-teste, para avaliar os conhecimentos adquiri-
dos pelos alunos apds a aplicacdo do jogo supracitado, além de se observar a
eficiéncia do jogo como facilitador no processo ensino aprendizagem quanto as
caracteristicas dos animais do bioma.

Para fins de verificacdo da motivacdo dos discentes mediante a realizacdo
do jogo, bem como para a realizacdo das anélises qualitativas desse instrumento,
foi utilizado um didrio de bordo. Esse dispositivo consiste em um bloco de anota-
¢des no qual o pesquisador registra todos os aspectos relacionados 3 aplicacdo
do jogo enquanto manifestacdo comportamental e emocional dos envolvidos.

2.3 ANALISE DE DADOS

Foram realizadas anélises quantitativas por meio de estatisticas descritivas
como frequéncia, porcentagem e médias. Para tanto, utilizou-se o programa
estaftistico SPSS versdo

Para verificar a influéncia das varidveis independentes sobre a média de
acertos no pré e no pds testes, foram realizados os testes ndo paramétricos
(Wilcoxon e U de Mann-Whitney). A anélise de contetdo foi utilizada para para
avaliar os dados coletados por meio do diério de bordo.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 CONSTRUCAO DO JOGO QUEM E VOCE? E ANALISE
QUALITATIVA

Para o processo de elaboracdo do jogo “Quem é vocé?” inicialmente foram

selecionadas as espécies que compuseram as cartas. Para isso, foi pesquisado na
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lista vermelha da fauna Brasileira do ICMBIO os animais que estdo ameacados
de extingcdo incluindo aqueles com situacdo vulnerével (VU), em perigo (EN) e
criticamente em perigo (CR) e que ocorrem na Caatinga.

Além disso, as espécies foram selecionadas levando em consideracdo
também suas caracteristicas morfoldgicas, como, por exemplo, coloracdo da
plumagem, para que as caracteristicas entre elas ndo fossem muito distantes
e nem muito semelhantes buscando a adequacdo do nivel de dificuldade do
jogo. Logo, caracteristicas muito distantes facilitaria o jogo, enquanto as muito
idénticas poderiam dificultd-lo, tornando-o inadequado para a faixa etdria dos
alunos em estudo. As espécies dos animais que compde as cartas do jogo estdo
dispostas na Tabela O1.

Tabela 01: Lista de animais selecionados para a composicdo do jogo

Situacdo na Lista Nome cientifico da

Vermelha Espécie Autor Nome popular

Conopaphaga melanops (Pinto, 1954) Cuspidor-de-méscara-preta

nigrifrons
Cryph:lrellus noctivagus (Spix, 1825| Zobela
zabelé
Hemitriccus mirandae (Snethlage, Maria-do-nordeste
1925)
Leopardus trigrinus (Schreber, 1775) Gato-do-mato
Vulnerdvel (VU) v
Penelope jacucaca (Spix,1825) Jacucaca
Puma concolor (Linnaeus, 1771) Onca-parda
. N (Audubon, ' )
Spinus yarrellii 1839) Pintassilgo-do-nordeste
e (Teixeira; T
Terenura sicki Gonzags,1983) Zidedé-do-Nordeste
Apostolenis arenaria (Rodrigues, Cobra-rainha-do-Sao
P P 1992) Francisco
(Passos,
Em Perigo (EN)  Atractus ronnie erpegses Cobra-da-terra-dos-brejos
Borges-
Nojosa, 2007)

Augastes lumachella (Lesson, 1838)  Beija-flor-de-gravata-vermelha
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Situacdo na Lista Nome cientifico da
; s Autor Nome popular
Vermelha Espécie
Callicebus coimbrai (Kobayashi; Guigé-de-Coimbra- Filho
Langguth, 1999)
Conopophaga lineata
(Cory, 1916) Chupa-dente
cearae
- ) (Kobayashi; ) , ,
Formicivora grantsaui Langguth, 1999) Papa-formiga-do- sincord
) ) . (Rodrigues, Mucurana-nariguda- das-du-
Em Perigo (EN| Rodriguesophis chui 1993) nas
Rodriguesophis (Rodrigues, Mucurana-nariguda- do-sdo-
scriptorcibatus 1993) -francisco
. (Wied- Macaco-prego-do- peito-
Sapajus xanthosternos Neuwied 1826) omarelo
Synallaxis infuscata (Pinto, 1950) Tatac
Tolypeutes tricinctus (Linnaeus, 1758 Tatu- Bola
Anodorhynchus leari (Bonaparte, Avrara-azul-de-lear
1856)
Callicebus barbarabrownae (He;;@kg)vifz, Guigd-da-caatinga
Criticamente em
Perigo (CR) Cyanopsitta spixii (Wagler, 1832) Avrarinha-azul
Odonfo.pho.r us copueira (Cory, 1915) Uru-do-Nordeste
plumbeicollis
Panthera onca (Linnaeus, 1758) Onca-pintada

Fonte: O autor

Apds a selecdo das espécies buscou-se imagens desses animais, sendo que
algumas delas foram retiradas das cartilhas do ICMBIO e outras foram encon-
tradas em sites eletronicos. Destaca-se que todas as fontes das imagens foram
devidamente citadas nas cartas do jogo. Cada carta contém a imagem do animal
e a sua fonte, além do nome cientifico e popular da espécie. Abaixo da imagem,
hé a descricdo de suas caracteristicas morfoldgicas, habitos alimentares e/ou de
comportamento, especificamente no conjunto de cartas exiras.

Apbs esta selecdo das espécies e suas respectivas imagens, foi realizado

um feste de adequacao das imagens para verificar o grau de dificuldade do jogo,
por meio da percepcdo das criancas quanto 3 similaridade fisica dos animais
selecionados. Para esta etapa da pesquisa, participaram trés sujeitos com faixa
etdria entre 12 e 13 anos, sendo duas meninas e um menino. Com o intuito de
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preservar as suas identidades, eles serdo denominados neste trabalho de Sujeito
A, Sujeito B e Sujeito C. Foi solicitado a eles que organizassem as imagens dos
animais em grupos com caracteristicas semelhantes.

Assim o sujeitfo A organizou os animais em onze grupos heterogéneos,
nos quais dez grupos contém duas cartas e um grupo contém trés, merecendo
destaque a carta do Beija-flor-de-gravata-vermelha que ficou sozinha. O sujeito
argumentou que organizou desta forma utilizando como critério as caracteris-
ticas como cor, tamanho corporal, pescoco, e por alguns apresentarem quatro
patas, além de classificar alguns como mamiferos, como pode ser visualizado na

Fig. O1.

Figura 01. Organizacdo das cartas pelo sujeito A

Fonte: O autor

O sujeito B também organizou as cartas em onze grupos, sendo nove deles
confendo duas cartas e dois grupos com trés cartas cada um. O sujeito justifi-
Cou que organizou as cartas assim pelas caracteristicas de proximidade entre as
familias das espécies, pelas cores semelhantes, no caso das cobras, e pelo bico e
cor das penas das aves, além de considerar o habitat. Essa disposicdo das cartas
pode ser observada nas Fig. 02 e 03.
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Figura 02. Organizacdo das cartas pelo sujeito B

Fonte: O autor

Figura 03. Organizacdo das cartas pelo sujeito B

Fonte: O autor
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J3 o sujeito C separou as cartas em trés grandes grupos, enfatizando que
seria um grupo de répteis, um de aves e outro de mamiferos. O grupo dos rép-
teis contém quatro cartas, o grupo das aves foi subdividido em quatro grupos,
um com quatro cartas e os outros trés com trés cartas cada um. J& o grupo dos
mamiferos foi subdividido em dois grupos, um com quatro cartas e o outro com
trés. O sujeito argumentou que organizou desta forma pela classificacdo das
espécies, distribuindo as espécies das cartas em répteis, aves e mamiferos. Essa
organizacdo feita pelo sujeito C pode ser mais bem compreendida através da
Fig. 04.

Figura 04. Organizacdo das cartas pelo sujeito C

Fonte: O autor

Diante do exposto, percebe-se que o jogo em questdo possui um nivel de
dificuldade mediano, uma vez que foi possivel identificar a formacdo de dois
grupos homogéneos e um grupo heterogéneo quanto aos critérios de separa-
cdo realizados pelos trés sujeitos. Assim, considerando que o jogo é direcionado
a alunos do ensino fundamental Il, o nivel de dificuldade mediano ¢ ideal para
faixa etéria desses estudantes.

Depois de estabelecido o nivel de dificuldade ideal, foi realizado um teste
piloto para verificar a aplicabilidade do jogo e se este funcionava enquanto pré-
tica lGdica. Para tanto, participaram do teste dois sujeitos, um menino de 12 anos
e uma menina com a mesma idade. Para preservar as suas identidades, ambos
serdo denominados nesta pesquisa de sujeito D e sujeito E, respectivamente.

A aplicacdo do jogo Quem é vocé¢ ocorreu em dupla. Foram explicadas
as regras do jogo para os sujeitos, nas quais eles deveriam tirar par ou impar para
definir quem iniciaria a partida e cada um deveria pegar uma carta sem que o
outro soubesse qual era. Assim, durante o jogo eles deveriam fazer perguntas um
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ao outro a fim de descobrir qual 0 animal contido na carta do seu adversério e as
respostas poderiam ser apenas sim ou ndo. Venceu quem descobriu primeiro a
carta correta. Assim, os sujeitos D e E fizeram perguntas quanto a coloracdo do
animal, sua classificacdo e habitos, jogando cinco rodadas do jogo, como por
exemplo, “o seu animal é azul”, “O seu animal se rasteja”, etc.

Ao serem perguntados quanto ao nivel de dificuldade do jogo e se suge-
riam modificacdes, ambos afirmaram que o jogo estava facil, e que ndo seria
necessario fazer mudancas no jogo, pois ele estava ideal naquela versdo, bem
como as imagens estavam com tima qualidade. A partir dos dados apresenta-
dos nos testes piloto, os pesquisadores consideraram as formatacdes adotadas
no objeto ludico como ideais para a aplicacdo na amostra da pesquisa.

3.2 ANALISE QUALITATIVA DURANTE A APLICACAO DO JOGO

Durante o processo de aplicacdo do jogo Quem é vocé¢ notou-se que o
instrumento proporcionou interacdo entre os alunos e motivacdo em aprender,
tendo em vista que eles queriam jogar mais vezes além das 10 rodadas. Houve
relatos do tipo “queria jogar mais” “nds poderiamos jogar mais outros dias¢”.
Além disso, os alunos ficaram muito interessados em conhecer e participar do
jogo, o que também evidencia que o jogo desperta o aluno para a aprendiza-
gem. Este resultado corrobora o que é abordado por Freitas e Salvi (2008) de
que a ludicidade através de suas regras e valores desenvolve no aluno o autoco-
nhecimento, o respeito a si proprio e aos demais e promove a socializacdo entre
os alunos motivando a aprendizagem de maneira alegre e prazerosa.

Durante a aplicacdo do jogo, os alunos se mostraram bastante envolvi-
dos na atividade, fazendo perguntas relacionadas aos hébitos alimentares e &
coloracdo dos animais. Eles ndo tiveram dificuldade em elaborar as perguntas e
tinham raciocinio répido para identificar as possiveis espécies da carta misteriosa
do adversario. Além disso, eram muito competitivos. Uma frase comum durante
a interacdo entre os alunos era: “eu estou ganhando de vocé”, que evidencia o
quanto eles gostavam de competir entre eles. Logo, essa competicdo ocorreu
de maneira saudavel.

Ao apresentar o questiondrio pré-teste antes da aplicacdo do jogo, muitos
alunos relataram que ndo conheciam alguns daqueles animais até terem contato
com o jogo. Assim, o jogo foi primordial para os alunos conhecerem espécies de
animais que eles nem sabiam que existiam e que infelizmente estdo ameacados
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de extincdo, contribuindo assim para despertar um olhar para a conservacao
dessas espécies que eles ndo tinham antes, em especial a Ararinha Azul que
alguns deles ndo sabiam que é uma ave que ocorre na regido.

Desta forma, fica claro que o jogo foi eficiente e promoveu uma atividade
ldica que auxiliasse no processo de aprendizagem acerca dos animais da caa-
tinga. Conforme Piaget (1976) o jogo auxilia no desenvolvimento cognitivo do
individuo e no processo de aprendizagem. Para ele, o conhecimento n3o é algo
que pode ser transmitido e sim construido pelo sujeito através da interacdo com
o meio em que ele vive, sendo ele o autor do seu proprio aprendizado (Piaget
apud por Cunha, 2012). Assim, o aluno pdde, por meio do jogo, construir o seu
proprio conhecimento de maneira prazerosa.

3.3 TESTAGEM QUANTITATIVA DURANTE A APLICACAO DO JOGO

Depois de devolverem os TCLE's assinados pelos pais ou responséveis, bem
como assinado os TALE's, os estudantes responderam o pré-teste, que pretendia
verificar o que eles jé sabiam acerca dos animais da caatinga. Todas as atividades
foram feitas em dias diferentes para evitar que os participantes ficassem cansa-
dos com a realizacdo das etapas. Assim, no dia seguinte apds o recolhimento dos
documentos devidamente assinados, as duplas foram selecionadas e receberam
instrucoes para jogarem por dez rodadas, seguindo conforme as regras do jogo.

Apds aaplicacdo do jogo, os discentes responderam ao pds-teste que tinha
como objetivo avaliar o jogo como instrumento facilitador da aprendizagem,
verificando se eles acertaram mais no pds do que no pré-teste. Desta forma,
objetivou-se analisar se o aluno aprende com maior facilidade sobre os animais
da caatinga com a utilizacdo do jogo, buscando corroborar a ideia de que os
jogos promovem aprendizagem, podendo ser utilizados no ensino de ciéncias
(Lara; Lima; Canto Filho; Garcia, 2023; Miranda, Gonzaga; Cunha, 2012).

Assim, as andlises feitas pelo programa estatistico mostraram que os alunos
obtiveram média de acertos de 3,38 (d.p = 1,59), no pré-teste e média de 5,90
(d.p =1,70) no pds teste, considerando p< 0,001 e Z= -8,109 no teste Wilcoxon.
Este resultado evidencia que houve uma diferenca significativa no pds-teste em
relacdo ao pré, mostrando uma evolucdo na aprendizagem, corroborando assim
a teoria de Piaget (1971) de que os jogos promovem o exercicio do intelecto da
crianca através da observacdo, da atencédo e da memadria, bem como estimula a
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cognicdo e desenvolve a personalidade, a inteligéncia dando-lhe fundamentos
para a construcdo do conhecimento (Piaget apud Miranda, 2002).

A faixa etéria dos alunos participantes da pesquisa era entre 11 e 15 anos.
Foram realizadas anélises para obter as médias de acertos por idade, nas quais
os resultados estado dispostos na tabela 02. Os alunos com 11 e 12 anos tiveram
desempenho inferior do que os meninos com idade entre 13 e 15 anos tanto no
pré quanto no pods-teste, com excecdo do pds-teste dos alunos com 15 anos,
que obtiveram média inferior aos alunos de 13 anos. Nota-se que, 8 medida que
a idade dos alunos aumentava, seu desempenho no pds-teste também melho-
rava, com excecdo dos alunos de 15 anos..

Tabela 02. Estatistica das médias de acertos no pré e pds-teste por idade

Varidvel Pré-teste Pés-teste d
Idade Média d.p Média P
1T anos 3,21 1,65 5,32 0,89
12 anos 317 1,56 583 1,50
13 anos 3,64 1,66 593 1,90
14 anos 3,53 1,60 6,80 2,27
15 anos 4,00 1,41 5,50 2,12

Fonte: O autor

A tabela 03 demonstra que as médias do sexo feminino foram superiores,
tanto no pré quanto no pds-teste, em relacdo ao sexo masculino. Estatisticamente
as diferencas entre elas foram significativas no pré e no pds-teste considerando
p=0,32 ez = 2,145, bem como, p= 0,004 e z= 2,850 respectivamente.

Tabela 03. Estatistica das médias de acertos considerando a varidvel sexo no pré e pds-teste

Sexo Média de acertos (Pré-Teste) Média de acertos (Pés-Teste)
Feminino 3,70 (d. p=1,6) 6,40 (d. p=17)
Masculino 3,06(d. p=15) 5,40 (d. p=1,5)

Fonte: O autor

Este resultado corrobora o que é apontado por Rapin (1988) no qual ele
afirma que as dificuldades de aprendizagem sdo mais frequentes no sexo mas-
culino do que no feminino (Rapin apud Capellini et al, 2004), bem como se
assemelham com os encontrados por Capellini et al (2004), que encontrou
resultados em sua pesquisa apontando as meninas com maior desempenho do
que os meninos. Garbarino (2021), observou uma maior prevaléncia de meninos
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no fracasso escolar, embora sinalize sobre a importdncia de se constituir uma
visdo critica sobre esses dados envolvendo género, especificamente quanto a
constituicdo de esteredtipos.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A partir do presente trabalho, percebe-se que os resultados obtidos foram
significativos quanto & aplicacdo do jogo Quem é vocé? para o ensino das
caracteristicas dos animais da caatinga. Os dados demonstraram que as meni-
nas tiveram melhor desempenho do que os meninos tanto no pré quanto no
pds-teste, evidenciando que as meninas aprendem com mais facilidade do que
os meninos quando se utilizam jogos deste tipo. Porém este resultado ainda é
inconclusivo, sendo necessério o desenvolvimento de outros estudos acerca da
varidvel sexo na aprendizagem para um melhor entendimento desta vertente.

Os resultados foram significativos quanto ao jogo como ferramenta faci-
litadora da aprendizagem, corroborando a ideia de que este é um instrumento
eficiente para o ensino sobre os animais da caatinga. Além disso, ele promoveu
interacdo entre os alunos a partir da criagdo de um ambiente competitivo. Neste
sentido, o jogo proporcionou aprendizagem de maneira alegre e divertida, des-
pertando o interesse dos alunos em aprender sobre os animais que ocorrem na
caatinga.

Desta forma, conclui-se que o jogo é uma ferramenta didética eficiente,
pois promoveu aprendizagem acerca dos animais constantes no jogo. Esse
instrumento pode ser utilizado pelo professor para desenvolver um ensino con-
textualizado de maneira ativa e prazerosa, além de promover uma aprendizagem
mais significativa nas aulas de ciéncias.
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