4 om

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE FORMACAO DE PROFESSORES
UNIDADE ACADEMICA DE CIENCIAS EXATAS E DA NATUREZA
CURSO DE LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGICAS

Ingrend Taynane de Oliveira Santos

A CONFECCAO E UTILIZACAO DE JOGOS DIDATICOS COMO
FACILITADOR DO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM NA
PERSPECTIVA DO ECODESIGN

Cajazeiras-PB
2018



Ingrend Taynane de Oliveira Santos

A CONFECCAO E UTILIZACAO DE JOGOS DIDATICOS COMO
FACILITADOR DO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM NA
PERSPECTIVA DO ECODESIGN

Monografia apresentada a banca examinadora como
requisito parcial para a obtencdo do titulo de
Licenciado no curso de Ciéncias Bioldgicas da
Unidade Académica de Ciéncias Exatas e da
Natureza do Centro de Formagdo de Professores da
Universidade Federal de Campina Grande.

Orientadora: Prof®. Esp. Rosana Ferreira de Alencar

Cajazeiras - PB
2018



Dados Internacionais de Catalogacio-na-Publicacao - (CIP)
Denize Santos Saraiva Lourengo - Biblioteciria CRB/15-1096
Cajazeiras - Paraiba

S237c¢  Santos, Ingrend Taynane de Oliveira.
A confeccio e utilizacdo de jogos diditicos como facilitador do
processo de ensino aprendizagem na perspectiva do Ecodesign / Ingrend
Taynane de Oliveira Santos. - Cajazeiras, 2018.
102f. : il.
Bibliografia.

Orientadora: Profa. Esp. Rosana Ferreira de Alencar.
Monografia(Licenciatura em Ciéncias Biolégicas) UFCG/CFP, 2018.

1. Jogos didaticos. 2. Ecodesign. 3. Metodologia de ensino. 4. Jogos
didaticos - confeccdo. 5. Ciéncias naturais — ensino e aprendizagem. L
Alencar, Rosana Ferreira de. II. Universidade Federal de Campina
Grande. II1. Centro de Formacao de Professores. I'V. Titulo.

UFCG/CFP/BS CDU —-37.091.33




Ingrend Taynane de Oliveira Santos

A CONFECCAO E UTILIZACAO DE JOGOS DIDATICOS COMO
FACILITADOR DO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM NA
PERSPECTIVA DO ECODESIGN

Monografia apresentada & banca examinadora como
requisito parcial para a obtengdo do titulo de
Licenciado no curso de Ciéncias Biologicas da
Unidade Académica de Ciéncias Exatas e da
Natureza do Centro de Formagido de Professores da
Universidade Federal de Campina Grande.

;{Jj 2? 1 f{,()&,ﬁ ,,"E; de ‘,:j/h; ( "i-ﬂj‘;y( de ,« ) ‘)

Aprovado (a): (3 A4

Banca Examinadora

) o~p oy —~
%@6}6}3 o do0n¢y VL ("1{&* (/ [ )’[ TN
Prof’. Esp. Rosana Ferreira de Alencar
UACEN - CFP - UFCG
Orientadora

/ Aﬁ/)d///

Prof Dr*, Léucna Carvalho Benitez
UACEN - CFP - UFCG
Membro Examinador I

54}: [20 (‘Qaﬁe, Moagine  %lua
g Prof’. Me. Wilza Carla Moreira Silva
IFPB — Campus Cajazeiras
Membro Examinador 11

Cajazeiras - PB
2018



Dedico este trabalho ao mestre de toda criagdo
Deus, por ser meu farol em meio um mar
tempestuoso € aos meus pais por terem me
encorajado  quando minhas forcas se
esgotavam, por terem lutado comigo a cada
batalha ensinando-me que as dificuldades

forjam vitoriosos.



AGRADECIMENTOS

A DEUS,

Primeiramente sou imensamente grata por ter-me concedido oportunidades tao
valiosas em minha vida, por ter-me dado amparo em meio aos dias dificeis quando as
lagrimas corriam sob minha face e secavam com a esperanga de que se o senhor me designou
as missoes € porque sabia que eu seria capaz de cumpri-las. Obrigada Deus por ter-me dado a
chance de realizar um dos meus maiores sonhos de infancia, que era concluir uma graduagdo
para poder ajudar ao proximo, e com toda certeza a docéncia me permitird ajudar diversas

vidas. As vitorias da minha vida sdo mais tuas do que minhas, Senhor.

A MINHA FAMILIA,
Ao meu “painho”, Cicero dos Santos, que se empenhou desde o meu nascimento para
me garantir boas condi¢des de vida, mesmo que pra isso tivesse que dar o maximo de si e

enfrentar dificuldades para que eu tivesse acesso ao direito que lhe foi negado, o da educacao.

A minha “mainha”, Iracy de Oliveira Furtado, por todo o empenho investido durante
toda a minha vida. Os desafios foram muitos, mas o amor foi muito maior e superou
obstaculos enfrentados na caminhada. Obrigada por ter me ensinado sobre a dignificacdo que

o trabalho proporciona e por ter me ensinado sobre a forca e sabedoria femininas.

Ao meu irmao, Italo Marcel que me auxiliou durante toda a trajetéria da minha
graduacdo e também na corre¢do deste trabalho, por ter-me apresentado a obra do genial
Bruno Munari e sua metodologia projetual que foi de grande relevancia durante a minha
pesquisa. Obrigada pelas noites que passou em claro me auxiliando na construcido das pecas
de design grafico dos manuais, brindes, mockups e na montagem dos jogos, sem duvida seu
conhecimento compartilhado foi deveras importante para a execugdo deste trabalho e por ter

me encorajado durante a confeccao do mesmo, sou imensamente grata a ele.

Ao meu esposo, José Mizael por ter sido um companheiro paciente € amdvel mesmo
diante das adversidades nas quais sempre se demonstrou soliddrio e compreensivel, obrigada

amor.



Ao meu tio, Paulo Ronaldo, por sempre acreditar no meu potencial e por sempre me

dizer que todo o esforco seria vélido.

A E.E.L F. ANTONIO LANDIM DE MACEDO,

Pela receptividade e apoio da diretora, Karla Danielle Fernandes Peixoto e a
Professora do Ensino de Ciéncias Naturais Lucinha Alves Pereira, sempre disposta e paciente,
dando-me todo o suporte necessario durante a execug¢do do Trabalho de Conclusdao de Curso,
vocés foram essenciais.

Sou grata aos alunos do 8° ano, participantes da pesquisa que sempre estardo presentes

na minha mente e coragao.

AOS PROFESSORES E PROFESSORAS DA GRADUACAO,

Agradeco a todos por me incentivarem durante a graduagdo, por compartilharem seus
conhecimentos valiosos, por despertarem meu amor pela educagdo e seu poder transformador,
uma vez que esta consegue mudar vidas e historias. Sou grata pela ateng¢do durante todo o
meu processo de formagdo académica estando sempre dispostos a esclarecer e iluminar-me
durante minhas didvidas. Vocés representam, com toda certeza, o lema da instituicdo que fala

sobre a luz que estd acima de todas as luzes.

A UFCG/CFP/UACEN,
Agradeco por me proporcionarem um ambiente amigdvel e estruturado para os

estudos, sou grata a cada membro pelas suas contribuicdes.

A MINHA ORIENTADORA ROSANA FERREIRA DE ALENCAR,

Por acreditar comigo na criagdo e execugdo deste trabalho, uma profissional
extraordindria que representa com toda certeza o amor pela educacdo. Sou grata por todo o
auxilio, sendo uma luz guia na minha vida em um momento tdo importante da minha
formacdo académica, sempre atenciosa e prestativa, executando com perfeccionismo o papel
de orientadora como também de amiga. Guiou-me durante toda essa trajetoria dando-me
esperancas € motivacdo, com toda certeza jamais poderei expressar em palavras a sua
relevancia em minha vida e o como também eu nunca conseguirei lhe agradecer por tudo que

fez por mim.



A BANCA EXAMINADORA
A Orientadora Prof®. Esp. Rosana Ferreira de Alencar, Prof®. Dr*. Leticia Carvalho
Benitez, Prof®. Me. Wilza Carla Moreira Silva e a Prof®. Esp. Maria Alcantara dos Santos,

pelas significativas contribuicdes.

A TODOS OS MEUS AMIGOS (AS)
Sou grata a todos vocés pelas suas presencas durante toda esta trajetéria dificil, os

levarei para sempre em meu coracao, em especial:

Neto Sousa, obrigada por ser um amigo incrivel sempre atencioso e disposto a
ajudar-me durante toda a trajetoria académica. Sou grata por todo o apoio dado nas horas de
dificuldade, enfrentou comigo todas as adversidades possiveis e nunca me abandonou. Meu

amigo sempre serei grata a ti por tudo.

Ariel Holanda, por ser uma amiga tdo divertida em meio as adversidades da vida

académica, sempre disposta a me ajudar e por ser uma pessoa tao gentil.

Karla Rejane e Nyérdson Ferreira, obrigada por ser serem amigos tdo prestativos e
atenciosos, sempre presentes durante toda a graduacao, disponibilizando todo o apoio que eu

necessitava.

Vanessa e seu pai Donizete por serem tdo gentis e receptivos me ajudando nos
momentos de dificuldade. Sou imensamente grata e fico muito feliz em saber que existem

pessoas tao boas como vocés no mundo.

Charliane Menezes, Alexson e Tatiane por serem amigos tdo leais, gentis e
incentivadores, sempre me dando suporte e me motivando a continuar tentando independente

da situacao.

Por fim, agradeco a todos que contribuiram diretamente e indiretamente com a

realizacdo desse trabalho, sem vocés, este ndo teria sido possivel.



“Independente da batalha que se trava
€ necessdrio lembrar que os dias que se
configuram dificeis e tristes também
chegam ao fim e que todo o
aprendizado € vélido, o caos nem
sempre ¢ um problema, as vezes ele
pode ser a solucao”.

Italo Marcel



RESUMO

Muitas sao as dificuldades enfrentadas pelos profissionais em educacdo para o
desenvolvimento de aulas mais dinamicas, participativas e que desenvolva o pensamento
critico dos alunos conforme o objetivo do ensino, em especial o de Ciéncias Naturais. Diante
desta constatacdo, o presente trabalho teve como objetivo apresentar alternativa metodolégica
através da construcdo e aplicagdo de jogos na perspectiva do Ecodesign utilizando materiais
de baixo impacto para o meio ambiente, baixo custo financeiro e de fécil acesso. O estudo foi
desenvolvido na E.E.LLF. Antonio Landim de Macédo, localizada no municipio de Aurora-CE,
com 25 alunos do 8° ano e professora de Ciéncias Naturais. A metodologia utilizada consistiu
na aplicacdo de questiondrios semiestruturados, ministracdo de aulas tedricas, aplicacdo de
jogos didaticos e realizagdo de oficina para a construcdo dos jogos trabalhados durante o
periodo da intervencdo em sala de aula. Os dados quantitativos e qualitativos obtidos apds a
aplicacdo das atividades propostas apontaram para uma interacdo e participacdo dos alunos
presentes em sala de aula indicando mais interesse pelos contetdos trabalhados. A andlise do
questiondrio pds-teste mostrou que os alunos aprovaram a metodologia dos jogos uma vez que
tornou as aulas mais dindmicas e auxiliou na compreensao dos conteiidos. Assim, conclui-se
que o uso de jogos didaticos € um meio de ficil aplicacdo, que possibilita a execugdo de aulas
diferenciadas e participativas, fazendo do aluno um membro ativo do processo

ensino/aprendizagem.

Palavras-chave: Ciéncias Naturais. Jogos didéticos. Ecodesign.



ABSTRACT

Many are the difficulties faced by professionals in education for the development of more
dynamic, participative classes and that develop the critical thinking of the students according
to the purpose of teaching, especially the Natural Sciences.
In view of this, the present work had as objective to present a methodological alternative
through the construction and application of games in the perspective of Ecodesign using
materials of low impact for the environment, low financial cost and easy access. The study
was developed in E.E.ILF Antonio Landim de Macédo, located in Aurora-CE, city with 25
students of the eighth grade and the Natural Sciences teacher. The methodology used
consisted in the application of semi-structured questionnaires, teaching of theoretical classes,
application of didactic games and the realization of a workshop for the construction of the
games worked during the period of the intervention in the classroom. The quantitative and
qualitative data obtained after the application of the proposed activities pointed to an
interaction and participation of students present in the classroom indicating more interest in
the contents worked. The analysis of the post-test questionnaire showed that the students
approved the methodology of the games since it made the classes more dynamic and aided in
the understanding of the contents. Therefore, it is concluded that the use of educational
games is a way of easy application that allows the execution of differentiated and participative

classes making the student an active member of the teaching / learning process.

Key-words: Natural Sciences. Didactic Games. Ecodesign.
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1 INTRODUCAO

O atual sistema de ensino vem enfrentando varios questionamentos que vai desde o
processo de ensino aprendizagem até a formagdo de professores (SANTOS, 2011).
Observamos que o sistema de ensino- aprendizagem se encontra saturado, € em muitos casos,
alunos e professores ndo mais encontram motivacao para ensinar e aprender respectivamente,
devido a utilizacdo do método tradicional de ensino, onde o livro didatico é colocado como o
unico objeto de estudo e fonte de pesquisa (OLIVEIRA, 2014).

Nesse contexto, no ensino de Ciéncias Naturais encontram-se muitas dificuldades,
que impedem o desenvolvimento dos alunos, tais como a indisciplina dos mesmos, a falta de
estrutura fisica das escolas, a metodologia e didatica dos professores (SOUZA E COSTA,
2012). Na tentativa de superar essas dificuldades, muitos pesquisadores estdo buscando
metodologias que auxiliem o processo de ensino aprendizagem, utilizando diferentes recursos
didéticos visando o que estes podem propiciar com relacio a aulas mais dindmicas e
diferenciadas (SILVA et al, 2012.).

Diante disso, é essencial que os professores percebam que o livro didatico ndo € o
Unico recurso que pode ser utilizado em suas aulas e também nio devem se prender a aulas
praticas em laboratdrios, pois em muitas escolas estes sdo inexistentes e, apesar das precdrias
condi¢des com relacdo aos materiais diddticos e auséncia de laboratdrios, ainda assim €
possivel adaptar o ambiente e utilizar materiais de baixo custeio para proporcionar aulas mais
motivadoras do que as tradicionais aulas expositivas (SANTOS, 2015).

Apesar das diversas ferramentas inovadoras que sao utilizadas no campo da educagio,
os professores ainda enfrentam muitas dificuldades nas salas de aula e a principal delas € a
desmotivacdo dos alunos para a aprendizagem. E nesse contexto, os jogos didaticos se tornam
uma ferramenta que pode colaborar no processo de ensino aprendizagem, pois sdo dindmicos
e atrativos. A atividade lddica promove a elaboracdo de conceitos além de promover a
sociabilidade entre os alunos, fazendo com que eles aprendam brincando. Além disso, estes
podem ser fabricados com materiais de baixo custeio ou até mesmo com materiais reciclados,
mas os jogos devem ser vistos como apoio para o processo de ensino aprendizagem,
(FIALHO, 2008). Os jogos também proporcionam um feedback imediato, pois acabam
fazendo com que os alunos relembrem contetidos anteriores quando aplicados para esse fim
(PAZMINO, 2015).

Nesse sentido, o Ecodesign surge com o intuito de introduzir conceitos ambientais,

objetivando a redugdo dos impactos ambientais do produto em todas as suas fases, tendo
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como principais conceitos: a diminuicdo dos impactos ambientais, a redu¢do de gastos, a
diversificacio de materiais para a resolucdo e a grandiosa possibilidade de criacao
(VIECELLI, 2009). Assim € um precioso aliado para a resolu¢do da problemadtica, uma vez
que necessita de baixo custo, ndo € prejudicial a natureza e possui simplicidade para a
fabricacdo de produtos, possibilitando que até mesmo os discentes consigam elaborar partes
de jogos, ou até os jogos em sua totalidade, desenvolvendo além da aprendizagem em
Ciéncias da Natureza, o desenvolvimento criativo/coletivo dos alunos (GARCIA, 2007).
Assim, a presente pesquisa tem como objetivo produzir jogos diddticos, com base no
Ecodesign, como instrumento tedérico pedagdgico no processo ensino aprendizagem em
Ciéncias Naturais, facilitando dessa forma, o aprendizado dos alunos de forma pratica e

simples, bem como a socializacao em sala de aula.
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2 OBJETIVOS

2.1  Objetivo Geral

Apresentar alternativa metodoldgica através da construcdo e aplicacdo de jogos
didéticos na perspectiva do Ecodesign, como instrumento tedrico pedagdgico no processo

ensino aprendizagem em Ciéncias Naturais.

2.2 Objetivos Especificos

e Aplicar instrumento de coleta de dados junto aos alunos e professora para obter

informacdes quanto a visdo dos mesmos referentes ao ensino de Ciéncias Naturais;

e Contextualizar conteddos através de metodologias que visem a ludicidade em sala de

aula;

e Estimular a utilizacio de recursos didaticos diferenciados e de baixo custo nas aulas de

Ciéncias Naturais;

e Utilizar a aplicacdo dos jogos didaticos como instrumento facilitador e socializador no

processo ensino aprendizagem,;

e Realizar a construcdo de jogos didaticos de baixo custo, utilizando os conceitos do

Ecodesign referente aos contetdos selecionados pelos participantes da pesquisa.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 Ensino de Ciéncias Naturais

O conhecimento disponivel, oriundo de pesquisa em educacdo e em ensino de
Ciéncias, acena para a necessidade de mudangas na atuagdo dos professores dessa drea, nos
diversos niveis de ensino, uma vez que, muitos educadores ainda utilizam como recurso
apenas o livro didatico, sendo este o recurso mais usado pelos docentes em todas as salas,
independente da série ou da faixa etaria (DELIZOICOV, 2002).

As situagdes interativas e a necessidade de estabelecer trocas entre os alunos e
professores tém sido apontadas como uma dindmica de trabalho em sala de aula deixando
evidente o papel da mediacdo e intervengdo do professor nesse processo, pois a expectativa
dos estudantes em relacdo ao ensino que desejam traz a indicacdo de que a escola ainda
trabalha com a perspectiva da Pedagogia tecnicista, em que o processo educativo estd
organizado de forma objetiva e operacional, rejeitando a subjetividade dos sujeitos que
constituem a escola (MARQUES, 2006).

O ensino de Ciéncias Naturais nas séries iniciais deve fazer sentido para ajudar o aluno
a ndo apenas compreender o mundo fisico bem como, reconhecer seu papel como participante
de decisdes individuais e coletivas (BRASIL, 1997).

No ensino de Ciéncias € muito importe que haja interacao entre alunos e professores, a
aprendizagem significativa € progressiva, quer dizer, os significados vao sendo captados e
internalizados progressivamente e nesse processo a linguagem e a interac@o pessoal sdo muito

importantes (MOREIRA, 2010).

E essencial, aos processos interativos e dindmicos que caracterizam a aula
experimental de Ciéncias, a ajuda pedagdgica do professor que, em relacdo ndo
simétrica, faz intervengdo e proposi¢des sem as quais os alunos ndo elaborariam as
novas explicacdes — relacionadas as Ciéncias — aos fatos explorados em sala de aula
(SILVA; ZANON, 2000, p. 135-136).

De acordo com Viecheneski (2012) o ensino de Ciéncias, além de permitir o
aprendizado dos conceitos bdsicos das Ciéncias Naturais, conhecimentos, experiéncias e
habilidades inerentes a esta matéria, e da aplicacdo dos principios aprendidos a situacdes
praticas, deve desenvolver o pensamento 16gico e a vivéncia de momentos de investigagao,
convergindo para o desenvolvimento das capacidades de observacdo, reflexdo, criagao,

formacao de valores, julgamento, comunicacdo, convivio, cooperagao, decisdo e agao.
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Segundo Driver et al. (1999) a aprendizagem das Ci€ncias envolve inserir o aluno em
um mundo de significados novos e implica em inicid-lo em um modo diferente de pensar, ver
e explicar o mundo — o modo cientifico - e de familiarizd-lo com uma linguagem diferente
daquela utilizada no cotidiano — a linguagem cientifica — que possui caracteristicas proprias da

cultura cientifica.

3.2 Importancia de recursos didaticos diferenciados no ensino de Ciéncias Naturais

Também conhecidos como “recursos” ou “tecnologias educacionais”, os materiais e
equipamentos diddticos sdo todo e qualquer recurso utilizado em um procedimento de ensino,
visando a estimulag@o do aluno e a sua aproximagao do conteido (FREITAS, 2007).

“A utilizagdo de variados recursos didaticos € uma importante ferramenta para facilitar
a aprendizagem e superar lacunas deixadas pelo ensino tradicional” (SILVA, 2012, p.1).
Existem muitos recursos didaticos pedagdgicos que podem ser usados nas aulas de Ciéncias
Naturais, como por exemplo, dindmicas de grupos, jogos didéticos, procedimentos
experimentais, confec¢do e exposi¢cao de painéis, ilustracdes, entre outros, e estes contribuirdo
para uma melhor aprendizagem, pois estas diferentes formas de ministrar a aula,
proporcionard ao aluno um novo olhar sobre as aulas de Ciéncias (SILVA, 2012).

Material didatico depende de, pelo menos, trés fatores: estar disponivel, no sentido
de existir no espago de trabalho do professor; ser acessivel, no sentido do professor

conhecer os pressupostos tedricos e aspectos técnicos de seu uso; ser adequado aos
objetivos pretendidos (FILHO, 2013, p.145).

Um dos recursos inovadores que mais deveriam ser utilizados no ensino de Ciéncias
Naturais sdo as experimentacdes em laboratérios, mas sabemos que este espago ainda ndo
existe em todos os educanddrios, desta forma € dificil que o professor consiga fazer aulas com
experimentos, se nao existe um local adequado (SOUZA, 2013).

De acordo com Krasilchick (1996), a escolha da modalidade didética, por sua vez, vai
depender do conteudo e dos objetivos selecionados, da classe a que se destina, do tempo e dos
recursos disponiveis, além dos valores e convic¢des do professor, pois cada situagdo exige
uma posicao propria, além do que a variagdo das atividades pode atrair e interessar os alunos,
atendendo as diferencas individuais.

Conforme Souza (2007), a utilizacdo de modalidades e recursos diddticos

diferenciados deve responder as perguntas bdsicas: O qué? Quando? Como? e Por qué? pois,
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esse educador deve ter um proposito claro, dominio do conteido e organizacdo para a
utilizacdo de tais materiais.

A utilizacdo de modalidades didéticas e recursos didaticos na escola € uma alternativa
de se inovar os métodos de ensino onde incluem materiais didaticos inovadores, como
exigéncias de novas filosofias e/ou metodologias de ensino, que agregam aos conceitos

didéticos e pedagdgicos a reformulagdes da pratica docente (FREITAS, 2007).

3.3 A utilizacao dos jogos didaticos no ensino de Ciéncias Naturais

Apesar de todas as diferencas presentes em uma sala de aula, desde niveis sociais,
raca, religido, etc, atualmente a tecnologia estd acessivel a maioria da populacio, e diante de
tanto progresso, o quadro de giz e saliva ndo conseguem atrair a aten¢do de nossos alunos
sendo necessdrio diversificar as metodologias de ensino que sdo utilizadas atualmente,
tentando resgatar o interesse e o gosto dos alunos pelo aprender e, nesse processo, 0s jogos
educativos com finalidades pedagégicas revelam ser importantes aliados, pois promovem
situagdes de ensino aprendizagem e aumentam a constru¢do do conhecimento, introduzindo
atividades lddicas e prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciacdo e acdo ativa e
motivadora (FIALHO, 2008).

A variedade de instrumentos pedagdgicos utilizados em sala de aula, como os jogos
didéticos, explora as diversas caracteristicas de aprendizagem em cada individuo e desse
modo o ensino propicia o desenvolvimento de vdérias capacidades que, provavelmente, ndo
seriam estimuladas se as aulas se baseassem na forma tradicional de ensinar (PINTO, 2009).

Na atualidade os jogos didaticos s@o bastante utilizados como estratégia de ensino,
pois permitem com que ocorra uma maior aproximagdo entre os alunos, e dessa forma acaba
se tornando um grande aliado para o processo de ensino aprendizagem jid que o uso da
atividade ldidica pode favorecer o educador a conhecer melhor o ambiente escolar onde se
trabalha o que pode ser fundamental para estimular o aprendizado por parte dos alunos

(MORATORI, 2003).

Enquanto joga, o aluno desenvolve a iniciativa, a imaginag¢do, o raciocinio, a
memodria, a atengdo, a curiosidade e o interesse, concentrando-se por longo tempo
em uma atividade. Cultiva o senso de responsabilidade individual e coletiva, em
situacdes que requerem cooperacdo e coloca-se na perspectiva do outro. Enfim, a
atividade ludica ensina os jogadores a viverem numa ordem social e num mundo
culturalmente simbdlico (FORTUNA, 2003, p. 03).
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O jogo € utilizado para estimular os alunos, mas ele ndo pode perder o foco principal,
que € a aprendizagem. Entdo para a aplicacdo do jogo devem existir objetivos bem delineados
para a pratica pedagdgica que se quer aplicar e tem que ser desafiador para o aluno, para que
ndo se torne uma atividade mondétona e com isto perca seu atrativo pedagégico, fazendo com
que o aluno participe do processo pedagdgico e com isso 0 uso de jogos didaticos no ensino
de Ciéncias Naturais se torna uma estratégia de ensino eficaz, pois cria uma atmosfera de
motivacdo, que permite ao aluno participar ativamente do processo ensino-aprendizagem
permitindo a assimilacdo de experiéncias e informagdes e, sobretudo incorporando atitudes e
valores (PINTO, 2009).

Nicola e Paniz (2016), afirmam que todo e qualquer recurso e material que foge do
tradicional € importante para despertar o interesse dos alunos pelas aulas, além de
proporcionar uma aprendizagem mais significativa uma vez que torna os conteudos
apresentados pelo professor mais contextualizados, proporcionando ampliacio dos
conhecimentos mais existentes ou construcao de novos conhecimentos.

Para Fortuna (2003), o jogo em sala de aula faz com que os papéis de professor e
aluno percam a esteriotipia e rigidez, pois o professor aprende além de ensinar e o aluno
ensina além de aprender, porque ocorre uma troca de experiéncias, uma vez que o jogador

enfrenta desafios, testa limites, formula hipéteses e soluciona problemas.

3.4  Ecodesign: definicio e a relacao com o processo educativo

O design direcionado para o meio ambiente, Ecodesign ou design sustentdvel sdo
alguns dos principais termos empregados para referir-se ao setor do design que visa reduzir os
impactos ambientais e a reducdo de gastos na confec¢do de produtos e servicos. Nesta drea de
atuacdo € necessdria toda uma anélise da relacdo entre o produto e sua fun¢do, uma vez que
estas relacoes sao aplicadas para a tomada de decisdes no rumo dos projetos (RAMOS, 2001).
O Ecodesign pode ser compreendido como a associacdo do design com uma relacdo
inteligente com a natureza (BUSARELLO et al, 2016).

Venzke (2002), define o Ecodesign como a consideragdo sistematica do desempenho
do projeto, com respeito aos objetivos ambientais de saide e seguranca, ao longo de todo
ciclo sistematico de vida de um produto ou processo, tornando-os ecoeficientes e tendo um
relacionamento direto com a melhoria econdmica da empresa ou instituicdo, segundo o0s
aspectos de melhor produtividade, rapidez e economia de recursos materiais e financeiros,

uma vez que melhor serd a eliminacdo e reutilizacdo e isto fard com que estas instituicdes e
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empresas tenham melhores resultados, tornando-se mais preparadas para as exigéncias dos
seus setores.

O conceito de desenvolvimento sustentdvel implica a imposicao ao limite de recursos
para a producdo de servico, e dessa forma pode se pensar no nao comprometimento do
desenvolvimento das geracdes futuras. Além disso, para que essas mudangas acontecam deve
ocorrer uma unido entre o campo ecoldgico, social e econdmico os quais sdo considerados os
trés pilares do desenvolvimento sustentivel para que no momento em que um produto é
descartado, algumas das partes que o compdem possam ser reaproveitadas. E as vezes até
mesmo o produto poderia ser utilizado para exercer outra funcdo e o mesmo pode ser
remanufaturado ou reprocessado, dessa maneira ele terd novas condi¢des de uso, diminuindo
os impactos ambientais, ndo somente na parte de descarte do produto, mas também na etapa
de aquisi¢ao de matérias (GARCIA, 2007).

O Ecodesign é muito importante, pois ndo se refere somente a produtos novos com um
processo sustentdvel e adequado, mas também ao redesenho de produtos ji existentes e que
sdo importantes para a vida das pessoas, buscando a melhoria de algo ja existente. Além
disso, seu principal objetivo é a busca da minimizacdo dos impactos causados pelo mau
planejamento e desenvolvimento de um produto, desde sua concepcdo até seu descarte final
(KONZEN, et al. 2014)

Segundo Motta et al (2018), Ecodesign é projetar ambientes, desenvolver produtos e
executar servicos que reduzirdo o uso dos recursos ndo renovaveis ou diminuirdo seus
impactos ambientais durante seu ciclo de vida, em outras palavras, é desenvolver produtos
mais simples, que consomem menos materiais e energia, duram mais e reduzem a produgdo
de residuos. Silva et al (2012), afirma que o Ecodesign abrange uma abordagem coerente para
a elaboracdo e fabricacdo de produtos ambientalmente amigdveis, visando o baixo impacto
ambiental dos produtos durante todo seu ciclo de vida.

Porém, Presanto (2004), em pesquisa feita com professores no Rio Grande do Sul
afirma que os professores nio se dao conta do que é Ecodesign e como ele estd relacionado
com os exemplos praticados em sala de aula, porque para eles, a pratica dos conceitos basicos
do Ecodesign estd apenas associada ao conceito de produtos industrializados ndo relacionam
com eventos do cotidiano escolar, como o trabalho com materiais reciclaveis tio comuns em
sala de aula.

A confec¢ao de brinquedos a partir do reaproveitamento de residuos é uma atividade

que contribui para a percep¢cao de valores relevantes sobre a preservacdo ambiental, e sdao
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fundamentais na formacdo de cidaddos ecologicamente sensibilizados e responsdveis
(MOTTA et al, 2018).

Assim, Gralow e Gomes (2016, p. 2), afirmam que “a reutilizacao de determinados
produtos e/ou materiais contribui significativamente para a diminui¢do do impacto ambiental
gerado pelos mesmos no seu descarte, sendo esta, uma das principais fungdes do Ecodesign”.

Para Gadotti (2001), o desenvolvimento sustentivel ¢ um componente educativo
formidével ja que a preservacdo do meio ambiente depende de uma consciéncia ecoldgica e a
formacdo da consciéncia depende da educacdo e assim se torna uma pedagogia para a

promocdo da aprendizagem do sentido das coisas a partir da vida cotidiana.
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4 METODOLOGIA

4.1 Caracterizacao da area de estudo

O estudo foi realizado na cidade de Aurora — CE (Figura 01) a qual dista cerca de
460,8 km da capital, Fortaleza, e encontra-se situada na mesorregido do Sul Cearense,
microrregido de Barro, regido politico-administrativo do Cariri (IPECE,2017). O municipio
possui aproximadamente 24.566 habitantes, € constituido por uma area territorial de 885, 836
km2. A renda per capita do PIB do municipio em 2015 atingiu o total de 6.879,05 reais
(IBGE, 2010).

Figura 01 — Mapa de localizacdo do municipio de Aurora
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Fonte: Google Maps (2017)

No municipio de Aurora, o relevo € constituido de depressdes sertanejas e a vegetacao
€ composta de caatinga arbustiva densa, caatinga arbustiva aberta e floresta caducifélia
espinhosa, a economia é baseada essencialmente na agropecudria e o clima predominante € do
tipo Tropical Quente Semidrido com chuvas predominantes entre os meses de fevereiro e abril

(IPECE, 2017).

4.2  Caracterizacao da escola campo de pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida na Escola de Ensino Infantil ¢ Fundamental Anténio

Landim de Macédo na cidade de Aurora (Figura 02).
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Figura 02 - Fachada da E.E.LF. Ant6nio Landim de Macédo

Fonte: arquivo da pesquisa (2018)

Atualmente a E.E.LLF. Antonio Landim de Macédo possui 637 alunos os quais estdo
distribuidos 282 no turno matutino e 355 no vespertino, o corpo docente € constituido por 33
profissionais, sendo que 24 deles possuem nivel superior e 09 possuem nivel médio.

O educanddrio possui uma infraestrutura bastante ampla, de acordo com o PPP a
escola dispdoe de 10 salas de aula, diretoria, coordenacdo pedagdgica adaptada, secretaria,
almoxarifado, sala de professores, banheiros, drea de entrada, um péatio coberto, duas dreas
internas descobertas, quatro areas cobertas que dao acesso as salas, cozinha, quadra esportiva,
biblioteca, laboratério de informética, estacionamento amplo e um campo para plantacao.

A escola possui alguns recursos diddticos que estdo disponiveis: projetor LCD, data
show, tela de projecdo para data show, impressoras, video cassete, aparelhos de DVD,
gravador, computador, mimedgrafo, micro system, caixas amplificadas, microfones, jogos

educativos, kits didaticos, bindculos, microscépios, balanca de bancada.

4.3 Classificacdo da pesquisa

Para a realizacdo do trabalho foram utilizadas as abordagens quantitativas e
qualitativas, que segundo Richardson (1999), a pesquisa quantitativa € caracterizada pelo
emprego da quantificacdo, tanto nas modalidades de coleta de informacdes quanto no

tratamento delas por meio de técnicas estatisticas.

Ao contrario da pesquisa qualitativa, a quantitativa tem por objetivo quantificar os
dados e é fundamentada em grandes amostras representativas, aplicando uma andlise
estatistica, a pesquisa quantitativa se centra na objetividade e recorre a linguagem
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matemdtica para descrever as causas de um fenémeno, as relagdes entre varidveis,
etc. (FONSECA, 2002, p. 33).

A pesquisa quantitativa € fundamentada em medidas numéricas de poucas variaveis
objetivas, na énfase em comparagdo de resultados e no uso intensivo de técnicas estatisticas

(WAINER, 2007).

A pesquisa quantitativa pressa o uso da quantifica¢do, tanto na coleta quanto no
tratamento das informacdes, utilizando-se técnicas estatisticas, objetivando
resultados que evitem possiveis distor¢des de andlise e interpretacdo, possibilitando
uma maior margem de seguranga (DALFOVO, 2008, p. 6).

A pesquisa qualitativé ndo se preocupa com relevancia numérica, mas, com O
aprofundamento do entendimento de um grupo social, de uma organizacao, etc. (SILVEIRA;
CORDOVA, 2009). O método qualitativo é ttil e imprescindivel para reconhecer e explorar
os significados dos fendmenos estudados e as interagdes que estabelecem, assim permitindo
estimular o desenvolvimento de novas compreensdes (TERENCE; ESCRIVAO FILHO,
2006).

A pesquisa qualitativa preocupa-se com os aspectos da realidade que ndo podem ser
quantificados, centrando-se na percep¢do e explanacio da dindmica social, esse tipo
de pesquisa trabalha com o universo de significagcdes, motivos, aspiragcdes, valores, o
que corresponde a um espaco mais profundo das relagdes, dos processos e dos
fendmenos que nao podem ser reduzidos a operalizacdo de varidveis (GERHARDT ;
SILVEIRA, 2009, p. 32).

Quanto aos seus. objetivos, o estudo € classificado como pesquisa- a¢cdo, que segundo
Fonseca (2002), pressupde uma participacdo planejada do pesquisador na situagdo
problemdtica a ser investigada.

Quando a metodologia, o estudo € classificado como uma pesquisa explicativa, que
segundo Gil (2008), a pesquisa explicativa tem como um dos seus principais objetivos
identificar fatores que determinam ou que ajudam para a ocorréncia de determinados

fendmenos.
4.4  Técnicas para coleta de dados

Nessa pesquisa foram utilizados questiondrios semiestruturados para a professora, € o
pré e pOs-teste para os alunos para a obtencdo dos dados quantitativos (Apéndice D, H, I), os
quais, segundo Boni (2005, p.8), “combinam perguntas abertas e fechadas, onde o informante
tem a possibilidade de discorrer sobre o tema proposto”. Barbosa (1998), afirma que o

questiondrio € o método mais usado para a aquisicdio de informagdes nas pesquisas
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atualmente, esse é um método confidvel que nos permite deixar os participantes no
anonimato, além de ter um custo plausivel.

O intuito do pré-teste foi conhecer a opinido dos alunos acerca da disciplina Cié€ncias
Naturais, da metodologia utilizada pela professora e como gostariam que as aulas fossem
trabalhadas em sala de aula.

No questiondrio aplicado a professora buscou-se informagdes referentes as
dificuldades enfrentadas na sala de aula, € o conhecimento da mesma referente ao termo
Ecodesign e qual seria o seu posicionamento acerca da utilizacdo do mesmo como recurso
metodoldgico na confeccao de jogos.

O pds—teste foi aplicado com o objetivo de verificar a percep¢ao dos alunos sobre os
temas trabalhados e a opinido dos mesmos sobre os procedimentos metodoldgicos aplicados
no momento da interven¢ao em sala de aula.

Os dados qualitativos foram constituidos através das observacdes feitas dos alunos
durante as aulas, o comportamento, a participacdo individual e em grupo, o interesse e a

curiosidade que eles mostraram durante o desenvolvimento das teméticas.

4.5 Analise dos dados

Os dados qualitativos e quantitativos obtidos com a aplicacdo dos questiondrios da
professora e o pré-teste e pds-teste e a observacdo dos sujeitos da pesquisa durante a
intervencdo em sala de aula foram avaliados segundo a perspectiva da andlise de contetdo,
sendo que os quantitativos também foram convertidos em gréaficos. Segundo Franco (2005), o
investigador pode avaliar as narrativas investigadas para produzir inferéncias sobre as
percep¢des de mundo, as representacdes sociais, as motivagdes e as expectativas dos que
respondem a uma pesquisa, seja ela qualitativa ou quantitativa. De acordo com Silva e Assis
(2010), a analise de contetdo € a jungdo de técnicas de investigacdo que, através de uma
defini¢do objetiva, sistemdtica e quantitativa do contetido expressa a parte das comunicacoes €

tem por designio a interpretacdo das mesmas.
4.6 Sujeitos da pesquisa

Os sujeitos da pesquisa foram alunos do 8° ano do Ensino Fundamental e a professora
titular da disciplina de Ciéncias Naturais. Para participa¢do na pesquisa os responsaveis pelos
alunos assinaram o TCLE — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido autorizando a

participacdo deles na pesquisa (Apéndice A). Dos 29 alunos matriculados, 25 receberam
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autorizacdo dos responsaveis, esses assinaram o TALE — Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido onde afirmam ser integrante ativo da pesquisa (Apéndice B). O critério de escolha

da turma foi devido ao bom niimero de alunos e a receptividade da professora titular.

4.7 Procedimentos metodolégicos

A pesquisa foi iniciada apds autorizacdo da gestora escolar através da assinatura do
termo de anuéncia (Apéndice C) e aprovagio no Comité de Etica e Pesquisa — CEP da UFCG
(Anexo A).

A intervencdo constou das seguintes etapas:

17 etapa: apresentacio do projeto a professora da disciplina Ciéncias Naturais e

aplicacao de questionario

O projeto de pesquisa foi apresentado a professora de Ciéncias Naturais, do 8° ano do
Ensino Fundamental e para coleta de dados foi solicitado que a professora respondesse um
questiondrio elaborado exclusivamente para ela dando a oportunidade para indicar os
conteddos que mais necessitam de auxilio de metodologias diferenciadas e materiais

auxiliares (Apéndice D).

2" etapa: selecao dos jogos e elaboracio dos protocolos

Durante a selecdo dos jogos foi levado em consideracdo alguns quesitos, como que
pontos que seriam trabalhados dentro de cada tema, quanto tempo seria necessdrio para
ministrar cada aula, e dentre essas circunstancias os jogos foram selecionados de acordo com
o tempo e tipo de materiais usados na confec¢do, uma vez que estes tinham que ser acessiveis,
de facil manuseio e principalmente possibilitasse uma rdpida e pritica montagem para os
JOgos.

Elaboracdo dos protocolos de aula (Apéndices E, F, G) e a confec¢do dos jogos teve
como orientagdo a perspectiva do Ecodesign. Foi estabelecido que os jogos deveriam ser de
facil transporte, com poucos elementos para serem executados em um tempo médio, possuir

uma probabilidade estética coerente para evitar possiveis problemas de execugao.

3" etapa: Confecc¢ao dos jogos - método “Arroz verde”
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Para a confeccdo dos jogos foi utilizada uma metodologia de criagdo de projetos de
design denominada “Arroz verde”, o processo de criacdo no design envolve um conjunto de
técnicas criativas para resolver problematicas, dentre as metodologias de design para a criacdo

de produtos, uma das mais conhecidas e aplicadas € a metodologia do arroz verde,

desenvolvida pelo artista e designer Bruno Munari (Figura 03) (BARBOSA, 2014).

Figura 03 - Bruno Munari

Fonte: http://www.arshake.com/en/1987-interview-to-bruno-munari/

Bruno Munari nasceu na cidade italiana de Mildo no ano de 1907, aos dezoito anos
iniciou suas atividades dentro do design grafico (BAUDOUIN, 2012). Para ele, o processo
criativo deve seguir um processo metodoldgico para atender o propdsito definido, caso
contrdrio, ndo havera um sentido real de produgdo, se tornara uma pega feita por “paixao” e
ndo por uma razao de ser util, partindo dessa premissa Munari desenvolveu um processo de
etapas metodoldgicas da construcdo criativa para guiar produgdes de uma forma objetiva
(BARBOSA, 2014).

A metodologia foi apresentada no livro Das coisas nascem coisas (Figura 04),
considerada uma das obras primas da pesquisa em design, em que Munari explana sua
metodologia de criagdo que se resume em processos tao praticos como uma receita culindria
(Figura 05), precisamente a receita de um arroz verde, como quando o individuo estd com
fome e precisa sacid-la, entdo assim existird uma problemdtica que precisa ser solucionada.
Mas para o problema encontrar a solu¢ido devera ocorrer o processo de preparo do alimento e
para esse preparo o cozinheiro deverd conhecer a situacdo, quem estd com fome, quais
ingredientes usar, como preparar a receita, se 0 gosto estd bom, qual o tempo de preparo e se a

receita vai saciar todos os envolvidos (BARBOSA, 2014).
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Figura 04 - Capa do livro “Das coisas nascem coisas”.

DAS COISAS NASCEM COISAS

Fonte: http://www.arshake.com/en/1987-interview-to-bruno-munari/

Tomando como base os estudos de Munari, foi desenvolvida a ordem de etapas do
processo criativo que deveria ser executado. O fato da pesquisa ser da drea educacional com
énfase no ensino de Ciéncias Naturais e ndo de design/Ecodesign, se faz necessario modificar
algumas etapas da receita, da mesma forma que um arroz poderd ter a quantidade de sal

alterada no preparo, a estrutura projetual também podera.

Figura 05 - Metodologia do Arroz Verde

DP DEFINICAD 0D PROBLEMA _ arroz com espinafres para guatro pessoas.

CP COMPONENTES DD PROGLEMA _ arroz; espinafres; cebola; arzeite; zal;
pimenta; dgua....

CcD COLECTA DE DADDS _ alguém ja o fez antes?

AD ANALISE DE DAPOS _ como o fizeram ; que posso aprender; onde posso
aprender?

c CRIATIVIDADE _ como se pode conjuzar tudo de uma forma correta?

MT MATERIAL E TECHDLDGIAS _ que arroz? que tacha?  que lume?

E EXPERIMENTACAD _ prova, ersaio.

MODELD _ esta quase pronto falta provar.

vV VERIFICALAD _ esta bom e chega para 4
DF DESENHOS COMSTRUTIVOS _ esti pronte
S SOLUCAD. Arror Verde servido em prata quente

Fonte: https://pt.slideshare.net/prismatica/metodos-de-design
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4? etapa: técnica Brainstorm e o painel de similares

Com a coleta de dados para o arroz verde foi realizado um processo conhecido como
“Brainstorm” (termo da lingua inglesa que significa em tradugdo literal para a lingua
portuguesa: “tempestade de ideias”), o qual é uma técnica criada pelo publicitario
estadunidense Alex Osborn e tem como utilidade reunir ideias, sugestdes, rascunhos e
reflexdes com a exposi¢do da problemadtica funcionando como uma espécie de filtro para as
principais resolucdes (ALVES; CAMPOS; NEVES, 2007).

Ainda com base na coleta de dados e com o resultado do Brainstorm foi montado um
painel de similares contendo imagens de referéncias visuais existentes na internet para serem

tomadas como guia para a elaboracdo dos rascunhos iniciais dos jogos (Figura 06).

Figura 06- Painel de referéncias

Fonte: arquivo da pesquisa (2018)

5% etapa: processo de criatividade

Durante esta etapa foi feito o esboco dos jogos selecionados sendo do tipo tabuleiro,
jogo da memodria, boliche e painel interativo.

Os jogos propostos se baseiam em conceitos de interagdo entre os discentes, atividade
motoras, desenvolvimento do trabalho em equipe, memoriza¢do de informagdes e utilizagdo

do pensamento 16gico. Todos os jogos apresentavam personaliza¢des especificas referentes
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aos temas tornando-os agradaveis visualmente para tornar a experiéncia melhorada e facilitar
algumas etapas dos jogos, como o fato da divisdo de equipes serem feitas com separacio de
cores, aproximando a acdo com a disputa de times, os quatro jogos foram nomeados fazendo
referéncia as acdes de cada jogo e ao ensino de Ciéncias Naturais: Memory Bio, Painel

Anatdmico, Bio Giro, Strike (Figuras 07 e 08).

Figura 07 - Esbocos dos Jogos, A- Memory Bio, B- Painel Anatdémico.

A

Fonte: Arquivo da pesquisa (2018)

Figura 08 - Esbocos dos Jogos, A- Bio Giro, B- Strike.

Fonte: Arquivo da pesquisa (2018)
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6" etapa: selecao de materiais

Partindo da visdo do Ecodesign foram escolhidos materiais de baixo impacto para o
meio ambiente, baixo custo financeiro e de facil acesso. Foram utilizados materiais de reuso
em todos os jogos como: papeldo, embalagens, garrafas pet, tampas de garrafa, e CD-ROM

(Figuras 09 e 10).

Figura 09 - Principais materiais propostos reutilizaveis e de baixo impacto ambiental

77.4% do papel e papeldo produzido
é reciclado, 6 que representa um
reaproveitamento de 2,24 milhces

de foneladas para o consumo

Dados do site Pensamento Verde

© material pode ser utilizade de diversas
tormas pelo fate de apresentar uma estrutura
moldavel para criar outras formas

l De coma A da l
IndGsiria do PET (Abipet), apesar de 57.1%
desse fipo de balagem ja ser dest o
a i

. 100 mil ¢ ladas ainda sdo
descartadas no meio ambiente e demoram
até 400 anos para decomporem-se.

da grande resisténcia e durabllidade
do plastico. ele pode ser ulilizado para
objetos que sirvam de suporte ou que
irdo sentir leves impactos

um problema para o melo ambiente, sabe-se que eles
demoram anos para se decompor. a partir deste fato
muitas pessoas conseguiram pensar em come reulilizar
esses CDs. Uma nova saida é a reciclagem dos CDs, ja

| acontecem essasreciclagens em paises desenvolvidos,
140 logo pode ser uma dlica a ser adotada pele Brasil.

frecho retirado do site Cultura Mix

Papel kratt & um tipo de papel fabricado a partir de
uma mistura de fibras de celulose curtas e longas,
provenientes de polpas de madeiras macias. Esta
mistura de fibras confere a este tipo de papel
caracteristicas de resisténcia mecanica com bom
desempenho para o seu processamento em
magquinas e uma relativa maciez

&

o isopor @ um tipo de plastico. e @ R
No processo, ele passa per uma limpeza e, em seguida,
por maquindrio que retira o gds presente em seu interior.

! ; O material é, entao, e
| S aser éria-pri que pode ser aplicada na
[ ‘-ﬂ ,-H'_ producdo de caixas, solas de sapato e clipes.
Dados p no site
N i

Fonte: Arquivo da pesquisa (2018)



34

Figura 10 - Materiais de baixo custo e de facil acesso

Fonte: Arquivo da pesquisa (2018)

7% etapa: apresentacao do projeto aos alunos

Na ocasido da apresentacdo do projeto aos alunos, os mesmos foram convidados a
participar das atividades propostas. Para isso receberam o TCLE - Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (Apéndice A) para que estes fossem assinados pelos seus responsaveis ou
pelo aluno maior de 18 anos, caso concordassem em participar. Apés a assinatura do TCLE os
alunos receberam o TALE — Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (Apéndice B) no

qual eles também confirmavam a sua participa¢io na pesquisa.

8" etapa: aplicacao de questionario pré-teste

ApOs a confirmagdo da participacdo na pesquisa foi aplicado o questiondrio pré-teste
(Apéndice H) aos alunos para obtencdo de informacdes acerca da opinido dos mesmos sobre
as aulas de Ciéncias Naturais aplicadas em sala de aula no que se refere aos procedimentos

metodoldgicos e recursos utilizados.
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9" etapa: ministracao das aulas tedricas

Ap6s a selecdo de contetidos, preparagdo dos protocolos (Apéndice E, F, G) e
elaboragao dos slides, foram ministradas as aulas tedricas para aprofundamento do contetdo,

para auxiliar o conhecimento dos alunos durante a aplicagdo dos jogos.
10® etapa: aplicacao de jogos

O primeiro foi o Memory Bio, que se tratava de uma linha cronoldgica acerca das
mudancas que ocorrem no periodo da puberdade, o segundo foi o Painel anatomico o qual era
constituido por imagens do sistema reprodutor masculino e feminino, seguidos do Strike que
era referente ao tema sexualidade e o Bio Giro era referente aos trés temas selecionados, que
foi trabalhado como uma revisao geral.

117 etapa: oficina para confeccao dos jogos

Os materiais utilizados para a confec¢cdo dos jogos eram todos de baixo custeio e de

facil acesso, além de alguns serem reciclados.

12% etapa: aplicacdo do questionario pos-teste

O pos-teste teve o objetivo de obter dados referentes as atividades aplicadas durante a

intervencao (Apéndice I).
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise das atividades pedagdgicas desenvolvidas na turma do 8° ano da E.E.LF.
Antdonio Landim de Macédo permitiu conhecer a opinido dos alunos acerca da disciplina
Ciéncias Naturais, assim como também saber o ponto de vista da professora responsédvel pela
disciplina acerca das metodologias diferenciadas. E por fim, saber o que os alunos acharam da

utilizacdo de jogos como instrumento tedrico pedagdgico no processo ensino aprendizagem.

5.1 Dados obtidos com o questionario aplicado a professora de Ciéncias Naturais

A professora responsiavel pela disciplina realizou seu curso de graduacdo na
Universidade Regional do Cariri - URCA, e fez especializacio em Biologia (ndo foi
especificado em qual instituicdo), a mesma leciona a disciplina de Ciéncias Naturais ha trés
anos no municipio.

Ao ser indagada sobre quais sdo as principais dificuldades enfrentadas em sala de aula,
ela relatou que sdo: a falta de interesse dos alunos, que fica evidente com as conversas
paralelas como também a indisciplinas. Para Pezzin e Szymansk (2015), entre as principais
dificuldades pelas quais passa a educacdo no Brasil, destaca-se, ultimamente, o grande
desinteresse por parte de muitos alunos, por qualquer atividade escolar e isso acaba deixando
os professores frustrados por ndo conseguirem passar o conteido da forma que esperavam.
Para Tavares (2012), no ensino de Ciéncias a indisciplina em sala de aula prejudica o trabalho
do professor e, por conseguinte o aprendizado dos alunos.

Indagada acerca de quais sdo os contetidos que se tem mais dificuldade para trabalhar
em sala de aula, a professora respondeu que todos os conteidos sdo 6timos de serem
trabalhados.

Quando questionada se a escola disponibiliza de recursos didaticos para serem
utilizados nas aulas, a professora respondeu que sim, a escola disponibiliza: cartolina, papel
madeira, folhas A4, lapis de cor, réguas, canetas porosas (caneta hidrocor), tesouras, isopor
dentre outros. Para Nicola e Paniz (2016), recursos diferenciados servem de apoio para as
aulas.

Para a professora, os contetidos que necessitam de recursos didéticos diferenciados sdo
os temas voltados para o corpo humano, alimentos e nutricdo, reprodu¢do humana e

eliminacdo de excretos pelo corpo humano.
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Com relacdo aos jogos didaticos como facilitadores do processo de ensino
aprendizagem, a professora respondeu acreditar que esse recurso possa auxiliar na
aprendizagem dos alunos. Para Ventura; Ramanhole e Moulin (2016), os jogos diddticos se
caracterizam como uma opg¢ao vidvel e interessante no preenchimento das diversas lacunas
originadas no processo de transmissdo-recep¢ao de conhecimentos, uma vez que favorece a
constru¢do pelos alunos de seus proprios conhecimentos num trabalho em grupo, o
compartilhamento de saberes prévios e ainda seu uso na construcao de novos conhecimentos
mais elaborados.

A professora salientou a importancia da utilizacdo de matérias de baixo custo para a
confecc¢do dos jogos, afirmando que é muito bom, pois dessa forma todos os estudantes teriam
condig¢des de construir seus proprios jogos.

A professora foi indagada se ja tinha ouvido falar sobre Ecodesign, e ela respondeu
que sim, e ainda citou que se tratava de toda forma de criar e desenvolver projetos sejam eles
visuais, impressoes, produtos e servigos que minimizem os impactos ambientais. Segundo
Fialho (2008), o Ecodesign pode ser definido como uma abordagem pro-ativa de gestao
ambiental voltado ao processo de desenvolvimento de produtos e cujo objetivo maior € a

minimizacdo dos impactos ambientais.

5.2 Aplicacao de pré-teste aos alunos para a coleta de dados

Dos 29 alunos que frequentam as aulas, 25 foram autorizados a participar da pesquisa

os quais apresentaram idades variando entre 12 e 15 anos (Gréafico 01), em relacdo ao sexo

(Grafico 02) a maioria é do sexo feminino.
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Grafico 01 - Faixa etdria dos entrevistados
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Grafico 02 - Género dos entrevistados
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Fonte: Dados da pesquisa (2018)

Ao serem questionados se gostam da disciplina de Ciéncias Naturais a maioria dos

alunos, 64%, demonstrou desinteresse pela disciplina (Grafico 03).

Grafico 03 — Opinido dos alunos sobre a disciplina Ciéncias

Porcentagem (%)

Fonte: dados da pesquisa (2018)
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Diferentemente dos dados obtidos na pesquisa de Machado (2017), sobre ensino de
Ciéncias Naturais, o qual constatou que 91,925% dos alunos gostam da disciplina e mostram
interesse pela mesma. Nos resultados obtidos por Aguiar (2016), foi averiguado que dos 48

alunos envolvidos na pesquisa, apenas dois afirmaram ndo gostar da disciplina de Cié€ncias

Naturais.

Foi solicitado aos alunos que citassem assuntos ou temas que sdao trabalhados na
disciplina que eles mais gostam. A maior parte das respostas aponta para assuntos
relacionados ao corpo humano (Grafico 04). Resultados semelhantes foram encontrados por
Machado (2017), ao mostrarem que os conteidos que mais despertam interesse dos alunos sao

os conteudos relacionados ao corpo humano e sadde, seres vivos € meio ambientes e origem

da vida e universo.

Grafico 04 - Temas de Ciéncias que os alunos mais gostam
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Fonte: dados da pesquisa (2018)

Ao serem questionados se gostam da metodologia utilizada nas aulas ministradas em
sala, 48% dos alunos entrevistados responderam que sim, enquanto que 52% responderam que
ndo. Sendo que 52% dos alunos acreditam que as aulas podem ser melhoradas. Quanto a
justificativa da resposta dada, a maioria afirmou que gostaria que a professora mudasse a sua

metodologia de ensino, conforme alguns depoimentos citados abaixo.

Aluno 10 - “Nao, pois ela s6 faz aulas teodricas, eu gostaria que ela fizesse aulas
préticas, também acho que isso faria com que os alunos se interessassem mais pela a
disciplina e a tornaria mais interessante”.
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Aluno 14- “Nao, pois queria que tivessem objetos presentes nas aulas, pois ficaria
mais facil e mais interessante”.

Aluno 15 - “Nao gosto, pois eu acho que deveria melhorar e ter outros métodos de
ensino”.

Segundo Cardoso (2014), a metodologia tradicional ainda estd muito enraizada nas
escolas devido ao fato de ter sido a coluna para tantos outros métodos. Mas a escola de hoje
pode abranger uma grande variedade de aulas, principalmente aquelas que envolvem o aluno
diretamente com o conhecimento, onde sdo valorizados os conhecimentos prévios e se coloca
o aluno frente a frente com os objetos de estudo.

Para o ensino de Ciéncias Naturais é imprescindivel a procura de novas praticas de
ensino uma vez que ndo se trata de uma disciplina de facil entendimento (NASCIMENTO;
DUARTE, 2014). Nessa perspectiva Viveiro e Diniz (2009), salientam que existem diferentes
estratégias a que o professor da darea das Ci€ncias Naturais pode recorrer como (aulas
expositivas, discussoes, demonstragdes, aulas préticas de laboratorio, entre outras).

Ao serem questionados se 0 uso de metodologias diferenciadas, como jogos poderiam

facilitar na assimilacdo do conteddo, dos 25 alunos entrevistados a maioria respondeu que sim

(Grafico 05).

Grifico 05 - Os jogos didaticos podem facilitar a assimilacdo do contetido?
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Fonte: dados da pesquisa (2018)

Nessa perspectiva Gama (2012), afirma que a utiliza¢do do jogo na aprendizagem tem
sido bastante difundida, na medida em que se vive em uma era onde a experimentacao
representa importante papel na ativagdo da emocao e consequentemente, da aprendizagem.

De acordo com Santos (2010), a utilizacdo de jogos no processo pedagdgico, faz com

que seja despertado o gosto de aprender, propiciando as criangas o enfrentamento de desafios
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que lhe surgirem, e assim acaba sendo desenvolvido o senso de iniciativa e auxilio mituo nos
alunos. Silveira (2011) afirma que o jogo € o mais eficiente meio estimulador das
inteligéncias, porque impde desafios, e gera tensdes necessdrias para a construcdo do
aprendizado que se propde obter com tais atividades. No entanto, precisam ser pensados,
organizados previamente a fim de atingir seus objetivos.

Foi perguntado também aos alunos que outros tipos de recursos poderiam ser
utilizados nas aulas, obteve-se uma variedade de respostas sendo as mais significativas
apresentadas no Gréfico 06. Segundo Souza (2007), a utilizacdo de recursos didaticos no
processo de ensino-aprendizagem € importante para que o aluno desenvolva sua criatividade,

coordena¢do motora e habilidade de manusear objetos diversos e consequentemente assimile

melhor o conteudo.

Grifico 06 — Recursos didaticos e materiais que poderiam ser utilizados nas aulas de Ciéncias
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Fonte: dados da pesquisa (2018)

Os alunos foram indagados se os conteudos trabalhados em sala de aula estdo
relacionados com o seu dia-a-dia, observou-se que dos alunos entrevistados, 68%
responderam que sim (Gréfico 07). Resultados semelhantes foram encontrados por Machado
(2017), onde 24 dos 32 alunos entrevistados afirmaram usar o que aprendem em Ciéncias
Naturais fora da escola. De acordo com Nascimento e Duarte (2014), a fim de estimular

aprendizagem do aluno, o ensino de Ciéncias deve partir do cotidiano do aluno, desta forma
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compete ao professor desenvolver no aluno a capacidade de estabelecer relacdes e integrar os

conhecimentos trabalhados em salas de aula a realidade vivida por eles.

Grafico 07- Os contetudos sdo contextualizados?
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Fonte: dados da pesquisa (2018)

Referente aos temas selecionados pela professora, os alunos escolheram quais

gostariam que fossem trabalhados durante a interven¢ao do projeto (Grafico 08).

Grifico 08 - Contetidos que gostariam que fosse (em) trabalhado(s) de forma diferenciada
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Fonte: dados da pesquisa (2018)

5.3 Aulas ministradas

Foram ministradas aulas sobre puberdade, sistema reprodutor e sexualidade (Figura
11), foi utilizado como recurso didatico o notebook e o Datashow e em uma unica ocasido

somente 0 notebook. Durante a ministragdo das aulas foram expostos slides ilustrados e
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lancado questionamentos aos alunos para obter dados referentes ao conhecimento deles sobre

os temas abordados. Apds a explicacdo de cada tema era aplicado um jogo.

Figura 11 - Aulas ministradas

o

b

Fonte: Arquivo da pesquisa (2018)

5.3.1 Aplicacido do jogo Memory Bio

ApOs a primeira aula ministrada sobre o tema puberdade, ocorreu a aplicacido do jogo
Memory Bio (Figura 12), que foi confeccionado partindo da perspectiva do Ecodesign.

O jogo constitui-se em uma linha cronolégica das fases da puberdade, com cartdes
representando cada fase. Cada fase possui nove cartdes com ilustracdes representando as
caracteristicas da fase, o intuito é que os alunos constituam uma linha temporal das mudancas
que ocorrem durante o periodo da puberdade, corretamente.

O propésito do jogo era desenvolver os conceitos dos alunos sobre a puberdade e de
que forma essa etapa serd crucial para a vida deles, conhecer as fases do processo, é de
extrema relevancia para a construcdo pessoal de cada discente.

Os alunos foram divididos em dois grupos, mas sempre um dos grupos ficava com um
participante a menos uma vez que o nimero de alunos é impar. Seguindo o procedimento que
estava presente no manual, cada um dos grupos nomeou um representante para ir até a frente e
escolher um cartdo dentre os que estavam virados, um dos cartdes era referente a uma das
fases da puberdade das meninas, enquanto que o outro pertencia as fases da puberdade dos
meninos. Cada um dos representantes escolheu um cartdo e de acordo com a fase presente no

cartdo, a equipe teria que montar a linha cronolégica das fases da puberdade. Cada equipe
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pegava um cartdo por vez e iniciava a montagem da linha cronolégica (Figura 13). A equipe
que ficou com a linha cronolégica dos meninos foi o grupo que finalizou mais rapidamente,
mas ambas as equipes ndo conseguiram acertar toda a linha cronolégica. Apds a finaliza¢do

do jogo foram feitas as devidas correcdes dos erros apresentados.

Figura 12 - Jogo Memory Bio

Fonte: arquivo da pesquisa (2018)

Figura 13 - Aplica¢do do jogo Memory Bio. A- Escolha dos cartdes, B e C- montagem da
linha cronoldgica, D- Finalizag@o da linha cronoldgica das fases da puberdade.

Fonte: arquivo da pesquisa (2018)
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Durante toda a aula foi observado a reacdo dos alunos. Foi visivel a curiosidade sobre
o material apresentado o que provocou uma interacgao entre eles. Participaram de forma ativa
expondo dividas e esclareceram algumas curiosidades acerca do tema. Todos os alunos

receberam brindes pela participacdo (Figura 14).

Figura 14 - Brindes entregues aos alunos

Fonte: arquivo da pesquisa (2018)

5.3.2 Aplicacao do jogo Painel Anatémico

A segunda aula ministrada foi referente ao conteido reprodug¢do humana, apds a
explicacdo do conteido foi aplicado o jogo, Painel Anatomico (Figura 15), o qual era
constituido por um painel com imagens dos 6rgdos que compdem o sistema reprodutor
humano sem as nomenclaturas, apenas com numeragdes colocadas em ordem crescente, onde
os alunos deveriam escrever a nomenclatura de cada parte do sistema reprodutor de acordo
com as numeragdes, € quando o painel estivesse concluido os mesmo teriam que explanar o
processo de fecundagdo. O intuito do jogo era esclarecer o processo de fecundagdo e a
organizacdo anatdomica dos 6rgdos do sistema reprodutor, utilizando um incentivo visual e

interativo para facilitar a compreensao dos discentes.
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Figura 15- Painel Anatdémico. A- Manual do jogo, B- Painel sem imagem, C- Painel
com imagem, D- Vista lateral do painel.

Fonte: arquivo da pesquisa (2018)

Para a realizacdo do jogo os alunos foram divididos em duas equipes, mas as equipes
nunca ficavam igualitdrias uma vez o nimero de participantes era impar, uma equipe foi
intitulada equipe X e outra equipe Y. Apds a divisdo cada equipe recebeu um bloquinho de
Post-it, no qual seria escrito o nome correspondente a cada 6rgdo e estes seriam colados no
painel ao lado referente a equipe. As imagens presentes no painel eram numeradas, o sistema
reprodutor feminino possuia sete nimeros que eram referentes a cada 6rgao, enquanto que o

sistema reprodutor masculino possuia dez (Figura 16).
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Figura 16- Sistemas Reprodutores, A- Feminino, B- Masculino.

Fonte: http://slideplayer.com.br/slide/7223832/

O jogo foi iniciado com o sistema reprodutor feminino onde cada equipe escolheu um
representante, os representantes de ambas as equipes iam ao mesmo tempo até o bird onde foi
colocado o painel e olhavam o niimero, por exemplo, o nimero 1 representa qual 6rgdo, eles
voltavam pra a seu respectivo grupo e informava qual era o 6rgao e discutiam qual a resposta
correta, escreviam no post-it e colavam no painel (Figura 17). Esse procedimento se repetiu
para todos os numeros, apos finalizarem foi feita a verificacao das respostas de cada equipe e
as devidas correcoes.

A equipe X foi a vencedora uma vez que acertou todas as nomenclaturas, enquanto
que a equipe Y acertou apenas 5. O procedimento se repetiu para o sistema reprodutor
masculino, mas dessa vez quem ganhou foi a equipe Y por ter tido apenas um erro, enquanto
que a equipe X errou 2 nomenclaturas e deixou 3 em branco. Diante disso, cada equipe
ganhou uma rodada do jogo, e por esse motivo todos ganharam brindes (Figura 18). Apos a

finalizag@o do jogo foram feitas as devidas correcdes dos erros apresentados.
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Figura 17 - Aplicacdo do jogo Painel Anatdomico, A- representantes dos grupos verificando a
imagem do sistema reprodutor, B- Aluna escrevendo no Post-it a nomenclatura de
determinado 6rgdo, C- Aluna colando o Post-it no lado do painel onde era referente ao seu
grupo, D - painel concluido.

Fonte: arquivo da pesquisa (2018)

5.3.3 Aplicacao do jogo Strike

A tltima aula ministrada foi acerca do tema sexualidade, esse tema despertou muito a
curiosidade dos alunos, em alguns momentos eles se mostraram timidos, envergonhados de
fazerem perguntas, mas a todo o momento era esclarecido que se tratava de um conteudo
curricular e que eles tinham que aprender sobre o mesmo. No decorrer da aula, eles foram
perdendo a timidez e assim tiraram suas dividas. Eles também comegaram a compreender que

os temas trabalhados eram interligados.
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O Strike é composto por garrafas pets, que simulam os pinos utilizados em jogos de
boliche, cada garrafa é etiquetada com alternativas A, B, C e a identidade visual do jogo
(Figura 19). O jogo tinha como premissa estimular o trabalho em equipe, ajudar trabalhar a
coordenagdo motora e esclarecer duvidas sobre sexualidade e doencgas sexualmente

transmissiveis.

Figura 19 - Jogo Strike

Fonte: arquivo da pesquisa (2018)

Para a aplicacdo desse jogo foi necessdrio dividir a turma em duas equipes, cada
equipe escolheu um representante, que recebeu um crachd de identificacdo da equipe, os
crachds eram um azul e um rosa. Para dar inicio ao jogo foi feito um sorteio para saber a
equipe iniciante, a equipe que deu inicio ao jogo foi a rosa.

Os lideres das equipes escolheram perguntas de 1 a 10, todas as perguntas do jogo
eram objetivas e possuiam trés alternativas A, B e C. A pergunta era lida e a equipe escolhia a
alternativa considerada correta, apds essa escolha o lider da equipe deveria acerta as garrafas
que possuia a alternativa correspondente a sua resposta. Nesse jogo ganhava a equipe que

possuisse mais acertos. A equipe vencedora nesse jogo foi a equipe azul com cinco acertos, e
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a equipe rosa errou uma das perguntas ficando com apenas quatro acertos. Apds o término do

jogo foram corrigidas as questdes que eles tinham errado.

5.3.4 Aplicacao do jogo Bio Giro

Para finalizar houve a aplicacdo do jogo Bio Giro onde todas as perguntas contidas
eram referentes aos trés temas que foram trabalhados durante a intervencdo, assim o mesmo
teve o papel de revisar tudo o que tinha sido trabalhado.

O Bio Giro consiste em um tabuleiro que possui oito niveis e quatro totens, um totem
por equipe (Figura 20). Para dar inicio a brincadeira foi necessdrio fazer um sorteio para
saber a ordem que seria seguida pelos jogadores, a ordem definida foi: primeiro vermelho,
depois o azul, em seguida o verde e por dltimo o laranja e apds essa defini¢do deu-se inicio ao
jogo.

Cada jogador rodava a roleta numerada de 1 a 24 e cada nimero era correspondente a
um cartdo, neste poderiam vir indicacdes que iam desde avance uma casa até avance trés
casas, assim além de conhecimento os jogadores também precisavam ter sorte. O jogador que
conseguisse responder corretamente as perguntas dos cartdes iria avangcando de nivel até
alcancar a linha de chegada. Ganhava o jogador que chegasse primeiro (Figura 21). O
ganhador desse jogo foi o totem laranja. Vale ressaltar que em todos os jogos os alunos
receberam brindes, e esses foram feitos de forma personalizada (Figura 22).

Lopes (2001), afirma que é mais eficiente aprender por meio de jogos que pode ser
aplicado para todas as idades uma vez que o jogo pode possuir componentes do cotidiano e
provocar o envolvimento do aprendiz despertando seu interesse, que se torna sujeito ativo do
processo. Segundo Freire (2002, p. 82-83), “O jogo ajuda a ndo deixar esquecer o que foi
aprendido [...] faz a manutencdo do que foi aprendido [...] aperfeicoa o que foi aprendido [...]

vai fazer com que o jogador se prepare para novos desafios.”.
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Figura 20- Bio Giro

Fonte: arquivo da pesquisa (2018)

Figura 21 - Alunos jogando o Bio Giro

Fonte: arquivo da pesquisa (2018)

Figura 22 - Brindes entregues aos alunos durante os jogos

Fonte: arquivo da pesquisa (2018)
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5.4  Realizacio da Oficina

Foi solicitado que os alunos escolhessem dos quatros jogos aplicados durante a
intervengdo apenas dois para serem confeccionados na oficina. Os jogos escolhidos foram Bio

Giro e Strike (Gréafico 09).

Grifico 09 — Jogos escolhidos para confec¢@o em oficina

B Memory Bio Painel Anatomico [ Bio Giro M Strike

Fonte: arquivo da pesquisa (2018)
Para a realizacdo da oficina, os alunos foram divididos em dois grupos, onde cada
equipe nomeou um representante para sortear o jogo que seria confeccionado por sua equipe

(Figura 23).

Figura 23 - Definicdo do jogo que seria confeccionado por cada equipe

Fonte: arquivo da pesquisa (2018)
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Ap6s esta divisdo cada um dos grupos recebeu os materiais necessdrios para a
confecc¢do dos seus referidos jogos, os proprios alunos dividiram o que cada um deveria fazer.
A professora também participou desse momento com eles, e ajudou-os durante a confec¢ao
dos jogos.

Durante toda a confec¢do dos jogos os alunos foram auxiliados e para que eles
tivessem uma maior percep¢do do jogo também foram levados os jogos utilizados na
intervencdo e seus respectivos manuais (Apéndice J). A professora responsdvel pela disciplina
também participou junto com eles desse momento, ela ajudou-os durante toda a confec¢do

(Figura 24).

Figura 24 — Confeccdo dos jogos, A- participacao da professora de Ciéncias Naturais.

e

Fonte: arquivo da pesquisa (2018)
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A equipe responsével pela producdo do jogo Strike foi quem finalizou primeiro uma
vez que o jogo possuia um nimero menor de fases para a confeccdo, jd a equipe que estava
fazendo o jogo Bio giro demorou um pouco mais, pelo fato que o jogo possuia mais

elementos para serem confeccionados (Figura 25).

Figura 25 - Confec¢do dos jogos pelas equipes

Fonte: arquivo da pesquisa (2018)

Durante a confeccdo dos jogos foi perceptivel a interagdo e cooperacao entre os alunos
das duas equipes em que alguns alunos de uma equipe auxiliavam os da outra equipe, quando

estes tinham dificuldade na confec¢do dos jogos. Como resultado foi produzido dois jogos
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com a mesma qualidade dos apresentados na intervencao. Os jogos produzidos foram doados
a escola (Figura 26). Para Souza (2016, p. 8), “As oficinas possibilitam uma estimulacdo do
saber ao criar e recriar situacdes, materiais, ferramentas e conhecimentos baseando-se na
relagdo do sujeito com o objeto de estudo em questao”.

Apos a realizagdo da oficina, a diretora da escola juntamente com a professora de
Ciéncias decidiram que os jogos confeccionados serdo expostos na Feira de Ciéncias da
instituicdo. Tanto os jogos confeccionados na oficina como os que foram utilizados durante a
aplicacdo dos conteudos foram doados para a institui¢do para servir como material de suporte
didético futuramente, facilitando a aplicacdo dos conteiddos para outros alunos, sendo desta

forma um resultado da aplicacdo da pesquisa.

Figura 26 - Jogos confeccionados pelos os alunos

Fonte: arquivo da pesquisa (2018)

5.5  Aplicacao do questionario pos-teste

Ap6s o término da intervencao, foi solicitado que os alunos participantes da pesquisa
respondessem ao questiondrio pos-teste, que foi elaborado com o intuito de saber qual a
opinido deles acerca das metodologias diferenciadas e a utiliza¢do das oficinas no processo de
ensino-aprendizagem, 0 mesmo era composto por cinco questoes.

Ao serem questionados se os jogos didaticos facilitaram a compreensdo dos temas
trabalhados, foi unanime a resposta uma vez que todos os alunos que participaram da pesquisa
responderam que sim. Segundo Marques; Reis; Wyrepkowisk (2017), Os jogos didaticos
possibilitam aos alunos uma prazerosa e divertida maneira de estudar, além de conceder ao
professor uma forma diferenciada de avaliar a compreensdo dos alunos em relacdo aos

conteudos trabalhados.
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Castoldi e Polinarski (2009), afirmam que “uma aula aliada a recursos didéatico-
pedagdgicos se torna mais motivadora e menos exaustivo, quando comparada com a aula
expositiva tradicional, normalmente utilizada nas salas de aula do ensino fundamental”.

Quando indagados se a confeccdo e utilizacdo dos jogos proporcionaram uma maior
socializacdo entre alunos e a professora, todos os entrevistados afirmaram que sim. Jorge et al
(2009, p.8), afirma que “o trabalho em equipe propiciou a socializacdo, mesmo entre aqueles
onde o contato parecia ser minimo. E assim, o jogo em equipe € um excelente método para
gerar cooperagdo e interagdo”. Belarmino (2015, p.5), afirma que “Os jogos didaticos sdo
ferramentas para dinamizar a aula, e funcionam como um apoio pedagégico ao professor a
fim de promover motivacgao, interagcdo e participacdo dos alunos nas discussoes”.

Assim para Fialho (2008), os jogos didéticos com fins pedagdgicos apresentam sua
relevancia, pois possibilitam situagdes de ensino-aprendizagem e aumentam a constru¢do do
conhecimento.

Questionou-se aos alunos se os jogos propiciaram e estimularam o trabalho em grupo,
como nas perguntas anteriores, todos os alunos asseguraram que sim, e a justificativa para as
respostas foi que os jogos facilitaram o aprendizado uma vez que os alunos se mostram
interessados devido a utilizacdo da nova metodologia, conforme alguns depoimentos citados

abaixo.

Aluno 3 - “Pois todos os alunos trabalharam em grupo um ajudando o outro”.

Aluno 4- “Os jogos didaticos facilitaram o aprendizado dos alunos”.

Aluno 16- “Bom achei muito legal, pois com os jogos, aulas préticas e slides, os
alunos se interessaram mais e compreenderam melhor o contetido”.

Jorge et al (2009, p.4), diz que “A pratica de jogos didaticos nas aulas possibilita
reflexdes e discussdes sobre os temas abordados, gerando uma aprendizagem mais
significativa. Além de contribuir para que haja socializa¢do e interagao entre os educandos
através do clima de descontragdo por ele gerado”. Souza (2016, p.13), afirma que uma oficina
pedagdgica prové uma interagdo mais significativa entre os participantes e o objeto de estudo.

Foi perguntado também aos alunos se eles teriam tido alguma dificuldade durante a
confeccdo dos jogos, verificou-se que 88% dos pesquisados declararam que ndo e 12%
declararam que sim. A respeito dos alunos que responderam negativamente quanto a
confec¢do dos jogos, as justificativas foram: que tiveram um pouco de dificuldade durante a
produgdo dos jogos.

Os alunos foram questionados se a oficina tinha sido de facil entendimento, e foram

unanimes em relatar que sim. Souza (2016, p. 4), “As oficinas possibilitam uma estimulacdo
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do saber ao criar e recriar situagdes, materiais, ferramentas e conhecimentos baseando-se na
relacdo do sujeito com o objeto de estudo em questdo”. De acordo com Sousa (2014, p.7), diz
que “o ponto principal que define uma oficina € sua proposta de aprendizagem compartilhada
por meio de atividade grupal, face a face, com o principal objetivo de construir o

conhecimento de forma coletiva”.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo mostrou que a utilizacdo de jogos educativos pode facilitar o aprendizado dos
alunos de forma prética e simples, propiciando a intera¢do entre os mesmos em sala de aula,
tanto entre si como o contato com o professor, fazendo das aulas praticas um meio de
aprendizagem cooperativa. Podemos perceber ao longo deste trabalho, que a utilizagcdo dos
jogos didaticos como meio facilitador do processo de ensino aprendizagem foi de grande
eficiéncia, uma vez que obtiveram primeiramente uma grande aceitacio por parte dos alunos e
da professora, evidenciando que os jogos sao recursos de grande relevancia para a atuagdo da
docéncia. Sao meios de facil aplicacdo que possibilita a execucdo de aulas diferenciadas que
estimulam os discentes a aprenderem sobre assuntos propostos de serem trabalhados e que
auxilia no desenvolvimento dos discentes em diversos ambitos.

Foi evidente a satisfacdo e a motivacdo demonstrada por parte dos alunos ao participar
das atividades, movidos pela curiosidade sobre a pratica, uma das principais caracteristicas
que eles vao utilizar futuramente em atividades. A participa¢do dos alunos de forma integral
reforgou a ideia de que os jogos ddo uma ampla liberdade para a interac@o entre o aluno e o
professor, sendo que os alunos sentem-se confortiveis para expor seus pensamentos e
ddvidas, como também abre portas para o debate aberto entre os proprios estudantes que
podem trocar informacdes e pensamentos.

Durante a oficina de produgdo de jogos pelos discentes pode-se observar que a
introducdo do Ecodesign como alternativa para producdo facilitou a montagem dos jogos e
comprovou a tese de que o baixo custeio dos materiais, e ampla disponibilidade destes
ajudariam tanto na obten¢do de novas possibilidades para os alunos, como também para a
instituicdo, uma vez que esta decidiu utilizar os jogos na feira de Ciéncias da escola. Nesse
momento os alunos poderdo explanar a vivéncia que tiveram durante a pesquisa e repassar 0s
conhecimentos que lhe foram transmitidos, reforcando um dos pilares educacionais, que é o
de propagac¢ao de conhecimento, dando oportunidades e contribuindo para evolugdo pessoal e
social.

O desenvolvimento de atividades que conduzam aos alunos buscarem informacdes tem
suas dificuldades. Entretanto, € essencial que os alunos aprendam a pesquisar, a analisar e a
questionar o que observam, assim o professor de Ciéncias Naturais deixa de ser mero
transmissor de contetidos e passa assumir a funcao de construtor, de pesquisadores motivando
os alunos a raciocinarem participando do processo de aprendizagem e ndo se tornando apenas

meros espectadores .
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E plausivel salientar que as andlises dos resultados obtidos através da presente
pesquisa objetivou-se verificar a maneira como a producao de jogos didaticos, na perspectiva
do Ecodesign, poderia ser instrumento tedrico pedagdgico no processo ensino-aprendizagem
em Ciéncias Naturais. Através da utilizacdo dos jogos e por meio da oficina, foi possivel
compreender que ensinar Ciéncias Naturais de forma lidica, é uma forma diferenciada de

motivar a participacdo, interacdo e aprendizagem dos alunos.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE FORMACAO DE PROFESSORES
UNIDADE ACADEMICA DE CIENCIAS EXATAS E DA NATUREZA
CURSO DE LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGICAS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé estd sendo convidado a participar como voluntirio(a) da pesquisa intitulada: CONFECCAO E
UTILIZACAO DE JOGOS DIDATICOS COMO FACILITADOR DO PROCESSO ENSINO
APRENDIZAGEM NA PERSPECTIVA DO ECODESIGN, coordenada pela Especialista Rosana Ferreira de
Alencar e vinculado a UFCG - Universidade Federal de Campina Grande através da Unidade Académica de
Ciéncias Exatas e da Natureza (UACEN) no Centro de Formagéo de Professores (CFP) - Campus de Cajazeiras-
PB, como parte das atividades de conclusdo do curso de Ciéncias Bioldgicas, vinculado a Unidade Acad&mica de
Ciéncias Exatas e da Natureza (UACEN) da aluna Ingrend Taynane de Oliveira Santos.

Sua participagdo € voluntdria e vocé€ podera desistir a qualquer momento, retirando seu consentimento, sem que
isso traga nenhum prejuizo ou penalidade. Este estudo tem por objetivo produzir jogos didaticos, na perspectiva
do Ecodesign, como instrumento tedrico pedagdgico no processo ensino-aprendizagem em Cié€ncias Naturais.
Visa, ainda, promover uma intera¢do entre os contetidos trabalhados em sala de aula e o cotidiano através da
ludicidade contribuindo para o aprimoramento dos processos de aprendizagens. O estudo justifica-se por
promover alternativas para uma melhor aprendizagem através de metodologias diferenciadas e com materiais de
baixo custo.

Caso decida aceitar o convite, voc€ serd submetido aos seguintes procedimentos: observacio, entrevistas,
intervengdes pedagégicas e oficina. Poderd haver desconforto em participar dos jogos, compartilhar informacdes
pessoais ou confidenciais, ou em alguns tpicos que possa se sentir incomodado em falar. Como medida
mitigadora o sujeito da pesquisa ndo precisa responder a qualquer pergunta se sentir que ela é muito pessoal ou
pode também recusar-se a participar de qualquer atividade proposta durante as intervengdes pedagdgicas. Os
beneficios da pesquisa serdo: potencializagdo dos processos de constru¢do do conhecimento referentes aos
conteudos trabalhados e desenvolvimento de uma postura de participacdo e colaboracdo durante a execucao das
atividades propostas.

Todas as informacdes obtidas serdo sigilosas e seu nome ndo serd identificado em nenhum momento. Os dados
serdo guardados em local seguro e a divulgacdo dos resultados serd feita de maneira que ndo permita a
identificacdo de nenhum voluntério.

Se vocé tiver algum gasto decorrente de sua participagdo na pesquisa, vocé serd ressarcido, caso solicite. Em
qualquer momento, se voc€ sofrer algum dano comprovadamente decorrente desta pesquisa, vocé€ serd
indenizado.

Vocé ficard com uma via rubricada e assinada deste termo e qualquer divida a respeito desta pesquisa, podera
ser requisitada a Esp. Rosana Ferreira de Alencar, cujos dados para contato estdo especificados abaixo.

Dados para contato com o responsavel pela pesquisa
Nome: Rosana Ferreira de Alencar
Instituicio: Universidade Federal de Campina Grande, Centro de Formacao de Professores
Endereco: Rua Sérgio Moreira S/N, Casas Populares 58900-000 - Cajazeiras, PB
Telefone: (83) 3532 — 2000

Email: roferreiraalencar @ gmail.com

Declaro que estou ciente dos objetivos e da importincia desta pesquisa, bem como a forma
como esta serd conduzida, incluindo os riscos e beneficios relacionados com a minha participagdo, e
concordo em participar voluntariamente deste estudo.

Cajazeiras, de de 2017

Assinatura ou impressdo datiloscdpica Esp. Rosana Ferreira de Alencar
do voluntdrio SIAPE 2337580
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE FORMACAO DE PROFESSORES
UNIDADE ACADEMICA DE CIENCIAS EXATAS E DA NATUREZA
CURSO DE LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGICAS

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Vocé estd sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa “CONFECCAO E
UTILIZACAO DE JOGOS DIDATICOS COMO FACILITADOR DO PROCESSO ENSINO
APRENDIZAGEM NA PERSPECTIVA DO ECODESIGN”. Neste estudo pretendemos Nesta pesquisa
pretendemos produzir jogos didéticos, na perspectiva do Ecodesign, como instrumento tedrico pedagdgico no
processo ensino-aprendizagem em Ciéncias Naturais. Visa, ainda, promover uma interacdo entre os contetidos
trabalhados em sala de aula e o cotidiano através da ludicidade contribuindo para o aprimoramento dos processos
de aprendizagens. O estudo justifica-se por promover alternativas para uma melhor aprendizagem através de
metodologias diferenciadas e com materiais de baixo custo.

Para este estudo adotaremos os seguintes procedimentos: aplicacdo de questiondrios para obter
informagdes referentes ao ensino de Ciéncias Naturais desenvolvido na sua sala de aula, aplicacdo de jogos
didaticos e realizac@o de oficinas pedagégicas.

Para participar deste estudo, o responsidvel por vocé deverd autorizar e assinar um termo de
consentimento. Vocé ndo terd nenhum custo, nem receberd qualquer vantagem financeira. Voc€ serd
esclarecido(a) em qualquer aspecto que desejar e estard livre para participar ou recusar-se. O responsdvel por
vocé poderd retirar o consentimento ou interromper a sua participagdo a qualquer momento.

A sua participacdo é voluntdria e a recusa em participar nao acarretard qualquer penalidade ou
modificacdo na forma em que € atendido(a) pelo pesquisador que ird tratar a sua identidade com padrdes
profissionais de sigilo. Vocé ndo serd identificado em nenhuma publicagao.

Este estudo apresenta risco minimo como possivel desconforto em participar dos jogos, compartilhar
informacdes pessoais ou confidenciais, ou em alguns topicos que possa se sentir incomodado em falar, isto é, o
mesmo risco existente em atividades rotineiras de sala de aula. Apesar disso, vocé tem assegurado o direito a
ressarcimento ou indenizagdo no caso de quaisquer danos eventualmente produzidos pela pesquisa.

Os resultados estardo a sua disposi¢do quando finalizada. Seu nome ou o material que indique sua
participag@o ndo serd liberado sem a permissdo do responsavel por vocé. Os dados e instrumentos utilizados na
pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador responsavel por um periodo de 5 anos, e apds esse tempo serdo
destruidos. Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma cdpia serd arquivada
pelo pesquisador responsavel, e a outra serd fornecida a voceé.

Eu, , portador(a) do documento de Identidade
(se jd tiver documento), fui informado(a) dos objetivos do presente estudo de maneira
clara e detalhada e esclareci minhas dividas. Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas informacaoes,
e o meu responsdvel poderd modificar a decisdo de participar se assim o desejar. Tendo o consentimento do
meu responsdvel jd assinado, declaro que concordo em participar desse estudo. Recebi uma copia deste termo
assentimento e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas diividas.

Dados do responsavel pela pesquisa

Nome: Rosana Ferreira de Alencar

Instituicido: Universidade Federal de Campina Grande, Centro de formagdo de Professores
Endereco: Rua Sérgio Moreira S/N, Casas Populares 58900-000-Cajazeiras, PB

Telefone: (83) 3532-2000

Email: roferreiraalencar @ gmail.com

Cajazeiras, de de 20

Assinatura ou impressdo datiloscépica Esp. Rosana Ferreira de Alencar
do voluntdrio SIAPE 2337580
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e eat,

EEIF ANTONIO LANDIM DE MACEDO
Rua Projetada S/N, Bairro Padre Mororo — Fone 3543-1020.
Aurora — Ceara, CEP: 63360-000.

TERMO DE ANUENCIA

A Direco da E.E.LF. Antonio Landim de Macédo esta ciente e apoia a execugio do
projeto  CONFECCAO E UTILIZACAO DE JOGOS DIDATICOS COMO
FACILITADOR DO PROCESSO ENSINO APRENDIZAGEM NA PERSPECTIVA
DO ECODESIGN. O referido projeto € coordenado pela Especialista Rosana Ferreira de
Alencar vinculada ao UACEN/CFP/UFCG e executado por Ingrend Taynane de
Oliveira Santos aluna do Curso de Ciéncias Biologicas do UACEN/CFP/-UFCG como
parte dos trabalhos de conclusio de curso. Serd desenvolvido junto aos alunos do 8° ano

do ensino fundamental, para o qual reafirmamos apoio ¢ colaboragéo na sua realizagéo.

Aurora-CE, 06 de novembro de 2017

M.ov\Qm LQO\MX,Q( ﬂlv (fz’ ):c'?(l‘

Karla Danielle Fernandes Peixoto
Diretora
E.ELF. Antoénio Landim de Macédo

Hosomo. Feneina de %m

Rosana Ferreira de Alencar
Coordenadora

& e : Rosana Ferreira de Alencar
VDA UACENI/CFP/UFCG
Mat.SIAPE 2337580

‘ ‘/qmmwd C@mn@dﬂ@ Sanlos
Ingrend Taynane de Oliveira Santos
Aluna executora

UACEN/CFP/UFCG
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE FORMACAO DE PROFESSORES
UNIDADE ACADEMICA DE CIENCIAS EXATAS E DA

NATUREZA

o o g CURSO DE CIENCIAS BIOLOGICAS — LICENCIATURA
ALUNA: INGREND TAYNANE DE OLIVEIRA SANTOS

ORIENTADORA: ESP. ROSANA FERREIRA DE ALENCAR

Questionario aplicado a professora
Idade:

Sexo: () feminino () masculino

l. Qual sua formacao:

( ) Graduacdao ( ) Especializacdo ( ) Mestrado

Em que:

2. Em qual institui¢do realizou o seu curso de graduacdo:

3. Ha quanto tempo leciona a disciplina de Ciéncias?

4. Quais as principais dificuldades enfrentadas em sala de aula?

5. Quais sdo conteddos que se tem mais dificuldade para trabalhar em sala de aula?

6. A escola disponibiliza recursos didéticos para serem utilizados nas aulas? Quais?



77

7. Quais contetddos necessitam de maior auxilio de recursos didaticos?

8. Metodologias diferenciadas como os jogos didaticos podem ser utilizados como

facilitadores do processo ensino aprendizagem?

9. Para vocé qual a importancia da utilizacdo de materiais de baixo custo para a
confecc¢do dos jogos?

Comente:

10.  Vocé ja ouviu falar em Ecodesign?

Comente:
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CENTRO DE FORMACAO DE PROFESSORES
UNIDADE ACADEMICA DE CIENCIAS EXATAS E DA NATUREZA
CURSO DE LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGICAS

Projeto: A confeccio e utilizacdo de jogos diddticos como facilitador do

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE

processo ensino aprendizagem na perspectiva do ecodesign

PROTOCOLO DE ATIVIDADE

Identificacao
Atividade: Aula expositiva dialogada. (Realizacdo do Jogo Didatico — Memory Bio)
Tema: Puberdade
Titulo: Puberdade: transformagdes no corpo!
Introducao

A puberdade é o periodo em que ocorre o desenvolvimento sexual de homens e
mulheres, as transformacdes se iniciam durante a adolescéncia, e € nessa fase que surgem
muitas indagagdes, pois muitos meninos € meninas ndo compreendem o que estd ocorrendo
no seu corpo. Por isso existe a necessidade dessa temdtica ser trabalhada em sala de aula, para
que eles venham a compreender o que estd ocorrendo com eles, tanto fisiologicamente como
anatomicamente. Vale ressaltar, que ainda hoje muitas dividas que eles possuem ainda sdo
esclarecidas na escola, uma vez que muitos pais ndo conversam com os seus filhos para
tentarem explicar o que estd ocorrendo com o corpo deles. E ndo s6 isso, mas muitos filhos

tém vergonha de conversar com 0s seus pais sobre estes assuntos.

Objetivos
e Identificar as mudangas que marcam a puberdade no corpo do menino e da menina;
e Associar a producdo de hormdnios ao inicio da puberdade;

e Conhecer as fases da puberdade do menino e da menina.

Proposta Pedagodgica
A atividade tem como finalidade proporcionar momentos informativos para que 0s
alunos comecem a compreender as mudangas que ocorrem no seu préprio corpo e, além disso,
reforcar os conhecimentos prévios dos mesmos.
Toépicos Abordados
e A puberdade;
e (Quando ela se inicia;

e Mudancas que ocorrem no corpo do menino e da menina na puberdade;
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e Desenvolvimento do menino e da menina.

Conhecimentos Prévios
e Saber algumas caracteristicas que marcam o periodo da puberdade em meninos e

meninas.

Possibilidades Educacionais

Os jogos didaticos sdo um tipo de ferramenta didatico-pedagdgica, a qual possibilita os
alunos uma nova forma de aprender determinado conteido. Além disso, deixa a aula mais
dindmica. O jogo pode ser utilizado no inicio ou no fim da aula, mas isso vai depender da
estratégia pedagdgica que o professor estiver usando. O jogo € uma maneira de estimular mais
os alunos, o que agucar a criatividade deles possibilitando a constru¢do de seus préprios
JOgos.
Materiais

e Data show;

e Notebook;

e Pendrive;

Materiais utilizados para a fabricacao do jogo

e (aixa pequena de papeldo;

e Figuras impressas;

e Tesoura;

e Tinta spray.

Procedimentos

1. Dispor os alunos em circulo;

2. A aula serd iniciada como uma roda de conversa com o intuito de deixar os alunos
mais a vontade e com isso fazer com que participem da aula;

3. Durante a discussdo serdo abordados os seguintes topicos: A puberdade; quando ela se
inicia; mudancas que ocorrem no corpo do menino e da menina nesse periodo;
desenvolvimento do menino e da menina.

4. Ao final da discussdo serd aplicado um jogo no qual a sala serd dividida em equipes, e
o intuito da brincadeira é fazer com que os alunos construam uma linha cronolégica

das fases da puberdade, a equipe mais rapida ganha o jogo.

Avaliacao
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A avaliacdo serd formativa, sendo observada a capacidade cognitiva dos alunos durante

a discussdo, como também a desenvoltura dos mesmos durante o jogo.

Referéncias

MOURA, T. Puberdade e Genitais. Disponivel em: <
http://files.professorthiagomoura.webnode.pt/200000011-
d7fc0d8e83/Apostila%20de%20Ci%C3% A Ancias%20-%20Puberdade %20e %20Genitais.pdf
>. Acesso em 13 de jan.2018.

FELICIO, C. M. P.; POLICARPO, F. A utilizacio de jogos como recurso didatico. In:
Encontro paranaense de educacdo matematica: praticas e pesquisas no campo da educagdo
matematica, 13, 2015, Ponta Grossa. Anais... Ponta Grossa, 2015. p. 1-9.
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APENDICE F — Protocolo de Atividade - Tema: Sistema Reprodutor Feminino e

Masculino
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CENTRO DE FORMACAO DE PROFESSORES
UNIDADE ACADEMICA DE CIENCIAS EXATAS E DA NATUREZA
CURSO DE LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGICAS

Projeto: A confeccio e utilizacdo de jogos diddticos como facilitador do

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE

processo ensino aprendizagem na perspectiva do ecodesign

PROTOCOLO DE ATIVIDADE
Identificacao
Atividade: Aula expositiva dialogada. (Realizacdo do Jogo Didatico — Painel Anatomico)
Tema: Sistema Reprodutor Feminino e Masculino

Titulo: Conhecendo o sistema reprodutor

Introducao

O sistema reprodutor humano € muito importante tanto de forma individual como para
a manutencdo da vida no planeta, pois € gracas aos processos que Ocorrem no nosso Corpo
como a puberdade, responsavel por essas mudangas, que possibilitam ao nosso corpo chegar 4
fase de reproducdo a qual nos permite manter a populacdo da Terra, uma vez que o ser
humano apresenta a reproducdo sexuada. E € por meio dela que existe uma troca de material
genético entre individuos da mesma espécie gerando assim novos individuos. O sistema
reprodutor humano € constituido por um conjunto de 6rgdos que formam tanto o aparelho

genital masculino, quanto o aparelho genital feminino.

Objetivos
e Conhecer o sistema reprodutor feminino e masculino;
e Relacionar as caracteristicas dos sistemas reprodutores e suas vantagens para a espécie
humana;

e Explicar o processo de Fecundagdo.

Proposta Pedagédgica
A atividade tem como finalidade proporcionar momentos informativos para que os
alunos conhecam os sistemas reprodutores masculinos e femininos e os 6rgdos que oS
compdem, € como ocorre o processo de fecundacao.
Tépicos Abordados
e Sistema Reprodutor Feminino e Masculino;

e Como ocorre o funcionamento desses sistemas;
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Reproducao humana.

Conhecimentos Prévios

Conhecer, mesmo que superficialmente, os érgdos que compdem o sistema reprodutor

feminino e masculino.

Possibilidades Educacionais

O jogo é um importante recurso didatico uma vez que além de conseguir apreender a

atencdo dos alunos ainda propicia a aproximag¢do entre os mesmos. O jogo permite que o

conteudo se torne mais interessante e atrativo além de favorecer a criatividade dos alunos. O

jogo tem como objetivo deixar os alunos mais entusiasmados para aprender o conteido para

que assim ocorra um aprendizado significativo.

Materiais

Data show;
Notebook;

Pendrive

Materiais utilizados para a fabricacao dos jogos

Canetas pincéis;
Cola quente;
Figuras impressas;
Papel dupla face;
Papelao;

Post-it’s;

Tesoura.

Procedimentos

1.

Dispor os alunos em circulo;

2. A aula sera iniciada como uma roda de conversa com o intuito de deixar os alunos

mais a vontade e com isso fazer com que eles participem da aula;

Durante a discussdo serdo abordados os seguintes topicos: sistema reprodutor
feminino e masculino; como ocorre o funcionamento desses sistemas; reproducao
humana.

Ao final serd aplicado um jogo no qual a turma serd dividida em equipes, 0 jogo
consiste em um painel com imagens dos Orgdos que constituem os sistemas

reprodutores humanos sem as nomenclaturas, os alunos deverdo escrever a
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nomenclatura de cada parte do sistema reprodutor e quando o painel estiver concluido

os alunos deverdo explicar o processo de fecundagdo.

Avaliaciao
A avaliacdo serd formativa, sendo observada a capacidade cognitiva dos alunos durante

a discussdo, como também a desenvoltura dos mesmos durante o jogo.

Referéncias

MOURA, T. Puberdade e Genitais. Disponivel em: <
http://files.professorthiagomoura.webnode.pt/200000011-
d7fc0d8e83/Apostila%20de%20Ci%C3% A Ancias%20-%20Puberdade %20e %20Genitais.pdf
>. Acesso em 13 de jan.2018.

RIBEIRO, C. A. Os desafios da escola piblica paranaense na perspectiva do professor
PDE - Producoes Didatico-Pedagégicas. Curitiba, 2013. Disponivel em:<
http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/cadernospde/pdebusca/producoes_pde/2014/20
14_unicentro_port_pdp_mirian_izabel_tullio.pdf>. Acesso em: 24 jan.2018.
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CENTRO DE FORMACAO DE PROFESSORES
UNIDADE ACADEMICA DE CIENCIAS EXATAS E DA NATUREZA
CURSO DE LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGICAS

Projeto: A confeccio e utilizacdo de jogos diddticos como facilitador do

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE

processo ensino aprendizagem na perspectiva do ecodesign

PROTOCOLO DE ATIVIDADE
Identificacao
Atividade: Aula expositiva dialogada. (Realiza¢ido do Jogo Didatico — Bio Giro/ Strike)
Tema: Sexualidade
Titulo: Sexualidade: O que é?
Introducao
Falar sobre sexualidade no ensino fundamental ainda € complicado, uma vez que

muitos pais € maes ainda ndo conseguem conversar abertamente com os seus filhos, mas
sabemos que € essencial discutir sobre o assunto, uma vez que, cada vez mais vem
aumentando o nimero de adolescentes gravidas. E ndo s6 isso, mas sabemos que existe uma
grande diversidade de doengas sexualmente transmissiveis, e que essas podem ser evitadas e
para isso € s6 se prevenir. O adolescente que tem contato com essa temdtica desde cedo no
seu dia-a-dia, cresce com uma visdo mais ampla no sentido de quebrar tabus, que
normalmente estdo presentes no interior das familias. Falar sobre sexualidade para
adolescentes € orientd-los sobre a sua propria sexualidade e mostrd-los as consequéncias
provenientes da relagdo entre homens e mulheres de forma natural.
Objetivos

e Conceituar sexualidade;

e Entender a necessidade de conhecer o seu proprio corpo;

e Explicar sobre gravidez, métodos anticoncepcionais e doencgas sexualmente

transmissiveis (DSTs).

Proposta Pedagoégica
A atividade tem como finalidade proporcionar momentos informativos para que os
alunos comecem a compreender o que € a sexualidade, conhe¢cam as mudangas corporais que
ocorrem nesse periodo e principalmente conhecer os métodos de prevencao.
Toépicos Abordados
e Sexualidade;

e As transformagdes que ocorrem com 0 corpo;
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e Me¢étodos contraceptivos.

Conhecimentos Prévios
e Saber mesmo que de forma superficial o que sdo DSTs;

e Conhecer alguns dos métodos contraceptivos.

Possibilidades Educacionais
O jogo € um importante recurso diditico uma vez que ele além de conseguir apreender

a atencdo dos alunos. Ele ainda propicia a aproximacao entre os mesmos. O jogo permite que
o contetdo se torne mais interessante e atrativo além de favorecer a criatividade dos alunos. O
jogo tem como objetivo deixar os alunos mais entusiasmados para aprender o contetido para
que assim ocorra um aprendizado significativo.
Materiais

e Data show;

e Notebook;

e Pendrive.

Materiais utilizados para a fabricacao dos jogos

Strike

e Bolas de isopor (150mm);
e Caixa grande de papelao;
e C(Cola;

e Figuras impressas;

e Fios de nilon ou barbante;
e Fita adesiva colorida;

e Nove Garrafas Pet;

e Papel crepom;

e Papelao;
e Pincel;
e Tesoura;

e Tinta azul e rosa.

Bio Giro

e Bandejas de isopor;
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e (aixa de papelao pequena;

e (aixas de papeldo para ovos;
e (Cd usado;

e C(Cola;

e Embalagem pldstica;

e Figuras impressas;

e Fita Adesiva Colorida;

e Papel Kraft ou papelao;

e Tampinhas de garrafas pet;

e Tesoura;

e Tinta spray.

Procedimentos

1. Dispor os alunos em circulo;

2. A aula serd iniciada como uma roda de conversa com o intuido de deixar os alunos
mais a vontade e com isso fazer com que eles participem da aula;

3. Durante a discussdo serdo abordados os seguintes topicos: sexualidade; as
transformacdes que ocorrem com o corpo e os métodos contraceptivos.

4. Ao final da discussido serdo aplicados dois jogos o primeiro serd o Strike, nesse jogo a
turma serd dividida em equipes, logo apds serd feito um sorteio para saber a ordem em
que as equipes irdo responder aos questionamentos, a pergunta serd feita e a equipe
deve escolher um membro para jogar a bola no pino de boliche em que estd a resposta
correta para o questionamento, ganha a equipe que fizer mais pontos.

5. O segundo € o Bio Giro no qual serdo escolhidos quatros jogadores € 0os mesmos terao
distintas cores para representa-los, o jogo € um tabuleiro com 8 niveis. Para dar inicio
ao jogo foi feito um sorteio para saber quem € o jogador que inicia e qual serd a ordem
dos jogadores, que devera ser seguida, logo apds, o jogador vai girar a roleta que
indicard o numero do card com a pergunta que ele devera responder. O jogador podera
avancar de uma a trés casas dependendo da dificuldade da pergunta, ganha o jogo

quem conseguir alcangar a linha de chegada primeiro.
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Avaliacao
A avaliacdo serd formativa, sendo observada a capacidade cognitiva dos alunos durante

a discussio, como também a desenvoltura dos mesmos durante o jogo.

Referéncias

RIBEIRO, C. A. Os desafios da escola publica paranaense na perspectiva do professor
PDE - Producoées Didatico-Pedagégicas. Curitiba, 2013. Disponivel em:<
http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/cadernospde/pdebusca/producoes_pde/2013/20
13_unicentro_port_pdp_serli_rech_moleta.pdf>. Acesso em: 24 jan.2018.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE FORMACAO DE PROFESSORES
UNIDADE ACADEMICA DE CIENCIAS EXATAS E DA

NATUREZA

e one CURSO DE CIENCIAS BIOLOGICAS — LICENCIATURA
ALUNA: INGREND TAYNANE DE OLIVEIRA SANTOS

ORIENTADORA: ESP. ROSANA FERREIRA DE ALENCAR

Questionario (pré- teste) aplicado aos alunos
Idade:

Sexo: () feminino ( ) masculino

l. Vocé gosta da disciplina Ciéncias?

( ) Sim ( ) Nao ( ) As vezes () Nunca gostei

2. Quais assuntos ou temas que sdo ensinados na disciplina que voc€ mais gosta?

Comente:

3. Voceé gosta da metodologia utilizada pela professora de Ciéncias?
() Sim () Nao

Comente:

4, Vocé acha que as aulas de Ciéncias poderiam ser melhoradas?

() Sim () Nao
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5. Vocé acha que o uso de metodologias diferenciadas como os jogos didédticos poderia
facilitar a assimilacdo do contetido?

() Sim () Nao

6. Além de jogos que outros recursos diddticos vocé€ gostaria que fossem utilizados nas

aulas de Ciéncias?

7. Quantos aos contetidos trabalhados em sala de aula, vocé€ acha que estdo relacionados
com o seu dia-a-dia?
() Sim ( ) Niao

Comente:

8. Qual(ais) o contetido de Ciéncias vocé tem mais dificuldade em aprender ou acha mais

dificil?
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE FORMACAO DE PROFESSORES
UNIDADE ACADEMICA DE CIENCIAS EXATAS E DA

NATUREZA

o s g CURSO DE CIENCIAS BIOLOGICAS — LICENCIATURA
ALUNA: INGREND TAYNANE DE OLIVEIRA SANTOS

ORIENTADORA: ESP. ROSANA FERREIRA DE ALENCAR

Questionario (pos-teste) aplicado aos alunos

1. Os jogos didaticos facilitaram a compreensao dos temas trabalhados?
( ) Sim () Nao
2. A confeccdo e utilizacdo dos jogos proporcionou uma maior socializag¢do entre alunos

e professora?

() Sim () Nao
3. Os jogos propiciaram e estimularam o trabalho em grupo?
() Sim () Nao
Comente:
4, Quanto a confeccdo do jogo, vocé teve alguma dificuldade?
() Sim () Niao
Comente:
5. A oficina foi de facil entendimento?
() Sim () Nao

Comente:
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MEMORY BID:

« Figuras impressas

O jogo constitui-se em uma linha cronologica das fases da
puberdade, com cartées nomeados com cada fase, o intuito € que

Caixa pequena de papelao

os alunos constituam a linha temporal corretamente, a equipe que * Papel Kraft ou papeldo
conseguir obter o melhor resultado em menor tempo ganhara o « Tinta spray
» Tesoura

jogo.

Para montar a caixa coletora de card sera necessario cobrir uma
caixa de papelao comum com folhas de papel sulfite e aplicar uma
camada de tinta spray, depois deverdo ser aplicadas imagens
relacionadas ao tema. Para os cards sera necessario cortar o
papeldo em quadrados de mesmo tamanho para aplicar imagens
impressas, que serao utilizados como as cartas do jogo.

Equipes serdo formadas de acordo com a quantidade de
pessoas presentes, para tornar as equipes mais igualitarias
possiveis, 0 mediador fara um sorteio para decidir a ordem em que
as equipes irdo jogar, os participantes deverao puxar cards de uma
caixa coletora € a equipe que conseguir montar corretamente no
menor tempo ganha o jogo e devera explanar a ordem das
caracteristicas da puberdade.

Para fabricar o jogo, sera necessario reunir os seguintes materiais:
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PAINEL ANATOMICO:

Utilizando um painel com imagens dos ¢rgaos gue constituem o
sistema reprodutor humano sem as nomenclaturas, os alunos
deverao escrever a nomenclatura de cada parte do sistema
reprodutor, e quando o painel estiver concluido os alunos deverdo
explicar o processo de fecundagao.

REGRAS:

Equipes serdo formadas de acordo com a quantidade de
pessoas presentes, para tornar as equipes mais igualitarias
possiveis, o mediador farda o anincioc de cada rodada. Um
participante de cada equipe por rodada devera escrever um
componente do sistema reprodutor, caso acerte a equipe pontua,
no final da montagem do painel a equipe que obtiver mais pontos e
conseguir explanar da melhor forma os sistemas e o processo de
reprodugdo humana ganhara o jogo.

PROCESSO DE FABRICACAD

Para fabricar o jogo, sera necessario reunir os seguintes
materiais:

+ Cola

¢ Figuras impressas

e Canetas Pinceéis
+ Postit's
e Papelao
+ Papel dupla face

+ Tesoura

Um pedaco grande de papelao sera utilizado para montar a
estrutura do painel, que recebera a aplicagao de um papel cartéo
para formar a base e a aplicacdo de figuras dos sistemas
reprodutores, o papelao devera ter dobras laterais para servir de
espago para a colocagde de post-its contendo as respostas
respectivas de cada rodada, no meio do painel devera ser feito uma
moldura de papel dupla face para a colocagao da figura do sistema
reprodutor.
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Gatrafas pet serao nomeadas com akternatwas, e os pgadores em
equuﬁe terdo que responder perguntas feitas por um mediador,

‘acertando as garrafas ‘que acreditam ‘que possui a alternativa’

correta, a equipe querqbtlver imais acertos ganha o jogo;

T . . .

- Eqmpes seréo formadas de acordo c,qrn a quanl:dada de
pessoas presentes. Para tnrnar as equipes mais |gua||tar|as
'posswers, o mediador fard um sorteio para decidir a ordem'em que
as equlpes iréio responder os'guestionamentos. Uma pergunta 'sera
feita e um membro escolhido pela eqmpe devera jogar a bola no

‘pino de ‘boliche ‘em que acredita que é a resposta correta para v

questionamento, ganha quem marcar'mais pantos.

Para fabricar o jogo, sera necessario (Teunir ©s seguintes
‘materiais: .

9 Garrafas Pet
Bolas de isopor (150mm)

Papel Crepom
Papel Kraft ou papel
Fios de nylon ou barbante

STRIKE

e - L4 - v -

&) ® » ) {

Figuras impressas
Cola
Tesoura

Pincel
Fita adesiva colorida
Caixa grande de papelao

As garrafas pet deverao ser preenchidas com papel .crepom nas
cores rosa e azul ‘para ganhar sustentagdo e equllibno Cada

‘garrafa recebera uma etiqgueta com letras. referentes as alternativas

do guestlonéno do medlador O papeléo devera ser-cortado para
criar uma prancheta com as resposlas que devera ser entregue ao
‘mediador, as berdas da ‘prancheta devera ser coberta com fita
adesiva colorida, com outros pedagos de papeldo ou papel craft

serdo feitos cart@es, que. iréo ser presos. com barbante. ou fio clle

ﬁylon que simular&o crachas dos lideres das equrpes As bolas do
boliche deverdo ser feitas dom esferas de isopor e coloridas nas

(cores rosa e azul com pmcel (pu a cor.que preferlr)A caixa de

papelao sera coberta com cartolina_ branca e pedagos de papel
crepom, a caixa sera utilizada para transportar- o chi} em

‘decorréncia do fator de possuir muitos elementos. ]
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BIO GIRO:

O jogo possui um tabuleiro de seis niveis e quatro jogadores. Apos
o sorteio o primeiro jogador roda uma releta que terda o numero que
representa uma pergunta, com a pergunta selecionada e o aluno devera
resolvé-la. O aluno s¢ passara de nivel guando responder corretamente.
Ganhara o aluno que passar por todos os niveis e alcangar a "Linha de
Chegada" primeiro.

A ordem de jogadores sera escolhida no sorteio prévio ao jogo, de
acordo com a ordem sorteada, o primeiro jogador deverd girar a roleta de
perguntas, a roleta ira mostrar um numero gue sera respectivo a um card
com pergunta sobre a tematica reproducdo e sexualidade, o aluno tera que
responder corretamente, caso consiga ele avangara de uma‘casa até trés
dependendo do nivel de dificuldade apresentado no-card, caso nao
responda, a vez passara para o jogador seguinte na ordem, vale salientar
que cada jogador s6 podera jogar uma vez por rodada.

PROCESSO DE FABRICACAD:

Para fabricar o jogo, sera necessario reunir os seguintes materiais:

4")_

MATERIAIS:

s« Tampinhas de garrafas pet
+« CD-ROM usado

¢ Bandejas de isopor

+ Papel Kraft ou papelao

+ Figuras impressas

+ Cola

+ Caixa de papeldo pequena
« Embalagem plastica

s Caixas de papeldo para ovos
+ Tinta spray

¢ Tesoura

¢ Fita Adesiva Colorida

As caixas de ovos deverdo passar pelo processo de pintura com a
cor desejada de tinta spray e fixada nas bandejas de isopor pré- cobertas
com papéis, apés, o papel dupla face devera ser cortado em pequenos
circulos gue serdo colados nas pontas das caixas de ovos, o cd sera
coberto com o desenho impresso da roleta e colado sobre um pedago de
caixa e fixado com um palito. Com outro pedago de papel sera feita a seta
da roleta que ficara presa por um palito ou algo similar e com as tampas
de garrafa serdo feitos os totens dos jogadores, cada tampa recebera um
totem impresso que representara um jogador. Os cards deverdo ser feitos
com pedacos de papel craft ou papeldes cortados, que serdo cobertos
com as perguntas impressas coladas, com um pedaco de papeldo devera
ser feita uma base para as perguntas impressas, as bordas devem ser
cobertas com fita adesiva colorida.
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ANEXO A - Declaragio do CEP — Comité de Etica e Pesquisa da UFCG/CFP
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CFP ﬁﬁ PESQUISA

Universidade Federal UFCG - Campos de Caazsinas - PE. CFP/UFCG

de Campina Grande

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE FORMACAO DE PROFESSORES
COMITE DE ETICA EM PESQUISA

>

DECLARAGAO

Declaro para os devidos fins que, o projeto de pesquisa intitulado: “CONFECGAO E
UTILIZAGAO DE JOGOS DIDATICOS COMO FACILITADOR DO PROCESSO ENSINO
APRENDIZAGEM NA PERSPECTIVA DO ECODESIGN”, com o Certificado de
Apresentagdo para Apreciagdo Etica - CAEE, n° 78748017.4.0000.5575, sob
responsabilidade da professora ROSANA FERREIRA DE ALENCAR, foi aprovado pelo
Comité de Etica em Pesquisa - CEP do Centro de Formago de Professores da
Universidade Federal de Campina Grande, em novembro de 2017 e sua execugao podera

ser prontamente iniciada.

Cajazeiras, 09 de julho de 2018

Hona dosecida Wi o )diory
Maria Aparecida Abreu Martins —
Secretaria do CEP/CFP/UFCG

Rua Sérgio Moreira de Figueiredo, s/n - Casas Populares - CEP 58900-000 Cajazeiras / PB
Telefone: (83) 3532-2074 / Endereqo elefronico: cep@cfpufcgedubr
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