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Resumo: Atualmente o modelo de ensino nas escolas brasileiras evoluiram de forma positiva,
porém ainda na maioria das escolas o ensino tradicional perpetua-se, com o qual a maioria dos
estudantes sdo colocados em segundo plano, e acabam por se tornarem passivos e
desestimulados em relacdo ao ensino. Ainda h& poucos estudos em relacdo a utilizacdo de
jogos ladicos no processo de ensino-aprendizagem. O presente estudo objetiva-se em
apresentar aos estudantes o modelo didatico “Adedonha,” este utilizado como ferramenta
pratico-pedagdgica no processo de ensino-aprendizagem. A atividade foi desenvolvida com
estudantes do 2° ano do Ensino Médio em uma escola Estadual no Municipio de Bezerros —
PE. Com a aplicagdo do modelo didatico, os alunos se mostraram ativos, interessados,
fazendo indagacGes, mencionando palavras ligada ao tema, tentando envolver no assunto, a
fim de conseguir pontuacdo para a equipe, existindo um espirito de competitividade por parte
deles, sendo isso um ponto positivo. Com a atividade foi possivel promover a criatividade,
pensamento légico e estimulacdo do uso do conhecimento prévio dos estudantes.

Palavras-Chaves: Ensino-aprendizagem; Jogo didatico; Conhecimento prévio
Introducéo

Os parametros curriculares nacionais, apresentam destaque ao ensino do corpo
humano, focalizando as relagOes, entre os diferentes aparelhos e sistemas, relacionando o
corpo e o ambiente, conferindo integridade ao corpo humano, preservando o equilibrio das
fungdes do corpo que caracteriza o0 estado de saude (BRASIL, 2015). A fisiologia, constitui
uma area das ciéncias naturais, que para muitos estudantes, a disciplina abrange, uma grande
quantidade de assuntos, com informagcfes complexas, assim, podendo comprometer a
compreensdo do sujeito aprendiz (ABRAHAM, et al., 2015; CORTRIGHT, et al., 2015).
Atrelado a este fato, as aulas sdo ministradas usando a abordagem tradicional de ensino, o
docente nao propGe diversificar suas propostas metodologicas, empobrecendo assim a aula
abordada, de modo a esmorecer a perspectiva dos estudantes.

A utilizacdo de recursos didatico-pedagogicos, tem a intensdo de preencher lacunas
deixadas pelo ensino tradicional, com isso, além de expor o contetdo de uma forma
diferenciada, promove a participacdo ativa dos alunos no processo de aprendizagem
(CASTOLDI, 2009). Ademais, estudos relatam que a o ensino auxiliado com a interagéo
multimidia, melhora a compreensdo e retencdo da informacdo (RHODES, et al., 2015),
também, os jogos podem melhorar a memoria de trabalho (DEVEAU, 2015), e aprendizagem
(CARDOZO, 2016). De acordo com Tavares (2008), uma aprendizagem significativa ndo
acontece apenas a retencdo da estrutura do conhecimento, mas se desenvolve a capacidade de
transferir esse conhecimento para a sua possivel utilizacdo em um contexto diferente daquele
em que ela se concretizou, diferente de quando o aprendiz é exposto a novas informagdes e
decide ter uma aprendizagem mecanica, por absorver esse contedo de maneira literal,

= assim, sO conseguira simplesmente reproduzir esse conteldo de maneira idéntica a aquela que
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Ihe foi apresentada. Freire (2011), diz que nessa formacdo, é indispensavel que o docente
possibilite ao aluno um objetivo a ser tracado em busca do conhecimento, assim, os alunos
terdo qualidades criticas e serdo capazes de desenvolver sua criatividade. Portanto, os recursos
didaticos sdo criacdes pedagdgicas desenvolvidas para facilitar o processo de aquisi¢do do
conhecimento e envolvem uma diversidade de elementos, utilizados como suporte
experimental na organizacdo do processo de ensino e de aprendizagem. Em vista disso, foi
realizado o modelo do jogo: “Adedonha”, (termo este popular na regido do Nordeste), com 0
proposito de selecionar temas afins, para elaboragcdo do jogo em sala de aula, utilizando assim
de um recurso didatico-pedagdgico. O presente estudo objetiva-se em apresentar aos
estudantes 0 modelo didatico “Adedonha,” este utilizado como ferramenta pratico-pedagdgica
no processo de ensino-aprendizagem, de modo a estimular: Conhecimento prévio,
criatividade, cooperacéo, pensamento 16gico e senso critico dos estudantes.

Metodologia

O presente trabalho contemplou 32 alunos do 22 ano do Ensino Médio, em uma escola
Estadual no municipio de Bezerros - Pernambuco. Inicialmente se é explicado aos estudantes
0 modelo do jogo, passo a passo, para se esclarecer possiveis questionamentos, com aquisicao
de algumas regras. Em sequéncia as regras, € distribuido aos estudantes os materiais para
apoio da atividade (folhas A4, réguas e canetas). Em seguida, os estudantes foram divididos
em 4 grupos com 8 pessoas e cada grupo se encarregou de desenhar na folha um retangulo e
realizar divisdes em 4 colunas. O tema proposto para atividade se fundamenta no sistema
digestorio, dando-se énfase aos topicos: Boca ou cavidade oral, estbmago, figado e intestinos
(grosso e delgado). Estes propostos previamente antes da realizacdo da aula, para se poder ter
avaliacdo do conhecimento prévio e raciocino logico dos estudantes. Posteriormente a
realizacdo da atividade, é perguntado aos estudantes, as possiveis dificuldades na elaboracéo e
realizacdo do jogo, e se inicia um pequeno debate com o0s estudantes, de modo a buscar
ferramentas para uma melhor elaboracgéo do jogo.

Regras do Jogo
1. Dividir a turma em equipes de no minimo 4 alunos cada;

2. Um representante de cada grupo serd convocado para selecionar 5 letras do alfabeto por
meio da contagem dos dedos apresentados;

3. Se passar da quantidade de letras do alfabeto e ainda tenha dedos para saber a letra final,
devera repetir o alfabeto até acabar a contagem de todos os dedos dos quatros lideres;

4. Em casos de qualquer comportamento inadequado pelos grupos, ocorrera a eliminagdo dos
integrantes;

5. Cada grupo tera 3 minutos cronometrado para responder cada jogada;

6. Para validar as respostas € preciso que as letras iniciais escolhidas envolvam os temas:
anatémico, fisioldgico ou patoldgico presentes em cada regido dos topicos selecionados;

7. A avaliacdo sera feita pelos grupos opostos no decorrer da aula expositiva pela professora.
- Logo, a sequéncia da avaligdo devera proceder da seguinte forma: 1-2; 2-3; 3-4 e 4-1;
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8. Caso ndo seja lembrado alguma palavra, colocar um zero no espaco;
9. Se ocorrer acertos pontuar com 10 pontos e se houver empate serd somado 5 pontos.
Resultados e Discussao

Os dados qualitativos foram oriundos das respostas dos alunos no jogo, de forma que,
foi analisado a quantidade de palavras envolvendo os temas, as letras selecionadas foram F, L,
E, M e C. No grupo 1: 40% das respostas estavam relacionadas a anatomia, 40% com
fisiologia, 10% para patologia e 10% sem aquisicao de respostas. O grupo 2: obteve 20% para
anatomia, 30% Fisiologia, 15% Patologia e 35% ndo obteve resposta. No grupo 3: Anatomia
apresentou 24%, Fisiologia 43%, Patologia 14% e 19% sem respostas e no grupo 4: Anatomia
constou 10%, Fisiologia 20%, Patologia 15% e auséncia de respostas 55%. Observa-se nas
equipes 2, 3 e 4 que os conhecimentos fisioldgicos obtiveram mais respostas em relacdo aos
termos anatdmicos e patoldgicos. No grupo 1 a quantidade de palavras envolvendo Fisiologia
empata com as de Anatomia, mas percebe-se também que nos grupos 2 e 4, a auséncia de
respostas ficam em primeiro lugar. Diante da apresentacdo desses dados, € relevante frisar
que, durante a exposicdo da aula e revelagcdo das respostas, 0s estudantes expressaram que a
dindmica do jogo foi divertida e satisfatoria, porém ressaltaram dificuldades nas letras L, E e
M, para se identificar uma resposta.

Considerando as quantidades de duas a trés respostas, as palavras mais citadas foram
boca ou cavidade oral, por exemplo, falar, lingua, engolir, carie e mastigar; Estbmago: fundo
e enzima; Figado: 16bulos, cirrose e cancer; Intestinos: excrecao.

Um dos pontos importantes do modelo é o custo-beneficio e facil montagem,
explicacdo e execucdo, assim, favorecendo ser desenvolvido em qualquer escola. Outros
estudos corroboram com o0 nosso modelo didatico, no qual, observaram que o uso de metodos
ativos, melhoram a aprendizagem (CARDOZO, et al., 2016, MONTREZOR, 2016, BASU
ROY and MCMAHON, 2012).

Além disso, foi percebido a diferenca entre 0 momento da aula tedrica e da aplicagdo
do jogo didatico. No jogo os alunos se mostraram ativos, interessados fazendo indagacGes,
mencionando palavras ligada ao tema, tentando envolver no assunto, a fim de conseguir
pontuacao para a equipe, existindo um espirito de competitividade por parte deles, sendo isso
um ponto positivo, visto que ha esforco mostrado pelas equipes em querer aprender o
contedo abordado. Segundo Kool (2010) a aprendizagem s6 é possivel através da mediacdo
de outro individuo, na sala de aula essa mediacao pode ocorrer através do professor ou através
dos colegas de classe.

Em suma, a sequéncia didatica executada foi relevante para que os alunos
despertassem as curiosidades e 0s questionamentos, interacfes e o respeito do trabalho em
equipe.

Conclusoes

Concluimos que o instrumento didatico utilizado teve eficicia para o ensino prético
em sala de aula, contribuindo para um diferencial na educacao, apresentando uma colaboragéo
bastante significante na fixagdo do contetdo. Com a atividade foi possivel promover a
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criatividade, pensamento l6gico e estimulacdo do uso do conhecimento prévio dos estudantes.
Mesmo apresentando dificuldades, em resposta a algumas letras compostas no modelo, 0s
estudantes classificaram o jogo como satisfatorio e divertido.
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