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RESUMO

A sociedade atual vive um processo de revolugdo tecnoldgica que coloca em questdo as possiveis
relacdes do homem com seu meio, seja ele fisico ou digital. Esse processo trouxe a tona a necessidade
de se discutir o quanto o uso de novas ferramentas de fato auxiliaria para uma educagéo pautada no
cotidiano do sujeito. Uma das ferramentas que podem contribuir para 0s avancos de uma
aprendizagem escolar mais significativa é a utilizacdo de jogos. Assim, 0 objetivo deste projeto foi
construir e testar um jogo didatico que auxilie o processo de aprendizagem sobre as caracteristicas das
aves da Caatinga nas aulas de Ciéncias. Para tanto, inicialmente foi aplicado um questionario pré-teste,
gue tem por objetivo diagnosticar o conhecimento dos estudantes sobre o tema. Em seguida, foi
realizada a aplicagdo do jogo em dupla. Apoés o jogo, o pos-teste foi aplicado para avaliar o
conhecimento do aluno e a eficiéncia do jogo como facilitador no processo de aprendizagem. Os
resultados dos questionarios pré e pds-teste indicaram uma boa adequag&o do jogo quanto a promocao
da aprendizagem, bem como, uma diferenca do desempenho das meninas em relacdo ao desempenho
dos meninos. Assim, conclui-se que o jogo, Qual é a Ave, é uma boa ferramenta didatica que facilita o
processo de ensino e aprendizagem quanto as aves da Caatinga.
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INTRODUCAO

Nos dias atuais a concepc¢do de infancia se modificou, de modo que, a crianga é vista
com caracteristicas proprias que devem ser privilegiadas no contexto educativo
(VYGOTSKY, 1989). Para tanto, faz-se necessario o uso de ferramentas adequadas que
propicie a aprendizagem de maneira eficiente e prazerosa, fato este que abre espaco para
maiores reflexdes quanto a verdadeira eficicia das estratégias didaticas comumente utilizadas
na sala de aula, bem como, se essas estratégias possibilitam conquistas cognitivas que
influenciam na formagdo da identidade dos alunos. Por esse motivo, intervengdes que

valorizam a criatividade e interacdo discente vém ganhando cada vez mais espaco nas praticas

educativas da atualidade.
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As Atividades ludicas em sala de aula, ou em qualquer espago escolar, sdo de

fundamental importéncia para o desenvolvimento da crianga/aluno, pois a partir delas os
discentes desenvolvem o saber de forma criativa e divertida, sobre o qual nos fala Kishimoto
(1994). Neste sentido, 0 jogo em sala de aula estd sendo vivenciado como instrumento de
apoio para a interacdo dos alunos, auxiliando na constru¢do do conhecimento, por ser uma
ferramenta educacional que desenvolve a capacidade cognitiva do discente e potencializa o
processo ensino aprendizagem em sala de aula (VYGOTSKY, 1989).

Compreende-se que a utilizacdo de jogos na sala de aula contribui para o
estabelecimento de uma aprendizagem atraente, gratificante e significativa, proporcionando o
desenvolvimento pleno do sujeito. Assim, aspectos como desenvolvimento da nocdo de
regras, autocontrole, controle inibitério, atencdo, memoria, habilidades motoras, dentre outros
processos cognitivos sdo estimulados mediante a realizacdo dos mais variados tipos de jogos
no contexto escolar (R1ZZ0O, 1988).

Especificamente sobre o jogo, esta palavra relaciona-se a aspectos como diversao,
brincadeira, que sdo atividades bastante importantes durante a infancia (RODRIGUES, 1992).
Logo, para que determinada atividade seja considerada um jogo, ela deve possuir regras
previamente estabelecidas que possibilitem, no final, um ganhador e um perdedor
(STRAPASON, 2011).

Para Flemming e de Mello (2003) as principais caracteristicas do jogo devem ser:

Atividade voluntaria - O verdadeiro jogo deve ser uma atividade livre que
pode ser interrompida, se necessario. Podemos também dizer que o jogo pode
ser intrinsecamente motivado; Regras — Existe uma variacdo grande no
contexto das regras dos jogos; Tempo - O tempo pode ser delimitado antes ou
durante um jogo; Espaco — Cada jogo requer um espago para Ser
desenvolvido; Recursos materiais — Um jogo pode ou ndo requerer material
concreto e especifico (p. 37-38).

Nesse contexto, além de ser uma prética ludica, o jogo possibilita a crianca
desenvolver habilidades que vao desde competéncias cognitivas, como a atencéo, até aptidoes
importantes para a vida social como o respeito as regras (PIAGET, 1994). Tais aspectos
demonstram a importancia da interacdo social, por meio da relacdo com os adversarios e 0

respeito as regras.

Partindo desse pressuposto, Piaget (1994) afirma que o lddico possui um papel
fundamental no surgimento das fungdes sociais e intelectuais superiores. Jogando, “a crianga

forma atitudes sociais como: respeito mutuo, solidariedade, cooperacao, obediéncia as regras,
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senso de responsabilidade, iniciativa pessoal e grupal” (FALKEMBACH, GELLER;
SILVEIRA, 2006, p.3).

Essas consideracfes foram elaboradas por Piaget (1994) a partir de estudos

envolvendo jogos de bolinha de gude quando a populacdo estudada eram meninos, e 0 jogo de
amarelinha quando as meninas eram os sujeitos-alvo. Em suas observacdes, Piaget concluiu
que o respeito as regras do jogo estd extremamente associado ao desenvolvimento moral do
individuo.

Sendo assim, inicialmente a crianca passa pela fase da anomia, na qual ela ndo é
consciente das normas do jogo. Em sequéncia, ela passa pela heteronomia, fase na qual as
regras sao seguidas mediante a coacdo dos adultos. SO posteriormente a crianca atinge a
autonomia, na qual as regras sdo vistas como uma espécie de contrato social (PIAGET, 1994).

Ainda para Piaget (1994), o jogo esta intimamente relacionado ao desenvolvimento da
inteligéncia humana, pois esta nada mais é do que uma forma de adaptacdo do sujeito ao
meio, o que também é proporcionado pelo ato de jogar. Logo, a atividade lGdica permite a
crianca compreender melhor sua realidade, cabendo a escola proporcionar tais atividades
possibilitando assim os avancgos intelectuais (FALKEMBACH, GELLER; SILVEIRA, 2006).

Vygotsky (1979) também debrucou sua obra sobre tais aspectos, afirmando que o
brinquedo possui um papel bastante importante no desenvolvimento infantil, uma vez que
através dele a crianga passa a operar em uma dimensdo cognitiva. Logo, o uso do brinquedo
possibilita a crianca desenvolver funcbes simbolicas, nas quais o sujeito deixa de operar
apenas no concreto e passa a manipular o mundo em uma dimensdo interna e subjetiva.

Ademais, para esse autor, o brinquedo auxilia no desenvolvimento de funcdes
cognitivas superiores como 0 pensamento e a linguagem, além de estimular a curiosidade e a
autoconfianga (VYGOTSKY, 1979). Outra caracteristica importante é que para Vygotsky
(1979), o brinquedo também possui uma funcdo social, de modo que é através deste que a
crianca entra em contato com alguns aspectos culturais de seu meio, como por exemplo, as
profissdes mais valorizadas pela sociedade, os papeis de género, as relagdes de poder, dentre
outros.

A literatura mundial aponta para a existéncia de diversos estudos que comprovam a

eficiéncia dos jogos no processo de ensino-aprendizagem (ANCINELO; CALDEIRA, 2006;
OLIVEIRA, 2015; STRAPASON, 2011). Ferramentas desse tipo auxiliam na preparacdo de
estratégias pedagogicas mais eficientes, bem como, possibilita ao professor utilizar
dispositivos que sejam validados estatisticamente enquanto ferramenta de atuagdo e

intervencao escolar.
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Embora os jogos facilitem o processo de aprendizagem, estes ainda sé&o pouco usados

no cotidiano escolar, mesmo diante do cenario atual da educacdo brasileira. Segundo o
Ministério da Educacdo, o senso escolar 2015 apontou que 3 milhdes de pessoas com idades
entre 4 e 17 anos ndo estdo frequentando a sala de aula. Esse dado destaca a necessidade do
desenvolvimento de acdes que combatam a evasao escolar.

Para tanto, faz-se necessario desenvolver dispositivos que tornem o ensino bésico
atrativo e prazeroso, de modo que os alunos sintam-se motivados a permanecer na sala de
aula. Compreende-se que 0s jogos sdo ferramentas que podem auxiliar em tal questdo de
maneira eficaz, a partir da insercdo do ladico nos processos de aprendizagem, bem como,
tornando o ensino mais contextualizado.

Aprender sobre a realidade local a partir de estratégias ludicas é algo que deve ser
valorizada pelos mais variados campos de saberes escolar. A esse respeito, as discussdes
sobre a caatinga, especificamente, precisam ocorrer na educacdo bésica, e em especial no
interior nordestino, tendo em vista que suas caracteristicas influenciam diretamente no dia a
dia dos discentes dessa regido brasileira. O ecossistema da Caatinga é constituido por
aproximadamente 10% do territério brasileiro. De acordo com o idioma indigena, o tupi
guarani, Caatinga significa “mata branca”, vegetacdo do clima semidrido, com vegetagao
xerdéfita capaz de absorver em seu interior agua suficiente para sobreviver em periodos longos
de estiagens (IBGE, 2010).

Segundo o Ministério do Meio Ambiente, aproximadamente 80% da Caatinga sofre
mudancas, perdendo suas caracteristicas, mediante a degradacdo ocorrida pela acdo do
homem nos Gltimos anos. Na caatinga existem espécies de aves ameacadas de extin¢do devido
a captura para uso ornamental, destruicdo e para alimentacdo (SILVA; MAMEDE, 2005).
Logo, discutir sobre as caracteristicas das aves que ocorrem na caatinga é uma estratégia
importante para a protecdo das espécies, por aproximar os discentes de sua realidade local, e 0
ambiente escolar é propicio para tal discusséo.

Sendo assim, o presente trabalho tem como objetivo construir e testar um jogo didatico
que auxilie o processo de aprendizagem sobre as caracteristicas das aves na Caatinga nas aulas de
Ciéncias. Espera-se que esse instrumento auxilie no processo de aprendizagem escolar tendo em vista
que, através das brincadeiras as criangas vao construindo seu mundo, seu universo de acordo

com a realidade em que elas estéo inseridas (PIAGET, 1976).
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METODOLOGIA

Amostra

A pesquisa foi desenvolvida na cidade de Santa Maria da Boa Vista-PE, com 22
alunos do 6° ano do ensino fundamental, sendo 9 do sexo feminino e 13 do sexo masculino
(11 & 14 anos de idade). Contou se ainda com 2 participantes do sexo masculino, ambos com
idade de 12 anos, para testagem qualitativa do processo de construgdo do jogo. Destaca-se que
a amostra é do tipo ndo probabilistica, de conveniéncia, uma vez que participaram do estudo

apenas aqueles que se sentiram confortavel para tal.

Instrumentos

Inicialmente, as aves que iriam compor o jogo foram selecionadas através do site do
ICMbio (Instituto Chico Mendes de Conservacdo da Biodiversidade), por meio de uma lista
vermelha desenvolvida pelo Plano de acdo Nacional para Conservacdo das Aves da Caatinga.
Tal lista contempla aves que estdo em perigo (EN) e aves em estado Vulneraveis (VU).
Posteriormente foi elaborado um jogo didatico, intitulado Qual é a Ave?, com base no jogo
cara-a-cara da Estrela. O jogo era Composto por 2 tabuleiros azuis que continham 24 placas
que serviram para alojar as cartas, (com dimensdo de 43 x 47) e dois conjuntos de cartas com
24 espécies de aves da Caatinga.

As regras do jogo eram as seguintes: Inicialmente os participantes deverao tirar par ou
impar para determinar quem iniciara o jogo. Cada participante devera escolher e guardar uma
carta misteriosa, sem que o outro veja. O adversario devera fazer perguntas sobre as
caracteristicas da ave misteriosa. Sera permitido fazer perguntas que possam ser respondida
apenas com SIM ou NAO. Cada participante s6 podera fazer uma pergunta por vez. Se o
palpite estiver certo, o jogador devera baixar as cartas que ndo possuirem a caracteristica
mencionada. Quando o adversario tentar adivinhar a ave misteriosa e errar, 0 outro jogador

devera dizer a resposta certa.

Assim, ganhara o jogo quem consegui concluir primeiro qual a ave do adversario.
Salienta-se que 0s conjuntos de cartas extras, o qual cada participante sorteara a ave
misteriosa, possuem a descri¢do dos aspectos fisicos e habitos alimentares de cada espécie de
ave que seréa utilizada no jogo. Neste sentido, ap6s descobrir qual era a carta misteriosa do seu
adversario, o jogador deveria ler em voz alta as discricbes que estdo presentes na carta em
(83) 3322.3222
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questdo. Salienta-se que cada dupla realizou dez jogadas consecutivas, procedimento esse

essencial para que a maioria das espécies fossem contempladas nas jogadas. As figuras 1 e 2

ilustram a estrutura do jogo Qual é a Ave.

Figura 1: Tabuleiro com imagens das aves e um conjunto de cartas extra

Fonte: O autor

Figura 2: Tabuleiro com imagens das aves (parte posterior)

J e \", - s
NI

20 L

Fonte: O autor

Em seguida foi elaborado ainda um questionario que teve a fungéo principal de verificar
o nivel de conhecimento dos alunos acerca das caracteristicas das aves da caatinga antes e
apos a aplicacdo do jogo (pré e pOs-teste). As perguntas apresentadas durante o pré e o pos-
teste foram todas relacionadas as caracteristicas das aves da caatinga, sendo as respostas de
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multipla escolha variando de A a C, nas quais os alunos tinham que marcar um X na resposta

correta. Tal instrumento era respondido individualmente pelo participante.

O TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido) bem como o TALE (Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido) também foram utilizados nesse estudo, permitindo assim
que os autores utilizassem os dados e as imagens dos participantes em suas publicacoes.
Salienta-se que essa pesquisa baseou-se na Resolucdo n° 510, de 07 de abril de 2016, uma vez
que se enquadra na area de Ciéncias Humanas e Sociais, sendo submetida e aprovada pelo
Comité de FEtica em Pesquisa da Universidade de Pernambuco (CAAE
03599918.0.0000.5207).

Andlises de dados

Para analise dos dados de cunho qualitativos obtidos através de observacdes sistematicas
e registro em diério de bordo, foram realizada as analises de contetdo que possibilitara uma
maior compreensdo sobre a adequacdo do jogo para a faixa etaria, bem como, a motivacéo dos
discentes durante a aplicacdo do jogo. Ja para andlise dos dados quantitativos, foram
realizadas analises a partir do software estatistico SPSS (Statistical Package for the Social
Sciences) versdo 20. Assim, foram realizadas estaticas descritivas, como média e desvio
padrdo que possibilitaram comparar 0 desempenho dos participantes no pré e no pos-teste.
Para verificar se as médias encontradas eram estatisticamente significativas, foi aplicado o

teste ndo paramétrico Wilcoxson.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A seguir serdo apresentados os resultados encontrados quanto ao processo de construgéo
do jogo, as andlises qualitativas referentes ao processo de aplicacdo do jogo, bem como, as

analises quantitativas do nivel de aprendizagem dos alunos na aplicacao do jogo.

Construcao e testagem qualitativa do jogo

Foi elaborado um jogo didatico intitulado Qual é a Ave? com base no jogo cara-a-cara da
Estrela. Tal dispositivo é composto por 2 tabuleiros Azuis, com 24 placas com dobradi¢a em
cada um dos tabuleiros. As 24 placas receberam 24 fotos que ilustram algumas aves que

ocorrem na caatinga. Ademais, o tabuleiro ainda é composto por uma placa fixa que serviu
(83) 3322.3222
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para fixacdo da carta misteriosa. A dimenséo do tabuleiro de 43 x 47. Os trés conjuntos de

cartas possuem as mesmas imagens de aves da caatinga que foram selecionadas previamente
pelo pesquisador.

Para a elaboracdo do jogo, inicialmente foi necessario selecionar as aves que iriam
compor as cartas dos tabuleiros. Para tanto, consultou-se a lista vermelha elaborada pelo
Plano de acdo Nacional para Conservacdo das Aves da Caatinga, disponivel no site do
ICMbio (Instituto Chico Mendes de Conservacdo da Biodiversidade). Tal lista contempla as
aves gue estdo em perigo (EN) e aves que estdo em estado Vulneraveis (VU). Assim, ao final
foram selecionadas 24 aves, dentre elas 12 em perigo e 12 em estado vulneravel.

Para fins de construcdo do jogo Qual é a ave? foram selecionadas aves que possuissem
caracteristicas fisicas semelhantes. Tal parametro se fez necessario para que fosse garantido
um nivel ideal de dificuldade conforme idade do publico alvo, bem como, o objetivo do jogo,
uma vez que se a lista comtemplasse aves com caracteristicas muito distintas, o jogo seria
concluido rapidamente pelos alunos, o que néo viabilizaria a aprendizagem por meio do jogo.
A tabela 1 descreve as aves selecionadas para a confec¢do do jogo supracitado.

Salienta-se que embora a lista fornecida pelo ICMbio seja bastante atual (2018 - 2023),
a mesma nao disponibiliza ilustracdes das aves. Assim, para selecdo das imagens foram
consultados os sites https://www.wikiaves.com.br e https://www.flickr.com. Ja as discri¢cGes
das principais caracteristicas das aves foram provenientes do site Wiki Aves, bem como, de
cartilhas. Os conjuntos de cartas extras possuem aspectos fisicos e habitos alimentares de cada

espécie de ave que serdo utilizadas como carta misteriosa.

Tabela 1: Lista de aves selecionadas a partir do site ICMbio

Estado Nome cientifico Autor Nome popular
Em Perigo  Augastes lumachella ~ Lesson, (1838) Beija- flor-de-gravata-vermelha
Rhopornis ardesiacus ~ Wied (1831) Gravatazeiro
Lepidocolaptes Spix (1824) Arapacu-de-wagler
wagleri
Phylloscartes beckeri ~ Gonzaga;  Pacheco Borboletinha-baiana
(1995)
Phylloscartes Snethlage (1928) Cara-dourada
roquettei
Anodorhynchus leari ~ Bonaparte (1856) Arara-azul-de-lear

Continua na préxima pagina
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Estado Nome cientifico Autor Nome popular
Em Perigo Conopophaga lineata Wied (1831) Chupa-dente
Formicivora grantsaui Gonzaga, Carvalhaes, Papo-formiga-do-
Buzzetti (2007) sincora
Leptodon forbesi Swann (1922) Gavido-de-pescoco-
branco
Pyrrhura griseipectus Salvadori (1900) Tiriba-de-peito-cinza
Scytalopus diamantinensis  Bornschein, Mauricio, Tabaculo-da-chapada-
Belmonte-Lopes, diamantina
Mata, Bonatto (2007)
Thalurania watertonii Bourcier (1847) Beija-flor-de-costas-
violetas
Vulneravel Hemitriccus mirandae Snethlage (1925) Maria-do-nordeste
Penelope jacucaca Spix (1825) Jacuaca
Platyrinchus mystaceus Vieillot (1818) Patinho
Pyriglena pernambucensis  Zimmer (1931) Papa-taoca-de-
pernambuco
Sclerurus cearensis Snethlage (1924) Vira-folha-cearense
Crypturellus  noctivagus Wied (1820) Jao-do-sul
(zabel)
Tangara fastuosa Saira-pintor
Tangara cyanocephala Statius Muller (1776)  Saira-militar
cearenses
Xenops minutus alagoanus Sparrman (1788) Bico-virado-miudo
Xiphocolaptes falcirostris ~ Spix (1824) Arapacu-do-nordeste
Xiphorhynchus atlanticus.  Cory (1916) Arapacu-rajado-do-
nordeste
Thamnophilus Vieillot (1816) Choca-da-mata

caerulescens
pernambucensis

Para a testagem qualitativa do processo de constru¢cdo do jogo contou-se com 2
participantes do sexo masculino com idade de 12 anos. As cartas extras foram colocadas sobre
uma mesa para que cada participante, separadamente, pudesse agrupar 0 maior numero de
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cartas formando conjuntos. O intuito dessa etapa foi verificar o nivel de dificuldade do jogo

em relagdo as caracteristicas fisicas das aves selecionadas, de modo que quanto maior o
numero de conjuntos, menor a quantidade de caracteristicas semelhantes entre as aves.

O primeiro participante ao observar todas as cartas sobre a mesa uma por uma,
verificou as imagens, o0 nome popular e cientifico, agrupando as 24 cartas em 12 conjuntos. O
mesmo fez a selecdo com base nas caracteristicas fisicas, bem como, por meio das
caracteristicas descritas nas cartas. Ao ser questionado sobre o nivel de dificuldade do
processo de construcao dos conjuntos 0 mesmo um nivel um pouco dificil.

J& o0 segundo participante, separou as cartas em 11 conjuntos selecionando-as pela
caracteristica fisica. O mesmo classificou o nivel de dificuldade da separacdo dos conjuntos
mediano, verbalizando ainda que conhecia duas espécies dentre as aves apresentadas. De
maneira geral os dois participantes gostaram do jogo, classificando-o como atrativo. As
figuras 3 e 4 ilustram os agrupamentos realizados pelos participantes.

Assim, a quantidade elevada de grupos formados pelos participantes demonstrou que
as aves selecionadas facilitam o nivel do jogo, sendo necessario em outra versao selecionar

outras aves que tenham mais caracteristicas em comuns, elevando assim o nivel de

dificuldade do jogo.

Figura 3: Agrupamento do participante 1

Fonte: O autor
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Figura 4: Agrupamento do participante 2

Fonte: O autor

Construcdes e testagem qualitativa do jogo didatico no decorrer das aplicacoes

No que se refere as observagdes qualitativas quanto ao processo de aplicagdo do jogo
Qual é a Ave? Foi observado que tal instrumento proporcionou uma excelente interacdo entre
os alunos, uma vez que os mesmos interagiram de forma atrativa com discussdes sobre o
assunto abordado através das caracteristicas e indaga¢des sobre as aves, do tipo Todas as aves
sdo da regido?. Entdo, foi percebido que os discentes estavam atentos tanto as imagens como
as caracteristicas das aves, fato que influencia diretamente na aprendizagem escolar.

Tal aspecto corrobora a prerrogativa piagetiana (1994) de que o lddico valoriza o
desenvolvimento de competéncias cognitivas, como a propria atencdo e aprendizagem. A
interacdo proporcionada pelo jogo influencia diretamente no desenvolvimento intelectual da
crianga, se considerarmos esse desenvolvimento de maneira integral.

No decorrer do jogo foi notado que os participantes estavam bastante curiosos quanto
as cartas do tabuleiro, de modo que os mesmos apresentaram motivacdo referente ao jogo.

Observou-se ainda que, inicialmente, os alunos estavam timidos em suas intera¢des durante o
jogo por ndo conhecerem bem as regras. No entanto, diante das jogadas, foi percebido que os
mesmos se aperfeicoaram a medida que foram internalizado as imagens e as caracteristicas
das aves, 0 que proporcionou maiores interacdes entre os jogadores.
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Pode-se observar ainda que o processo aprendizagem sobre as caracteristicas das aves

ocorreu de maneira dindmica e divertida, no qual os discentes buscaram prestar atengdo na
aplicacdo jogo, demonstrando assim uma maior compreensdo sobre o assunto de forma
prazerosa. Neste sentido, o jogo facilitou o processo de raciocino dos alunos a medida que
relacionavam as imagens das aves com suas caracteristicas.

Notou se que o0 jogo Qual é a Ave? é adequado enquanto ferramenta ludica, pois
proporcionou aos alunos uma melhor ficcdo sobre as carateristicas das aves de maneira
prazerosa e eficiente. Tal resultado relaciona-se a concepc¢do disponivel na literatura
académica de que a utilizacdo do jogo durante as aulas de ciéncias serve como ferramenta
para a construcdo do conhecimento, tornando as aulas mais dindmicas. A figura 5 ilustra a
aplicacdo do jogo.

Segundo Borin (1995) o uso do jogo ludico tende a capacitar os alunos a desenvolver
melhor suas aptiddes e raciocinio dedutivo de forma clara e objetiva trabalhando a sua
oralidade e a sua criatividade durante as aulas e no decorrer da vida. Ademais, a utilizagdo do
ludico durante as aulas serve como um auxilio na construcdo da aprendizagem do aluno,
trabalhando a motivacdo e tornando-o apto na buscar pela superacdo de dificuldades. De
maneira adequada o jogo pode ser uma grande ferramenta no processo de ensino

aprendizagem do aluno. Sendo assim, é possivel inserir nos jogos varios tipos de informacdes

que impulsionem o aluno desenvolver o raciocino logico sobre os fatos (SILVEIRA,;
BARONE 1998).

Figura 5: Aplicacéo do jogo alunos 6° ano

Fonte: O autor
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Anélises quantitativas do nivel de aprendizagem dos alunos na aplicagdo do jogo

Apbs a entrega do TCLE, bem como a assinatura do TALE, os participantes
responderam ao pré-teste, que tinha como objetivo verificar o nivel de aprendizagem das
criangas quanto as aves que ocorrem na caatinga. No dia seguinte, os participantes foram
separados em duplas e orientados a jogarem as 10 partidas conforme as regras do jogo.

Logo apds a aplicacdo do jogo foi realizada a coleta do segundo questionario sobre as
caracteristicas das aves (0 pos-teste). Tal instrumento tinha como intuito identificar a eficacia
do jogo quando a ocorréncia de aprendizagem. Ou seja, buscou verificar se o aluno aprende
mais com a utilizacdo de ferramentas ludicas no processo de ensino aprendizagem,
corroborando assim a prerrogativa de que o uso de jogos no processo de ensino aprendizagem
durante as aulas de ciéncias permite uma aprendizagem mais eficaz, promovendo interacdo
entre os alunos, tanto do sexo feminino quanto masculino.

Assim, como resultado, as andlises demonstraram que no pré-teste os alunos
obtiveram a média de acertos de 3,32 (d.p= 1,21). Ja em relacdo ao pds-teste, 0S mesmos
discentes obtiveram a média de acertos de 8,23 (d.p= 0,86). Destaca-se que essa diferenca de
média em relacdo aos dois testes foi estatisticamente significativa, considerando p< 0,01,
sendo Z=-4,131.

Esse dado demostra que o jogo aumentou significativamente o nivel aprendizagem dos
discentes quando as caracteristicas das aves da caatinga. Assim, esse resultado corrobora as
consideracOes de Gonzaga, et al (2017) as quais afirmam que 0s jogos S0 recursos ideais
numa perspectiva construtivista, uma vez que impulsiona o desenvolvimento cognitivo e
social dos alunos, além de proporcionar ao docente maiores possibilidades de
contextualizacdo dos conteudos trabalhados em sala.

As analises indicaram ainda que as meninas tiveram uma vantagem maior em relacao
aos meninos durante a aplicacdo dos questionarios. De modo que no Pré teste a média de
acertos das meninas foi 3,56 (p.d= 0,88) e no pds teste foi m= 8,89 (d.p= 0,78). Ja entre 0s
meninos a média de acertos no pré teste foi de 3,15 (d.p=1,4) e no pos teste foi m= 7,77 (d.p=
0,59).

Essa diferenca no desempenho das meninas em relagdo aos meninos no pos-teste foi
estatisticamente significativa, considerando p = 0,003 e o0 U de Mann-Whitney = 17,00.
Assim pode-se verificar que as meninas obtiveram o maior desempenho comparado aos
meninos em relacdo ao jogo.
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Embora tal resultado tenha aparecido no presente estudo, autores como Igna (2007),

sugerem que a variavel sexo ndo é considerado um fator influenciado no processo de ensino
aprendizagem. Logo, sdo necessario novos estudo que investiguem de maneira mais

aprofundada essa diferenca entre sexo quanto ao processo de aprendizagem mediante jogos.

Com isso pode-se constatar, de maneira geral, a eficiéncia do jogo ludico com intuito
auxiliar as aulas de ciéncias de forma objetiva e atrativa, trabalhando a interacdo dos alunos,
bem como, proporcionando aprendizagem quanto as caracteristicas e os tipos de aves da

caatinga.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir do presente estudo, foram encontrados resultados significativos na aplicacdo do
jogo Qual é a Ave? no processo de ensino aprendizagem de ciéncias para a turma do 6° ano
do ensino fundamental. Tal aplicacdo indicou ainda uma diferenca no desempenho do pos-
teste quanto a varidvel sexo, sugerindo que as meninas conseguem aprender mais quando
submetidas a jogos com esse perfil. No entanto, esse resultado ainda é inconclusivo, tendo em
vista que sdo necessarios novos estudos que melhor investiguem essa questao.

Tal resultado é animador quando se considera que o ladico pode ser um excelente
alternativa para o processo de ensino e aprendizagem nas aulas de ciéncias mediantes as
dificuldades enfrentadas no cotidiano dos docentes. Carga horaria reduzida, ementas extensas,
e 0 grao de dificuldade dos contetdos acabam impulsionando os alunos a avaliarem o
conteddo de ciéncias como algo exaustivo e pouco motivador. Neste sentido, jogos como o
Qual é a ave acabam sendo uma boa ferramenta para que o docente complemente o que esta
posto nos livros didaticos de maneira tradicional.

Embora esses resultados tenham sido promissores, o presente estudo possui limitagdes
que precisam ser superadas em estudos futuros. Assim, sugere-se a aplicacdo do jogo em uma
amostra maior e envolvendo estudantes de escolas publicas e particulares para que a validade

do jogo pra essa populacao seja testada. Ademais, faz-se necessario realizar uma selecdo mais

sistematica das espécies que irdo compor 0 jogo para que 0 mesmo tenha um grau de
dificuldade maior e conveniente para alunos do ensino fundamental 11.

Por fim, conclui-se que o jogo é uma ferramenta de trabalho muito proveitosa para o
educador, pois através dele o professor pode introduzir os conteudos de forma diferenciada e

bastante ativa, além de proporcionar uma aprendizagem mais contextualizada. Tal
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metodologia pode contribuir para os avancos de uma aprendizagem escolar mais significativa

a partir da utilizacéo do lddico.
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