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Resumo: O ludico é um método muito utilizado para dinamizar e fixar assuntos abordados em
sala de aula. O jogo da memoria aqui apresentado que objetiva diferenciar as causas de doencas,
¢ de baixo custo e facil aplicagdo, tendo sido elaborado no ambito do Programa Institucional de
Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID): Projeto Experiéncias Inovadoras entre Universidade e
Escolas, da CAPES-Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior em parceria
com a Universidade Estadual Vale do Acarai—UVA e Secretaria de Educacao Basica do Estado
do Ceara-SEDUC. Objetivou-se com este trabalho a elaboracao e avaliagdo de um jogo de
memoria, no que depois de desenvolvido foi aplicado a alunos do ensino médio da Escola de
Ensino Médio Doutor Jodo Ribeiro Ramos, municipio de Sobral, Ceara, em setembro de 2014.
Para avaliagdo, antes e apos a execucgdo do jogo, aplicou-se um questionario com questdes para
a diferenciagdo de doencas causadas por fungos e virus, e questdes para analise da
aprendizagem de informagdes ainda ndo conhecidas. Percebeu-se que inicialmente os alunos
ndo conseguiam diferenciar doengas causadas por fungos de doencas causadas por virus, logo
apos o jogo, os alunos mostraram-se capazes de diferenciar essas doengas. Mostrando assim a
eficacia do jogo da memoria.
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INTRODUCAO

A atividade ludica vem sendo muito utilizadas pelos professores, e
principalmente, bem aceitas pelos alunos, ajudando na fixacdo dos conhecimentos
repassados em sala de aula. Para Freitas e Salvi (2008) a ludicidade como recurso eficaz
aplicado a educagdo difundiu-se, principalmente a partir do movimento da Escola Nova
e da adoc¢dao dos métodos ativos. Acredita-se que brincando e jogando, o educando

direciona seus esquemas mentais para a realidade que o cerca, aprendendo-a e
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assimilando-a mais fortemente. Por isso, pode-se afirmar que, por meio das atividades
ludicas, ¢ possivel expressar, assimilar e construir a realidade. Assim, € possivel
aprender qualquer disciplina utilizando-se da ludicidade, a qual pode auxiliar no ensino
de linguas, de matematica, de estudos sociais, de ciéncias, de educacdo fisica, entre

outras.

Segundo Cabrera (2007) a ludicidade na sala de aula traz uma tendéncia de
interagdes estimulante e provocadora que leva o adolescente a construcdo do
conhecimento, uma vez que propicia o desbloqueio no pensamento e favorece a
aprendizagem, pois brincando e/ou jogando os alunos conseguem acionar seus
processos mentais elementares ou iniciais na construgdo do conhecimento

transformando-os em processos mentais mais elaborados.

Desenvolver o ludico no contexto escolar exige que o educador tenha uma
fundamentagdo tedrica bem estruturada, manejo e atencao para entender a subjetividade
de cada crianga, bem como entender que o repertorio de atividades deve estar adequado
as situacdes. E interessante que o jogo ludico seja planejado e sistematizado para mediar
avangos e promover condi¢des para que a crianca interaja e aprenda a brincar no

coletivo, desenvolvendo habilidades diversas. (DIAS, 2013)

O carater de integracdo e interacdo contidas nas atividades ludicas permite a
integracdo do conhecimento com agdes praticas, pois, a motivacdo ¢ um dos fatores
principais para o sucesso da aprendizagem, Os jogos e brincadeiras sdo excelentes
oportunidades de mediacao entre o prazer e o conhecimento historicamente constituido,
ja que o ladico ¢ eminentemente cultural. Por meio da 6tica do psicologo suigo Jean
Piaget pode-se notar que a concepcao dos jogos ndo ¢ apenas uma forma de desafogo ou
entretenimento para gastar energias das pessoas, mas meios que contribuem e

enriquecem o desenvolvimento intelectual (JUY, 2004).

Os termos cientificos abordados em sala de aula pelos professores de Biologia,

onde muitas vezes podem ser dados como termos dificeis, se tornam de facil
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compreensdo quando mostrado de forma ludica. De acordo com Alves (2011) o
educador ¢ um dinamizador do processo ensino aprendizagem, em que as vezes
encontram-se vertentes ambiguas, mas com dedicacdo, ¢ possivel tornar contetidos e
termos cientificos outrora dificeis, confusos em procedimentos prazerosos e

interessantes.

O ludico desempenha um papel vital na aprendizagem, pois através desta pratica
o sujeito busca conhecimento do proprio corpo, resgatar experiéncias pessoais, valores,
conceitos, buscam solugdes diante dos problemas e tem a percepgao de si mesmo como
parte integrante no processo de construcdo de sua aprendizagem, que resulta numa nova
dindmica de ag¢do, possibilitando uma construcao significativa. (PINTO e TAVARES,
2010).

Ao utilizarmos o ladico em sala de aula, é necessario ter o conhecimento sobre a
atividade que sera desenvolvida, devem-se deixar claros os objetivos e regras da mesma,
e mostrar aos alunos que o principal foco ndo se trata em ganhar ou perder e sim de
desenvolver a capacidade de elaborar hipdteses de acordo com seus conhecimentos.
Portanto, teve este trabalho como objetivo a elaboragdo e avaliagdo de um jogo de
memoria, com énfase na diferenciacao de doengas causadas por fungos e virus, a alunos
do ensino médio numa Escola atendida pelo Programa Institucional de Bolsa de

Iniciag@o a Docéncia (PIBID) em Sobral, CE.

METODOLOGIA

Este trabalho foi elaborado no ambito do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID): Projeto Experiéncias Inovadoras entre Universidade e
Escolas, da CAPES-Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior em
parceria com a Universidade Estadual Vale do Acarau — UVA e Secretaria de Educacdo
Basica do Ceara-SEDUC. Aplicado durante o periodo de janeiro de 2014, a 70 alunos
de duas turmas de 3° ano do ensino médio, turno vespertino, na Escola Doutor Jodo

Ribeiro Ramos, localizada no municipio de Sobral, Ceara.
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O jogo foi confeccionado com auxilio dos softwares Microsoft Word, com as
imagens do jogo da memoria retiradas de sites da internet onde se confeccionou vinte e
quatro cartas, nos quais foram impressas em folha tipo A4, recortadas e plastificadas

(Figura 1).

Modo de jogar:

Para jogar, inicialmente, faz-se necessarios no minimo dois jogadores. Para cada
cartdo existe seu par, em um cartdo estd contida a informac¢do da doenca, e no outro
cartdo esta contida a imagem da doenca, o nome e a classificagdo se sdo virus ou

fungos.

O jogo ¢ facil de jogar. Primeiramente, divide-se a turma em equipes de seis
pessoas, onde joga um trio contra o outro. Todos os cartdes deverdo estar virados para
baixo, e, cada jogador pegard um cartdo e logo apds pegara outro cartdo, com o objetivo

de encontrar seu par. Podera fazer esse processo apenas uma vez em cada rodada.

Se caso o primeiro jogador ndo conseguir fazer o par, este deverd virar
novamente o cartdo, ¢ entdo sera a vez do segundo jogador. Caso ndo consiga encontrar
o par, ele podera jogar de novo, até errar. Se errar, passara sua vez ao segundo jogador,
que entdo escolhera dois cartdes para fazer o par. Esta regra vale para todos os

jogadores.

Para fazer a avaliagdo prévia do conhecimento dos alunos sobre doencas
causadas por fungos e virus foram aplicados questionarios com perguntas relacionadas
aos tipos de doengas. Foram 12 alternativas onde os alunos tinham que responder
marcando V se a doenga citada fosse causada Virus e F se a doenga citada fosse causada
por Fungos, as alternativas eram as seguintes: HIV, raiva, gripe, caxumba, febre
amarela, dengue, Tinea supurativa, Tinea tonsurante, Tinea favica, Candidiase cutanea,
Candidiase oral, Candidiase urogenital. Esse questionario foi aplicado antes e depois do

jogo. Para obter dados e fazer comparagdes, foi aplicado outro questionario, pos-jogo, €
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tinham perguntas relacionadas ao mesmo com o objetivo de obter informagdes sobre a

eficiéncia do jogo.

Figura 1: llustracao do jogo da memdria “Diferencia¢cdo de doencgas causadas por fungos e
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virus”. Fonte: Nascimento, 2014.
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Para fazer a andlise da eficiéncia de jogos educativos pode ser demonstrada a
partir da avaliagdo do pré-jogo e pos-teste. E, para digitalizagdo dos dados da pesquisa
fez se necessario o uso do software Microsoft Excel, por meio deste, foi realizada a
tabulacao dos dados e também a elaboragao dos graficos. Foram entdo os dados obtidos
analisados por intermédio de procedimentos da estatistica descritiva, através do céalculo

das frequéncias relativas das respostas dadas, sendo apresentados em porcentagens.
RESULTADOS E DISCUSSOES

Antes da aplica¢do do Jogo da Memoria “Diferenciagdo de doengas causadas por
fungos e virus”, foi aplicado para a turma de terceiro ano um questionario para a

avalia¢do dos conhecimentos da mesma (Figura 1).

M Pré-Teste W Pods-teste

67%
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porcentagem (%)
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8% 8% I I 7%
m m M
5 7 8 9 10 11 12

N° de questoes
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Fig.2 Média das respostas dadas pelos estudantes as questdes respondidas corretamente
referente aos questionarios pré-teste e pos-teste na turma do 3* ano do ensino médio da
Escola de Ensino Médio Doutor Jodo Ribeiro Ramos, Sobral, Ce.
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Como mostra a Figura 2 relacionado ao pré-teste, 7% dos alunos entrevistados,
acertaram 12 questdes; 20% dos alunos acertaram 11 questdes; 20% dos alunos
acertaram 10 questdes; 17% dos alunos acertaram 9 questdes; 20% dos alunos acertaram

8 questdes; 8% dos alunos acertaram 7 questdes; 8% dos alunos acertaram 6 questdes.

Como mostra a Figura 2 relacionado ao pos-teste, 67% dos alunos entrevistados,
acertaram 12 questdes; 30 % dos alunos, acertam 11 questdes e apenas 3% acertaram 8
questdes. Nota-se uma real diferenca, apds a aplicagdo do pré-jogo e pos-jogo. Os

nimeros mostram uma melhoria notavel nas respostas dos alunos.

A média em acertos antes do jogo foi de: 100% das questdes, apenas 76,66%
foram respondidas corretamente, antes do jogo. Apds o jogo, a média em acertos de
100% das questdes, obteve-se 96,5% de acertos. Uma diferenca de 19,84% em acertos,

pré-jogo e pos-jogo (Figura 2).

Esses resultados nos mostram a eficiéncia do jogo ludico na educagdo, que
podem ser utilizados para uma melhor absor¢ao do conhecimento abordado em sala de

aula, sendo uma ferramenta auxiliadora recomendada.

Apos a resolugao das questdes presentes no questiondrio que avaliou o
conhecimento dos alunos em doengas causadas por fungos e virus, foi entregue um
novo questiondrio para a avaliacdo de eficacia do jogo, no qual continham as seguintes

questoes:

- O Jogo da Memoria diferenciando doengas, lhe proporcionou a aprender sobre

doengas que vocé ainda nao conhecia?

- O Jogo da Memoria diferenciando doencas, o ajudou a fixar o conhecimento sobre as

doencas causadas por Fungos e Virus?

- Vocé recomenda O Jogo da Memoria diferenciando doencas, para ser utilizado em

outras turmas?
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Para essas perguntas, todos os quarenta alunos responderam positivamente,

mostrando-se, satisfeitos com o jogo e interesse pelo mesmo.

CONCLUSAO

A elabora¢do e a aplicacdo do jogo da memoria “Diferenciagdo de doengas
causadas por fungos e virus”, de baixo custo e facil de jogar, contribuiu para o aumento do
conhecimento sobre questdes para a diferenciacdo de doencgas causadas por fungos e virus,
podendo o mesmo ser utilizado para reforgar e fixar o tema em salas de aula no ensino

médio.
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