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RESUMO

Jogos didaticos podem ser utilizados como uma op¢do no processo de ensino-
aprendizagem, sendo uma importante ferramenta pedagdgica, permitindo a construcdo do
conhecimento de forma divertida e dindmica. A proposta deste trabalho consistiu na elaboragéo,
confecgdo, aplicacdo e avaliagdo de um jogo didatico, como uma atividade ludica, que
auxiliasse no aprendizado de contetdos do Componente curricular de Ciéncias, por estudantes
do 6° ano do Ensino Fundamental 1l numa Escola do Municipio de Alagoinhas-BA, o Colégio
Estadual Luis Navarro de Brito. O jogo “Twister Estelar” foi desenvolvido pelos pibidianos,
orientados pela professora regente e a Coordenadora de Area, baseado nos contetidos de
Astronomia, especificamente os relativos ao Sistema Solar e na literatura disponivel sobre jogos
didaticos, sendo aplicado e avaliado pelos aprendentes. Os resultados indicaram a aceitagdo
pelos aprendentes e relacdo ao jogo, tendo a grande maioria deles aprendido muito sobre o tema
abordado, sendo isso feito em clima de alegria, diversdo e satisfacdo. Assim, através desta
ferramenta, os contetdos foram revisados e foram obtidos desempenhos satisfatorios, quando
foram questionados sobre o conteido. Além disso, 0 jogo contribuiu para o desenvolvimento e
formacdo profissional dos pibidianos e qualificacdo da aula da professora regente, podendo ser
sugerido como ferramenta no ensino de Ciéncias.

Palavras-chave: Ludicidade; Ensino; Aprendizagem.
INTRODUCAO

No cenario educacional, novas técnicas didaticas sdo aperfeicoadas para garantir um
ensino mais eficiente e uma dessas é a ludicidade. A evolugdo do significado da palavra
“ladico” deixou de ser meramente o sindnimo de jogo e passou a ser interpretada como
atividades que possibilitam momentos de prazer, entrega e integracdo dos envolvidos,
promovendo o desenvolvimento de habilidades como: a cooperacdo, autonomia, estratégia e
aceitacdo de regras.

O jogo didatico como método pedagdgico é aquele criado com a finalidade de
proporcionar aprendizagem diferenciada, sendo distinto do material didatico por existir aspecto
ludico (CUNHA, 1988) e utilizado para atingir objetivos pedagdgicos, tornando-se uma
alternativa de intervencdo para melhorar o desempenho dos estudantes em alguns contedidos de
dificil aprendizagem (GOMES et al., 2001). Pode-se destacar que a atividade ludica tem se
mostrado, ao longo dos anos, um método eficaz, interativo e divertido de facilitar a
aprendizagem do estudante, apresentando-se como uma alternativa a mais para o professor,
como util ferramenta no processo de ensino-aprendizagem. Podendo ser aplicado como recursos
que auxiliam na construcdo do conhecimento em qualquer area do ensino (ANTUNES, 2010).
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Sendo indicados e recomendados nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) como um
recurso auxiliador no processo de aprendizagem.

A formacdo para utilizacdo de atividades ludicas possibilita aos profissionais de
educacdo um autoconhecimento, ja que este passa a reconhecer suas potencialidades de criagao.
Isso permite romper resisténcias e ter uma perspectiva clara sobre a importancia do jogo para a
vida do discente. Porém, ainda é um problema no ensino, porque educadores ainda nao utilizam
de recursos desta natureza, que proporcionem o aprendizado de forma ludica e dindmica e que
seja importante para a formacao do sujeito. O que se vé, muitas vezes, na pratica pedagdgica das
escolas, é a falta de interesse dos discentes frente ao que é proposto pelos docentes, que quase
sempre propGe atividades e métodos tradicionais.

Os professores frequentemente encontram muitos desafios em sala de aula. Isso decorre
da falta de tempo, pouco conhecimento tecnologico e até mesmo da auséncia de disposigéo para
inovar. O que acaba restringindo o conteudo a ser trabalhado somente ao uso de livros didaticos,
tornando o ensino, na maioria das vezes, algo repetitivo e pouco motivador. No entanto, 0s
jogos didaticos, bem formatados para trabalhar os conteidos, disponibilizam aos estudantes uma
forma prazerosa e divertida de aprender. O uso de jogos é inovador e atraente e torna o contetido
agradavel e a aula animadora, o que possibilita a conquista preciosa da atengdo dos educandos.

De acordo com Miranda (2001), através do jogo didatico, varios objetivos podem ser
alcancados, relacionados a cognicdo: afeicdo; socializacdo; motivacao e criatividade. Assim, ele
torna significativo um determinado conteido para os aprendentes e a aprendizagem é facilitada.

De acordo com Neves et al. (2008), os jogos didaticos desempenham a fungdo de
eficientes recursos auxiliares, ja que estimulam a aprendizagem e o interesse por parte dos
aprendentes, facilitando para os professores alcangarem seus objetivos nas aulas de Ciéncias e
Biologia. Coloca o docente na condi¢do de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem,
na medida em que propde estimulo ao interesse do estudante pelas aulas.

O jogo ndo é a desfecho, fim, mas o eixo que dirigi a um conteudo didatico especifico,
gerando como consequéncia em uma cessdo da acdo ludica para a aquisi¢do de informacdes
(Kishimoto, 1996). Servem como instrumentos auxiliadores de apoio para o professor, portanto
ndo deve ser a Unica estratégia didatica para aquisi¢cdo de conhecimento. Devem ser vistos como
suporte, ndo substituindo outros métodos de ensino para o professor, tornando-os motivadores
eficazes para os aprendentes que desfrutam deste recurso (ZANON et al., 2008).

O ensino sobre o Sistema Solar, conteddo de Astronomia em Ciéncias ocorre, em geral,
de forma tradicional. Muitas vezes apresentado somente com ilustragdes dos livros didéaticos,
recorrendo-se a memorizagdo de conceitos e nomes. Nessas condi¢cdes, o contetdo torna-se
tedioso e mon6tono, fazendo com que os estudantes se tornem menos motivados. Por isso a
importancia dos professores buscarem alternativas de se trabalhar tais conteudos, a fim de que
as aulas se tornem mais interessantes.

OBJETIVO

O objetivo deste trabalho foi avaliar a relevancia do jogo “Twister Estelar” como uma
atividade lddica para melhoria da aprendizagem de discentes do ensino fundamental numa
escola publica do municipio de Alagoinhas-BA.

METODOLOGIA

A ideia foi facilitar a aprendizagem dos estudantes sobre as caracteristicas, assim como,
0 posicionamento dos planetas diante do sol. Assim, o jogo didatico “Twister Estelar” foi
construido, como uma adaptacdo ao jogo “Twister”, patenteado por Charles F. Foley e Rabens
Neil, em 1966.

O material elaborado prop6e a solucéo de problemas apontados e revisdo dos contetidos
ja trabalhados em aula expositiva pela professora regente. O jogo “Twister Estelar” consistiu de
um tapete feito de papel metro, tendo o Sistema Solar desenhado, dividido em 20 quadrados,
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onde cada um foi intitulado de “casas”. As Orbitas nas quais os planetas estavam inseridos
foram identificadas com as letras A, B, C, D, F e H (Figura 1). Além disso, dispunha de uma
roleta, feita de papel cartolina e isopor, que possuia forma de circulo e o nimero de casas
encontradas no tapete, com desenhos de partes do corpo (méaos e pés). Cartdes com perguntas
também compunham o jogo.
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Figura 1. Jogo Twister Estelar, adaptado do jogo “Twister”, patenteado por Charles F. Foley e Rabens
Neil, em 1966. Fonte: Arquivo Pessoal.

Regras do Jogo

Em linhas gerais o jogo deverd seguir a seguinte dindmica: a turma seré dividida em
quatro ou cinco equipes de no maximo cinco pessoas. O nimero de equipes e de componentes
deve ser compativel com o nimero de alunos da classe onde o jogo seré aplicado. Cada equipe
deve escolher um integrante para ocupar o tapete. Os aprendentes definirdo qual equipe de
jogadores daré inicio ao jogo, o que pode ser feito numa disputa de dado (humerado de um a
seis).

O jogo sera dividido em rodadas, onde cada grupo tem o direito de rodar a roleta, que
indicara o nimero da casa e qual membro do corpo o participante que esta sobre o tapete devera
se posicionar, e em seguida responder a pergunta da vez. Em cada rodada, as equipes devem
fazer com que o seu grupo acerte 0 maior namero possivel de cartas, para que o integrante que
esteja no tapete consiga posicionar seus membros. Para isso, 0s jogadores das equipes devem
indicar qual a posicdo do integrante que estd sobre o tapete, em relacdo a casa, orbita e
proximidade ou distancia do sol. Por exemplo, se a casa sorteada caiu em cima do planeta
Marte, sua posicdo serd no planeta marte, proximo ao planeta Terra e, no quarto planeta
préximo ao Sol. Assim, deve responder a pergunta referente aquela casa encontrada nas cartas.
Um jogador da equipe deve ser selecionado a cada rodada para ler as cartas com as perguntas,
sendo este o locutor da vez. E importante que todos os alunos sejam, pelo menos uma vez, o
locutor da jogada.

Caso 0 grupo erre a resposta, 0 aprendente que se encontra sobre o tapete ndo
posicionard os membros. Sendo a primeira pessoa que conseguir posicionar 0s membros
inferiores e posteriores em equilibrio, diante do sistema solar, a ganhadora da rodada. Bem
como, aquele que, por ventura, desequilibrar e cair em cima ou colocar mais de um dos
membros de uma vez, sera desclassificado do jogo, dando & oportunidade a outra pessoa. Caso 0
jogador considere que a nova posi¢do é impossivel de ser sustentada ou que o fara cair, este
deve entregar o jogo, admitindo sua derrota.
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Apos a realizacdo do jogo, os aprendentes responderam a um questionario, composto
por seis questdes objetivas e abertas, de linguagem simples, que foi preparado com objetivo de
averiguar se o jogo funcionou como uma ferramenta de revisdo e ampliacdo do conhecimento.
Assim como, se de alguma forma promoveu interacdo entre 0s estudantes; se apreciaram 0 jogo;
se sentiram dificuldades em responder as perguntas; se 0 jogo necessitava de alteracbes e se
alguma vez fizeram uso de jogos didaticos no ensino de Ciéncias. A partir da analise das
respostas aos questionarios, foi feito um grafico no programa Excel.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Da turma de discentes participantes do jogo, um total de 24 discentes, os resultados
mostraram que, cerca de 90% consideraram o jogo facil de ser executado, sem dificuldades para
responder as perguntas (Figura 2).
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Figura 2. Opinido dos aprendentes do 6° ano, do Colégio Estadual Luis Navarro de Brito, sobre o jogo
“Twister Estelar”. Alagoinhas-BA, abril de 2016.

A maioria dos aprendentes aceitou bem a utilizacdo do jogo na classe e foi verificado
que possibilitou uma reviséo divertida e eficaz do contetido, sendo considerado um importante
auxiliador no processo educativo. Os outros 8%, julgaram gue 0 jogo possui um nivel médio de
dificuldade, pois mesmo ap0s a revisdo, ainda tinham algumas duvidas. Este resultado
demonstra que o0 jogo esta adequado para classe quanto ao nivel de complexidade das perguntas
e reitera ainda mais a ideia de utilizagdo de jogos didaticos como fortes aliados para mediar a
aprendizagem de conteudos abordados e m sala de aula.

Quanto a funcionalidade do jogo, 100% dos discentes afirmaram que este foi um bom
instrumento de revisdo e ampliagdo do conhecimento, uma vez que permitiu a estes que
revisassem conceitos, a posicdo dos planetas e assimilassem conteudos que antes nao
entendiam. Assim, pode-se afirmar que o jogo serviu de estimulo para assimilagdo e aquisicao
de novos conhecimentos. O ingresso de jogos didaticos no &mbito escolar é fundamental, devido
a influéncia que os mesmos exercem frente aos educandos, ja que quando eles estdo envolvidos
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nesta atividade, torna-se mais facil e dindmico o processo de ensino e aprendizagem
(SANTANA, 2008).

Em relacdo a questéo do favorecimento do jogo & interacdo entre os estudantes. Todos
afirmaram que o jogo foi Util neste sentido, uma vez que para 0 sucesso do grupo, precisou
haver colaboracdo entre eles, 0 que possibilitou uma maior socializacdo na turma. Como
afirmam Rizzi e Haydt (1986), é jogando que o individuo compreende o valor da equipe, como
forca integradora e da colaboracéo consciente e espontanea desta.

Ao se indagar sobre as possiveis sugestdes dos estudantes para a melhoria do jogo, 88%
disseram que ndo havia necessidade. Houve muito elogio ao jogo, com justificativas como:
“porque foi muito divertido, animado, educativo, me ensinou mais sobre os planetas”. Os 13%
de aprendentes que afirmaram que o jogo precisa de alteragdes, justificaram sugerindo mudanca
em uma regra especifica: se 0 grupo errar a pergunta, ficard uma rodada sem jogar. O que
mostra 0 quanto estes gostaram do jogo, a ponto de que ndo quererem ficar nenhuma rodada
sem participar.

Todos os aprendentes disseram nunca ter participado ou feito uso de jogos no
componente curricular Ciéncias. Ressaltaram a importancia da utilizacdo desta ferramenta e
expressaram como foi divertido jogar na aula, justificando que sairam da rotina, em que se
utiliza somente o quadro negro e livros didaticos para exposi¢do dos conteidos, uma realidade
gue atualmente é bastante comum em diversas escolas publicas. Os jogos didaticos sdo um bom
exemplo de recurso para tornar as aulas repetitivas e, muitas vezes cansativas, em algo
prazeroso. No entanto, os jogos didaticos devem ser utilizados como mais um recurso na
execucdo de uma aula e que o professor ndo deve se basear somente nesta ferramenta.

Assim, das analises feitas e de conversas informais com os aprendentes, pode-se
perceber uma ampla aceitacdo e apreciagdo do jogo “Twister Estelar” e que houve
aprendizagem do conteldo trabalhado, mas de uma forma leve, prazerosa e divertida. Assim,
pode-se perceber no jogo uma ferramenta motivadora e integradora, além de propiciar uma
socializacdo entre a turma e auxiliar a docente e os pibidianos na aula.

CONCLUSAO

A utilizagcdo do jogo didatico “Twister Estelar” foi relevante para os aprendentes,
facilitando a aprendizagem do conteddo trabalhado, favorecendo o estimulo a participacdo na
aula.

Na aplicacdo do jogo, foi notavel uma atmosfera de entusiasmo e empolgacdo, que
envolveu os aprendentes, favorecendo o trabalho em grupo e maior integracdo entre eles, tendo
a competicdo desencadeada entre 0s grupos, assumindo uma forma muito saudavel.

Assim, os pibidianos enquanto profissionais da educacdo em formagéo perceberam que
0 interesse do professor em trabalhar atividades ludicas com os aprendentes é fundamental para
a aprendizagem, para obtencdo de um clima adequado para a investigagdo e a busca de solugdes.
Mas que deve ser um trabalho continuo para a obtencdo de melhores resultados, cabendo ao
docente aprimorar e atualizar sempre suas praticas e recursos disponiveis.

Enfim, reitera-se aqui que o jogo didatico é um 6timo recurso para auxiliar no processo
de ensino aprendizagem, pois a partir do jogo “Twister Estelar” os alunos conseguiram se
apropriar de conceitos, das posi¢fes dos planetas no Sistema Solar, das informacgdes acerca do
Universo e seus corpos celestes, de uma forma atraente, envolvente e divertida.
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