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Resumo:

Este trabalho € constituido por parte dos resultados de nossa pesquisa de Mestrado em
Educacdo em Ciéncias e Matematica da UFG. Nosso objetivo constitui-se em discutir a
interacdo entre aluno/professor promovida pelo ambiente lidico e suas implicagdes na
constru¢do do conhecimento dos estudantes. A pesquisa foi realizada em duas turmas de 3°
ano do ensino médio de uma escola publica. Os estudantes elaboraram jogos aplicando o
conteddo de Relacdes ecoldgicas entre seres vivos. Entre as categorias de andlise daremos
destaque para a “Interacdo promovida por meio das perguntas dos estudantes”. O ambiente
lidico foi propicio aos questionamentos, que permitiram um melhor conhecimento das
inquietacdes dos estudantes e andlise do impacto dessa atividade para sua avaliacdo da
aprendizagem.

Palavras Chave: Elaboragao de jogos, ensino de biologia, perguntas.

BIOLOGICAL GAMES DEVELOPMENT BY HIGH SCHOOL STUDENTS: The
FAVOURING OF THE INTERACTION PLAYFUL ENVIRONMENT STUDENT /
TEACHER

Abstract:

This work comprises part of the results of our survey of Master of Education in Science and
Mathematics at UFG. Our goal consists in discussing the interaction between student / teacher
promoted by playful environment and its implications on the construction of knowledge of
students. The activities took place in the two classes of senior year in a public school.

Students applying gaming content developed Relations between ecological living. Among the



categories of analysis we will focus on the "interaction promoted through students' questions."
The environment was conducive to playful questions, which allowed a better understanding of
the concerns of students and analyze the impact of this activity for evaluation of learning.

Keywords: Developing games, teaching biology questions.

Introducao

Para Huizinga (2001, p.33), dentro do conceito de jogo existem alguns aspectos a ser
considerados, tais como a voluntariedade, a limitacdo de tempo e espago para sua realizagao,
o consentimento, porém obrigatoriedade das regras, além do sentimento de alegria que ele
proporciona e a consciéncia de ser diferente da ‘vida quotidiana’.

Essa liberdade de expressdo que existe dentro da esfera do jogo, acompanhada da
alegria e a0 mesmo tempo da seriedade e compromisso que as regras exigem, sdo algumas das
razdes que nos motivam a pesquisar a sua utilizacdo na drea de ensino. Soares (2008, p.46)
complementa essa ideia ao distinguir jogo de material pedagdgico. Segundo o autor, a
atividade ou material que visa apenas o desenvolvimento de habilidades e ndo realiza sua
funcdo lidica ndo deve ser chamada de jogo, mas de material pedagdgico. Por sua vez o jogo,
a atividade ludica ou o brinquedo, ao serem utilizados em sala de aula devem proporcionar um
ambiente de prazer, de livre exploracdo, de incerteza de resultados.

Este trabalho € consistido por parte dos resultados de nossa pesquisa no programa de
Mestrado em Educagao em Ciéncias e Matemética da Universidade Federal de Goids. Nossa
investigacdo aborda as potencialidades avaliativas da elaboracdo de jogos de biologia por
estudantes do terceiro ano do ensino médio. Dentro de nossas andlises surgiram algumas
categorias de andlise, e para o presente artigo iremos nos dedicar a discutir especificamente a
que diz respeito a intera¢do entre aluno/professor promovida pelo ambiente lidico e suas

implicacdes na constru¢do do conhecimento dos estudantes.

Metodologia

Na primeira etapa da pesquisa foi realizada uma conversa com a professora da escola
campo em que foram decididas as turmas (terceiros anos do Ensino Médio) e o contetudo a ser
trabalhado (Relagdes Ecolégicas entre seres vivos'). Ao iniciarem as aulas do ano letivo
realizamos algumas observacdes das aulas da professora nas duas turmas de terceiro ano e
finalizamos essa primeira etapa com a aplicacdo de um questiondrio a respeito da relacdo dos

jovens com jogos e suas experiéncias em avaliagdo da aprendizagem.



Os estudantes formaram equipes com 5 ou 6 participantes; as equipes foram motivadas
a pensar em jogos de sua preferéncia para que a partir destes os seus proprios jogos fossem
construidos, aplicando o contetido alvo da aprendizagem para essa atividade.

A elaboragdo dos jogos foi acompanhada pela professora responsdvel pelas turmas e
pela pesquisadora durante parte das aulas de Biologia. A professora iniciava as aulas
explicando o conteido, com os alunos ja dispostos em suas equipes, € uma parte final da aula
era reservada para que eles pudessem discutir e trabalhar suas ideias para os jogos.

Foram oportunizados trés encontros com a turma 3° B e quatro encontros com a turma
3°A. Esses momentos de elaboracdo dos jogos foram filmados e ao final realizou-se uma
apresentacao dos jogos unindo as duas turmas de 3° ano, onde um questiondrio final (anexo 2)
foi entregue as equipes com o objetivo de complementar as informacdes captadas por meio
das filmagens.

Para a andlise dos dados que obtivemos optou-se por um método que se justifica pela
coeréncia com a proposta da nossa pesquisa € com o caminho metodoldgico que trilhamos.
Esse método constitui-se na Anélise Textual Discursiva. Segundo Moraes (2003), os passos
desse método sdo: Desmontagem dos textos: unitarizacdo; Estabelecimento de relacoes:
categorizacdo e Captando o novo emergente.

E por meio da unitarizacdo e posterior categoriza¢io que se constréi um metatexto,
objeto da andlise. Esse metatexto constitui-se da organizacdo das categorias que surgiram com
o processo de andlise, e permite que o pesquisador realize suas interpretacdes sobre o
fendmeno investigado, a fim de compreendé-lo de forma tnica.

Apesar das discrepancias observadas entre uma turma e outra, optamos por analisé-las
em conjunto sem fazer comparagdes, apenas identificando os estudantes, seus grupos e suas

turmas por meio de nimeros para que o leitor possa saber a origem dos didlogos realizados.

A pesquisa foi realizada nas turmas A e B de Terceiro Ano do Ensino Médio, sendo
que em cada turma os alunos se dividiram em seis grupos. Dessa forma, na turma A foram
constituidos os seguintes grupos: Al, A2, A3, A4, A5 e A6. Na turma B de forma semelhante:
B1, B2, B3, B4, B5 e B6. Cada grupo comportava 5 ou 6 pessoas e foram identificados de A
até F ou G, por exemplo: os participantes do grupo Al sao identificados assim: A1A, AlB,
Al1C, AlE, AIF. Esse mesmo procedimento foi repetido para os outros estudantes

provenientes dos outros grupos.

As repetidas leituras das transcricdoes das aulas em que os jogos foram pensados e

construidos permitiram que algumas categorias de andlises emergissem e direcionassem a



discussdo da nossa pesquisa. Sendo assim, todas as categorias foram originadas do contexto,

de forma indutiva.

Ao agruparmos as unidades em categorias de sentido, obtivemos os principais pontos
de discussdao da nossa pesquisa, no que diz respeito ao acompanhamento da elaboragao dos
jogos. O quadro 4.1 propde um panorama das categorias emergidas por meio da andlise

textual discursiva e em destaque colocamos a categoria que optamos por discutir neste artigo:

Interagdo promovida por meio das perguntas dos estudantes.

Interacdo promovida por meio
das perguntas dos estudantes.

As duavidas em relacio a atividade e ao conteido
sao analisadas e discutidas frente a sua
importancia pela interacio que promove entre
professor e estudantes.

O livro didatico como principal
fonte de pesquisa.

Percebemos a grande influéncia do livro didatico
como fonte de pesquisa para elaboragdo dos jogos e
discutimos a respeito desse instrumento no ensino e
aprendizagem de biologia.

Ideia de Ecologia expressa nas

A espontaneidade do ambiente ludico permitiu que

discussdes — Avaliagdo da | os estudantes expressassem algumas concepgdes

aprendizagem. importantes para que o professor realize sua
avaliacdo da aprendizagem e seus direcionamentos
em relacdo aos conteudos.

Relagdo aluno-tecnologia na | Realizamos algumas discussdes a respeito da

constru¢do do jogo didético. dependéncia que os estudantes da faixa etdria
pesquisada  apresentaram em  relacido a
computadores e outros aparelhos tecnoldgicos para

confeccionarem seus jogos.

Quadro 4.1 — Quadro explicativo das categorias emergidas por meio da andlise textual discursiva do
acompanhamento na elaboracio dos jogos.

Resultados e Discussao

A apresentacdo da atividade de construcdo dos jogos gerou nos estudantes algumas
davidas, tanto no inicio do processo como no seu desenvolvimento. Entendemos que seja
importante levar em consideracdo as perguntas que os estudantes fizeram durante as
atividades, uma vez que demonstram um interesse pelo que serd realizado e reflete também a
liberdade de interac@o aluno-professor que o ambiente ludico proporciona.

Algumas falas dos estudantes nos auxiliam a compreender melhor esse processo. Foi
possivel notar, por exemplo, que eles manifestaram mais dividas com relacdo a dindmica do
trabalho que realizariam. Dividimos os questionamentos em trés categorias que representam:

1) ddvidas quanto ao tipo de jogo que seria construido; 2) dividas quanto as regras da



atividade; e 3) dividas que demonstram a percepc¢do da constru¢do de um jogo didético. O

Quadro 5.1 permite uma melhor compreensdo da divisdo que foi realizada:

Duvidas Subcategorias

_ Professora, que tipo de jogo que vai ser?

(B2B - 02/06/11) 1) Tipo de Jogo.
Vocé quer que vd mostrando pra vocé o

andamento do trabalho? (B6B— 02/06/11)

_ Como serdo as apresentacoes do jogo, nos
iremos montar e te entregar? (BIA- o
02/06/11) 2) A regra e a atividade.
_ Entdo cada um vai jogar o jogo do outro?
(BI1A—02/06/11)

_ O jogo tem que ser do capitulo inteiro?
(B2A-02/06/11)

_ Professora, a pessoa que esta jogando ela 3) Construindo um jogo didatico.
vai ter que saber o conteiido do capitulo ou a
gente vai ter que montar um jogo pra tipo ir
aprendendo no jogo? (A6A— 02/06/11)

Quadro 5.1 — As didvidas dos estudantes.

Percebemos por meio das dividas relacionadas ao tipo de jogo que os alunos
demonstraram-se interessados em saber como seria o desenvolvimento da atividade que
estava sendo proposta. Também consideramos as dividas como reveladoras de quais aspectos
os alunos consideram importantes ao fazer um trabalho escolar, especialmente um trabalho
Iadico, como foi o caso.

A adolescéncia, sendo uma fase em que o individuo se desvincula do mundo infantil
para se confirmar no mundo adulto, geralmente € caracterizada pela construcdo da sua
identidade. Segundo Shoen-Ferreira, Aznar-Farias e Silvares (2003, p.107): A construcdo da
identidade pessoal é considerada a tarefa mais importante da adolescéncia, o passo crucial
da transformacdo do adolescente em adulto produtivo e maduro.

Como realizamos a pesquisa em turmas de alunos adolescentes, foi bastante
perceptivel essa necessidade de imprimir em suas atividades a sua forma de agir, pensar e ver
o mundo. O tipo de jogo, por exemplo, lhes € importante, pois cada estudante ou cada grupo
de estudantes tem um perfil e, portanto preferéncias especificas relacionadas a varios
assuntos, inclusive a jogos. Apesar de a maioria dos jogos construidos por eles ser do tipo

Tabuleiro, observamos que cada grupo colocava em seu jogo a sua ‘marca’, a ‘personalidade’

do grupo era registrada na elaboragdo do jogo.



Sendo assim, a liberdade que tanto enfatizamos como caracteristica essencial do
‘jogar’, revela-se aqui como um componente importante para que o adolescente envolva-se
nas atividades de forma espontanea e caracteristica da fase em que ele se encontra.

Ao questionarem sobre como seria o funcionamento da atividade que estavam prestes
a realizar (Quadro 5.1), os alunos demonstraram condicionamento a certa ordem para
desenvolver seus trabalhos. Como entendemos a constru¢do dos jogos como sendo também
um tipo de jogo, podemos dizer que a ordem que os alunos prezam em suas atividades pode
ser comparada a ordem existente no jogo e representada por uma de suas principais
caracteristicas: a regra.

Nota-se a importancia que Huizinga (2001, p.33) confere as regras dentro do jogo, ao
conceitud-lo como uma atividade voluntdria que ocorre em tempo e espaco definidos e
segundo ‘regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias’. A irresistivel

presenca das regras no ambiente do jogo € também enfatizada pelo autor ao dizer:

(...) estas regras sdo um fator muito importante para o conceito de jogo.
Todo jogo tem suas regras. Sdo estas que determinam aquilo que ‘vale’
dentro do mundo tempordrio por ele circunscrito. As regras de todos os
jogos sdo absolutas e ndo permitem discussdo. (HUIZINGA, 2001, p.14).

Chateau (1987) discute a disciplina do jogo, traduzida pela regra e a ordem percebidas
no mundo infantil. Ademais, o autor expressa essa tendéncia das criangas a ordem como ‘o
amor a regra’. Obedecendo a regra, a crianca estaria em busca da afirmacao do seu eu.

Ainda de acordo com Chateau (1987, p. 56), € possivel se buscar na crianca algum
fundamento para essa regra. O autor cita os estudos de Mme. Montessori, que enfatizou a
importancia dessa questdo: Ela observou na crianga de dois anos uma necessidade de ordem
que a impele a recolocar as coisas no lugar, que lhe faz temer o ndo-familiar,

Também foi possivel detectar um tipo de duvida relacionada ao jogo enquanto jogo
diddtico (3). Observamos que os estudantes estavam preocupados sobre a forma como
incluiriam o conhecimento do contetido no jogo e também como isso seria recebido pelos
futuros jogadores do jogo que estavam por construir.

Brougere (1998), ao analisar documentos referentes a educacdo que era realizada nas
chamadas ‘escolas de asilo’ (que posteriormente foram chamadas de escolas maternais) no
século XIX e comego do século XX na Franca, observou algumas iniciativas no sentido de
aproximacao do jogo com a educagdo que era oferecida as criangas. A anélise que o autor faz

de um texto datado de 1849 de Marie Pape-Carpentier nos mostra que ndo existia pretensao



em que as criancas adquirissem conhecimentos jogando, mas o jogo era uma atividade

recreativa importante para o descanso das atividades mais sérias as criangas. Segundo Marie:

O jogo ndo pode substituir licoes morais e ndo deve absorver o tempo do
estudo, mas ninguém no mundo pode escutar e estudar o tempo todo. E
preciso, nesta idade sobretudo, dancar, correr, saltar, movimentar-se a
vontade e repousar dos pensamentos um tanto sérios, através de jogos livres
de pensamento. (...) (Brougere, 1998, p.108)

Mais tarde, um texto de 1911 de Jeanne Girard, inspetora das escolas maternais, revela
mudancas no que diz respeito a concep¢ao de jogo educativo, uma vez que agora o jogo ja €
visto como um instrumento educativo e nao apenas como um meio recreativo: Como, pois,
conciliar essa necessidade de jogar que é irresistivel na crianca com a educagcdo que se deve
dar-lhe? Muito simplesmente fazendo do jogo o meio de educar a crianga. O jogo é um fim
em si mesmo para a crianga; para nos, deve ser um meio. (Brougere, 1998, p. 122)

E reconhecida entio ndo s6 a necessidade que as criancas tem de brincar, de se
divertir, mas também o propdsito educativo que pode ser cumprido por meio dos jogos
infantis: A crianga deve jogar, mas todas as vezes que vocé lhe dd uma ocupagdo que tem a
aparéncia de um jogo, vocé satisfaz essa necessidade e, ao mesmo tempo, cumpre seu papel
educativo. (Idem)

Kishimoto (2011) faz algumas consideracdes sobre as fungdes lddica e a fungdo
educativa que compde o brinquedo educativo. Para a autora, a fun¢do lidica relaciona-se a
diversdo, ao prazer, e at¢é mesmo ao desprazer provocado pelo jogo; e a fungdo educativa
remete aquilo que o brinquedo ensina que ird acrescentar em algo aos conhecimentos que o
individuo possui.

Aos alunos participantes da nossa pesquisa foi dada a ‘missdo’ de elaborar jogos com
a proposta educativa, sob a temética de ‘jogos ecoldgicos’. Invertemos os tradicionais papéis
de uma dinamica de jogo educativo em sala de aula, em que o professor traz o jogo e os
alunos jogam para aprender ou praticar os conceitos vistos em sala de aula. A nossa dinamica
de pesquisa fez dos alunos os autores dos jogos educativos e como tais eles se sentiram
responsaveis por construirem jogos em que os jogadores de fato aprendessem o conteddo de
ecologia jogando ou praticassem aquilo que aprenderam previamente. Percebemos isso por
meio das perguntas realizadas (ver Quadro 5.1), e também através de outras falas dos

estudantes como:

A gente ndo vai colocar exemplo do livro que é pra pessoa pensar mais.
(BIB - 09/06/11).



_ A gente quer fazer um jogo bem... igual a gente falou, fdcil pra aprender e
que ndo foge muito do real. (B4A)

z.

E interessante ver como os alunos assumem um papel de responsabilidade ao criar
jogos na perspectiva do aprendizado de outros alunos. Essa mudanca de postura dos alunos na
elaboracdo dos jogos nos reporta ao que Caillois (1990) chama de Mimicry. Dentro da
classificacdo que o autor faz de jogos, a Mimicry é usada para se referir aos jogos que supde a
ilusdao ou simulagdo de um personagem ou situacdo. Jogos dessa natureza consistem,
sobretudo, na encarnacdo de um personagem ilusoério e na adop¢do do respectivo
comportamento (CAILLOIS, 1990, p.39).

Por meio disso entendemos que a construcdo dos jogos educativos permitiu também
aos alunos a simulac¢do da funcdo de educadores, levando-nos a concluir que, aqueles que
assim procederam, precisaram entender o conteido estudado de forma a se tornarem aptos a
mediar o conhecimento de outrem, legitimando assim a atividade como proposta de avaliagdao
do aprendizado.

De acordo com Soares (2008, p.24): o interesse ndo pode ser gerado, mas sim
despertado, pois jd existe intrinsecamente, assim como o jogo. O autor segue dizendo que o
interesse € o resultado de uma caréncia de aprendizado, de conhecimento, que nds possuimos.
Da mesma forma que cada pessoa possui uma organiza¢do cognitiva diferente, um mesmo
objeto podera provocar interesses distintos nas pessoas.

Consonante a esse pensamento, em uma sala de aula com diversidade de pessoas, e
consequentemente, diversidade de interesses, a motivacdo por uma temadtica ou uma
metodologia X pode ndo atingir a totalidade do grupo. Hoffmann (2011b, p.18) considera
duas premissas bdsicas para promover uma avaliacio sob a perspectiva de constru¢do de
conhecimento, uma delas € a confianca em que os estudantes possam construir suas proprias
verdades, e a outra € a valorizacdo de suas manifestacdes e interesses, € como a propria autora
diz ‘ndo € tarefa simples’.

No entanto, Soares (2008) ainda fala sobre a facilidade que os jogos e/ou as
brincadeiras tem em despertar o interesse e a motivacdo, uma vez que apresentam desafios a
serem vencidos como forma de atuacio na realidade em que os individuos se encontram.

Se aliarmos a intera¢do realizada por meio das perguntas feitas pelos estudantes
durante a execucdo da pesquisa a cultura lidica que eles nos revelaram possuir através de suas
respostas ao primeiro questiondrio, podemos ver o Interesse como um resultado positivo ao

trabalho proposto e realizado.



Consideracoes finais

Percebemos que a liberdade, caracteristica do jogo, que foi dada aos estudantes para a
elaboracdo dos jogos refletiu positivamente nas suas producdes. A maioria dos grupos
elaborou jogos criativos e que representavam seus gostos, o que refletia em sua motivagao.
Vale ressaltar que o ambiente lidico foi propicio aos questionamentos, que permitiram um
melhor conhecimento das inquietagdes dos estudantes e andlise do impacto dessa atividade
para sua avaliacdo da aprendizagem.

O ambiente de incerteza promovido pelo ambiente de jogo também nos favoreceu no
sentido de colocar a luz resultados inesperados e importantes para a compreensao do ensino e

aprendizagem da biologia no ensino médio.

Notas:

1- A tematica sobre as Relacdes Ecolégicas entre os seres vivos faz parte de uma série de assuntos abordados
dentro de uma unidade maior: A Ecologia. A escolha do contetido de Ecologia aconteceu em conjunto entre a
pesquisada e a professora da escola. Entendeu-se que dentre os conteidos que seriam abordados no 3° ano do
Ensino Médio, o de Relagdes Ecoldgicas poderia ser mais facilmente contextualizado pelos estudantes na
elaboracdo de seus jogos.
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