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Resumo

Diferentes metodologias de ensino vém sendo empregadas com o intuito de propor
alternativas aos métodos utilizados na constru¢do do conhecimento. Nesse sentido, o jogo
didatico ¢ utilizado para promover diferentes formas de aprendizagem, trazendo um aspecto
ludico e dinamico para o ensino. Inicialmente, foram aplicados 80 questionarios para
professores de Ciéncias da Natureza da rede publica do Distrito Federal. E destes, 11
aceitaram participar de entrevistas semiestruturadas, com o objetivo de investigar a utilizacao
de jogos didaticos durante a pratica docente, bem como, a sua aplicagdo. Caso nao utilizassem
este recurso, procurou-se conhecer os motivos. A maioria dos entrevistados nao faz uso de
jogos em sala de aula, tendo como justificativa diversos fatores descritos no artigo. A pesquisa
demonstrou que este tipo de recurso ainda € pouco utilizado nas aulas de Ciéncias da Natureza,
embora se mostre eficaz para o processo de ensino e de aprendizagem.

Palavras chave: ludico, ensino de ciéncias, pratica docente, aprendizagem,
recurso didatico.

Abstract

Different teaching methodologies have been employed with the purpose of proposing
alternatives to the traditional methods of knowledge construction. In this sense, the didactic
game is used to provide different forms of learning, bringing a playful and dynamic aspect to
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teaching. Initially, 80 questionnaires were distributed to teachers of the Nature Sciences of the
public schools of the Federal District. And, 11 participants accepted to participate in semi-
structured interviews, with the objective of investigating the use of didactic games during a
teaching practice, as well as their application. If the teachers not used this resource, sought to
know the reason. Most of the interviewees do not use games in the classroom, having as
justification several factors. The research demonstrated that this type of resource is still little
used in Nature Science classes, although it is effective for the teaching and learning processes.

Key words: Iudic, science teaching, teaching practice, learning, didactic resource

Introducao

No inicio do século XX, uma mudanga de perspectiva e entendimento ocorreu no Brasil a
respeito da atuacao dos professores nas instituigdes de ensino, como consequéncia da
necessidade de inovagdo na educagdo (BRASIL, 1997). Diante disso, aos poucos a educagao
vem deixando de ser categorizada como Pedagogia Tradicional, passando a ser entendida
como Pedagogia Renovada (TEIXEIRA, 2003). Na pedagogia tradicional, o professor ¢ o
individuo detentor do conhecimento, € assim, se posiciona como eixo central, exercendo a
fungdo de instruir e cercear os alunos. Em contrapartida, a intencionalidade da Pedagogia
Renovada consiste em tornar o discente um individuo curioso, critico da realidade, ativo e
com autonomia - o foco estd no processo de aprendizagem, que parte do interesse e da
experiéncia dos alunos, sendo o professor apenas um facilitador na busca pelo conhecimento
(BRASIL, 1997).

Em consequéncia disso, surgem inumeras possibilidades de aprendizado e um contexto
heterogéneo na sala de aula, visto que cada individuo dispde de uma forma especifica de
aquisicao de conhecimentos em suas habilidades. Devido a isto, ¢ importante a diversificagao
dos recursos didaticos utilizados pelos docentes, na tentativa de abranger um niimero cada
vez maior de alunos (HESS, 2001).

Para Kishimoto (2017), jogos educativos sdo aqueles utilizados como um recurso que
realmente visa ensinar os alunos. Esses que também se agregam a ludicidade para que
alcance éxito em sua finalidade, partindo de simples quebra-cabegas até jogos de tabuleiro,
por exemplo. Assim, dependendo da maneira como sao utilizados, os jogos didaticos podem
contribuir para a constru¢do do conhecimento de cada individuo participante (NOGUEIRA
etal., 2011).

Entretanto, os jogos nem sempre foram vistos como didaticos, e sim apenas vinculados ao
prazer. Sendo assim, a utilizacdo do jogo como meio educativo demorou a ser aceita no
ambiente educacional, mesmo que sejam praticos, apresentem baixo custo de implantagao e
estimulem o aprendizado de forma ludica (GOMES; FRIEDRICH, 2001). Segundo Pedroso
e Amorim (2008), muitos professores ndo se preocupam com as questdes metodologicas
necessarias, € por isso o jogo, quando utilizado, acaba nao contribuindo efetivamente para a
aprendizagem dos estudantes, gerando limita¢cdes advindas dos conflitos entre a teoria e a
sua utilizagdo. Ainda hoje, os jogos sao pouco utilizados nas escolas, sendo seus beneficios
desconhecidos por muitos professores (CAMPOS et al., 2003).

Contudo, a incorporagdo dos jogos nas aulas, promove uma atencdo diferenciada do
estudante, fazendo com que este fique mais centrado no contetido abordado, em
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contrapartida a uma aula convencional (NETO; MORADILLO, 2017). Vale ainda ressaltar
aspectos relacionados a ludicidade e a autonomia presentes nessas atividades, que fazem com
que os participantes se tornem mais atentos aos contetidos cientificos (KISHIMOTO, 2017).
Desta maneira, os jogos didaticos tornam os estudantes participativos, ao invés de apenas
observadores, reagindo aos resultados de suas decisdes a partir de resolu¢des de problemas
(FRANKLIN et al.,, 2003). Os jogos também, proporcionam o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentragdo, além de, estimularem a curiosidade, a
iniciativa e a autoconfianca dos estudantes (VYGOTSKY, 1989).

Diante dos fatos mencionados, o objetivo da pesquisa foi o de investigar a utilizagdo dos
jogos didaticos por parte dos professores da rede publica de ensino do Distrito Federal, bem
como, a sua elaboragdo e aplicacdo em sala de aula.

Metodologia

Em um primeiro momento, no ambito de um projeto mais amplo foi aplicado um questionario
a 80 professores da rede publica do Distrito Federal, ministrantes das disciplinas de Ciéncias
da Natureza (Ciéncias, Biologia, Quimica e Fisica). Este questionario continha, de forma
geral, perguntas referentes ao perfil dos participantes e aos recursos de ensino utilizados em
sua pratica pedagdgica. Vale destacar, que o questionario foi entregue pessoalmente aos
participantes da pesquisa, e que somente foi respondido apds o preenchimento do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

Para compreender melhor como os professores utilizavam os recursos de ensino apontados,
foi realizada uma entrevista semiestruturada como critério de levantamento de dados. Deste
modo, os professores que responderam ao questionario foram convidados a participar de uma
entrevista e desses, onze professores aceitaram. As entrevistas foram gravadas, com o devido
consentimento prévio, e posteriormente transcritas para andlise. Neste trabalho sera abordado
apenas a questao relacionada aos jogos didaticos, e para manter o anonimato dos participantes,
foram designados codigos aos professores, que variam de PP1 a PP11.

Assim, o objetivo da entrevista semiestruturada consistia em responder algumas indagacoes,
identificadas a partir do questionario. Dentre elas as seguintes:

- Se o professor afirmou fazer uso de jogos em sua pratica docente, foi a ele perguntado: Foi
vocé mesmo quem elaborou esse jogo? Como foi a aplicagdo do mesmo e quais os conteudos
por ele abordados?

- Caso o professor tenha assinalado no questiondrio que nao fazia uso de jogos em sua pratica,
foi a ele perguntado o por qué de nao fazé-lo.

Em vista disto, como as perguntas do questionario eram em sua maioria questdes
objetivas, a analise foi feita quantificando as suas respostas. Em contrapartida, as respostas
das questdes da entrevista semiestruturada foram transcritas e apds sua leitura e releitura
foram categorizadas, facilitando assim a apresentacdo dos resultados. As respostas foram
analisadas conforme a Metodologia de Analise de Conteudo (LUDKE; ANDRE, 1996;
GOMES, 2009; BARDIN, 2011).

Resultados e Discussao

Dentre os 80 professores que responderam ao questionario, todos disseram fazer uso de algum
recurso de ensino durante sua pratica docente. Em seguida, foi solicitado que o professor
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marcasse, diante de algumas opgdes, quais eram os recursos de ensino por ele utilizados. Deste
modo, 26 professores (32,5%) relataram fazer uso de jogos.

Dos 11 professores entrevistados, apenas quatro (36%) disseram utilizar jogos dentro de sala
de aula, e justificaram o seu uso como um recurso complementar ao conteido. A maior parte
dos professores que fazem uso deste recurso, dizem-se satisfeitos com sua aplicagdo, o que
pode ser percebido na fala de um dos entrevistados:

“[...] eu acho que ¢ bem louvéavel vocé trabalhar com jogos. E dificil, vocé precisa
de um pouco de experiéncia, porque leva muito tempo para os alunos entenderem.
Mas quando vocé utiliza jogos, acredito que € mais significativa a aprendizagem;
eles sempre vao lembrar daquilo.” (PP4)

Embora demande um pouco de tempo para ser trabalhado, como citado pelo professor PP4,
os jogos didaticos podem, muitas vezes, se tornar o eixo de condu¢do de um determinado
conteudo uma vez que os aborda de forma ludica e diferente, o que pode ampliar o
compartilhamento dos conhecimentos entre os alunos e entre esse e o professor, o que deve
ser estimulado segundo Kishimoto (2017), por ser esse um caminho de mao dupla.

Contudo, sete entrevistados (64%) relataram ndo utilizar jogos como recurso didatico, e
apontam diferentes motivos para corroborar esta decisao. Os professores deram mais de uma
justificativa para o ndo uso dos jogos, o que acarreta em um somatério superior a 100%.
Dentre as justificativas encontradas, 28,6% relataram nao possuir afinidade com os jogos,
argumentando ndo ter empatia com a elaboracao, aplicacdo e/ou utilizagdo desse recurso em
sala de aula. A mesma porcentagem (28,6%) € observada entre os que relatam nao possuir
experiéncia com este tipo de recurso, ao afirmarem que o jogo proporciona a dispersao dos
alunos ou ainda, relatam ja ter vivenciado experiéncias negativas durante a sua aplicacdo, €
por esse motivo, optaram atualmente pela ndo utiliza¢do, como relatado a seguir:

“[...] eu tive problemas na escola por conta disso, porque o jogo gera um certo
tumulto e a actstica das nossas escolas ndo sdo interessantes. Mas eu acho legal,
ndo acho ruim néo, s6 que eu ndo utilizo mais.” (PP10).

Em contrapartida, 14,3% dos entrevistados dizem nao utilizar mais este tipo de recurso em
sala de aula, vale ressaltar que em algum momento eles ja fizeram uso de jogos, porém
argumentaram que sentiram necessidade de mudang¢a na metodologia, para aquelas que nao
envolvessem jogos didaticos - ndo especificando os motivos para a decisao. Essa decisdo ndo
parece muito acertada, uma vez que, Castoldi e Polinarski (2009) afirmam que a utilizagdo de
recursos didaticos visa preencher as lacunas que o ensino tradicional geralmente deixa, e com
isso, além de expor o contetido de uma forma diferenciada, os alunos se tornam participantes
do processo de aprendizagem. Neste contexto, os jogos podem proporcionar aos estudantes
um meio em que eles possam reconhecer e identificar certas regras, e também a capacidade
de correlacionar o contexto em que estdo com a propria dindmica (STORTTI; PINHAO,
2007). Além disso, conforme Seabra (1993), aqueles jogos que sdo bem aprimorados e
planejados pelos professores, t€m a chance de se tornarem uma interessante ferramenta
didatica, gerando um espago com aspectos mais ludicos e favorecendo a aprendizagem dos
alunos.

A falta de tempo para desenvolver e aplicar o recurso foi a justificativa mais dada pelos
professores como um empecilho para a nao utilizagdo dos jogos. A meng¢ao a quantidade
massiva de contetido tedrico a ser cumprido pelo docente e a falta de tempo para a confecgao
e elaboragdo do recurso, foram justificativas apontadas por 42,9% dos entrevistados, como
pode ser percebido no relato que segue:
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“Nao tenho tempo para construir jogo. Porque assim, a escola cobra muito da gente
o conteudo, se eu parar para construir um jogo, ndo da tempo.” (PP5)

Mesmo com essa falta de tempo vale a pena ressaltar que os jogos didaticos, quando utilizados
em sala de aula de maneira clara e objetiva, e seguindo um bom referencial tedrico,
proporcionam a aprendizagem de conceitos, melhora a socializagdo em grupo e auxilia no
desenvolvimento fisico, intelectual ¢ moral dos alunos (CUNHA, 2012). Sendo assim, ndo
seria interessante que o professor dedicasse um pouco do seu tempo para organizar sua
utilizacao?

Dentro das Ciéncias Naturais existem diversos assuntos que, devido a sua complexidade,
podem dificultar a aprendizagem do aluno. Sendo assim, para sanar esse problema ¢
interessante que haja uma certa unido entre o ladico e a parte cognitiva do jogador, tornando
o que era antes considerado complicado, mais simples. Além do que, o jogo didatico entra
como fator de contribuig¢do para a motivacao dos individuos presentes em sala de aula, devido
a sua ludicidade como foi percebido por Machida et al. (2018) que ao realizar a aplicagdo de
um jogo em sala de aula, pode verificar que esse nao s6 motivou os alunos, mas também
facilitou o processo de aprendizado.

Diante disto, embora a incorporagdo de um novo recurso didatico a pratica docente possa
encontrar dificuldades, “se enganam ao acharem que aprender e se divertir sdo opostos. Muito
pelo contrario. H4 inimeras formas de aprender com diversao, € o jogo ¢ um recurso capaz
de oferecer essa particularidade” (ARRUDA, 2014, p. 92).

Além disso, a diversao - quando em harmonia com o conteido -, pode permitir o
desenvolvimento do ensino e da aprendizagem, por meio da vontade e agao dos professores e
por meio do feedback dos alunos. Visto que, quando se realiza uma atividade ludica, como
jogos, por exemplo, estes podem servir como uma alternativa motivadora, despertando o
interesse pelo o que esta sendo apresentado dentro de sala de aula.

Consideracgoes Finais

Diante dos fatos, observa-se que embora a maior parte dos professores que participaram da
pesquisa ndo facam o uso de jogos, aqueles que o fazem, afirmam que esse pode auxiliar no
processo de aprendizagem dos seus alunos. Para isso ¢ importante que o docente esteja ndo
so0 preparado, mas principalmente disposto a fazé-lo. Assim, o professor que utilizar deste
recurso em seu planejamento, deve estar convicto dos objetivos pretendidos por ele, optando
pela metodologia a ser utilizada conforme as caracteristicas da turma, para diminuir as chances
de se obter resultados negativos na implementacao do jogo como recurso mediador.

Deste modo, os jogos didaticos aplicados em sala de aula incentivam a aprendizagem e uma
melhor relagdo entre o professor e o estudante, da mesma maneira que, a assimilacao e fixagao
do contetido. Entretanto, essa pesquisa demonstrou que os professores possuem ainda variadas
justificativas para ndo utilizarem os jogos em sua pratica docente, sendo a mais frequente, a
falta de tempo na elaboragdo e aplica¢ao desse recurso. Mais estudos na area do uso de jogos
em sala de aula devem ser realizados a fim de ampliar o conhecimento nao s6 das diversas
formas de utilizagdo, bem como do impacto que esse recurso pode causar no processo de
aprendizagem de conteudos, € quem sabe assim se tornar mais frequente em sala de aula.
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