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RESUMO: As atividades lddicas sdo importantes meios para a socializacdo do conhecimento.
Dessa forma, os jogos educacionais podem ser utilizados com o objeto de transformagdo da
linguagem cientifica, rica em termos precisos porém muito técnicos, para linguagem de fécil
compreensdo, além de permitir o desenvolvimento social, cultural e psicomotor dos estudantes. Os
jogos podem aumentar a cognicao, a afeicdo, a motivacdo e a criatividade dos aprendentes, sendo
uma via eficiente que favorece o processo de ensino-aprendizagem. Diante da necessidade de se
conhecer aspectos relacionados a saide humana e de desenvolver metodologias lddicas para a
utilizacdo no ensino bdsico visando facilitar a socializagdo do conhecimento, o presente trabalho
teve por finalidade desenvolver e testar um jogo intitulado “Educacdo e sadde: Processo
Inflamatério”. O presente jogo foi aplicado em duas escolas sendo que uma delas era uma escola
urbana pertencente a rede particular de ensino e a outra uma escola rural pertencente a rede publica
de ensino, através da Metodologia de Mediacdo Dialética. As duas escolas forneceram ao presente
estudo um publico alvo com caracteristicas sdcio-culturais distintas, o que permite concluir que o
jogo € um material didético eficiente mesmo em realidades escolares diferentes.

PALAVRAS-CHAVE: Ludico, Jogos, Cotidiano escolar, Ensino-aprendizado.

INTRODUCAO

As universidades possuem papel de geracdo e de difusdo dos conhecimentos cientificos

para a sociedade, e a aproximacdo das instituicdes de ensino superior com as escolas do ensino
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basico promove uma diminuicdo da distancia entre o que é produzido na academia e o que €
aprendido com atualizagdo no meio escolar (BOSSOLON et al., 2005). Nesse sentido, faz-se
necessdrio o desenvolvimento de tecnologias educacionais para que a populacdo se entenda como
inserida e participante do contexto da universidade, esteja essa populacdo em formacgao regular em
escolas ou longe dos bancos escolares.

As atividades ludicas sdo importantes meios para a socializacdo do conhecimento em
ciéncias e na drea da saide, e permitem aumentar a dimensdo do conhecimento sobre esses
assuntos. Os jogos educacionais sdo utilizados em diversas dreas do saber como meios de
transformar a linguagem cientifica para formas de facil compreensao, permitir o desenvolvimento
social, cultural e psicomotor dos estudantes. Os jogos podem aumentar a cogni¢do, a afeicdo, a
motivacdo e a criatividade, além de ser um importante meio de socializacio (MIRANDA, 2001).
Assim, o conhecimento cientifico, tido como complexo e de dificil compreensdo, torna-se
desmistificado e pode transpor os limites das universidades para os locais formais ou até mesmo
informais de educacao, dentre esses pragcas e mostras culturais e para as salas de aulas das escolas
de ensino basico. Uma das vias mais eficazes e de melhor compreensdo por parte da populacdo do
papel e das atividades da universidade esta relacionada a saude.

Por isso, a 4rea de biologia tem se mostrado preocupada em trazer temas da vida cotidiana,
que ja tenham bom suporte cientifico com o intuito de trabalha-los associando-os a sadde. Desta
maneira, foram produzidos jogos, maquetes e moldes que sdo materiais relacionados a socializacao
do conhecimento, e esses foram estudados e testados para verificar sua eficicia como agentes de
popularizacdo do conhecimento cientifico. Isso porque muitos temas em biologia apesar de presente
no cotidiano, como é o caso do processo inflamatério nem sempre sdo compreendidos pela
populacdo em geral.

O processo de ensino-aprendizagem de criangas e jovens requer metodologias diferentes e
que sejam capazes de ser atrativas, prender atencdo e facilitar a compreensdo do conteddo
ministrado. Segundo Vicente (2001), o jogo € um mecanismo lidico que permite ao aprendente
associar prazer e aprender, representando uma forma de se estudar conceitos, sem que ele perceba
que estd sendo ensinado. Além disso, a literatura destaca que o contexto lidico favorece a
aprendizagem (BROUGERE, 1998, 2000; KISHIMOTO, 1996; MIRANDA, 2001).

A questdao de popularizagdo da ciéncia e da educacdo e saide sdo de tamanha relevancia
para o momento atual que a Fundacdo Oswaldo Cruz em sua home-page disponibiliza vérios jogos
que tratam de temadticas diversas, em um deles que trata sobre AIDS e drogas, eles escrevem que o
jogo: “de forma divertida, educativa e motivadora, visa esclarecer dividas e promover reflexdes
sobre a prevencdo da AIDS e sobre a dimensdo social e afetiva do uso indevido de drogas,

enfocando questdes emocionais, familiares e pedagégicas.”. O que demonstra de forma clara como
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a utilizacdo deste tipo de linguagem é usada com funcdo educativa por entidades de grande
respeitabilidade cientifica nacional e internacional.

Diante da necessidade de se conhecer aspectos relacionados a saide humana e da
necessidade de desenvolver metodologias lddicas para a utilizacdo no ensino bdsico visando
facilitar a socializa¢do do conhecimento, o presente trabalho teve por finalidade desenvolver e testar
um jogo intitulado “Educacdo e saude: Processo Inflamatério”. Esse material didatico tem por
objetivo proporcionar aos estudantes de ensino fundamental e a populacdo em geral acesso e
aprendizado de um tema relacionado a saude, tema fundamental nas abordagens de ciéncias e
biologia e essencial na educagao para a formagao formal e para a vida em geral.

Nesse sentido, o presente jogo foi aplicado em duas escolas sendo que uma delas era uma
escola urbana pertencente a rede particular de ensino e a outra uma escola rural pertencente a rede
publica de ensino. As duas escolas forneceram para o presente estudo um publico alvo com

caracteristicas sécio-culturais distintas, o que permite uma investigacdo do valor do jogo como

material didatico em diferentes realidades escolares.

METODOLOGIA

N6s estudantes de Ciéncias Bioldgicas (Licenciatura Integral) propusemos a idéia do
presente jogo por solicitacao de trabalho feito durante a disciplina de biologia celular aos estudantes
que ingressaram em 2007, diante disso, nos interessamos por criar o jogo educacional, e planejamos
e confeccionamos este material. Para a disciplina de biologia celular o intuito da proposta foi
treinamento dos graduandos na abordagem desta temdtica ao ministrarem no futuro os assuntos
relacionados no ensino bésico a esta disciplina, permitindo a acdo e reflexdo para uso de recurso
didatico em biologia celular.

Confeccionamos o material educativo apds a revisao da literatura com bases no processo
inflamatério, e apresentamos em semindrio durante a disciplina juntamente com explicacdes
tedricas, uma vez que nao se pode dissociar o conhecimento especifico e cientifico com fortes bases
da pratica pedagdgica. Visto a necessidade de diferentes metodologias de ensino na educacao
basica, e considerando-nos como futuros docentes, surgiu posteriormente a apresentaco a proposta
de avaliacdo desse jogo através da aplicacdo do mesmo no ensino fundamental.

O jogo “Educacao e saude: Processo inflamatério” foi criado com base na “Metodologia da
Mediacao Dialética” (MMD), de acordo com Arnoni (2004). A mediacdo dialética se inicia com
perguntas a turma sobre o assunto e a formulagdo de uma situacdo problema, que visa despertar o

interesse dos estudantes. O mediador faz a sistematizacdo do conhecimento e aplica o jogo como
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forma de sintese de tudo que foi abordado. Para a aplicacdo do jogo, dividimos a turma em quatro
grupos ou equipes, sendo cada equipe responsdvel por um pido do jogo. A MMD transforma o
conceito cientifico em conteudo de ensino, tornando-o ensindvel (ensino-professor) e compreensivel
(aprendizagem-aluno).

Como material para a execu¢do da MMD, selecionamos o contetido cientifico sobre
processo inflamatério que correspondia ao assunto presente nos livros didaticos do oitavo ano, de
acordo com o eixo “Células e tecidos” da disciplina de Ciéncias Naturais para o Ensino
Fundamental, sendo que esse teve a linguagem adequada a faixa etdria dos estudantes do ensino
fundamental. Em seguida, confeccionamos como parte da metodologia um jogo de perguntas e
respostas com multiplas alternativas, as quais foram baseadas no contetido ministrado na parte
inicial da metodologia que problematiza e sistematiza sobre processo inflamatdrio.

Realizamos contato prévio com os professores de Ciéncias e com a direcdo das escolas.
Expusemos a proposta e solicitamos espaco para procedermos as nossas atividades. Aplicamos o
jogo em uma escola urbana da rede privada (Escola Educandédrio Sol Nascente), localizada em
Goiania, no Bairro Cidade Jardim, e em uma escola rural da rede publica de ensino (Escola
Municipal Agropecudria de Inhumas), localizada na cidade de Inhumas. O publico-alvo dessa
pesquisa foram 30 estudantes da escola urbana e 15 da escola rural.

O jogo é composto de um dado, quatro pedes, cinqiienta cartas de perguntas e um tabuleiro
com trinta casas. Este pode ser jogado por quatro jogadores ou quatro equipes de jogadores. Para
iniciar o jogo cada equipe lanca o dado e a que tirar o nimero maior inicia a partida. A equipe entao
lanca o dado novamente e para avancar no tabuleiro deve responder a uma pergunta feita pelo
mediador do jogo. Sendo assim, os estudantes terdo oportunidade de expressar o que interiorizaram
sobre o processo inflamatdrio, e aqueles que ndo tiverem o conhecimento sobre o assunto poderao
adquiri-lo no decorrer da partida.

Para coleta dos dados relativos as expressdes orais e escritas dos aprendentes, aplicamos
um questiondrio pré-teste e outro pos-teste. O primeiro foi utilizado antes do jogo, e continha
questdes socio-econdmicas, que visava montar o perfil dos estudantes, e perguntas a respeito do
tema processo inflamatdrio, para a verificacdo do saber prévio da turma. Apds a aplicagdo do jogo
educacional, o segundo questiondrio foi respondido pelos estudantes, sendo que esse continha as
mesmas questdes do pré-teste relacionadas ao conteido, e permitiu diagnosticar as mudangas nas
concepgdes do estudante sobre o tema. Além disso, realizamos observacdes in loco e registros

escritos das discussOes durante as atividades educacionais.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Desenvolvemos a presente pesquisa de acordo com a Metodologia de Mediagdao Dialética
(MMD), pois essa permitiu-nos diagnosticar o conhecimento prévio dos educandos sobre o assunto
a ser exposto, sinalizando o ponto de partida para o ministrante.

Na MMD o educador problematiza e discute informacdes cientificas que propiciam aos
estudantes a associagdo entre conhecimento prévio e novo, possibilitando a compreensdo do conteiido
em discussdo, e levando a uma aprendizagem significativa (ARNONI, 2004). Ao aplicarmos a MMD
percebemos que de fato, a emog¢do de ser testado e demonstrar o conhecimento trazem aos estudantes
uma reacao positiva fazendo com que se sintam capazes, elevando sua auto-estima. O que permite em
segundo momento aprender novos conteidos, sem perceber a acdo sendo realizada.

A aplicacdo da MMD pode ser justificada por Carvalho (1996), pois o autor afirma que a
compreensdo de novos conceitos s6 é possivel quando o estudante consegue relaciond-lo com
conhecimentos que ja possui. Quando essa relacdo acontece pode-se concluir que uma
aprendizagem significativa ocorreu, uma vez que o estudante assimilou conhecimentos novos,
podendo até mesmo mudar conceitos prévios. Essa teoria ¢ denominada de cognitivista, e afirma
que a informagdo deve ser incorporada pelo estudante de modo espontaneo, natural, l6gico e
significativo (AUSUBEL, 1980).

A aplicacdo do jogo nos indicou ser uma alternativa didatico-pedagdgica vidvel por
favorecer a construcdo do conhecimento pelos estudantes, representando um meio lddico de
adquirir novas informacdes, e possibilitando uma aprendizagem espontdnea, através da
argumentacdo, da reflexdo, do interesse e da interacdo entre os estudantes e entre estes € 0s
professores. De acordo com Rego (2001), o jogo pode ser usado como forma de o individuo orientar
e desenvolver o cognitivo, sendo que esse possibilita a internaliza¢do de conceitos, representando
um caminho para a aprendizagem.

A nossa prética nos esclareceu que a atividade didatica desenvolvida com o jogo permite
ao professor atuar como condutor e estimulador, possibilitando o contato dos estudantes com o
conhecimento cientifico e promovendo a socializag¢ao deste. Além disso, Miranda (2001) afirma que
0 jogo permite ao estudante desenvolver a inteligéncia e a personalidade, estreitar lacos de amizade
e afeicdo, promovendo a socializa¢do, uma vez que permite o trabalho em grupo, e traz motivagdo
através do desafio e da curiosidade, além de estimular a criatividade.

Ao analisarmos as expressoes escritas dos estudantes no pré-teste diagnosticamos que 0s
educandos da escola urbana pertenciam a classe média media, jd os estudantes da escola rural
pertenciam a classe media baixa, de acordo com dados divulgados pelo IBGE®. Apesar das

diferencas socioeconOmicas mostrada nos questiondrios iniciais entre os publicos alvos das duas
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escolas, os estudantes de ambas mostraram certa familiarizagdo com a biologia celular, sendo que
alguns ja possuiam conceitos corretos sobre processo inflamatorio.

No entanto, as turmas da escola rural e urbana responderam de forma distinta a utilizagdo
da presente metodologia Iidica. Na escola urbana, verificamos que desde o inicio da atividade, os
estudantes estavam organizados e interessados, havendo a participacdo ativa da maioria, que
interrompiam a mediadora com perguntas. Essas perguntas permitiram a interacdo dos estudantes
com o conteddo e entre os estudantes que juntos tentavam formular a resposta, além de possibilitar
a criacdo de um ambiente menos formal para a acdo pedagdgica. Muitos estudantes fizeram
anotagdes sobre o tema durante a metodologia, o que reafirma o interesse pelo assunto.

Ja na escola rural os alunos inicialmente ndo demostraram muito interesse em participar
das atividades, o que exigiu da mediadora um esforco maior para conseguir a atencdo deles, e
mesmo assim muitos alunos ficaram dispersos durante a realizacdo da metodologia. Isso pode ser
justificado por Silva (2002) que afirma que os estudantes da zona rural s@o muito vistos pela tica
do trabalho, ndo sendo muito incentivados a estudar. Muitas vezes esses estudantes consideram que
a escola ndo lhes oferece uma perspectiva de futuro profissional e por isso até abandonam a escola
para trabalhar.

Nas duas escolas a mediadora deu inicio a metodologia com a exposi¢do de conceitos
cientificos através da problematizacao e sistematizacdo do conhecimento. Essa parte inicial permitiu
que a turma internalizasse conceitos bdsicos que seriam utilizados durante a aplica¢do do jogo, que
foi a préxima atividade. Os alunos da escola rural mostraram um maior interesse pelas atividades no
momento em que teve inicio a aplicacdo do jogo. A partir dai, muitos alunos que antes nao tinham
se motivado a participar das atividades passam a se interessar por elas, ajudando o seu grupo na
busca pelas respostas certas. No entanto, alguns alunos sentiram dificuldade em responder as
perguntas por nao terem dado atencdo a explicacdo inicial da mediadora, mas tiveram a ajuda dos
colegas, conseguindo assim adquirir conhecimentos sobre o assunto trabalhado.

Durante a aplicacdo do jogo observamos na escola urbana que os grupos mostravam-se
determinados a encontrar a resposta certa para cada pergunta, € a maioria conseguiu expressar o
conhecimento adquirido, ao discutir e compartilhar conceitos em busca desta. O que esta de acordo
com o descrito nos estudos de Cabrera (2007) que preconiza que em atividades lddicas o aprendente
demonstra facilidade em adquirir novos conhecimentos.

Observamos em ambas as escolas que a competi¢cdo proporcionada pelo jogo incentivou os
estudantes no processo de aprendizagem. Durante a exposi¢ao do conteido e mesmo na aplicacdo do
jogo na escola urbana verificamos a atencido em relag@o a todas as etapas da atividade. Na escola rural
observamos que as metodologias lidicas conseguem prender mais a atencio dos alunos do que as aulas

tradicionais, sendo uma metodologia eficiente para favorecer o processo de ensino-aprendizagem.
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No final da metodologia aplicamos um pds-teste que permitiu verificacdo qualitativa das
atividades realizadas. Averiguamos o nivel de satisfacdo com a metodologia empregada e
constatamos que a maioria dos estudantes, em ambas as escolas, tiveram uma aprendizagem
significativa. Nesse teste, 93% dos estudantes afirmaram que o uso do jogo facilitou o aprendizado
e que gostariam de repetir outras atividades como esta em sala de aula. Alguns estudantes disseram
ter gostado muito da metodologia e gostariam de poder jogar novamente para terem a oportunidade
de na proxima vez ganhar a partida, mas que mesmo perdendo tinha sido muito divertido, além de
terem aprendido coisas novas.

O presente trabalho nos mostrou que a metodologia de ensino usando jogos € um incentivo
aos estudantes no processo de aprendizagem, visto que desperta o interesse desses ao proporcionar
ambientes mais descontraidos e atrativos. A metodologia com abordagem ldidica influenciou na
constru¢do de uma aprendizagem significativa, sendo que apds a aplicacdo da metodologia de
mediacdo dialética os estudantes mostraram ter interiorizado muitos conceitos sobre o tema
processos inflamatdrios. Isso porque, o jogo, segundo Kishimoto (1996) € um importante meio
didatico, uma vez que desenvolve a cogni¢do, permite a socializacdo do conhecimento, e, além
disso, aumenta as relacdes de proximidade entre os individuos e a percepcdo de regras,
fundamentais para a vida em sociedade. No entanto, ele deve ser criado com o objetivo prévio de
ensinar, ou seja, ele deve possuir as caracteristicas que desencadeiem o processo de aprendizagem,

possibilitando a internalizac¢do de conceitos e a reflex@o desses.

CONCLUSAO

O resultado da presente pesquisa denota a importancia do uso de jogos e outras
metodologias lidicas como uma alternativa pedagdgica. Observamos que o jogo foi eficaz
metodologia para incentivo e participacdo ativa dos estudantes, e que a MMD ¢ eficaz na
socializacdo do saber. Dessa forma, € possivel concluir que metodologias lidicas podem ser usadas

no cotidiano escolar como forma de favorecer o processo de ensino-aprendizado.
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