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RESUMO

A busca pela transmissdo de conhecimento de uma maneira eficiente e eficaz levanta o
questionamento entre educadores sobre a didéatica utilizada no meio escolar. E funcdo do
professor despertar em cada aluno o prazer em adquirir o conhecimento, apresentando uma
didatica diferenciada para obter um bom desempenho de sua funcdo. Para isso, a aplicacao de
atividades ludicas como prética educativa agregada ao cotidiano escolar pode representar uma
importante ferramenta. O objetivo deste estudo foi avaliar a eficiéncia do uso do jogo
pedagdgico no processo de ensino e aprendizagem. O trabalho foi desenvolvido em trés salas
do Ensino Fundamental Il. Primeiramente, foi confeccionado um jogo sobre os Biomas do
Brasil e foi aplicado um questionario para avaliar o conhecimento prévio dos alunos em
relagdo ao tema abordado. Posteriormente, cada sala foi submetida a um tratamento
experimental: aula tradicional de 45 minutos (sala 1); aula tradicional de 45 minutos e
aplicacdo do jogo (sala 2); somente aplicacdo do jogo (sala 3). Em seguida, o questionario foi
novamente aplicado. A diferenca entre a nota final e a inicial foi utilizada para medir o
conhecimento adquirido pelo aluno. Os valores de aprendizagem obtidos nos trés tratamentos
foram comparados por meio da Analise da Variancia (ANOVA), complementada pelo teste
post-hoc de Fisher LSD. Verificou-se que a sala onde foram aplicados aula e jogo apresentou
maior aprendizagem em relacdo as demais (p<0,04), ndo havendo diferenca na aprendizagem
entre as salas submetidas somente a aula tradicional ou somente ao jogo (p=0,77). Desta
forma, os resultados evidenciam gue, quando combinados, o ludico e a aula tradicional podem
gerar resultados mais satisfatorios de aprendizagem.
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INTRODUCAO

O interesse e a participagdo dos alunos em sala de aula é um tema que desperta
grandes preocupacdes e debates. Meirieu (2005) observou que toda aprendizagem verdadeira
requer a mobilizacdo do interesse do aluno, porém a grande discussdao é de como 0S
educadores podem construir uma ponte entre o interesse do aluno e o saber que lhe é
necessario. Para isso, a adequacdo do ambiente escolar ao interesse do educando é
imprescindivel. Isso pode ser representado pela busca por novos métodos de ensino que
despertem o interesse e facilite o processo de ensino/aprendizagem. Nesse contexto, 0s
recursos didaticos alternativos e as atividades ltdicas como os jogos pedagdgicos estdo sendo
cada vez mais desenvolvidos e utilizados (PEDROSO, 2008; CANTO; ZACARIAS, 2009).

De maneira geral, os jogos pedagdgicos possuem boa aceitacdo por parte dos alunos,

estimulando o dinamismo, motivacdo, competitividade, estratégia, sendo, portanto, capazes de
unir o cotidiano escolar a diferentes aspectos comportamentais (CASTOLDI; POLINARSKI,
2009). Além disso, os jogos também representam um grande estimulador do raciocinio,
auxiliador do processo de ensino e aprendizagem e uma 6tima ferramenta para a construcao
do conhecimento (GRUBEL; BEZ, 2006). Martins et al. (2001) mostraram que a maioria dos
professores que utilizaram jogos pedagdgicos obtiveram resultados satisfatorio, pois em vez
de gastarem suas forc¢as disciplinando os alunos, as utilizam para ajuda-los na execucdo do
jogo, fazendo com que os discentes apresentem uma melhor performance, além de terem a
oportunidade de observar o perfil intelectual do seu aluno. Resultado similar foi obtido por
Canto e Zacarias (2009) que destacaram que, além de auxiliar o aprendizado os jogos também
motivaram a participacdo dos alunos na aula. No entanto, alguns professores tratam 0s jogos
como simples diversdo e ndo como uma atividade associada ao processo de ensino e
aprendizagem. Quando o jogo € mal elaborado e/ou executado, os resultados podem nado ser
satisfatorios para o ensino, tornando-se meramente um passatempo (ALMEIDA, 2003).

Assim, o presente estudo objetivou avaliar o potencial dos jogos pedagdgicos como
ferramenta para aumentar a capacidade de aprendizagem de alunos do Ensino Fundamental II.

MATERIAL E METODOS

O estudo foi realizado em uma Escola Municipal de Santa Tereza de Goias/GO,
utilizando-se como sujeitos 72 alunos distribuidos em trés turmas de 24 alunos cada, sendo
duas do sexto ano e uma do sétimo ano.

Inicialmente desenvolveu-se 0 jogo “Biomas do Brasil”, composto por um tabuleiro

com 0 mapa do Brasil dividido por biomas; 32 cartas: seis com 0s nomes dos biomas e 26



com fotos referentes a exemplares da fauna e da flora tipicos de cada bioma, destacando suas
principais caracteristicas; e um roteiro explicativo. Os alunos precisavam completar o mapa
do Brasil colando o nome dos biomas na regido correspondente do tabuleiro e, em seguida,
colar as figuras representando a fauna e flora tipica do respectivo bioma. As cartas s6 podiam
ser coladas com o consentimento da maioria dos participantes e o tempo deveria ser
respeitado por ambas as equipes. O jogo foi aplicado com a supervisdo de um professor que
interagiu com os alunos fomentando a discussao sobre o tema e a troca de informacdes.

Para a avaliacdo da efetividade do jogo, cada turma foi submetida a um tratamento
experimental: aula tradicional de 45 minutos (sala 1); aula tradicional de 45 minutos e
aplicacdo do jogo (sala 2); somente aplicacdo do jogo (sala 3).

Antes e ap0s a aplicacdo de cada um dos tratamentos, os alunos responderam a um
questionario com sete questdes de multipla escolha visando avaliar o seu grau de
conhecimento sobre o tema do jogo. A partir das notas obtidas calculou-se, para cada aluno, a
diferenca entre a nota obtida apds o tratamento e a nota obtida antes do tratamento,
representando o ganho de conhecimento de cada aluno, que foi comparado por meio da
Andlise de Variancia (ANOVA), complementada pelo teste post-hoc de Fisher LSD. O
software utilizado foi o Statistica 7 e o nivel de significancia adotado foi de 5% (p<0,05).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Verificou-se que os alunos do tratamento JOGO+AULA obtiveram maior ganho de
aprendizagem em relagdo aos alunos dos demais tratamentos (p<0,04). Além disso, os alunos
submetidos aos tratamentos AULA e JOGO néo diferiram entre si com relacdo ao ganho de
aprendizagem (p=0,77).

Os jogos pedago6gicos mostraram-se como Otimas ferramentas de complemento a
metodologia tradicional, uma vez que a sala sujeita a aula habitual (expositiva) e a aula
dindmica (jogo) mostrou maior ganho de aprendizado em relacdo as demais turmas, sendo que
a aula tradicional ofereceu um conhecimento prévio aos alunos, servindo de complemento ao
jogo e vice versa. No entanto, as salas em que foram aplicados somente um dos tratamentos,
aula ou jogo, além de apresentarem menor ganho de aprendizagem ndo apontaram nenhuma
diferenca entre si, ficando evidente que um recurso didatico ndo substitui o outro, apenas o
complementa. De acordo com Canto e Zacarias (2008) esses recursos servem de apoio ao
educador e de incentivo aos estudantes, devendo ser utilizados com o intuito de tornar o

ensino atual mais completo e ndo com a intengdo de revoluciona-lo.



Durante a aula tradicional foi observado certo desinteresse por parte dos alunos, visto
que eles ndo demonstraram muito entusiasmo e expectativa com a mesma. Essa reacdo dos
estudantes € esperada quando se utiliza a metodologia tradicional como Unico recurso, uma
vez que esse método tdo classico de ensino trabalha somente uma pequena parte da
aprendizagem, podendo causar varios conflitos, como a interferéncia do professor no
raciocinio do discente, o desinteresse dos estudantes com o contetdo que raramente tem
ligacdo a sua realidade, a subordinacdo do educando e a formacdo de alunos mecanicos e sem
criatividade (CASTOLDI; POLINARSKI, 2009).

J& com o uso do lddico, os estudantes mostraram-se participantes, contentes,
interessados e confiantes. Isso ocorre porque os recursos didaticos auxiliam na assimilagéo do
conteddo, despertam a criatividade e ajudam o aluno a ampliar suas habilidades. Além disso,
a aula torna-se mais alegre, dindAmica, motivadora e completa (SOUZA, 2007; CASTOLDI;
POLINARSKI, 2009). Desta forma, o jogo proporcionou étimos resultados, tornando-se uma
estratégia pratica e eficiente que pode ser utilizada como estratégia complementar no processo

de ensino e aprendizagem.
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