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RESUMO

O presente trabalho descreve e discute uma es&ratdgcativa ludica, criada com o objetivo
de averiguar a importancia do uso de jogos didaticomo forma de motivacdo para a
aprendizagem e de interacdo social entre os aluhasa-se do jogo autédromo, que €
flexivel, de fécil construcdo e aplicagéo, podeseloadaptado a qualquer contetdo escolar no
ensino fundamental, médio e superior. Para edtaltra, 0 autdédromo foi testado em alunos
de quinta, sexta e sétima séries, nas aulas dei@éMesmo com intencéo educativa, ficou
evidente que os jogos didatico-cientificos ndo @erdo carater ludico, facilitando o
desenvolvimento cognitivo, promovendo a socialipagéconstrucdo de principios morais e

aumento do rendimento escolar.

Palavras-chave Jogos didaticos; Ensino de ciéncias; Ensino-ajizagem.



ABSTRACT

The present work describes and argues a playfuatahe strategy. The objective is to argue
on the importance of the use of the didactic gaiméise education, as form of motivation and
social interaction between the students. The gamwdtiromo” is flexible, amused, easily
constructed and applied. It is being able to beptethto any pertaining to school content in
basic, high school and superior education. Forvhigk, “autédromo” was applied in a group
of students of fifth, sixth and seventh gradeshie tlasses of sciences. Although with
educative intention, it was evident that the digtastientific games do not lose the playful
character, facilitating the cognitive developmgagmoting the socialization, the construction
of moral principles and an increase in the pen@rio school income.

Keywords: Didactic games; Science education; Teach-learpingess.
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INTRODUCAO

O cotidiano de nossas escolas tem dificultado lax@b sobre os problemas que
vém afetando-as, ao tempo em que nao favorecesess professores e gestores, a
formulacdo de projetos, concepcdes e praticas pgazas para enfrentar tais problemas.

Por outro lado, esse cotidiano, povoado de desafiae é visto como meio
privilegiado de aprendizagem e de formacgéo permangos educadores. Ao contrario,
costumamos pedir socorro e localizar, fora de nésmmos e de nossas instituicdes, as
razdes dos problemas vividos, incluindo aqui aérioia, a indisciplina e outros analogos.
De fato, é inegavel que tais problemas sédo petsea sociedade como um todo, mas
iISSO ndo justifica que repassemos, para outrass@onsabilidade que nos compete como
profissionais da educacéo.

No mundo contemporaneo, espera-se que a escolaaegapel abrangente e
diversificado para que possa atender as varias mlmade formacdo dos estudantes.
Assim, seus objetivos ndo podem restringir-se atigo e ao acumulo de saberes. Ao
contrario, devem ser suficientemente amplos pamado o cidaddo com autonomia e
capacidades necessarias as oportunas transforntpgagealidade exige.

A escola é local privilegiado para a vivéncia denderacia. Reproduzimos nela,
em outra escala, eventos que ocorrem na socieHgatessivel transformar a escola num
espaco de aprendizado de democracia participdiraolver os jovens em atividades
variadas e em assuntos que os afetem e os estimaleiiara a desenvolver o
conhecimento, as habilidades e a disposicao paaeuornem cidadaos efetivos. Mais
do que uma operacéo intelectual, educar para dantirequer que a escola propicie, aos
alunos, preparo para participacao na vida publizéncias praticas de respeito a direitos,
de reconhecimento das diferencas, de uma justiga sgya referenciada no projeto

educativo da escola, no compromisso e na respdisale de cada um e de todos.

A vida escolar tradicional, marcada pelo autostan, dificilmente propicia a
liberdade intelectual e o desenvolvimento da maadke pelos alunos (PIAGET, 1944).

Na&o ¢ livre o individuo submetido a represséo daitfdo ou da tradicdo reinante,
gue se submete de antemdo a qualquer decreto d@idade social e permanece
incapaz de pensar por si propriokE.livre, no entanto, o individuo que sabe julgar,
e cujo espirito critico, sentido da experiénciasemcessidade de coeréncia légica
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se colocam a servigo de uma razdo autbnoma, comtodas os individuos e que
ndo depende de nenhuma autoridade externa (PIAGEH, p.201).

Para a construgcdo de uma escola com autoridadesenasutoritarismo, faz-se
necessdéria e urgente a transformacdo da realidscdae e da forma com que se
estruturam as relacdes interpessoais.

Atualmente, ndo é possivel afirmar que a escqéaasdoritaria; entretanto, também
ndo se pode afirmar que ela esteja conseguinddeseocratica. Uma escola democratica
pressupbe relacbes em que o docente se constimidagle perante seus discentes,
fundamentada no respeito mutuo, na admiracdo, mstigio e na competéncia
profissional e ndo no respeito unilateral que léesde a violéncia, passando pelo medo,
até a apatia (ARAUJO, 1999).

A partir das consideracdes feitas, cabe reforcar qu

Este € 0 momento: reimaginar a escola é percoreeespacos vazios para recria-
los, recriando em nés o sentido do texto, o serdidldiime, o sentido das nossas
vidas, dos nossos projetos que fagcam da escolaugar triativo e rico de novas
linguagens, um lugar onde se retome partes esgaedd passado e com elas o fio
de uma histéria inacabad@sUIMARAES, 1998).

Segundo Araujo (1999), a escola tem que ser irs@nés e contextualizada no
cotidiano e nas necessidades dos alunos. Do mesmdo, né recomendavel que os
professores tenham a consciéncia de que “ensinaé transferir conhecimento, mas criar
as possibilidades para a sua prépria producacsoa aonstrucao” (FREIRE, 2005, p. 47).

Nessa linha, é preciso trabalhar os conteldos deirmamais atraente, lancando méao
de metodologias mais dinamicas e criativas paraudss, incentivando discussdes em
grupos, reflexdes e criticas sobre os contetudostednlogias abordadas. Dessa forma, as
aulas despertam interesse e os professores consega®r admiragcdo por parte dos
alunos (ARAUJO, 1999).

Em contrapartida, € necessario que o aluno facqu@Ees, reflita sobre novos
conceitos, possa fazer tentativas, experimentgsutli e argumentar com seus colegas
com iniciativa suficiente, e ndo aja simplesmergeadordo com o que o professor ou
alguma pessoa lhe impde. O tipo de educacao autariem que o professor manda e o

aluno obedece, leva a heteronomia moral e, povezjaao conformismo social, pois

O resto de seu tempo a crianga escapa de formaoeahagindria, para construir
um mundo proprio e que se este vingasse, 0 comaazrdevaneio solitario ou ao
egocentrismo anarquico. Para criancas, é verdadeegra do jogo transmitida
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pelos adultos é ainda sagrada e intangivel, ao pagse para os adultos ela pode
ser em parte modificada e interpretada, mas porseatimento mutuo e decisao
comum. E a educacéo da liberdade na disciplina monda que se faz desta forma
no jogo coletivo, nos esportes, no escotismo ealeira geral na vida social entre
iguais. (PIAGET, 1944, p.203).

Quanto ao conhecimento escolar, um aspecto da meémancia para a formacao
do cidadéo, a situacdo atual é preocupante. Asgasae 0s jovens consideram as aulas
tradicionais muito desagradaveis e se encontram estimulos para o estudo.
Experiéncias praticas em sala de aula e fora dasdgente precisam ser estimuladas,
mesmo quando os resultados ndo sdo os esperadmsjyeacs estudantes fiqguem mais
envolvidos com a matéria. (PARTRIDGE, 2003).

No que se refere aos conteludos de ciéncias daematwerifica-se expressiva
aversdo aos mesmos, por parte dos alunos, atriBufdéta de contextualizacdo e de
atividades praticas e ludicas no curriculo ado{&@dolrRIDGE, 2003).

Essa falta de interesse pelas ciéncias tem ocomidovarias faixas etarias,
principalmente entre os jovens do Ensino Fundarhéint Ensino Médio. Do mesmo
modo, ela tem conduzido a alternativas para o proal

Nossa pratica como professora de Ciéncias ei@edi, permeada pelo desejo de
ensinar da forma mais promissora possivel, € ustarld de tentativas de superagédo do
tradicionalismo tedrico-metodoldgico que predomiraa area em foco. Desta maneira,
procuramos utilizar uma variedade de estratégidatidas, sendo as mais frequentes a
exposicao oral dialogada, o estudo dirigido, o sénm, as aulas praticas acompanhadas
da exploracdo de imagens e filmes, a consulta léoteita, orientacdes para uso do livro
didatico e jogos.

Ha diversas publicacbes sobre o uso nao converncomaabordagens cuja
finalidade € promover a aprendizagem, como, pamek® 0s jogos. Entretanto, ha pouca
investigacado relativa a percepcao dos estudantee tais atividades (FRANKLIN, St

al., 2003) e sobre a efetividade do jogo para a dm@agem.

Muitos alunos relatam que alguns processos saompr@ensiveis em aulas
expositivas e que o livro texto continua sendonapeum guia de orientacdo estatico.
Para eles, no entanto, as atividades ludicas ajudladesenvolver fascinacdo pelos
conceitos bioldgicos (WESTGARTH-SMITH, 2004) e desrler processos complexos e
conceitos cientificos a que eles ainda nao tinhidim @acesso, e que experimentavam

dificuldades em entendé-los quando estudados denanaira convencional.
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Os resultados educacionais obtidos, usando esdas difierenciadas com jogos,
apesar de incipientes, tém encorajado diversosugegipres (PINHEIRO, E.K, SABINO,
C. V. S., 2006; LEWIS, Aet al, 2005; WESTGARTH-SMITH, 2004; FRANKLIN, %t
al., 2003; PETTY A.L., PASSOS, N. C., 1996; WILLMOTTC. J. R., 2001,
GUIMARAES, A. F. S., 2003; PEREIRA, M. G. B., 20@4outros) a desenvolver uma
série de discussdes sobre o potencial didaticedessrso.

De acordo com Aquino (1999), os jogos didaticos sttrem um importante
instrumento para estimular o aluno na busca do emmtento, no desenvolvimento de
diversas habilidades, na melhoria da qualidadeirdasacdes sociais, na construcdo da
sua autonomia e na formacédo do seu comportameoto ét

O jogo desafia e envolve os participantes, propdnacompeticio saudavel. A
oportunidade de discussdo durante o jogo aumentte@sse e a motivacao, facilita a
assimilacao de conceitos pela estimulacdo do psocasgnitivo, permite a expressao de
opinides, esclarece conceitos, reforca e suplementaprendizagem e promove
aprendizagem positiva efetiva (WILLMOTT, 2001; WHESARTH-SMITH, 2004),
permitindo a exploracdo do mundo externo, ensinand@gstudante a aprender a viver
(CARNEIRO, 2001; CHRISTOVAM, 2005).

Pelas potencialidades dos jogos na educacédo, umizando-os com frequéncia e
procurando espacos de divulgacdo e de discussae smssa experiéncia. Porém,
sentiamos falta de melhor entendimento de sua itoac&o ndo sO para dar-lhes
consisténcia tedrica, como também para orientaocdo&igicamente a pesquisa dos
resultados de sua aplicagcdo no ensino de Ciénamgia. Por esta razdo, decidimos
apresentar, como produto final de nosso curso ddraa®, uma proposta do jogo do
autodromo aplicado ao ensino de Ciéncias, em tudads, 7° e 8° anos escolares, tendo
como objetivos:

e Contribuir para esclarecimento e utilizagdo deogogomo estratégia auxiliar da

pratica docente para motivar a aprendizagem, prem@socializacdo dos alunos

e a apropriacao, por eles, dos conceitos ciensifico

» Verificar a avaliacdo que os alunos fazem dessgsequanto & motivagéo e ao

aumento do rendimento escolar;
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e Comparar, qualitativa e quantitativamente, os tegips da fixacdo da
aprendizagem dos alunos pelo uso do jogo autédmuhm estudo dirigido.

No sentido de prover o trabalho da consisténciaicgeddevida, optamos pelas
abordagens psicogenéticas que mais se detiverame 3 temas de interesse para a
construcdo, aplicacdo e interpretacdo dos resultat#o referida aplicacdo: o jogo e a
aprendizagem. Caminhamos, entéo, principalmentiéregdo de Piaget, Vygostsky, Wallon e
seus seguidores.

A pesquisa para validar a construcdo do produtal fino jogo autdodromo - foi
realizada com os alunos de sexto, sétimo e oitaes,ano Colégio Sdo Paulo da Cruz, da
Rede Arquidiocesana de Ensino de Belo Horizonte.

Tendo em vista 0os objetivos estabelecidos, pambtancdo dos resultados da
aplicacdo do jogo, dividimos os alunos em dois gsugnguanto um grupo se submetia ao
jogo, o outro realizava um estudo dirigido. Quamtocoleta de dados, combinamos
instrumentos da pesquisa qualitativa e quantitaipdicamos questionarios com perguntas
abertas destinadas a obtencéo de respostas bamsinformacfes as mais ricas e variadas
possiveis. Ja a pesquisa quantitativa foi utilizaelste trabalho com o propdsito de mensurar
e analisar estatisticamente os resultados dasae@a da aprendizagem dos alunos, a fim de
relaciona-los com os resultados da pesquisa dfirita

A exposicao deste trabalho sera feita em 3 capitwdoprimeiro deles registra as
experiéncias anteriores que embasaram nossa eslmofiraduto a ser construido e testado; o
capitulo 2 é reservado a apresentacdo do jogo tialramo, englobando os fundamentos
tedricos que lhe d&o consisténcia, sua descrigiorientacdes pertinentes ao seu uso e, por
fim, sua aplicacdo.; o capitulo 3 sintetiza os ltados da experiéncia por ano escolar e a
discussdo desses resultados. Finalmente, serdocadsiso algumas conclusdes e

recomendacgdes para estudos futuros.
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1 EXPERIENCIA PESSOAL DO USO DE JOGOS NA EDUCAGCAO

Nossa experiéncia com o uso de jogos € bastamiéicagiva. Temos, ao longo dos 12
altimos anos, usado jogos com grande sucessolpanai e facilitar a compreensao de varios
conceitos bioldgicos na educacdo infantil, no emgimdamental, no ensino médio e no

ensino superior.

Antecedendo a elaboracéo do produto ora apresemnta@osos jogos foram aplicados
durante as aulas de Ciéncias, aulas de outrapliissi do Ensino Médio e Superior e em

Varios congressos.

Porém, em situacbes de sala de aula, a utilizalgigogos era precedida pela
abordagem de contetdos por meio de variadas t&¢roa tinham como ponto comum a

contextualizacdo desses conteudos.

No sentido apontado, era solicitado aos alunos pgrsassem e escrevessem,
individualmente, as respostas para determinadagumpis provocadoras. Eles deveriam
escrever o que pensavam. Neste momento, ndo pedigneoeles pesquisassem sobre o
assunto. O objetivo dessa técnica era sondar @lgsga sabiam sobre o tema e despertar-
Ihes o interesse pelo conteudo a ser estudado.

Muitas vezes as perguntas os estimulavam de ummaftio intensa que eles falavam
0 que pensavam, desobedecendo ao comando: peesareger. A professora pedia calma,
pois, apos alguns instantes, todos iriam poder.fala

Este era um momento muito rico da aula, porqudurea expressavam naturalmente
0 que pensavam e, freqlentemente, aconteciam delgsiiee eles: as vezes alguns
concordavam, outros discordavam e até mesmo conteasos sobre o assunto.

Apoés esse momento, acalmavamos a turma e os coawidd a pensar sobre o que
eles estavam dizendo, na tentativa de fazé-loseley préprios conceitos do senso comum
por meio do pensamento cientifico.

Em vérias oportunidades, alertamos os alunos pasxdade relativa do que estava
escrito nos livros, ja que, em ciéncia, ndo exigtedade absoluta. A relatividade do
conhecimento cientifico foi muitas vezes demonstrattavés da Historia da Ciéncia, que

mostra como 0s pesquisadores pensavam em diveosnentos historicos.
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Para citar um exemplo, no capitulo de Origem daaVios alunos riram quando
souberam que, até 1668, todas as pessoas, inclagiadas conhecidas como cientistas,
acreditavam na teoria da geracdo espontanea (aemg)e Chegaram até a falar que os
cientistas daquela época eram “burros” em pensey gl deixassem por alguns dias um
pedaco de pano, trigo e dgua em algum pordo, ap@eceriam espontaneamente. Em tais
ocasifes, comentavamos que, certamente, daquilasadgos as pessoas também iriam rir de
alguns pensamentos atuais da humanidade.

Apoés o estudo do tema, lancavamos mao dos jogososanivjetivos ja expostos. No
ano de 2006, 0s jogos passa-ou-repassa, jogoshde domind-cientifico, cara-a-cara, perfil-
cientifico e autdédromo foram aplicados conformaleela 1 e as ilustragbes a seguir.

TABELA 1
Exemplos de jogos utilizados
Ano Jogo Conteudo Materiais Objetivos
abordado
6°, 7°, 8° do Revisao, avaliacéo,
Ensino Passa-ou- Ciéncigs e | Giz compgtigéf),
Fundamenta re Biologia Quadro socializacéo,
passa ;
e 1°do desenvolvimento da
Ensino habilidade de se
Médio expressar em publico
Papel cartdo | Reviséo, avaliacao,
Léapis de cor motivacao,
6°e 7° Jogos de trilha Ciéncias | Canetinha socializac&o,
Figuras trabalhar em grupos,
llustracbes habilidades artisticas,
Cola obediéncia as regras
Tesoura
Papel Cartdo | Reviséo, avaliacéo,
7° e 8°, Dominé- Ciéncias Figuras motivagéo,
ensino Cientifico Biologia Tesoura socializagéo,
médio e Plastificacdo | trabalhar em grupos,
mestrado Computador habilidades artisticas,
para digitacdo | obediéncia as regras
Papel Cartdo | Reviséo, avaliacdo
Figuras motivacao,
8° Cara-a-cara Ciéncias | Tesoura socializagao,
Plastificacdo | trabalhar em grupos,
obediéncia as regras
Papel Cartdo | Revisdo, avaliacdo
Figuras motivacao,
7°e 8° Perfil Ciéncias Tesoura socializacg&o,
Cientifico Dado trabalhar em grupos,
Plastificacdo | habilidades artisticas,
Computador | obediéncia as regras
para digitacdo




6°,7° e 8° do Isopor Reviséo, avaliacéo,
Ens. Fund., Ciéncias Carros de papel competicao,

10 e 20 Autédromo Histc')ria_ Velcro ) coo_pe'rage”lo,

Ensino Geografia | Papel cartdo | socializagéo,

Médio, Matematica | Tambor desenvolvimento da

Ensino Biologia Apito habilidade de se
Superior e expressar em publico
Congressos

Figura 1: Alunos do 7° ano jogando o dominé-cientifo
Fonte: a autora

Muitas vezes solicitamos também que os propriosoaliconstruissem jogos. O tema
era especificado segundo o contetudo que estava sstadado, que ja tinha sido, ou que

ainda seria visto. A Figura 2 apresenta alunos tiar® jogando o domind-cientifico

construido por eles.
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Figura 2: Alunos do 8° ano jogando o dominé-cientifo
Fonte: a autora

No 6° ano, a escolha do jogo que seria confeccofadivre. Dentro do conteudo, 0s
alunos tinham liberdade de criar o jogo que aclmasselhor. No 7° e 8° anos, em cada etapa,
era um jogo especifico determinado pela professora.

Os alunos sempre receberam as propostas de c@usttagogos e as aulas em que
eles seriam aplicados com muita alegria. Foi peda®alunos que construissem jogos como
forma de aprendizagem, revisao e avaliacao.

No 6° ano, a aplicacéo iniciou-se na segunda sedwaala com o jogo “Ecologia da
abelha”, descrito por Westgarth-Smith (2004). Qsw@$é se comportaram como se fossem
abelhas, alguns predadores, outros parasitas.eBaes alunos que nunca haviam estudado
relacdes ecologicas anteriormente (segundo elgwips) os resultados apresentados nos
textos escritos por eles foram surpreendentes.

O texto a seguir foi escrito em sala de aula palimsos do 6° ano, com 10/ 11 anos de
idade, que tiveram contato com 0s conceitos ecad8gpela primeira e Unica vez com 0 jogo
“A Ecologia da Abelha”:

O jogo das abelhas é um jogo educativo e divertiele aprendemos o que é
cadeia alimentar e teia alimentar. Nesse jogo tamlaareceu um mosquito que
botava os seus ovos nas abelhas até ela ficar doéqareceu uma aranha, que
matava as abelhas e comia os mosquitos. E finakreerstbelha cuco que entra na
colméia, mata a rainha e obriga as operérias a amide suas larvas. Isso tudo
comeca quando as abelhas saem para pegar néctatem pm algumas flores e
comeca essa total competicdo. As abelhas vivemoeiadsde, saem para pegar
néctar, mas nem todas voltam para a colméia. A n@aitas vezes o0s parasitas e 0s
predadores fazem delas hospedeiras ou presas. @ff@gnuito interessante e a
aula foi legal porque aprendemos de um jeito maisrtido.(Aluna X, 11 anos).
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O jogo mostra a teia alimentar e a cadeia alimenfsdo jogo aparece como é a
vida na natureza, a abelha, por exemplo, é umadggrresa para os predadores
como a aranha. Normalmente quando as abelhas saeplinéia em busca do
pélen e também do néctar elas podem morrer pornseparasitadas por um

mosquito, e quando isso acontece ela pode ser afeh@ hospedeira. As abelhas
vivem em sociedade e quando elas vdo em uma flerteouver um beija-flor ou

uma borboleta ou qualquer animal que vive de nédi@mvera uma competicdo
entre eles pelo mesmo alimento. As vezes aconteadriste coisa: aparece uma
abelha-cuco. Ela mata a abelha rainha e obriga agras abelhas operérias

chocarem seus ovos. (Aluno Y, 10 anos).

O jogo das abelhas nos mostra as rela¢gdes do nmlzemte, ele nos ensina como
séo as relagdes entre as abelhas, que pode seaddagelo mosquito Conopideo
gue coloca seus ovinhos nela e dentro de seu dwsa transforma em uma larva
gue mata a abelha. O mosquito é um parasita e ¢habeeste caso é hospedeira.
A aranha pode matar tanto a abelha quanto o mosgpibis ela € um predador e

abelha e 0 mosquito sao suas presas. Conforme dor da flor que ela fica, ela se

camufla ficando da cor da flor para enganar as spassas, enquanto as abelhas
buscam néctar para sobreviver. As abelhas vivens@ariedade mas pode ocorrer
uma competicao entre elas em busca do néctar &kdm pSe a abelha for atacada
ela ndo pode levar seu alimento para o reservatdeocomida que fica dentro do

ninho, pois ela logo morre. A abelha-cuco esperalaalhinhas sairem da colméia
para pegar do que as abelhinhas trabalham para pefasas relagdes entre esses
animais formam cadeias e teias alimentares. (Alink0 anos).

Nas 22 e 32 etapas do ano letivo, os alunos foemidados e estimulados pela
professora a construir jogos. O tema era o conte@timado e o jogo era livre.

Os alunos construiram diversos tipos de jogosaisil memaoria, banco imobiliario,
show do milhdo, doming, dentre outros. Os nomesagualunos davam aos seus proprios

jogos foram muito criativos: “trilha ecolégica” rilha cientifica”, “meméria dos cientistas”,

“banco imobiliario dos animais”, “banco PlantaeShbw da ciéncia,” dentre outros. Figura 3.

¥

Figura 3: Alunas do 6° ano participando de um jog@onstruido por elas proprias.
Fonte: a autora.
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No 7° e 8° anos, o tipo de jogo foi escolhido petHfessora, para evitar jogos muito
simples que, quando construidos e jogados, naceropiassem muito bem o0s objetivos
didaticos.

Os jogos que os 7° e 8° anos trabalharam foram ndecmentifico, cara-a-cara
cientifico e perfil cientifico.

Alguns alunos néo gostaram da obrigatoriedade dedet®rminado tipo de jogo;
preferiam ter a liberdade para usar a criatividddesmo assim, produziram jogos com alto
nivel de qualidade: embalagem e tabuleiro com Ipaaéacia e capricho, manual de regras
completo, perguntas adequadas ao assunto estudamo Bchas de respostas corretamente
respondidas.

O ano letivo é dividido em trés etapas. Na seg@tapa, que corresponde aos meses
de maio, junho, julho e agosto, os alunos puderptar gor fazer o jogo ou uma avaliacao
escrita, valendo trés pontos (10% do valor da ¢tgperca de 70% da turma optou pela
construcdo dos jogos e 30% pela avaliagéo.

Na terceira etapa do ano letivo, que correspondenagses de setembro, outubro e
novembro, os alunos ndo puderam optar, tinham gustrwir um jogo didatico, no valor de
guatro pontos (10% do valor da 32 etapa).

Quanto ao jogo do autédromo, ele tem sido apligaatonds com muito sucesso nos
altimos doze anos com alunos entre dez e vinte arauanos de idade, em diversos
estabelecimentos de ensino, incluindo escolas gashle privadas, Ensino Fundamental,
Médio e Superior (PINHEIRO; SABINO, 2006). Na Figut, podem-se observar alunos do
curso de Ciéncias Bioldgicas jogando o autédromalisaiplina Botanica. Na Figura 5,
professores de ciéncias jogando e aprendendo draoid ao participar da oficina de jogos
didatico-cientificos no XIV Simpdésio Sulbrasileide Ensino de Ciéncias, em Blumenau, no

més de setembro de 2006, ministrado pela autota ttabalho. (Pinheiro, E.Kt al.,2006).
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Figura 1 — Autédromo sendo jogado em turma de EnsmSuperior
Fonte: a autora

Figura 2: Autédromo sendo jogado por profesores de Ciéncias.
Fonte: atawa

Em razdo da ampla aceitacdo do jogo em foco paroale professores, dos bons
resultados que ele sempre propiciou e das potetadiagls de seu emprego em diferentes
niveis e disciplinas escolares, decidimos elegédmo objeto de aperfeicoamento e de

pesquisa de sua aplicacao, no sentido de torndlpraduto consistente e oportuno.
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2 0 JOGO AUTODROMO APLICADO AO ENSINO DE CIENCIAS/BIO LOGIA

2.1 Referencial tedrico sobre o jogo e 0 uso de na educacao

Inicialmente, o jogo sera abordado na perspectos pbicologos genéticos, isto é,
daqueles que se dedicam ao estudo da génese desgu® psicolégicos, destacando-se os
originarios trabalhos na area realizados por Pjaggyotsky e Wallon. Posteriormente,
pontuaremos 0 processo ensino / aprendizagem, eqdestingue do jogo, para, finalmente,
tentar fazer a articulacdo entre jogo e aprendinage

Segundo os renomados e classicos psicélogos genétiaget, Vygotsky e Wallon, o
jogo tem finalidade em si mesmo. Ja o trabalh@igacséria, isto é, tem uma utilidade. Os
jogos sdo muitos importantes por criarem motivacpespiciarem a vida social, auxiliando,
portanto, no desenvolvimento das criancas. No arjn& crianca se comporta como se ela
fosse maior do que ela é na realidade, como afirggotsky, e isso é indispensavel para
aquisicdes de maior exigéncia.

No que se refere aos adultos, o jogo funciona comdibertador das repressdes que a
vida lhes impde. Durante o jogo, eles podem usamaginacdo e se comportar como
quiserem, obviamente dentro das regras pré-detadain conforme alerta Wallon.

Para que uma pessoa aprenda, é necessario qeerganize as novas informacgdes e
as incorpore as preexistentes, compondo um quaaie emplo de referéncia. Logo, a
aprendizagem depende dos estimulos do meio e twedanternos: motivacéo e satisfacédo
dos seus interesses.

O ensino e a aprendizagem somente fazem sentadwqestao relacionados entre si.
Ao ensinar, alguém tem que aprender e vice-verspag@®l de ensinar ndo € sempre do
professor e a funcdo de aprender ndo é sempreudo.ahmbos estdo simultaneamente
ensinando e aprendendo um com o outro. Para qaeapegndizagem, deve acontecer uma
relacdo de respeito entre professor e aluno. Nadéssm deve haver uma relacdo de
afetividade entre ambos.

Segundo Piaget (1990, p. 190),

O jogo é uma assimilacdo do real ao eu, por opasigéd pensamento ‘sério’, que
equilibra o processo assimilador com uma acomodag@ooutros e as coisas... O
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jogo é uma atividade ‘pelo prazer’, ao passo quati@idade séria tende a um
resultado util e independe do seu carater agradavel

De acordo com esse mesmo autor, 0s jogos podectassificados em:

Jogo de exercicio: ocorre predominantemente entee 2 anos, quando a
crianca usa a inteligéncia sensorio-motora. A ¢caaexecuta uma agao para
ver o seu efeito. Por exemplo, o bebé balanca yetmpara ouvir o som que
€ produzido. O jogo de exercicio pode ocorrer etla @ infancia e se manter

por toda a vida, como, por exemplo, andar de letaabu de carro.

Jogo simbélico ou de ficgdo: ocorre predominantémele 2 a 6 anos. E o
jogo que tende a satisfacdo do eu. O pensament@mrtgico da crianga, nesta
fase, faz com que ela acredite no que quer e segeet a ilusdo voluntaria;
Define-se pela representacdo de um objeto ausantie simulacéo funcional
como ocorre quando a crianga monta em um pau dowase diz que esta

sobre um cavalo.

Jogo de regras: comeca a se manifestar aos 5 asEnwblvendo-se,
principalmente, entre os 7 e 12 anos. O jogo derasegnarca O
enfraquecimento do jogo infantil e da lugar ao jagoadulto. Caminha na
direcédo do equilibrio entre a assimilacéo do reawae a acomodacéo do eu a
vida social. Esse jogo aparece quando a criancaraup egocentrismo e
comeca a desenvolver os relacionamentos afetiviaisanltuos, continuando
durante a vida adulta, como, por exemplo, nos &spano jogo de xadrez e de

baralho.

Jogo de construcdo ou de criagdo: marca uma es@gécimnteira entre 0s

jogos e o mundo real, 0 mundo do trabalho.

Passando as contribuicées de Vygotsky, temos adevas que:

O momento de maior significado no curso do desemaehto intelectual, que da

origem as formas puramente humanas de inteligépiética e abstrata, acontece

gquando a fala e a atividade pratica, entdo duashdim completamente

independentes de desenvolvimento, convergem.

Embora o uso de instrumentos pela crianca durantpedodo pré-verbal seja

comparavel aquele dos macacos antropoéides, assinadala e o uso de signos sao
incorporados a qualquer acdo, esta se transfornsa erganiza ao longo de linhas
inteiramente novas. Realiza-se, assim, o uso dgumentos especificamente
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humano, indo além do uso possivel de instrumentas limitado, pelos animais
superiores.(VYGOTSKY,1988, p. 33).

Dessa forma, entendemos que é natural que a cralecanquanto age. A fala tem
importancia na atividade prética, permitindo a iregfo de determinada atividade. Em
algumas circunstancias, se a crianca for impededalhr, ela ndo consegue desempenhar
uma acado. Através da fala, a crianca planeja cafuzisnar o problema e, entdo, executa a
solucao elaborada por meio de uma atividade visivel

Grande valor tem também, para nosso trabalho, atds@ das zonas de
desenvolvimento exploradas por Vygotsky: a zonadédeenvolvimento real e a zona de
desenvolvimento proximal.

A zona de desenvolvimento real refere-se ao nieelddsenvolvimento de um
determinado ciclo de fun¢des mentais ja atingido.

A zona de desenvolvimento proximal consiste naéada entre o nivel de
desenvolvimento real, que se costuma determinavesr da solucdo independente de
problemas, e o nivel de desenvolvimento potendederminado por meio da solucdo de
problemas sob a orientacdo de um adulto, ou at@daé&laboracdo de companheiros mais

capazes.

A zona de desenvolvimento proximal define as fung§ee ainda néo
amadureceram, mas que estdo em processo de matyracicdes que
amadurecerdo, mas que estdo presentemente em estdbrionario.
(VYGOTSKY, 1998, p. 113).

Constatada a forma, a zona de desenvolvimento mebxpermite ao professor
delinear em que nivel de desenvolvimento o sewaerencontra, a fim de ajuda-lo a atingir
0 desenvolvimento que esta em processo.

Trabalhos escolares realizados no nivel de desemaito real normalmente sdo
pouco interessantes, porque o0 aluno ndo se sesdfiat®d a realiza-los, enquanto as
atividades que estao com o nivel de complexidatta db zona de desenvolvimento proximal
do aluno ndo podem ser realizadas por ele, podaaido ha desenvolvimento mental para

isto. De acordo com Vygotsky,

Um aspecto essencial do aprendizado é o fato de celr a zona de
desenvolvimento proximal, ou seja, o aprendizadepelga varios processos
internos de desenvolvimento, que sdo capazes dargmmente quando a crianca
interage com pessoas em seu ambiente e quando eperagdo com seus
companheiros. Uma vez internalizados, esses prosessrnam-se parte das
aquisicdes do desenvolvimento independente dagaian
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Desse ponto de vista, aprendizado ndo é desenwitan entretanto, o

aprendizado adequadamente organizado resulta emngelvimento mental e pbe
em movimento varios processos de desenvolvimemodguoutra forma, seriam
impossiveis de acontecer. “Assim, o aprendizadon® aspecto necessario e
universal do processo de desenvolvimento das fgngsieoldgicas culturalmente
organizadas e especificamente humandgYGOTSKY, 1998, p. 117).

E interessante notar o papel do brinquedo no desémento, dentro da Otica
exposta. Para Vygotsky, é incorreto definir o buedp como atividade geradora de prazer
por dois motivos: existem atividades que ddo mmus prazer a uma crianga do que o
brinquedo; por exemplo, comer um doce; e existegogp como os de competicdo, que
somente dao prazer quando o resultado é favoravel.

Continuando a expor suas idéias, Vygotsky afirma @uecisamos entender as
necessidades, tendéncias, motivacbes e os incengwe sdo eficazes para colocar uma
crianca em acao, para entender o seu avanco destagioedo desenvolvimento para outro.
Assim, podemos entender quais sdo suas necessil@adeso a crianca procura satisfazé-las
no brinquedo.

A imaginacdo ndo esta presente em criangas muijoepes; ela aparece em idade
pré-escolar, quando a crianca se envolve em um onilugbrio e, assim, consegue realizar o
que néo € possivel. Esse mundo de ilusédo é o ciuagnéado de brinquedo.

Embora o desenvolvimento do jogo com regra seeimioi fim da idade pré-escolar e,
segundo Vygotsky, desenvolva-se na idade escalatquer forma de brinquedo ja contém,
além de situagBes imaginérias, regras de compantamenda que ndo estejam estabelecidas
a priori. Quando uma crianca pequena brinca dearfidba, ao representar o papel de mae,
ela obedece as regras do comportamento matermgie @a vida real passa despercebido pela
crianga, torna-se uma regra de comportamento nquedo.

“Da mesma forma que uma situacdo imaginaria tem qaeter regras de
comportamento, todo jogo com regras contém umaacgtu imaginaria’. Ao jogar o
autdodromo, o aluno imagina-se piloto de carrosatgda que tem que acelerar para vencer a
competicao.

Podemos inferir, com o0 autor em pauta, que todecdio imaginaria contém regras
ocultas e todo jogo de regras contém uma situagaginaria.

A influéncia do brinquedo no desenvolvimento darmga € enorme. Para criangas
muito pequenas, o brinquedo dita as regras. Naepaminfancia, as motivacdoes e as

percepcdes estao integradas a uma reagcdo motora.
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Na idade pré-escolar, ocorre uma divergéncia eatmgpos do significado e da viséo.
Dessa forma, no brinquedo, o pensamento esta sepdoa objetos e a acdo surge das idéias
e nao das coisas: um pedaco de papel torna-serom Aeacrianca vai fazendo essa transicao
aos poucos, porque, para ela, € muito dificil separpensamento (o significado de uma
palavra) dos objetos.

No brinquedo, no entanto, os objetos perdem sigafdeterminadora. A crianca vé
um objeto, mas age de maneira diferente aquilo \GieAssim, é alcancada uma

condicdo em que a crianca comec¢a a agir indepemdesnte daquilo que vé.
(VYGOTSKY, 1998, p.127).

Assim, no brinquedo, a crianga comeca a operar gomsignificado alienado da
situacao real, segue o caminho que lhe da prazer meesmo tempo, vai aprendendo a lidar
com as regras e, consequentemente, renunciandeugarazer, seguindo os caminhos mais
dificeis, ou seja, subordinando-se as regras assaigdpulsivas imediatas, ela consegue

atingir o prazer maximo.

O brinquedo cria na crianca uma nova forma de desefnsina-a a desejar,
relacionando os seus desejos a um “eu” ficticio, s&u papel no jogo e suas
regras. Dessa maneira, as maiores aquisigées quieiioo tornar-se-8o seu nivel
basico de agdo real e moralidad®.YGOTSKY, 1998, p. 131).

Pelo visto, pode-se concluir que:

e O brinquedo é um fator muito importante, mas nagredominante no
desenvolvimento na infancia. No brinquedo, a acéi@ eubordinada ao
significado; ja na vida real, a acdo domina o $icgilo. N&do é normal
comportar-se numa situacdo real como numa situifgsaria; “o brinquedo
cria uma zona de desenvolvimento proximal na caanoga vez que nele ela
se comporta além do que é habitual para sua idatlen de seu
comportamento diario; no brinquedo é como se edaefanaior do que é na
realidade”, o que concorre para transformacgdes rnase em seu

desenvolvimento.

* Inicialmente, no brinquedo, predominam as situagdeginarias e o proposito
decide o jogo e justifica a atividade da crianggpads, surgem as regras e,
guanto mais rigidas elas forem, maiores seréoigéreias de atencao e mais

tenso se torna o brinquedo. “Sob o ponto de vistadesenvolvimento, a
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criagcdo de uma situagdo imaginéria pode ser camsidecomo um meio para

desenvolver o pensamento abstrato”.

Passando a perspectiva de analise de Wallon, vanuastrar uma classificacdo dos

jogos bastante semelhante a de Piaget:

Jogos funcionais: equivalem ao que Piaget chamjgiss de exercicio, da
fase sensdério-motora. A crianga faz, por exemgpyma movimento com as

pernas ou bracos, a fim de obter algum efeitoestante.

» Jogos de ficcdo: sdo o mesmo que jogos simbollessificados por Piaget. A

crianca usa um objeto para representar outro.

* Jogos de aquisicdo: sdo aqueles em que a criangstsea para perceber e
compreender as coisas, 0s seres, as cancOesattanzgente, a fim de capta-

los.

» Jogos de fabricacdo: a crianca diverte-se em rejatos e transforma-los

para criar novos.

Para Wallon (1968), o que distingue 0 jogo, haancids mais novas, € que sendo esta
toda a sua atividade, falta-lhe a consciéncia dw.jdNo caso do adulto, o jogo é lazer,
opondo-se a atividade séria que é o trabalho. Dmiranjogo, a pessoa pode usar a
Imaginagéo, fantasiar.

Na linha de pensamento do autor em foco, sdo mevainda as consideracoes a
seqguir.

» Os jogos nao sao necessariamente aquilo que ng® esforco; muitas vezes,
0S jogos podem exigir muito mais esfor¢o do que tarefa obrigatoria, como

por exemplo, 0S jogos esportivos.

* Pode-se aplicar ao jogo a definicdo que Kant date “uma finalidade sem

fim”, ou seja, 0 jogo tem finalidade em si mesmo.

* O jogo contribui para a liberagcdo de pensamentesnecdes que estavam
reprimidos no inconsciente, seguindo-se de alivisoconal. Pode ser

libertador das supremacias habituais, previsivesno, por exemplo, da
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rigueza, do poder, da autoridade e proporcionaeprgor ser incerto,
inesperado.

* O jogo precisa ter regras para que continue acemée;c mesmo que a
obediéncia a elas ndo seja definitiva, e é pregismohaja esperanca de éxito,
pois, sem a possibilidade da vitoria, 0 jogo perdentido. Em muitos jogos, o

entusiasmo aumenta na proporcéo de sua dificuldade.

Ao fazer uma leitura critica de Piaget, Vygotskyallon, podemos perceber que eles
se completam na questdo da definicho e da impamtddes jogos como elementos
fundamentais no desenvolvimento mental da criapgacipalmente no que se refere aos
processos criativos, a socializacaoietaracdo entre as pesspasa construcao de principios
morais.

Com os jogos, as criancas podem fazer a transpod@&ue é simbdlico para o uso
de regras, aprender a delimitacdo dos espacoscéesinculminando na realidade que é o
trabalho. Ao mesmo tempo, o adulto pode utilizadss jogos a fim de relaxar, fantasiar e

libertar-se momentaneamente das imposi¢des quiadhe coloca.

2.2 Referencial tedrico sobre o processo ensino-apidizagem

O processo de ensino-aprendizagem deve ser abardadnuma inter-relacdo entre o
ensinar e o aprender. Nao ha como dissociar o @nsimmo algo da competéncia do
professor, e a aprendizagem como propriedade co.aNa verdade, na interacdo professor-
aluno sempre ambos estédo ensinando e aprendendo.

Infelizmente, muitas escolas estdo ainda com satcarde ensino alicercada na
corrente behaviorista, permanecem com uma visdgmiatada do processo ensino-
aprendizagem. Além disso, tratam os estudantes eom@omemoéria de computador limpa,
onde vao se depositando informacdes. Nessas stsjlagfaprendizagem é confundida com
condicionamento, como se as respostas a deternsimationulos pudessem ser controladas e
previstas. Ainda mais, espera-se que todos os fluéem a mesma resposta a uma
determinada pergunta. Nao se reconhece, portardtividade auto-organizadora propria de

cada aluno.
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O processo de ensino-aprendizagem, na perspednstrativista, procura elucidar
como o conhecimento pode ser ampliado. Para Rihgé6)

O conhecimento é fruto de construcfes sucessivasetaboracdes constantes de
estruturas novas

As construcdes sucessivas ocorrem quando o sigeitelaciona com o objeto e
precisa levar em conta caracteristicas préopriase agee ainda nédo fazem parte de seus
esquemas atuais. Isso o leva a modificacdes nessgsemas, 0 que se denomina
acomodacao, isto €, a modificacdo das estrutueexistentes para a assimilacdo de mais
informacoes.

Quando o sujeito assimila e acomoda, ele tambérnx@ Essa nova organizacdo
leva a um equilibrio freqientemente melhor do quanterior. Quando novos desafios
aparecem, 0 processo se repete, usando os da@oszacps anteriormente como base sélida
para 0s novos. Isto é o que Piaget chamaaidiibracdo majoranteE como se fosse uma
espiral, onde cada volta anterior servisse de basg@porte para uma nova base (PIAGET,
1976).

Figura 3: Espiral representando a Equilibracdo Majaante

Fonte: atara

Segundo Piaget,

todas as teorias de aprendizagem realgam o papehoi@vagdo, a importancia da
satisfacdo das necessidades e dos interesses.élssn indicio de que fatores
internos sdo indispensaveis para a aprendizagerireiamto esses fatores referem-
se a afetividade, continuando de fora da abordageraspectos cognitivos internos
que entrelacam com a afetividade no ato de apren@AGET, apud GIUSTA,
1998).
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Como visto anteriormente, Vygotsky relaciona apiagem e desenvolvimento com
o nivel de desenvolvimento efetivo (real), ja atlog com a zona de desenvolvimento
proximo, ou seja, com a capacidade que a criamgadéese desenvolver com auxilio de um
colega mais capacitado ou do professor.

De acordo com a concep¢do de Vygotsky, € incordeterminar o nivel de
desenvolvimento de uma pessoa de acordo com dtarkmide testes. Duas criangas que, em
um mesmo teste, sdo avaliadas como se estivessemmemesmo nivel, quando auxiliadas
por um professor, podem atingir resultados bastdistintos, numa demonstracdo de que
apresentam diferencas em nivel de desenvolvimendginpo e de que as atividades
interpsiquicas, de natureza coletiva, social, @uten as funcdes intrapsiquicas, individuais.

Giusta (1998) inova no campo dos estudos do processino-aprendizagem ao
propor uma nova sintese, assentada na perspeds/assistemas auto-eco-organizadores,
conforme Morin. Todo sistema auto-organizador estinpre despendendo energia e
informacgdes que retira do ambiente. Dessa formaytanomia depende da realimentacéo a
partir do meio e da organizacao interna, pelo &yjdaquilo que do meio é retirado.

Ainda, segundo a autora citada, € a relacdo emgirerdizagem que tem importancia.
Nem tudo que é ensinado é aprendido. Para havemdipagem, ela afirma, deve haver, o que
Maturana e Varela chamam de acoplamento estruigtal,é, congruéncia entre o sistema
professor e o sistema aluno, ambos situados emsagistemas autbnomos como a escola etc.

Nas relacdes ensino-aprendizagem, professoresnesaprecisam colocar-se uns na
posicdo do outro para entender quais as motivagbes justificam suas atitudes. A
comunicacado demanda paciéncia e reciprocidadegp@ @as razées da pessoa que fala sejam
compreendidas.

Muitas vezes, a intercomunicacéo se torna incorabilidade. E preciso esclarecer o
que esta sendo dito. Uma mesma frase pode gerarsds/tipos de interpretacdo em uma
turma. Por isso, o professor precisa dar chance guag seu aluno argumente e esclareca o
gue esta querendo dizer. Essa atitude é cogndtiica, e afetiva.

E possivel aumentar a probabilidade da relacidmernsiprendizagem recorrendo-se a
dindmica dos sistemas auto-eco-organizadores: jpltad@ 0 ensino, sem que esse seja “uma
camisa de forca”, observando os principios da idadé, da intercomunicacdo e da
subjetivacdo e estabelecendo uma relacao de sabsémtre os componentes da turma.

E muito cdmodo dizer que sempre existem os alunesngo aprendem mesmo! Nés,

professores, precisamos arrumar alternativas piagiraaqueles cujos limites do fechamento
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superam as possibilidades de trocas. Nesse saéntide se justifica nossa proposta de jogo
didatico.

Os jogos didaticos constituem um importante insemitm para estimular o aluno na
busca do conhecimento, na melhoria da qualidaderelasionamentos, assim como no
desenvolvimento da autonomia (AQUINO, 1999; PINHE|FSABINO, 2006).

O uso dos jogos com fins pedagdgicos remete-nekewancia desse recurso. O jogo
educativo auxilia a aprendizagem de modo intuitt®,no¢cdes espontaneas, em processos
interativos, envolvendo o ser humano inteiro comassuoognicdes, afetividade, corpo e
interacdes sociais. (KISHIMOTO, 1999).

Criando jogos, ou jogando, as criancas aprendemficeodlo velhas idéias e nao
acumulando informacgdes que sédo despejadas pelfesgoces, de forma descontextualizada.
Debates e discussfes sobre que estratégia criasauencorajam os alunos a confrontar
diferentes opinides, de maneira critica e a maglifielhas idéias, quando estdo convencidos
de que uma nova € melhor.

Kamii e DeVries (1991) acreditam que os alunos ragge muito mais jogando do
que fazendo muitos exercicios de fixacdo. Elasndizpie as folhas de exercicios nao
possuem a mesma forga motivadora que um jogo @ gagecédo de um colega, no momento

do jogo, colabora mais para a autonomia do queligam

Além disso, num jogo os participantes estdo meetatien mais ativos do que
guando trabalham em folhas de exercicio. Estdovadts em supervisionar o que
os adverséarios estdo fazendo momento a momentbalhendo em folhas de
exercicios, a crianga trabalha sozinha, e o feelbaem da professora, e muito
mais tarde”. Num jogo, a resposta vem imediatameriaMIl, 1991, p. 45).

Segundo Queiroz e outros (2006), “a construcaocoddbecimento é determinada pela
relacdo cognicao e afetividade”. Os jogos podenusados como instrumentos para avaliar
esses fatores e, por esse motivo, podem ser eficazeonstrucdo do conhecimento. O ato de
jogar pode ser analisado em relacdo ao desenvoitome a conduta, demonstrando a

afetividade e a cognicéo na acédo, conforme a ptapesPiaget.
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2.3 O jogo autédromo

2.3.1 Breves consideragdes sobre o jogo autodromo

Propomos, aqui, 0 jogo autédromo, retomando o derjue Aquino (1999) atribui aos
jogos didaticos, isto €, um importante instrumep#ra estimular o aluno na busca do
conhecimento, no desenvolvimento de diversas kdablidis, na melhoria da qualidade das
interacbes sociais, na constru¢cdo da sua autonemia formagdo do seu comportamento
ético.

Pela nossa experiéncia, concordamos com autoras Ealtéo (2006), Pereira (2006),
Silva (2006) que acreditam serem 0S jogos coopematmais produtivos do que os
competitivos, 0 que consiste em mais uma razaosuar@scolha.

As declaracdes acima descritas fazem parte da Bbsofica do trabalho ora
apresentado.

Como ja visto, o jogo autédromo pode ser jogaddrdevu fora da sala de aula, no
Ensino Fundamental, com alunos a partir dos 7 arm&nsino Médio e no Ensino Superior,
sendo passivel de ser adaptado a qualquer contedgm humano, seres vivos, evolucao,
dentre outros, assim como a conteudos de outrapliisas.

O professor podera usar o jogo referido para revik#s conteldos ja estudados ou
como forma de avaliacdo em grupos. Caso queirégaaesh 1 ponto, por exemplo, podera ser
atribuido 1 ponto aos primeiros colocados, 0,8sagsindos lugares, 0,6 aos terceiros e assim
sucessivamente.

O jogo autédromo quase nédo exige recursos finarg;eima vez que o material que o
compde é de baixo custo, conforme se pode verifigdistagem a seguir:

» 1 tabuleiro, construido com uma folha de isop6r&00 cm) encapada;

» 8 carros de papel cartao colorido;

» velcro para aderir os carrinhos a pista;

* 16 bandeiras de cartdo colorido (8 vermelhas ed@g¢

» 8 suportes numerados;

1 tambor;
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e 1 um apito;
» Lista de afirmativas verdadeiras ou falsas, cujonen® depende do nivel de
dificuldade das mesmas.
Com esse material, € produzida a base do jogatada na figura 7, abaixo.

Figura 7: Tabuleiro do autédromo, suportes indican@ os nimeros das equipes, o tambor, bandeiras
verdadeira e falsa.

Fonte: a autora

Vale repetir que nossa pratica na utilizacao do ggtédromo € longa e vasta, e que a
andlise critica dessa pratica, que tivemos opatade de fazer na presente dissertagéao,
conduziu-nos a refinar as informacdes necessériasiaa aplicagdo por meio dos
pressupostos tedricos estabelecidos e de acordmsainjetivos que temos em vista. As
orientacdes em seu conjunto e cada uma delas, dicufz, tém fundamentos que, pela
conveniéncia de uma sintese das mesmas para neelnpreensédo da dinamica do jogo,

serdo expostas no item relativo a sua aplicacao.
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2.3.20rientagdes do jogo autdbdromo

1 - O professor deveré selecionar um ambiente ¢(&akaula, laboratério, etc.), onde os alunos
possam ser distribuidos em grupos. O numero ideghdicipantes é de 12 a 40. Turmas de
aproximadamente trinta e cinco alunos sao dividatasseis ou oito equipes. O namero de
equipes dependera do numero de alunos da turma.

2 - Cada equipe pode ter um numero variavel de oaemies, no minimo 3 ou 4 integrantes
e, no maximo, 5 ou 6, dependendo do tamanho datuB8e a turma tiver 40 alunos, deveréo
ser formadas 8 equipes de 5 alunos.

3 - Os grupos devem posicionar-se na sala guardandalistancia de, aproximadamente, um
(1) metro uns dos outros, para que as decisdeslampor cada um nao sejam ouvidas pelos
demais.

4 - Sobre as mesas devera ser colocado um supalitgndo o numero da equipe (de 1 a 8).
Cada numero corresponde a um carro, que estardgrasio na pista do tabuleiro de mesmo
namero. As equipes deverdo receber duas bandeiraa: vermelha, que representa a
alternativa falsa, e uma verde que representadadeira, como se pode ver na Figura?.

5 - Cada equipe “pilota” um carro. O resultado imtmla ser conseguido € acertar as questdes
e ser o mais veloz na pista (autddromo).

6 - O professor elabora previamente as questOeradivas. Essas questbes sdo formuladas
de acordo com as duvidas dos alunos e com os pisvévwos cometidos por eles. As
afirmativas devem ser suficientemente interessamtelficeis para desafiar os jogadores
(DEVRIES, 1991).

7 - O jogo comeca com a seguinte instrucdo dada pelfegsor.use seus conhecimentos e
chegue em primeiro lugaEm seguida, ele devera fazer uma afirmativa aliseutida, em
voz baixa, pelos componentes das equipes, a fiquéeeles constatem a veracidade ou
falsidade de tal afirmativa.

8 - O tempo estipulado para que os alunos tomemcesab também depende do nivel de
complexidade das afirmacdes em analise, podenddeseaproximadamente, 1 minuto. O
professor deverd soar o tambor, chamando a atetg&i@lunos no sentido de que eles
preparem a bandeira a ser levantada. Logo demmia,d apito e, de imediato, as equipes

deverdo levantar uma das bandeiras.
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9 - Apés ter observado as bandeiras que foram tagtas, o professor escolhe um dos grupos
para expor, oralmente, e justificar o porqué dpasts dada. Um dos componentes, eleito
pelo préprio grupo, fala sobre o que foi discutihdre eles. O aluno ndo tem motivo para se
sentir constrangido se a resposta estiver inconpetgue se trata de uma resposta do grupo e
ele esta sendo, apenas, porta-voz. Neste momeuwkos bs alunos da classe devem estar
atentos a fala do colega, que podera ser completadpiestionada por uma outra equipe,
que, entdo, tem a oportunidade de se expressar.

10 - Se a justificativa ndo for adequada, deveréaglcitado a outra equipe que corrija ou
complete a resposta. As afirmativas verdadeira@estsinaladas com a letra V e as falsas
com a letra F. As afirmativas falsas devem ser gammadas de justificativas, apontando os
comentarios necessarios acerca de cada questderepotalmente pelos proprios alunos,
logo apoOs cada rodada. Se os alunos ndo percelssencorrecdes, o professor devera
intervir, auxiliando-os nessa tarefa e movimentrcarrinhos das equipes que acertaram a

afirmativa,mesmo que a justificativa ndo esteja correta.

11 - Nao perder de vista o importante papel do mor@rocesso de ensino aprendizagem. O
erro pode servir como diagnéstico, permitindo umgise do que foi feito e o conhecimento
da situacdo em que se encontra o aluno para qreFesgor possa auxilia-lo na superacéao das
suas dificuldades. (MACEDO, PETTY e PASSOS, 19Trante o autédromo, a todo
momento, esse diagnostico deve ser realizado eio ppestado imediatamente.

12 - A cada rodada, o professor devera escolheragmipe diferente, a fim de que todas elas

possam verbalizar, fazendo os comentarios acerafirdaativa emguestao.

13 - Os carros vao-se movimentando na pista, adaeglie as equipes vao acertando as
questbes de conteudo, formuladas pelo professquetms préprios alunos em momentos

anteriores.

14 - Se, tentando burlar as regras, alguma dapegjdemorar a levantar a bandeira, quando
o apito for tocado, ficara sem participar naquetiada. As vezes, alguns grupos podem olhar
gue bandeira os outros grupos irdo levantar pgeica resposta. No caso de alguma equipe
levantar, “sem querer”, as duas bandeiras simwtapate, o carrinho também néo sera
deslocado naquela rodada.

15 - Muitas afirmativas, poucas “rodadas” na pissso quer dizer que se o nivel de
complexidade das questbes for elevado, como asisincemédio ou superior, o professor

podera preparar previamente dez afirmativas: uma @ada “Box” da pista do autédromo.
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Dessa forma, ele poderd deslocar os carrinhos a omathda realizada. Se o nivel de
complexidade nao for tdo alto, como no caso donenfindamental, o professor podera
preparar previamente 20 questdes. Assim, ele ma@deno deslocar os carrinhos na pista do
autodromo a cada rodada; logo, quando todas apesguicertarem ou errarem alguma
afirmativa, ele ndo deverd deslocar os carrinhogu®importa € a posi¢ao relativa entre os
carrinhos, ou seja, qual esté a frente. O quen&ded chegar ao ultimo “Box”, de nimero 10,

e sim estar na frente das outras equipes.

16 — Na perspectiva de que “Vencer é bom, cooperarelhor ainda”, quando uma das
equipes fica trés casas para tras, tera direitma pergunta extra, exclusivamente para ela.
Toda a turma deverd ouvir a afirmativa. Se a eqgipe estiver em ultimo lugar souber
responder e justificar sozinha a afirmativa, eldepa fazé-lo. Se acertar, avancara uma casa
no tabuleiro. Se preferir pedir ajuda a outra egugevera escolher a que sera convidada a
cooperar com ela. Os componentes desta Ultima egleperdao deslocar-se para o grupo que
sera ajudado. Na hora de justificar a questédo, stamem dos componentes da equipe
retardataria podera falar. O porta-voz é eleitoperoprios componentes de cada grupo. Se a
justificativa que for dada por ele estiver correts,duas equipes avancardo no autédromo: a
que estava em ultimo lugar e a que cooperou.

17 - A equipe vencedora sera aquela que conseginr mistancia de deslocamento na pista
do autédromo.

Vale repetir que nossa pratica na utilizacdo do jagtédromo é longa e vasta, e que a
analise critica dessa pratica, que tivemos opatad® de fazer na presente dissertacao,
conduziu-nos a refinar as informagfes necessasasa aplicacdo por meio dos pressupostos
tedricos estabelecidos e de acordo com os objetjuesemos em vista. As orientagbes em
seu conjunto e cada uma delas, em particular, t&rdainentos que, pela conveniéncia de
uma sintese das mesmas para melhor compreensanadaiod do jogo, serdo expostas no

item relativo a sua aplicacao.
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2.3.3 Aplicacéo do jogo

Vale lembrar que a aplicacdo do jogo autdodromo, lsemo a pesquisa de seus
resultados para a formatacdo do produto final, tacenam com alunos de sexto, sétimo e
oitavo anos de uma escola privada.

Pelo referencial tedrico sintetizado, aprendemas)cipalmente com o0s autores
Wallon, Piaget e Vygotsky, que jogo e aprendizageapam lugares opostos. O jogo € uma
atividade que tem um fim em si mesmo, sendo deemsr necessidade para o
desenvolvimento, o mesmo ndo podendo ser dito quargprendizagem. Para Piaget, por
exemplo, 0 jogo caracteriza-se como atividade pragiantemente assimiladora, enquanto a
aprendizagem é definida pela prevaléncia da acogadoda

Com tal pressuposto, utilizamos o jogo do autddrotendo em vista seu potencial
motivador, para revisdo de conteudos e fixacdo pieendizagem, bem como para
aprofundamento das relagfes sociais afetivas @&sétic

Assim, antes da aplicacdo do jogo, adotamos umergiilade de metodologias e
técnicas didaticas que tornassem as aulas agraddyveio mesmo tempo, mantivessem a

atencdo no ato de aprender propriamente dito.

2.3.3.1 Metodologias usadas no processo ensino-amizagem

As metodologias individuais sdo as mais utilizadascotidiano escolar, embora nao
sejam as preferidas pelos alunos. Apesar dissamfaisadas com freqiéncia, pois tém
funcdo importante na aprendizagem.

Vale salientar que, qualquer que fosse a estratfigética empregada, iniciavamos
sempre com questdes que levassem o0s alunos a g@eredigacdo dos assuntos com o
cotidiano, 0 que se justifica pela relacdo entreathecimentos espontaneos e 0s conceitos
cientificos pesquisada e recomendada por VygotdRg7). A seguir serdo apresentadas
tabelas com tais questdes correspondentes a cadisitnés anos escolares envolvidos na

experiéncia.
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TABELA 2

de perguntas utilizadas para a contextualacdo dos assuntos no 6° ano

Assunto

Contextualizacéo

Fotossintese

Quem pods aglcar na cana?

Fotossintese é a respiragao da planta?

Respiragéo

Por que respiramos sem parar e, Se pararmos, emos?

Os animais respiram? E as plantas?

O planeta por dentro

por fora

ePor que ndo existem terremotos no Brasil?

Lixo

Para onde vai o lixo que é produzido em sisa®a

Estados fisicos da

De onde esta vindo esta agua que esta molhandwsogoo fora?

Por que o gelo flutua na agua? (A professora Havado um copo com

=

agua
agua e gelo para a sala).

Poluicio Quais as consequéncias do langamento de esgdttufpesiquidos) na
lagoa da Pampulha?

Pressio O que e mais confortavel: carregar uma mala desdigas ou largas? Pq
qué?
O que corta melhor: uma faca cega ou uma afiada@ué@

TABELA 3
Exemplos de perguntas utilizadas para a contextualacdo dos assuntos na 7° ano
Assunto Contextualizacéo

Artropodes Os insetos tém esqueleto?
Os insetos sé&o Uteis ou nocivos aos seres humanos?

Peixes Os peixes se comunicam? Como eles percebarhiente?

Anfibios Anfibio significa “vida dupla”. Eles ténuds vidas?

Ofidios Como podemos saber se uma cobra é pecantem&o?

Aves Por que as aves conseguem voar e nés nao?

Botanica Qual sera o tamanho da raiz de um eucagpB0m de altura?

Vocé foi ao sacoldo fazer compras com sua maeltgsam tomate,

couve, alface, quiabo, laranja, manga, caju, cenelratatinha. Quais

desses vegetais sao frutos?
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TABELA 4

Exemplos de perguntas utilizadas para a contextualacdo dos assuntos no 8° ano

Assunto

Contextualizacdo

Sistema Circulatorio

Quem tem alguém na familia com problemas circulz8rQuais problemas?

Por que h& casos de noivos desmaiarem na frertiad®

Sangue

Por que quando temos algum ferimento, 0 sangranhegoqara?
Em algumas pessoas 0 sangramento nédo péara? Por qué?

Quando devemos tomar vacina? E soro?

Sistema Urinario

Por que urinamos mais no inverno do que no verao?
Por que a nossa primeira urina da manha é maiskadar
Por que quando as pessoas tomam bebidas alcoddicasuitas vezes ao

banheiro?

Pele

Quando vamos a praia ficamos mais morenos e, quantidganos a B.H.,
ficamos mais claros novamente. Por qué?

Ricardo, um rapaz de 18 anos, resolveu fazer mas@nlpara ficar “bonitao”.
Além de musculoso, ficou cheio de calos nas mémsl&parar de fazer

musculagéo, os calos desaparecerdo?

Esqueleto

Os 0ss0s s&o vivos ou mortos?
Se 0s 0sso0s sdo tégidos, como vocé consegue se mexer? De quedadsifs
Por que mulheres mais velhas (50 / 70 anos) quetisazssos com mais

facilidade do que as jovens?

Sistema Endécrino

Por que em situagBes de perigo, como, por exerfygimdo de um
cachorro na rua, vocé corre mais rapido do queapacidade normal?

Por que as mamas das mulheres enchem de leiteaygandam o bebé?

Pedimos aos alunos que pensassem e escrevessemdualthente, as respostas que

eles imaginavam para responder tais questoesniestesnto inicial da aula era chamado de

“Pense e responda”. Reafirmamos que o objetivoadi&ssica era fazer o levantamento das

idéias que eles ja tinham sobre o tema e despkesro interesse pelo conteddo a ser

estudado.

Feito isso, passamos as atividades de ensino par aoeuso, principalmente, das

técnicas a seguir resumidas.
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Exposicao oral

No caso da exposicao oral, incentivamos os alarfagerem perguntas, falar sobre as
davidas e expressar conclusbes, a fim de que noeshacdo para esclarecimentos e
corregdes ocorresse no momento oportuno. Mais ueza seguimos a consideracao de
Vygotsky de que a intervencao do professor ou gieééah mais capaz é necessaria para que o
aluno, situado numa determinada zona de desenvaiarproximal, possa, depois da ajuda
prestada, agir com autonomia.

As aulas tedricas expositivas sempre foram mesxlegia a exploracdo de imagens.
Foram utilizados diversos recursos visuais, coransfparéncias projetadas em retroprojetor,
programas de computador, apresentacoesPemerPoinf modelos anatbémicos, painéis,
maquetes e filmes.

Os alunos sempre receberam o0s recursos audiovist@s muita alegria,
demonstrando animacgao e esperanca de que a asgebins.

Para melhor entendimento dos conteudos, apontavamestruturas celulares, como
as apresentadas na Figura 8, e toda a turma acbayzasimultaneamente, e com grande

interesse.

Mitocondria

Citoesqueleto
Ribossomos

7 Complexo
NV Golgiense

i

>{ O reticulo endoplasmatico & o siti
sintese de muitas protefnas.

" Reticulo
endoplasmatico
TUgOSO

Os centriolos estao associados Os peroxissomos quebram
com divisao celular. perdxidos toxicos.

FIGURA 8: Modelo de Célula Animal utilizado na aulade citologia.
Fonte: PURVES, W. K.et al, 2005.

Estabelecer analogias e visualizar uma mesma imégy®ou a explicacdo mais facil

e interessante, como por exemplo, na Figura 8: é@esn a membrana plasmatica: assim
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como uma fronteira de um pais, ela delimita a aélpbdendo ser feito o controle do que

entra e sai, permitindo o contato com as célulasivas.”

Durante a projecao dos filmes, sempre que pretzdamos interrupcdes para dar
explicacbes sobre assuntos que ndo haviam ficado otaros, e para chamar a atencao sobre
o olhar critico que deveria ocorrer.

Muitas vezes, os alunos riram ou choraram com lozed$i. Os filmes da colecdo
Aventura Visual apresentam trechos divertidos, dmsenhos animados que surtiram bom
efeito entre os estudantes. O fillMalcdo da colecdo “Discovery Channel” conta historias
reais sobre cidades devastadas por erupc¢des wedsaimclusive um grupo de vulcanologos
que estava pesquisando um vulcdo em erupcdo. Nesteento do filme, quando alguns
pesquisadores morrem ou ficam aleijados, normaknesitalunos choraram. Por outro lado,
em algumas proje¢cdes monoétonas, os alunos bocejal@amonstrando cansago e pouco

interesse, 0 que nos levou a reavaliar sua utdizaca substitui-los.

Trabalhos em grupo

Por serem os trabalhos em grupo as técnicas pla$goelos estudantes, foram bastante
exploradas. Criancas e adolescentes expressam roaitamente 0S seus sentimentos
sorrindo, aplaudindo, vibrando e verbalizando. btga desenvolvimento de trabalhos em
grupos, muitos conflitos s&o gerados. Igualmentéta® solucdes tém que ser encontradas. E
funcdo do professor mediar tais conflitos, a finmdeimizar os problemas e indicar solucbes

efetivas.

Seminarios

Os seminarios desenvolvidos com os sétimos e @tamos foram muito produtivos.
Como sugere Neérici (1986), os alunos foram instrslih preparar 0S seminarios com
objetivos especificos: aprender a pesquisar, dordgepirito cientifico, aprender a utilizar
instrumentos logicos de trabalho intelectual, ageera selecionar e coletar os materiais

necessarios, treinar a interpretagao critica endprea trabalhar em grupo.
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A preparacdo e a apresentacdo do seminario posstdam obrigatorios e itens
opcionais. Os itens obrigatérios eram: pesquiskoliféfica, exposi¢cdo oral e material visual.
Os itens opcionais eram: painéis, cartazes, filmagencenacdes, modelos anatdmicos,
maquetes, musicas, experimentos, entrevistas,edentiros. Eles tinham liberdade para usar a
criatividade.

Em todos os seminarios realizados pelos alunodaresemos 0s pontos mais
relevantes do tema, a fim de tirar duvidas, ja eles, de maneira geral, ndo tinham
experiéncia em falar em publico. Nem sempre osaitoxforam claramente explicados pelos
alunos, como deveriam ter sido, demandando, portardssa mediagcdo para os devidos

ajustes.

Atividades experimentais

Apesar das dificuldades existentes, diversas atiMdd praticas foram realizad@ada
estudante ficou com o dever de realizar uma pré&ticacasa e, na data marcada, apresentar
para a turma. Para dar um exemplo, na fabricacgmaplel reciclado, o aluno mostrou para a
turma o que havia produzido, explicando os procedtos adotados para a obtencdo daquele
resultado. A tabela 5, a seguir, sumariza exeng#asxperiéncias feitas.

TABELA 5
Exemplos de atividades experimentais realizadas
Ano Atividade Contetdo Materiais Objetivo
abordado

Garrafa pet; algodao| Demonstrar como funciona

1%

6° | Filtro e areia A qualidads ] o
areia grossa; areia | um filtro de areia simples

da 4gua _
fina; pedrinhas; semelhante aos existentes
carvdo em po; agua | has ETAs.
suja
20 | Demonstrando Ar Bacia de plastico ou | pemonstrar que o ar existe|e
a existéncia do vidro; funil, agua; ocupa lugar no espaco.

ar baldo, barbante
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AS

8° Construgéo de Viroses Lapis de cor; Papel .ConsciAent.izar sobre a .
panfletos A, importancia da prevencao &
viroses
Morfologia da
7° flor de Botanica | Flores; fita adesiva Visualizar as padtedior
Flamboyant
go Construgdo do|  Sistema Garrafa pet; tesoura;| Entender como funcionam
respirador Respirat6rio baldo pequeno e 0s movimentos de
grande; rolha, caneta inspiracdo e expiracao
go Composicéo Esqueleto Ossos de galinha; | Verificar através do
quimica dos (fémur ou tibia); experimento os elementos
0SS0S vinagre; forno ou que conferem rigidez e
fogo resisténcia aos 0ssos

na propria sala, ou no laboratério de Ciéncias,aqqor exemplo, demonstrando a existéncia

do ar e a presenca da atmosfera (Figura 9).

b

Algumas praticas de facil realizacdo e com resafiadpidos, foram feitas pelo aluno

Figura 9: llustragdo da pratica: “A presenca da atnosfera” a) com a garrafa intacta b) com a garrafa

Fonte: a autora

seminarios. Dependendo do assunto abordado, sugeoBexperimentos que seriam mais

indicados.

perfurada.

No 7° e 8° anos, as praticas foram realizadas pplggos de apresentacdo dos
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Os alunos envolveram-se bastante com as atividegpsrimentais, muito mais

quando as realizaram do que quando assistiranr@seapacoes.

Estudo dirigido

Neste trabalho, os estudos dirigidos foram utilimad partir do livro didatico de
CiénciasO Planeta Terrana quinta sériéi Vida na Terrana sexta série;dosso Corppna
sétima série. (GEWANDSZNAJDER, 2004). Essa técsmaiu como teste-controle, a fim
de comparar os resultados com a metodologia dodigtico.

Segundo Piletti (2004), a técnica do estudo diogs® fundamenta no principio
didatico de que o professor ndo ensina, mas ajdano a aprender. Ele devera fornecer as
instrucdes basicas necessarias a execucdo damdésj tendo como diretriz um texto.

Como Piletti (2004), Nérici (1986) ja dizia que agjetivos do estudo dirigido sao
varios: criar, corrigir e aperfeicoar habitos deuds; servir como exercicio de fixacéo,
integracdo e ampliacdo da aprendizagem; propornciooadicdes para o aluno aprender
através de sua propria atividade, dando-lhe coediglie progredir em seu préprio ritmo;
atender os alunos individualmente, a fim de sohanalGvidas e orientéa-los; desenvolver a
habilidade de adquirir informacdes pela leiturdedeo, dentre outros.

Outros autores, como Kamii e DeVries (1991), ataedique a técnica do estudo
dirigido é mais macante do que produtiva. Elasndizgie o aluno trabalha sozinho e sem

motivagdo com os exercicios e o feedback da praf@sem muito mais tarde.

2.3.3.2 O momento do jogo autédromo

N&o € demais lembrar que, do ponto de vista dandimagyem de conteudos, nossa
opcao foi utilizar o jogo autédromo para revisdoamtual e motivagdo para que os alunos
estudassem a matéria a ser revista, contribuirsdanapara assegurar melhor compreensao e

fixacao..

As orientacdes para o uso do jogo ja foram expsessatando, agora, a apresentacao

das questdes que elaboramos para esta experiéheieeferidas questdes foram formuladas
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de acordo com o programa ministrado, e seu gracoaglexidade levou em conta o nivel

cognitivo dos alunos que participaram do jogo.

Questdes do autbdromo para o 5° ano

1-

Ecologia é a parte da biologia que estuda excloswe os animais. (F)

A parte da biologia que estuda os animais € a g@l@cologia estuda as relacbes

entre 0s seres vivos e 0 ambiente, inclusive onani

Pense na seguinte cadeia alimentar:

2 -

CAPIM — GAFANHOTO— SAPO— COBRA — GAVIAO

O Unico ser desta cadeia que faz fotossinteseca#im e por isso é chamado de

produtor. (V)

Todo ser fotossintetizante é o produtor.

Se for lancado inseticida de efeito cumulativo aesideia o gavido ird acumular mais

inseticida do que os outros seres envolvidos. (V)
Nesta cadeia, o sapo € o consumidor terciario (F)

O sapo é o consumidor secundario, o gafanhotoahsumidor primario e o capim é

produtor, ndo conta como consumidor.

O desaparecimento (eliminacdo) dos gavides néa tguialquer efeito sobre a

populacao de gafanhotos.(F)

Se os gavides fossem eliminados as cobras aun@mtam numero porque teriam
desaparecidos os seus predadores fazendo dimimapalacdo de sapos. Com a

reducdo da populacéo de sapos ocorreria um aumanopulacdo de gafanhotos.
N&o existem seres vivos nas profundezas oceamecgaegla ndo chega luz solar. (F)

Existem os seres abissais. A luz solar € necespara que a fotossintese ocorra.
Como nas regifes abissais ndo ha luz solar, osaeique la se encontram se

alimentam uns dos outros.
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7- Em um prédio de 10 andares a agua chega com neasaprno primeiro andar. (V)
8- A agua do nosso planeta esta acabando (F)

A agua potavel esta acabando. Nao tem como a amlarapor causa do ciclo

hidrologico.

9- O gas CFC que destréi a camada de o0z6nio € libgralds canos de descarga dos

carros. (F)

E liberado por alguns sprays, gas de geladeira elgpomas industrias.
10-Tuberculose é doenca do passado. (F)

Atualmente ha muitas pessoas com tuberculose.

11-As vacinas estimulam a producdo de anticorpos ameatedria das células de defesa

do nosso organismo. (V)
12- O lixo que é depositado no aterro sanitario comara lencol freético. (F)
O solo é impermeabilizado antes do lixo ser depdsino aterro sanitario.

13-Podemos ajudar o ambiente ndo jogando lixo nas ecasomizando agua nas nossas
atividades diarias, usando preferencialmente posdutescartaveis e depois o0s

jogando no lixo. (F)
Devemos evitar os produtos descartaveis.
14- Arvores, peixes, gasolina e alcool sdo recurshgaia renovaveis. (F)

A gasolina ndo é renovavel, € um produto derivado pétroleo. Os recursos

renovaveis sao aqueles que a natureza consegue repo

15-Os brinquedos de plastico, com a matéria primézatih atualmente, custardo bem

menos daqui a 30 anos. (F)
Custardao bem mais porque o petréleo esta acabando.

16-O movimento das placas tectdnicas € gerado peloinmot do magma. Este

movimento de fragmentos da crosta terrestre panepar terremotos. (V)
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17-Fésseis sao restos de organismos que habitaramaahBemuito tempo e que ficaram
preservados em rochas. (F)

Fosseis sao qualquer vestigio de vida do passamie $er pegadas, fezes, etc. ndo

precisa ser necessariamente restos de seres Vvivos.
18-0 orvalho cai do céu, em noites frias, molhandplasstas. (F)

O orvalho se forma sobre os objetos em noites figasdo a condensacgéo do vapor d

agua.
19-A agua do mar é salgada por causa da agua d&yJio. (

A agua doce dos rios possui uma pequena gquantiiadais minerais dissolvidos. Ao

desaguar no mar, dia apos dia, a agua do marceaido cada vez mais salgada.

20- Se um ar condicionado for instalado na parede mrtteto ele ndo funcionara bem.

(F)

E no alto que o ar condicionado deve ser instalBtiotira 0 ar quente que esta em
cima (menos denso) e joga o ar frio (mais dense)\@ descendo e resfriando o

ambiente.
21- A dengue é transmitida por um virus. (F)

A dengue é causada por um virus e transmitida pelada do mosquit®edes
aegypti

Questdes do autédromo do 7° ano
1- As plantas fazem fotossintese durante o dia esgpiraen a noite. (F)

Respiram o tempo todo mas a fotossintese ocorrergerdurante o dia, ou melhor, na

presenca de luz.

2- Dormir com planta no quarto faz mal. (F)
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As plantas liberam gés carbénico como os anim&eddgrao ser comentados 0s
processos alérgicos desenvolvidos por algumas g&sseste caso, as plantas poderdo
ser prejudiciais para estes individuos, como pengio as pessoas que séo alérgicas

ao polen).

Dengue, catapora e caxumba sao causadas por(wyus.

Os virus parasitam 0s outros seres vivos causadrukes ou micoses. (F)
Micoses sao causadas por fungos.

A dengue é causada por um mosquito que possuipo com listras brancas e pretas.

(F)
A dengue € causada por um virus, este mosquiteg qéedesg o transmissor.
Os virus sao seres acelulares e parasitas inttaeswbrigatorios. (V)

As bridfitas sdo as primeiras plantas que surgmarambiente terrestre, mas ainda séo

dependentes da agua para sua reproducao. (V)

Todos os insetos, na fase adulta, possuem seis pai@s antenas e o corpo dividido

em cabeca, térax e abdome. (V)

Alguns insetos apresentam desenvolvimento indifdtofase de larva o formato do

corpo deles é variavel, dependendo da espécie.

As penas sao estruturas formadas por queratimaesmo material encontrado nas

unhas, chifres e nos pélos dos mamiferos. (V)

10-A cobra-cega, também conhecida como Cecilia, éagario que vive enterrado em

solos umidos. (F)

A cobra-cega é um anfibio apresenta respiracameaté seus ovos sao desprovidos
de casca.

11-Os peixes podem ser agrupados em trés grupos ddoacom suas caracteristicas:

Agnatos, Condrictes e Osteictes. (V)

12-Fendas branquiais, prega intestinal e bexiga nm&asdo encontrados nos Osteictes.

(F)
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Fendas branquiais e prega intestinal sdo encostraaCondrictes.

13-Escamas carenadas e cabeca triangular sdo catizasrda maioria das cobras nédo
peconhentas. (F)

Essas sdo caracteristicas gerais de cobras petasherm algumas exce¢des, como

por exemplo, a coral verdadeira.

14-Os ofidios ndo possuem 0 0sso esterno e possuerndibula separada em dois
0Ss0s. Por isso € possivel passar um alimento coi@neetro maior do que o do seu

corpo pelo eséfago. (V)

15- Adquirimos teniase e cisticercose comendo carnigodeu de porco mal passada e

contaminada. (F)

Adquirimos cisticercose comendo os ovos da té@ia,adquirimos ingerindo carne.
16-0O hospedeiro intermediario da esquistossomose @alosco. (V)
17- A eliminacéo dos hospedeiros intermediarios éilpsod da esquistossomose. (V)

Se os moluscos planorbideos forem eliminados ongreremos o fechamento do

ciclo do esquistossomo
18-Evitamos a lombriga ndo entrando em aguas contalasn#F)

Evitamos esquistossomose dessa forma. Para evé#aamombriga € preciso lavar

bem os alimentos, as maos e tratar a agua.

19-Evitamos a ancilostomiase, também conhecida comaredo, lavando bem os

alimentos. (F)
Evitamos a ancilostomiase ndo andando descalcolesiienidos e contaminados.

20-A elefantiase € uma doenca causada por um verme tgalesmitido por um mosquito.

Esta doenca causa inchago nos membros onde estésesevolvendo. (V)

Questdes do autédromo do 8° ano
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Ovo, leite, peixe, soja e feijao sdo alimentosgsiem proteinas. (V)

Uma alimentacao calérica é diferente de uma aliagéit protéica. O valor nutritivo

nao esta apenas nas calorias.
A laringe serve como passagem para o ar e palarengos. (F)

A faringe que possui esta funcdo. A laringe é cddrgue direciona o ar para a

traquéia.

O enfisema é uma doenca que causa destruicdo gsogrelos alvéolos pulmonares.

(V)

Existem outras doencas que também causa destrpigipessiva dos alvéolos

pulmonares como a silicose e o cancer.

A tuberculose € uma infeccao virética e pode seada pela vacina BCG. (F)

A tuberculose é uma infecgéo bacteriana.

As artérias transportam sangue arterial e as Wgiasportam sangue venoso. (F)

Nem sempre. Por exemplo, a veia pulmonar transpgarigue arterial. Os vasos que
saem do coracao sdo as artérias e 0s vasos queanato sangue para o coracdo Sao

as veias.

Um atleta bem condicionado possui um maior numerbalimentos cardiacos do que

uma pessoa sedentaria porque ele exige muito esdorcoracéao. (F)

Com o condicionamento fisico o coracéo do atleta rfnais eficiente podendo efetuar

menor niumero de batimentos pelo mesmo esfor¢cmfisic
O sangue que passa no interior dos atrios e dadadas irriga o0 miocardio. (V)
O miocardio é irrigado pelo sangue que é levadaspabronarias.

Um grande aumento do numero de leucécitos é bengéia o organismo, indicando

que a pessoa esta saudavel. (F)
Indica infec¢des, cancer ou leucemia.

Toda acéo do sistema imunolégico é benéfico parganismo. (F)
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Nem toda como, por exemplo, as doencgas auto-ineiaksgias.

10-Considerando que uma pessoa ingere a mesma quentidadgua todos os dias do

ano. No inverno a urina desta pessoa sera maimeshki e mais clara do que no verao.

(V)

11-O Fémur é o maior 0sso do corpo humano e o estrdbmenor 0sso. (V)

12-A substancia que confere rigidez aos 0ssos é gambée a resisténcia é o célcio. (F)
O calcio é responsavel pela rigidez e o colagetorpsisténcia.

13-0 biceps e o triceps trabalham antagonicamente. (V)

14-Os musculos estriados esqueléticos possuem miafilpolinucleadas, tém contragédo
rapida e voluntéaria. (V)

15-A urina é produzida na bexiga. (F)
A urina é produzida na bexiga e armazenada nos rins
16-A pele juntamente com o encéfalo controla a tentpexalo nosso corpo. (V)

17-A tuba auditiva liga a faringe a orelha média igndb a presséo dos dois lados do
timpano. Por este motivo € bom mascar chicleteadqua avido sobe ou desce para
evitar o desconforto que pode aparecer na orélha. (

18-0 sangue da mée que passa pelo corddao umbiliGalobeigénio e nutrientes para o

bebé ao circular dentro do corpo do feto. (F)

Os sangues da mae e do bebé ndo se misturam.cas 8@o realizadas na placenta e

0 sangue que circula pelo corddo umbilical € ungsaretal.

19- Glandulas exdcrinas produzem secrecdes que sgpeséancadas para fora do corpo

como as glandulas sebaceas e as sudoriparas. (F)

Glandulas que produzem secrecdes que sdo langadeavedades do corpo como o
estdbmago que produz o &acido cloridrico e intestjue produz secre¢do mucosa sao
também glandulas exdécrinas. As enddcrinas lancarmomeudo na circulacdo

sanguinea.
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20-O cérebro € responsavel pelo raciocinio, contrae thovimentos cardiacos e
respiratorios. (F)
O controle dos movimentos cardiacos e respiratégiofeito pelo bulbo e pelo

hipotalamo. Os movimentos respiratérios podem sarcigimente controlados

voluntariamente.
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3 RESULTADOS DA EXPERIENCIA

3.1 Levantamento dos dados

Participaram da experiéncia, conforme mostra a [Rabe53 alunos do 6° ano, 74
alunos do 7° ano e 59 alunos do 8° ano, num tetdl8® alunos. A mesma Tabela traz o
namero de alunos, de cada turma, que jogaram dramd® e que fizeram o estudo dirigido
antes das avaliacGes escritas, nos meses de aggistopro, outubro e novembro do corrente

ano.

TABELA 2
Nimero de alunos que participaram do jogo autdédrome do estudo dirigido e que foram submetidos a

avaliacdo escrita.

Ano 6° 7° 8°
Turma AA AG | Total | BA | BM | Total | CA | CM | Total
Estudo dirigido 55 25 80 35 76 111 60 57 117
Autodromo 27 48 75 68 34 102 | 60 57 117
Total 82 73 155 | 103 | 110 | 213 | 120 | 114 | 234

Durante a coleta de dados desta pesquisa, o calddgmela foi desenvolvida possuia
duas turmas de sexto ano, duas de sétimo ano elewitavo.

Uma das duas turmas do sexto ano participou daeut®d nos dias que antecederam
a avaliacao escrita. A outra turma fez o estudmido, o qual consistia de uma lista de
perguntas que deveriam ser respondidas pelos alemsultando o livro didatico.

Na avaliagcdo escrita seguinte, realizada no mé&ewenbro, o processo foi invertido,
ou seja, a turma que tinha participado do autédremna estudo dirigido e vice-versa. No
més de novembro, as atividades foram invertidasamewte, havendo alternancia das
atividades nas turmas: autédromo e estudo dirigidse mesmo procedimento descrito foi
aplicado as duas turmas de sétimo e oitavo ano.

Imediatamente apds terminarem as avaliacdes esdet&iéncias, cada aluno recebeu

um questionario sobre o seu desempenho naquela, manvforme Apéndice A.
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Alguns autores definem esse tipo de coleta de damo® questionario e outros como
entrevista.

Marconi & Lakatos (1990) apresentam trés tipos de&erista: padronizada ou
estruturada; despadronizada ou nédo estruturadainelpSegundo esses autores, 0 primeiro
tipo

Consiste em fazer uma série de perguntas a umniafoie, segundo um
roteiro preestabelecido. Este roteiro pode ser usnmfblario que sera

aplicado da mesma forma a todos os informantesa gare se obtenham
respostas as mesmas perguntas. O teor e a orderpatgantas ndo devem
ser alterados, a fim de que se possam compararif@sedcas entre as

respostas dos varios informantes, o que ndo sesesipel se as perguntas
fossem modificadas ou sua ordem alteradldl[PRADE, 2005)

A entrevista ndo estruturada consiste em uma csag&o informal, com perguntas
abertas; e a de painel é realizada com vérias gaessomesmo tempo, que opinam sobre um
assunto simultaneamente. (MARCONI & LAKATOS, 1990).

De acordo com as definicbes de Flick (2004), ataale dados em questédo seria um
tipo de entrevista semi-estruturada, do tipo fopals possibilita que se faca uma distincao
entre os fatos “objetivos” da situacdo e as deiesce opinides subjetivas geradas pelos
entrevistados, a fim de compara-los. As pergurgisielam uma inspec¢ao retrospectiva dos
fatos, possibilitando que o entrevistado introdwdpicos proprios com profundidade e
contexto pessoal.

Julgamos ser mais préprio considerar o instrumeatopregado como um
questionario. Cervo & Bervian (2002) dizem que:

O questionario é a forma mais usada para coletalata pois possibilita medir com
melhor exatiddo o que se deseja. Em geral, a palaurestionario refere-se a um meio de
obter respostas as questées por uma formula quéprip informante preenche.

O questionario aplicado, como se pode verificap, pédia 0 nome dos alunos, apenas
idade, ano escolar, data e turma. Assim, garaetmanonimato, possibilitando uma coleta de
informacdes e respostas mais confiaveis. (CERVCERBIAN, 2002).

Além de perguntas fechadas havia perguntas abastae, por exemplo: O que te
ajudou a fazer esta avaliagdo? O que, em sua opif&cultou fazer esta prova?

Essas perguntas abertas, conforme descrito nalligifio, destinaram-se a obtencao de
respostas livres, aléem de anbnimas, para que asma¢des sobre as diversas técnicas
pedagogicas empregadas fossem ricas, variadasdiginhs (ANDRADE, 2005).

Os alunos foram previamente informados do motivo pleenchimento do

questionario, como sugerem os autores Cervo e 8e(2002): os informantes devem saber o
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motivo pelo qual estdo participando da pesquisdaRi, tiveram conhecimento de que se
tratava de coleta de dados de uma pesquisa deanhestr

A pesquisa quantitativa foi utilizada neste trabatiom o propdsito de mensurar e
analisar estatisticamente os resultados das abasada aprendizagem, a fim de relaciona-los
com os resultados da pesquisa qualitativa.

Os dados coletados passaram por tratamento estatéstdo sido utilizados o testet e a
analise de variancia.

O teste t avalia a significancia estatistica dardrica entre duas médias de amostras
independentes. Por exemplo, um pesquisador pod® exs grupos de alunos a diferentes
técnicas de ensino-aprendizagem: uma individuaha coletiva — e, em seguida, perguntar a
cada grupo sobre a aceitacdo da técnica em umia eégca0 pontos, em que 1 é fraca e 10 é
excelente. As duas diferentes técnicas represedtasnniveis (individual versus coletivo).
Um fator € uma variavel independente ndo-métricapementalmente manipulada ou
observada, que pode ser representada em varig®igaseou niveis. Em nosso exemplo, é a
resposta a pergunta formulada sobre a aceitactzniaa (MINGOTI, 2005).

Para determinar se as duas técnicas sao vistasnd@mente (0 que significa que a
técnica tem um efeito), uma estatistica t é callzulA estatistica t € a razdo da diferenca entre
as médias de amostras (Ul - pu2) e seu erro pa@rdoro padrdo € uma estimativa da
diferenca entre médias esperadas por causa daraostral, em vez de diferencas reais entre
meédias. Isto pode ser observado na equacao:

t = FaH2
SE/fllfz

Sendo = média do grupo 1 (alunos que participaram daicadndividual)
l2 = média do grupo 2 (alunos que participaram daicéccoletiva)
SE1u2= erro padréo da diferenga em médias de grupos

Formando a razdo da diferenca real entre as médiadiferenca esperada, devido ao
erro amostral, quantificamos o total do impactd deatécnica que € devido ao erro amostral
aleatério. Em outras palavras, o valor t, ou estte#i t, representa a diferenca de grupos em
termos de erros padrao.

Se o valor t é grande o suficiente, entdo, estaimente, podemos dizer que a
diferenca ndo era devido a variabilidade de amastaa representa uma diferenca verdadeira.

Para isso, compara-se a estatistica t com o vakicocda estatistica t (tcrit). Se o valor
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absoluto da estatistica t € maior que o valorcoritisso leva a rejeicdo da hipétese nula de
nenhuma diferenca nas aceitacdes das metodolagsstho-aprendizagem entre grupos. No
exemplo apresentado, a hipétese nula € que oadeuda pergunta formulada é a mesma para
as diferentes metodologias. Isso significa que a thferenca devido a aceitacbes é
estatisticamente maior que a diferenca esperadaep®el amostral.

Determinamos o valor critico t (tcrit) para nosstatstica t e testamos a significancia
estatistica das diferencas observadas pelo seguotdedimento:

Computamos a estatistica t como a razdo da dif@renge médias amostrais e seu
erro padrao.

Especificamos um nivel de erro Tipo | (denotado @amou nivel de significancia)
que indica o nivel de probabilidade que o pesquoisadeitara para concluir que as médias de
grupos sao diferentes, quando, na verdade, nam. o sa

Determinamos o valor critico t (tcrit) referentdistribuicdo t com N1 + N2 — 2 graus
de liberdade e um especificando, onde N1 e N2 sdo tamanhos de amostr

Se o valor absoluto da estatistica t calculadad®xca tcrit, 0 pesquisador podera
concluir que as duas metodologias de ensino-apageln tém diferentes niveis de aceitacao
(ou seja, P u2), com uma probabilidade de erro Tipo lode€) pesquisador pode entdo

examinar os valores médios reais para determirsrgqupo € maior no valor dependente.

3.2 Analise da Variancia

Em nosso exemplo de teste t, um pesquisador expdgaipos de alunos a diferentes
metodologias de ensino-aprendizagem e, em sequedgiintou-lhes o nivel de aceitacdo das
mesmas em uma escala de 10 pontos. Suponha qiamestenteressados em avaliar trés
metodologias, em vez de duas. Os alunos serianoadeaente designados a um dos trés
grupos e teriamos trés meédias de amostras paraacampgPara analisar esses dados,
poderiamos ser tentados a conduzir testes t s@zapta a diferenca entre cada par de
médias (ou seja, grupovirsusgrupo 2; grupo Yersusgrupo 3; e grupo 2ersusgrupo 3).

No entanto, multiplos testes t aumentam a taxarmdeTépo | geral (discutiremos isso
em mais detalhes na préoxima secédo). ANOVA evita @gtacdo do erro Tipo |, devido a se
fazer multiplas comparacgdes de grupos de metodypldgierminando, em um dnico teste, se

0 conjunto inteiro de médias de amostras sugereaguamostras foram obtidas a partir da
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mesma populacdo geral. Ou seja, ANOVA é empregada geterminar a probabilidade de
que diferencas em médias ao longo de diversos grgmram apenas devido a erro amostral
(MINGOTI, 2005).

A légica de um teste ANOVA é simples. Como o nomaedlise de variancia” sugere,
duas estimativas independentes da variancia peasavel dependente sdo comparadas: uma
gue reflete a variabilidade geral de alunos desh®grupos (MSw) e outra que representa as
diferencas entre grupos atribuiveis aos efeitanet®dologia (MSB):

Estimativa de variancia dentro de grupos (MSw):aegs uma estimativa da
variabilidade média aleatdria dos alunos sobreri@wel dependente dentro de um grupo de
metodologia e é baseada em desvios de escoreglirls/a partir de suas respectivas médias
de grupo. A MSw é comparavel ao erro padrdao entes enédias calculadas no teste t, pois
representa a variabilidade dentro de grupos. Or Wafw, as vezes, € chamado de variancia
de erro.

Estimativa de variancia entre grupos (MSB: quadmaédio entre grupos): a segunda
estimativa de variancia € a variabilidade das nsédia grupos de metodologia sobre a
variavel dependente. Baseia-se em desvios de méeigsupos, a partir da média geral de
todos 0s escores. Sob a hipétese nula de inexstélecefeitos de metodologia, ou seja,
Ml = p2 =p2 = ... = pk, essa estimativa de verdariferente da MSw, reflete quaisquer
efeitos de metodologia que existam; em outras padavdiferencas em médias de
metodologias significam aumento no valor esperadv8B.

Dado que a hipétese nula de inexisténcia de difaernle grupos seja verdadeira,
MSw e MSB representam estimativas independentgarincia da populacdo. Logo, a razao
entre MSB e MSw é uma medida de quanta varianataliivel aos diferentes metodologias
versus a variancia esperada, a partir de amodeai®aas. A razao entre MSB e MSw nos da

um valor para a estatistica F. Isso é semelhantélanlo do valor t, e pode ser mostrado que

estatistd- =m—25

Como as diferencas de grupos tendem a inflacion&B Mgrandes valores da
estatistica F levam a rejeicdo da hipdtese nulineddsténcia de diferenca em médias de
grupos. Se a analise tem diversas metodologiasedttss (varidveis independentes), entao
estimativas de MSB sao calculadas para cada medplbem como estatisticas F. Isso

permite a avaliacdo separada de cada metodologia.
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Para determinar se a estatistica F € suficientenggahde para suportar a rejeicado da
hipotese nula, siga um processo parecido com e tegtrimeiro, determine o valor critico
para estatistica F (Fcrit) usando a distribuic@om (k —1) e (N — k) graus de liberdade para
um nivel especificado de(sendo N = N1 + ... + Nk e k = nimero de grup8g)o valor da
estatistica F calculada exceder a Fcrit, concleaagumédias nos grupos ndo sao todas iguais.

O exame das médias de grupos, entdo, viabilizaesgusador a avaliacdo da posi¢ao
relativa de cada grupo sobre a medida dependeptsah de o teste estatistico F avaliar a
hipétese nula de médias iguais, ele ndo abordaestdp sobre quais médias sao diferentes.
Por exemplo, em uma situagéo de trés grupos, toalbsm diferir significativamente, ou dois
podem ser iguais, mas diferirem do terceiro.

O teste aplicado a todos os alunos demonstra gistrdbuicdo das notas dos alunos
gue jogaram autédromo é estatisticamente difexrgegue ndo jogaram. (p = 0,000)

A analise da variancia (ANOVA) demonstra que a méths alunos que jogaram €&
estatisticamente maior do que a dos que néao joggran®,000)

Conforme nos mostra a Figura 10, a média geralotie entre os alunos pesquisados
que participaram do autédromo foi 6,0 pontos entiag@es com o valor de 8,0 pontos. Entre
os alunos que nao participaram do autédromo eafizery estudo dirigido, a média geral foi

inferior a 5,5 pontos na mesma avaliagao.

6.0

5.9

o
©
1

Média das Nota
1

sim nao
Autodromo

Figura 10: ANOVA aplicada a nota das avaliac6es dadunos dos 6°, 7° e 8° ano.

Sim: jogaram autédromo, Nao: ndo jogaram autdromo, fizeram estudo dirigido.
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3.3 Resultados do 6° ano

Em um primeiro momento, a turma 6° AA fez o estdd@ido antes da avaliacédo
escrita e 0 6° AG patrticipou do autédromo. Na sdguavaliacdo, o processo foi invertido, o
6° AA participou do autdédromo e 6° AG fez o estdd@ido. Antes da 32 avaliagdo escrita, o
6° AA fez o estudo dirigido e 0 6° AG participouagaddromo.

A ANOVA demonstra que, para a 6° ano, o resultadotes provas foi 0 mesmo (p =
0,138). A nota dos alunos que jogaram autodroma foesma dos alunos que néo jogaram (p
= 0,057).

No 6° ano, a média dos alunos que participaranutiadeomo foi 6,%1,1; e dos que
fizeram o estudo dirigido foi 548.,2.

Acreditamos que a participagdo no autédromo ou stode dirigido ndo implicou
diferencas significativas entre os alunos do 6° @modois motivos basicamente: a familia
(pais ou responsaveis) desses estudantes quemdrantem faixa etaria 11, 12 anos ainda
estd bastante presente, acompanhando a vida estmdaffilhos. Esses alunos sairam
recentemente do 5° ano, onde tinham uma profesgoeaas, para uma realidade bem
diferente no 6° ano, onde existe um professor pada disciplina. Por esse motivo, as
familias acompanham os filhos no 6° ano, ja que @sima fase de grande transicdo na vida
escolar das criancas. Além disso, esses alunoa amdmportam com os resultados e, por
esse motivo, mantém o hébito de estudar regulaement

Acreditamos que a maioria dos pré-adolescentes® @gm® estuda, sistematicamente,
seja motivado pelos jogos ou nao.

Conforme apresenta a Tabela 7, dos 6° anos, emstaspo questionario , a maioria

dos alunos afirmou que o estudo prévio influenciouesultado da avaliacao.

TABELA 7
Resultados relacionados a influéncia do estudo priévno resultado da avaliacéo (6° ano)
Atividade Estudo Falta de estudo
Autédromo Ajudou 53% Dificultou 11%
Estudo Dirigido Ajudou 69% Dificultou 15%

Embora grande parte dos alunos do 6° ano afirngpsse autddromo os auxiliou, eles

também citaram outros fatores, com menor frequénoig#orme a Tabela 8.
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TABELA 8
Atividades que facilitaram a aprendizagem de acordeom os alunos do 6° ano
Atividade Ajudou na avaliagao
Estudo prévio 61 %
Explicacdo da professora 52 %
Facilidade de compreenséao 18 %
Atencao nas aulas 14 %
Livro didéatico 14 %
Experimentos 7%

Com base nas repostas dos alunos dos 6° anosvésatta comportamento dos
mesmos no dia-a-dia, percebemos que estes, em gsi@lam envolvidos com o processo

escolar.

3.4 Resultados dos 7° e 8° anos

Lembremos que as duas turmas de 7° ano tambémaatter os procedimentos. Antes
da primeira avaliacdo escrita, o 7° BA participau alutodromo e o 7° BM fez o estudo
dirigido. Na segunda avaliacdo, o procedimentanfeertido: o 7° BA fez o estudo dirigido e
0 7° BM participou do autédromo. Na terceira a\@@ ocorreu 0 mesmo que na primeira, 0
7° BA patrticipou do autédromo e o 7° BM do estunligidio.

As duas turmas de 8° ano participaram da pesquisd avaliagOes, alternando os

procedimentos, conforme a Tabela 9.

TABELA 9
Participacéo das turmas de 8° ano nas diferentesigdades
Avaliacbes Turma Atividade
12 CA Autédromo
CM Estudo dirigido
2a CA Estudo dirigido
CM Autédromo
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3a CA Autédromo
CM Estudo dirigido

42 CA Estudo dirigido
CM Autédromo

Igualmente, para o 7° ano, a nota foi a mesmaamafprovas (p = 0,288). A nota,
entretanto, difere estatisticamente para os algnegogaram e ndo jogaram autédromo (p =
0,005).

5.9
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Média das nota para a 6a série
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Figura 11: ANOVA aplicada a nota das avaliacées dadunos do 7° ano

Sim: jogaram autédromo, N&o: fizeram estudo dirigic

O mesmo comportamento foi encontrado no 8° ano.

6.0

o
™
1

Média das notas para a 7a série
B
1

o
IS
1

T T
sim nao

Figura 12: ANOVA aplicada a nota das avaliacées dadunos do 8° ano

Sim: jogaram autédromo; Nao: fizeram estudo dirigic.
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Nas turmas de 7° ano, as médias das avaliacBeslaioss que participaram do
autodromo foi 5,91,1 e dos alunos que fizeram o estudo dirigiddfét1,2 em um total de
8,0. Um resultado semelhante de notas foi verificadra os 8° anos: &0,2, para 0s que
participaram do autodromo; e 5131 para os que fizeram estudo dirigido.

Conforme os proprios alunos citaram nos questiosads estudos j4 ndo sdo mais sua

prioridade na escola (Tabela 10).

TABELA 103
Influéncia do estudo no aproveitamento escolar decardo com os alunos do 7° e 8° ano.
Ano Atividade Estudo prévio Falta de estudo
70 Autédromo Ajudou  42% Dificultou  20%
Estudo Dirigido Ajudou  42% Dificultou  17%
g0 Autodromo Ajudou 31% Dificultou  19%
Estudo Dirigido Ajudou  46% Dificultou  35%

3.5 Discusséao dos resultados

Comparando as entrevistas da 6° ano (Tabela 8)asodo 7° e 8° ano (Tabela 11),
pode-se observar que um maior percentual dos aldod8® ano disse que os estudos 0s
ajudaram, enquanto um namero bem menor de alunog®de 8° levou os estudos em
consideracao. No 6° ano, um numero bem reduziddut®s assumiu que a falta de estudo os
prejudicou, enquanto que, no 7° e no 8° ano, unermmaior de alunos apontou a falta de
estudo. Observando os dados do 8° ano da Tabebedd-se notar que o problema se agrava
nesta série, onde 35% assumem a falta de estudo.

Foi possivel verificar que, em todas as turmasiahaiinos e alunas excelentes, com
relacdo ao envolvimento com as atividades escolal@sos bons, aqueles que participam das
atividades, envolvem-se e obtém bons resultadsgsnasomo alunos desinteressados e com
dificuldades cognitivas.

Os resultados das avaliagbes mostram que, no gquegpeito ao aspecto cognitivo,
ndo ha superioridade entre os dois sexos. A natamtEninos e das meninas é igual (p =
0,319).



64

Para o 6° ano, a nota ndo depende da turma (©8)0,JA para o 7° ano, a nota difere
estatisticamente entre as turmas (p = 0,046).

As turmas de 6° ano escolar, do ano de 2006, dég@o5ao Paulo da Cruz eram
homogéneas. A maior parte dos alunos teve envohtoneom o0s conteudos escolares e as
familias os acompanharam com mais cuidado.

As turmas de 7° ano eram bastante heterogéneasiokiandos alunos ja estudava na
propria escola, desde o maternal, mas o Colégiebee; no ano de 2006, um numero
consideravel de alunos de outros colégios que mépapvam o0 corpo discente como o
primeiro.

O 7° BM, do ano de 2006, possuia alunos brilhafdesacordo com os critérios
mencionados anteriormente), mas também possuiamern expressivo de alunos com
dificuldades de aprendizagem, além de ter recetmialunos “sem base” de conteudos, de
outros colégios. Essa turma iniciou o ano com 4Mhad e, como dois alunos pediram
transferéncia, ela permaneceu, a partir de almih) 88 alunos, na sua maioria, agitados. O
espaco fisico era restrito, fazendo com que etesgem bem préximos uns dos outros. Se
tivessem alguns minutos de Ocio, quando acabavgumal atividade durante a aula,
agitavam o ambiente. Tinham que permanecer sencppados com alguma atividade.

Os resultados do questionario apontam que o aut@rdoi lembrado
significativamente. Tabela 11.

TABELA 11
Atividades citadas pelos alunos, que participaramalautédromo, que influenciaram positivamente nos

resultados das avaliacdes.

Atividade Numero de alunos Total de alunos (288)
Percentual
Autodromo 158 55 %
Estudo 108 38 %
Explicacdo da professora 78 27 %
Facilidade de compreenséo 38 13 %
Seminario 35 12 %
llustragdes e textos da prova 31 11 %
Atencao nas aulas 30 10 %
Livro 24 8 %
Exercicios 18 6 %
Experimentos 6 2%




65

Interesse contelido / aula 5 2%

Filmes 2 1%

Esses dados demonstram como foi imp@tamealizacdo do autddromo para o grupo
de alunos naquele ano letivo. Aqui, devemos ressgiie o autddromo, como um jogo

didatico, é um jogo de regras que visa a aprendimaepetindo Wallon, concordamos que

0 jogo precisa ter regras para que continue acoateln, mesmo que a obediéncia a
elas nao seja definitiva, e é preciso que haja esgm de éxito, pois, sem a

possibilidade da vitéria, o jogo perde o sentidan Enuitos jogos, o entusiasmo

aumenta na proporgéo de sddiculdade.

A reflexdo anterior deve ser complementada. Endr@réentacdes ou as regras do
jogo, vérias insistem na mediacdo do professonseatlinos com mais dominio de conteudo,
para auxiliar na apropriacdo de conhecimentos losos que necessitam de ajuda. Além
disso, o prazer do jogo esta na esperanca daavé@rao no ato de jogar em si mesmo, 0 que
€ consenso para os teoricos adotados neste traPaloofato de ser uma atividade coletiva, o
autédromo favorece a ocorréncia de interagfes isomiastrutivas, pois para que a vitoria
seja alcancada, essas interagfes apdiam-se em intelactuais e funcionam como meio de
pressao para que se leve 0 jogo a sério, o quanm, dnsolidar aprendizagem.

Deve-se enfatizar, também, que os dados dos to&s am seu conjunto, evidenciam
que um numero bem expressivo de alunos apontostodos e a explicacdo da professora
como sendo importantes para eles. Retomando Gisstapode ser entendido na perspectiva
da epistemologia da complexidade que esclarecmdersistema autbnomo ou sistema auto-
organizador dependente da realimentacdo a partinfdemacdes retiradas do meio e da
organizacéo interna, pelo sujeito, daquilo que @@nré retirado. Entretanto, para que a auto-
organizacdo aconteca, deve haver o que MaturanarelaVchamariam de acoplamento
estrutural (congruéncia) entre o sistema professor sistema aluno, ambos situados em
outros sistemas autbnomos como a escola, a fasuliéedade etc. (Giusta, 1998).

Registramos, ainda, que varios alunos escreveraatirdos para a professora nos
guestionarios, agradecendo pelas aulas e porrelamgeprofessora muito querida, simpatica,
compreensiva e amiga. Interpretamos que essesivadjaiemonstram a o6tima relacéo
professor-aluno que conseguimos, o que, certamimdém teve sua influéncia positiva no
processo ensino-aprendizagem. N&o podemos esqgéeeercognicdo e afetividade andam

juntas na relagéo ensino aprendizagem.
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Ficou evidente que muitos alunos acreditam no séprip potencial, quando
relataram que possuiam facilidade de compreens®® &ado é relevante, porque, quando
uma pessoa afirma que tem facilidade de compre@sdienémenos cientificos e as aulas em
geral, demonstra que sua auto-estima esta elegaddp assim, a pessoa se sente bem e
capaz, o que facilita o sucesso em diversos aspdatuvida.

A Tabela 12 aponta os resultados das atividadesagularam os alunos que nao

participaram do autédromo e fizeram o estudo diagi

TABELA 12
Atividades citadas pelos alunos, que ndo participam do autédromo e realizaram o estudo dirigido, que

influenciaram positivamente nos resultados das aviakfes

Atividade Numero de alunos Total de alunos (288)
Percentual
Explicacdo da professora 153 55 %
Estudo 141 51 %
Seminario 67 24 %
Atencéo nas aulas 51 19 %
Exercicios (estudo dirigido) 39 14 %
llustracbes e textos da prova 30 11%
Livro 29 11 %
Facilidade de compreenséao 25 9%
Interesse pela aula / contetdo 22 8 %
Filme 10 4%
Experimentos 10 4%
Tranquilidade / calma 3 1%

Quando os alunos nédo jogaram o autédromo e fizerastudo dirigido, a explicacédo
da professora foi a atividade tida como a maisveglee para que eles pudessem ser bem
sucedidos na prova.

A atencdo nas aulas esta diretamente relacionadpracessos didaticos utilizados. A
atencdo € um requisito basico para a aprendizageomsste em um processo seletivo da
informacdo, ou seja, quando um aluno esta ateletéem a possibilidade de selecionar o que
serd armazenado na sua memoria ou ndo; quandalesdéento, ndo consegue aprender.
Analisando os dados da Tabela 12, pode-se obssrwaw a professora conseguiu prender a

atencao dos alunos, possibilitando que estes foseemsucedidos nas avaliacdes.
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Os seminarios também foram muito importantes paprogesso de construcdo do
conhecimento. Levando em conta que somente ossallm@® e 8° ano participaram dessa
atividade, os resultados foram bastante expressib86. Considerando somente os alunos
que participaram dessa atividade, em 196 questom &7 deles, citaram o seminario.

Analisando esse mesmo grupo que realizou o estudpdd e ndo participou do
autédromo, mais da metade dos alunos afirmou gestados dirigidos os ajudaram a fazer a
avaliacdo. Esse numero elevado, provavelmenteeegarporque foi pedido a eles que
fizessem os exercicios em sala de aula, orienfaglasprofessora e que 0s continuassem em
casa.

Mesmo tendo que fazer os estudos dirigidos utitiears exercicios do livro didatico,
apenas 11 % dos alunos o citaram. Mais uma ven fitaro que o livro didatico ndo tem
tanta importancia para os alunos. Defendemos,tantee que ele deva ser adotado com base
em critérios rigorosos de qualidade, deva ser umgefde pesquisa e consulta para os alunos
e que se aprofundem andlises para compreensdo didgosndessa pouca importancia
atribuida ao livro didatico pelos estudantes.

Os fatos que mais dificultaram o éxito na avaliagaaprendizagem, para os alunos

gue participaram do autédromo e do estudo diriggdtio relatados na Tabela 13.

TABELA 13
Fatos que dificultaram um bom rendimento nas avaliedes para os alunos
Fatos Com o autédromo Com o estudo dirigido
Esquecimento 23 % 23 %
Falta de estudo 17 % 22 %
Nomenclatura 12 % 14 %
Falta do autédromo - 4%

Muitos alunos relataram dificuldades em memorizacantetdos cientificos. O item
esquecimento, da Tabela 14, foi narrado nos questas nos quais eles escreveram que
haviam esquecido a matéria ou havia “dado um bfanaohora da prova, ou ainda que
haviam tido dificuldades em memorizar os termosité&s, proprios da linguagem cientifica.

Os dados expostos podem ser justificados pela®ralgies piagetianas, segundo as
quais para que uma pessoa aprenda, € necessagtagaerganize as novas informagdes e as
incorpore as preexistentes, compondo um quadro raaplo de referéncia, ou seja,

conseguindo equilibracdes majorantes, conformanigéfd de Piaget. Assim, a aprendizagem
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depende dos estimulos do meio e dos fatores itermsquemas conceituais e afetividade -
esta Ultima sendo traduzida em motivacdo e safisfde interesses. A simples memorizacao
nao é solucéao eficaz.

Na mesma direcdo € possivel dizer que o ensinoaprendizagem somente fazem
sentido quando estdo relacionados entre si. Ama&nsilguém tem que aprender e vice-versa.
O papel de ensinar ndo é sempre do professor mcadde aprender ndo é sempre do aluno.
Ambos estdo simultaneamente ensinando e aprendem@om o outro, embora o professor,
por definicho deva estar & frente dos alunos, cdim@ muito claro nas posicdes
construtivistas, especialmente no sociointeracmais Nessa visdo, para que haja
aprendizagem, deve acontecer uma relacdo de @gpeie professor e aluno. Nao so isso:
deve haver uma relacéo de afetividade entre ambos.

Observando a Tabela 14 dos alunos que nédo jogamuntbdromo, verificamos que 4 %
deles citaram que a falta do autédromo os teripgiado. Algumas vezes, eles chegaram a

verbalizar: “Se tivesse tido o autdédromo, eu ter&@asaido bem melhor na prova!”

3.6 Consideracoes finais

O trabalho dissertado consiste na proposta do gugddromo, objetivando contribuir para
esclarecimento e utilizacdo de jogos como estiatégxiliar da pratica docente para motivar
a aprendizagem, promover a socializagdo dos alereoapropriacdo, por eles, dos conceitos
cientificos; verificar a avaliagdo que os alunazfa desse recurso quanto a motivagédo e ao
aumento do rendimento escolar; Comparar, qualtaiguantitativamente, os resultados da

fixacdo da aprendizagem dos alunos pelo uso dogogfmromo e do estudo dirigido.

Diante dos resultados obtidos, podemos supor goessivel e necesséario abolir as
obsoletas metodologias didaticas que, na maiogavdaes, vigoram nas escolas até nossos

dias.

Os dados coletados indicam o que € ja sabido:ra¢umaé, ndo cabe mais uma didatica
de transmissdo de conteudos cientificos como es fsem verdades absolutas, produzidos
por mentes brilhantes, prontos e acabados. As prgagsam ser interessantes, desenvolvidas
através de estratégias didaticas diversificadag qantextualizem os objetivos da

aprendizagem e que atendam as necessidades dos elywossibilitar que o conhecimento
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aprendido seja meio para transformar a realidatBesimplesmente repeticdo mecéanica dos
saberes acumulados.

E recomendavel, portanto, que a escola traballwmigidos de maneiras diferentes,
com metodologias mais dinamicas e criativas, ineantlo discussdes em grupos, reflexdes e
criticas sobre os proprios contetdos e metodolahasdadas. Isso leva a necessidade de as
escolas e os educadores se prepararem para a atd@oramentas que incorporem 0S
principios pedagdgicos deste discurso, a fim destpise transforme em realidade.

Os jogos didaticos incluem-se na categoria de mo&igths que atendem as
recomendacgOes anteriores. Por meio deles, os pooéss podem conseguir incentivar e
mostrar aos alunos que conhecer € muito prazeairsiea que o0 gasto energético para isto
seja bastante alto.

Ficou evidente que, usando jogos, o professor tamrnprobabilidade de conquistar
os alunos, conseguindo grande admiracdo por palts.dHa de se reconhecer, também, que
durante os jogos o0s alunos expressam 0s seus satusn possibilitando aos professores
mais sensiveis lidar com as emocdes dos mesmosptrdando-os para 0s mais altos niveis
de conhecimento que desejar e for possivel alcaBcacesso a inteligéncia humana somente
ocorre transpondo as barreiras da resisténcianpaddizacdo das emocgoes.

Vale lembrar que varias estratégias didaticas fartiimadas durante a pesquisa com
um grupo de alunos de 6°, 7° e 8° anos. A motivag@®interacdes sociais que o autédromo
proporcionou produziu um aumento do rendimentolascomprovado estatisticamente e por
meio dos relatos dos alunos nos questionarioslu@ssaficaram mais interessados nas aulas
em geral, e a qualidade de relacionamento entse eelentre professor e aluno melhorou
bastante.

O jogo autdodromo, de acordo com suas orientacbesust®e propiciou o0
desenvolvimento da linguagem dos alunos e de sgsap®nto, 0 que esta concordante com
Vygotsky, para quem esses dois aspectos da cogmigdana estdo diretamente relacionados.
Quando um fala e os outros devem calar-se paral@usiinteracdo social é proporcionada
com respeito ao proximo. O aluno que verbaliza ficdo constrangido, ndo sé porque ele é
um porta-voz do grupo, como também porque eleieskdido na turma como sujeito. Se o
gue for falado estiver incorreto ou incompletocokgas tém oportunidade de completar, ou
até mesmo corrigir, com a supervisdo do profesa@ gue isso seja feito respeitosamente.

Os alunos que estdo com conhecimentos mais scéidds ajudam o desenvolvimento
dos colegas, e o professor pode diagnosticar enpopi® os alunos se encontram, a fim de

auxilid-los de acordo com as suas necessidades.
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Em todo o ano letivo, os alunos foram acostumasedoesn 0s jogos durante as aulas,
numa frequéncia de uma ou duas vezes por més. étéautddromo, outros jogos foram
aplicados e alguns foram construidos por eles m&siMaito comumente, os estudantes
pediam que 0s jogos acontecessem com maior corestanc

A motivagao proporcionada pelos jogos promoveu womninteresse pelos conteddos
cientificos. Os alunos prestavam mais atencao las auacabaram criando habito de estudo,
porque queriam vencer. Alguns grupos se diziam lbogos por serem bicampedes,
tricampedes ou até mesmo tetracampedes no autdédrOsooutros grupos sentiam-se
desafiados e exclamavam que, na proxima vez, elenv quem iria vencer.

O clima de competicdo criado pelo autédromo foidrte saudavel. Na realidade, os
alunos sentiram-se desafiados a aprender mais.lésggee ndo eram muito envolvidos com
0 processo escolar passaram, na maioria dos @asowsolver-se. As pessoas, em geral, ndo
gostam de se sentir diminuidas perante os seus. pdém disso, 0 autddromo é um jogo de
cooperacao: os componentes do proprio grupo seagudam, e, quando algum grupo da
turma adquire uma posicéo desfavoravel, lhe € aftaeooperacéo.

Na realidade, jogando o autédromo, com derrotastorias, todos saem ganhando!

Reafirmamos que, mesmo com intencdo educativapgms jdidatico-cientificos nédo
perdem o carater ludico, facilitando o desenvolvitoe cognitivo e promovendo a
socializagéo.

Muitos professores tém habilidades de criar egflagedidaticas bastante interessantes
e produtivas. O ideal € que os professores sejambéia pesquisadores, que conhegcam
melhor as bases tedricas do seu trabalho docamessgrevam e publiqguem para que 0s seus
pares possam beneficiar-se de sua criatividade.

Para que o professor seja bem sucedido na utitizdgs jogos, € necessario acreditar
que é possivel fazer diferente. Ele precisa corerese de que a metodologia ludica é eficaz
e, sobretudo, envolver-se com a brincadeira.

Sugerimos novos trabalhos com os jogos didaticggeeoutros jogos sejam criados,
testados e publicados.

Um futuro trabalho com o autdédromo devera ceniana analise da tomada de
consciéncia dos conteudos cientificos pelos aluAosmada de consciéncia pode ocorrer
durante o jogo? Se ela ocorre, como se da essesgt Ha intervencdo dos colegas nesse
processo? Como o professor poderia intervir pae rvas assimilacdes e acomodacdes

possam ser processadas com o auxilio do jogo?
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Essas perguntas poder&o consistir em um novo plenpartida para a continuagao da
autora no estudo do tema e em fonte de pesquisaop#tias pessoas que compartiihem do

interesse pelo assunto.
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APENDICE A — Modelo da entrevista estruturada apli@ada

Entrevista

Por favor, seja bem sincero(a); vocé nao precisdesgificar

Ano: Turma: Idade: Data: /06

1- O que te ajudou a fazer essa prova? Por qué?

2- O que te dificultou fazer essa prova? Por qué?

Obrigadd Professora Kelly




