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Resumo

A partir das dificuldades encontradas para o ensino de vertebrados no ensino fundamental |1
surgiu a ideia de criar uma nova ferramenta que pudesse auxiliar o trabalho docente para este
contetdo. Para tanto foi criado um jogo com uma abordagem investigativa, proporcionando
uma metodologia para a diversificacdo das aulas relacionadas ao conteudo de zoologia. Esse
jogo denominado "Mistério no Zoo" foi aplicado em uma turma de 7° ano e por meio de sua
avaliacdo foi possivel constatar que é possivel relacionar o lddico ao processo de
ensino/aprendizagem e que tal relacdo foi positiva para o contetdo abordado. A respeito da
abordagem investigativa associada ao jogo, obtivemos um alcance favoravel, mas, ¢é

compreensivel que com algumas reformulagdes o jogo podera atender melhor a esta proposta.
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INTRODUCAO

A educacdo vem passando por diversas transformacoes, exigindo do docente um empenho em
buscar novas estratégias e ferramentas que auxiliem na execucdo de seu trabalho. Sabemos
que existe muita resisténcia em “abandonar” o ensino tradicional, ainda muito utilizado pelos
professores, mas, é preciso considerar que os alunos de hoje ndo sdo os mesmos de alguns

anos atras e por este motivo, € necessario que haja uma mudancga na maneira de ensinar.

O ensino de determinados contetidos representa um verdadeiro desafio para o docente que
busca suprir as necessidades de aprendizagem a partir de aulas teéricas e conceituais. Em
contrapartida, exige dos alunos um empenho maior do que eles podem oferecer, gerando

como resultado a frustracdo e o sentimento de incapacidade. Em ciéncias isso ndo é diferente,
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muitos profissionais relacionam o ensino dos contetdos desta disciplina a conceitos e teorias,
que, muitas vezes ndo colaboram em nada para a aprendizagem dos alunos (WILSEK e
TOSIN, 2012). O ensino do Reino Animal — Vertebrados ndo se distancia desta realidade,
pois, a gama de termos e conceitos apresentados neste conteudo pode o tornar “chato” e
“cansativo”, segundo a opinido dos proprios alunos (SILVA, METRAU e BARRETO, 2007).

A partir desta experiéncia, o presente trabalho tem como objetivo apresentar o jogo “Mistério
no Zoo”, uma nova ferramenta que pode auxiliar o ensino e aprendizagem para o conteudo de
vertebrados no ensino fundamental Il por meio de uma abordagem investigativa. Este jogo é
uma adaptacdo ao jogo Detetive® da Estrela e a proposta principal desta criagdo foi de
fornecer ao docente uma estratégia simples e acessivel, além de propor um ambiente de

aprendizagem mais agradavel e divertido para os alunos.

Segundo Silva, Metrau e Barreto (2007), as atividades ludicas favorecem o brincar,
permitindo a expressdo do desejo. O “brincar” mencionado pelos autores, proporciona uma
interacdo entre os alunos que nos remete aos anos iniciais de ensino. Ja a expressao do desejo
se manifesta pelo ambiente de competicdo criado pela proposta. A escolha do jogo como
material didatico se deu principalmente pelo fato de tornar o ensino de vertebrados uma tarefa
mais leve e agradavel tanto para os docentes como para os discentes. Grando (2001, p 44)

menciona que:

[...] o jogo apresenta-se produtivo ao professor que busca nele um aspecto
instrumentador e, portanto, facilitador a aprendizagem do aluno e, também,
produtivo ao aluno, que desenvolve sua capacidade de pensar, refletir, analisar,
levantar hipéteses, testd-las e avalia-las, além do desenvolvimento da autonomia e
da socializagdo propiciadas pelo movimento do jogo.

O desenvolvimento da socializa¢do dentro de um ambiente de ensino € indispensavel, pois, é
possivel criar entre os alunos um ambiente de colaboracéo e interacdo que podem permanecer
por toda sua vida. O jogo organizado em grupos fortalece as relagdes entre os individuos e
cria situagdes de competicdo e busca pela vitoria. Os esforgcos para vencer sdo grandes e isso
permite que eles busquem na memdria fatos vividos e informagdes adquiridas durante as

aulas.

A utilizacdo de uma abordagem investigativa no contexto do jogo se deu pela necessidade de

disponibilizar ao aluno a condi¢do de construir seu préprio conhecimento mediado pelo
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professor. Segundo Lima e Martins (2013, p. 4), o ensino por investigacdo “possibilita o
desenvolvimento da autonomia e da capacidade de tomar decisGes, de avaliar e de resolver
problemas, apropriando-se de conceitos e teorias das ciéncias da natureza”. Desta maneira, a
participacdo ativa daqueles que antes, eram apenas ouvintes, se torna um diferencial para as

aulas e um fator motivador para a aprendizagem.

Neste texto apresentamos o0 jogo e os dados referentes a aplicacdo que evidenciam a sua
contribuicéo para a diversificagdo das aulas de ciéncias.

O JOGO DIDATICO

Nos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998, p. 27) se afirma que o interesse dos
alunos em aprender pode ser alcangado por meio de diferentes métodos, dentre os principais
estdo os jogos. Com base nessa orientacdo, o jogo “Mistério no Zoo” traz uma proposta ludica

e investigativa para trabalhar os contetdos relacionados aos Vertebrados.

A producdo deste material se baseou no jogo Detetive® mas o fato de adapta-lo a um
contexto educacional acabou por distancia-lo da sua configuracdo original. Novas regras e
materiais, como o tabuleiro, foram criados para atender as necessidades de aprendizagem. O
tabuleiro tem um design que simula de um mapa de zooldgico, e, além disso, as cartas sdo
personalizadas com as imagens dos animais que vivem nesses ambientes. Tais cartas contém a
classificacdo bioldgica simplificada do animal e o seu nome popular. Priorizou-se a inclusdo
de animais da fauna brasileira ameacados de extin¢do, pois, € importante proporcionar aos

alunos uma aproximacao com as informacdes relacionadas as espécies tipicas do nosso pais.
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Materiais

e 1 tabuleiro (70x70 cm) formatado para representar o ambiente de um zooldgico, 5
pinos, blocos de anotacBes contendo os nomes dos animais, 0s meios de fuga e as
classes, 1 dado, 28 cartas, 1 envelope, 3 blocos de dicas, 1 manual de instrugdes.

e Tabuleiro e cartas;

e
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e Pinos, dado, envelope e blocos.

Fonte: Arquivo pessoal (2016).
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Como jogar

O jogo se baseia na solugdo de um mistério: o desaparecimento de um animal do zooldgico.
Com base nisso, os jogadores deverdo descobrir a resposta de trés perguntas para solucionar o

Caso.

1- Qual animal fugiu?
2- Qual meio de fuga utilizado por ele?

3- A qual classe de vertebrados ele pertence?

A turma deveré ser dividida em cinco grupos com no minimo cinco componentes e cada um
recebe uma cor de pino que podera ser definida por meio do dado. Antes de iniciar 0 jogo o
(a) professor (a) mostra todas as cartas aos alunos e em seguida separa trés cartas do baralho e
esconde no envelope. Os grupos deverdo descobrir quais sdo as cartas escondidas nele. A
ordem das jogadas sera estabelecida pelo dado, o grupo que sair com o maior valor inicia o

jogo.

Em seguida, o primeiro grupo langa o dado e anda as casas referentes ao nimero sorteado. O
(@) professor (a) disponibiliza a primeira dica. Todos 0s grupos tém acesso a essa dica e
podem registra-la em um bloco de anotagdes entregue pelo (a) professor (a). Essa sequéncia
se mantém até que um dos grupos se manifeste para arriscar o mistério. O grupo s6 podera
arrisca-lo se possuir uma carta curinga ou se estiver no ambiente das classes. Uma observacéao
importante é que a carta curinga oferece ao grupo a oportunidade de arriscar 0 mistério sem
que seja eliminado caso esteja errado, jA& no ambiente das classes, 0 grupo podera ser

eliminado se estiver incorreto.

Caso algum grupo arrisque a resposta correta para as trés perguntas, o (a) professor (a) deve
mostrar as cartas que foram escondidas no envelope confirmando a resposta. Esse grupo sera

0 vencedor e 0 jogo termina.

A primeira aplicacdo do jogo ocorreu em uma escola da rede municipal localizada na Regido
Metropolitana de Belo Horizonte, em uma turma de 7° ano com um total de 29 alunos em
idade regular. O tempo gasto para aplicagdo do jogo foi de 50 minutos, sendo suficiente para
organizar a sala em grupos, organizar os alunos e relembrar as regras que ja haviam sido
explicadas em uma aula anterior. Ndo houve imprevistos e a turma colaborou de maneira

satisfatoria para a aplicacdo da atividade.
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METODOLOGIA PARA A AVALIACAO DO JOGO

A avaliacdo do jogo foi feita por meio de uma pesquisa qualitativa sobre a sua funcionalidade
e sua viabilidade quanto a proposta de investigacdo e ludicidade. Além disso, buscamos
verificar se houve engajamento disciplinar produtivo dos alunos durante o processo, e para
isso, foram utilizados em nossa avaliagdo, os aspectos estabelecidos por Engle e Connant
(2002), que sé@o: a) Amplo numero de estudantes fornece aportes substantivos ao conteido em
discussdo; b) As contribuicbes dos estudantes estdo em sintonia com aquelas apresentadas
pelos colegas em turnos anteriores, sem consistirem, portanto, em comentarios isolados; c)
Poucos estudantes encontram-se distraidos; d) Os estudantes demonstram estarem atentos uns
aos outros por meio de postura corporal e contado olho no olho; e) Os estudantes
frequentemente expressam envolvimento passional com os temas; f) Os estudantes continuam

engajados nos topicos por um longo periodo de tempo.

Esses aspectos orientaram a construcdo de um questionario de avaliacdo que foi entregue a
supervisora pedagodgica da escola, que participou da aplicacdo do jogo. As observacOes feitas
pela profissional tiveram como foco a analise do comportamento dos alunos, a participacéo, a
interacdo, o dialogo, envolvimento com o tema e com o jogo, além de conter também,
questdes relacionadas a eficacia do jogo como material didatico. Para Engle e Connant (2002)
o0 alcance do engajamento se da a partir do momento em que se problematiza o conteldo,
concede autoridade e responsabilidade ao estudante e o provimento de recursos relevantes.
Tais aspectos justificam o fato de que as contribuicGes de cada aluno sdo extremamente
importantes para sua aprendizagem e socializagcdo, mas também para identificar o quanto este

aluno se envolve com a atividade ou conteudo.

AVALIACAO DO JOGO

A partir da avaliacdo feita pela supervisora da instituicdo foi possivel constatar que o0s
estudantes demonstraram conhecimento prévio dos assuntos tratados no jogo. Em resposta ao

questionario ela afirmou que:

“(...) eles conversam muito buscando obter as respostas para 0

problema”.
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E possivel relacionar esta percepcdo ao texto dos PCNs (BRASIL, 1998, p. 28) quando diz
que o aluno se torna “sujeito do seu conhecimento ao construir explicagdes pela interagdo
com professores, colegas e pelos instrumentos culturais proprios do conhecimento cientifico”.
Essa caracteristica se faz necessaria em uma atividade que propde uma abordagem

investigativa. Sobre a relevancia das contribuigdes dos estudantes a supervisora afirma que:

“(...) isso é evidente, pois eles sugerem ou arriscam as respostas aos

colegas do grupo”.

Por meio destes comentérios é possivel remetermos as falas de Grando (2001, p. 44), Lima e
Martins (2013) quando mencionam que 0 jogo “promove a socializagcdo e autonomia dos
individuos”. Tais aspectos aproximam o jogo do objetivo de atuar como uma ferramenta para

0 ensino investigativo.

Segundo a profissional ndo houve comentarios isolados, que ndo se relacionavam ao contetdo
em questdo. Além disso, ela mencionou que os alunos estavam atentos e interessados na
resolucdo do problema. A postura corporal e o contato olho no olho foram evidentes entre
alunos do mesmo grupo, certamente por haver o fator competicdo. O envolvimento dos

alunos, segundo a supervisora:

“(...) se deu mais em raz&o da competicdo e ndo necessariamente pelo

contetdo”.

Esta afirmacdo indica que apesar da atividade proporcionar uma interacdo positiva entre o0s
alunos, o objetivo de alcancar um envolvimento maior com o contetdo ndo foi satisfatorio. O

fator competicdo teve maior importancia para os alunos.

Sobre 0 engajamento dos estudantes, a supervisora relata que foi observado do inicio ao fim
do jogo, pois eles:
“(...) se dispuseram a participar de todas as etapas, desde a

organizagdo da sala até o término da atividade e posterior avaliagdo”.

O interesse e a disposicdo em participar de todas as etapas da atividade confirmam a fala de
Silva, Metrau e Barreto (2007, p. 452), quando mencionam que o “afetivo esta relacionado
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com o interesse do sujeito que coloca o objeto como tal para si deflagrando a agdo”. A agdo

nesse caso foi positiva, principalmente em se tratando da socializacdo entre os alunos.

As informacbes e dicas repassadas sdo relevantes ao aprendizado, pois, segundo a
supervisora:
“(...) fazem parte dos planejamentos, sdo compativeis com o contetido
proposto, atendem a faixa etaria e o perfil da escola, além de serem

importantes para o dia-a-dia do aluno”.

Este comentéario pode ser relacionado ao que foi dito por Rocha, Duso e Maestrelli (2013, p.
7), quando dizem que o docente deve elaborar seus planejamentos “sob temaéticas que
agreguem temas sociocientificos relevantes a comunidade especifica em que atua”. Desta
maneira, conclui-se que, o objetivo de criar uma proposta adequada a vivéncia dos alunos foi

alcancada.

Segundo a profissional, percebeu-se uma conexdo entre os conhecimentos cientificos e o0s
conhecimentos de senso comum. Essa conexao foi observada a partir do momento em que 0s
alunos relembravam determinadas informacGes a respeito da anatomia dos animais,
principalmente, e exemplificavam usando animais de seu convivio para justificarem suas

hipGteses aos colegas.

Por fim, a profissional avalia o “Mistério no Zoo” da seguinte maneira:

“E uma ferramenta apropriada para o ensino de vertebrados no ensino
fundamental Il porque vai de encontro a curiosidade que os alunos
demonstram nessa faixa etaria, além disso, a linguagem e as
estratégias do jogo agucam a vontade de aprender mais sobre o Reino

Animal”.

Com base nos comentérios citados e a partir da observacao da atividade, compreende-se que 0
engajamento disciplinar foi obtido satisfatoriamente, pois atingiu os principios basicos
propostos por Engle e Connant (2002) de problematizacdo, autonomia e responsabilidade aos

alunos e o provimento de recursos relevantes.
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CONSIDERACOES FINAIS

Analisando os resultados obtidos é possivel concluir que a abordagem investigativa proposta
pelo jogo foi alcancada parcialmente, pois, possibilitou a capacidade de avaliar e de resolver
problemas, mas, teve um pequeno distanciamento da apropriacdo de conceitos e teorias das
ciéncias da natureza. Tal caracteristica, deve se fazer presente em uma atividade investigativa,
segundo sugere Lima e Martins (2013). Portanto, entendemos que 0 jogo necessita de
melhorias com relacdo a proposta de servir como um material didatico de perfil investigativo.
Algumas das melhorias a serem realizadas se referem ao favorecimento da argumentacédo
acerca das hipdteses produzidas pelo grupo e a promog¢édo de um envolvimento maior com 0s

conceitos e teorias relacionadas ao contetdo.

Apesar de essas modificacGes serem necessarias, 0 material foi bem aceito pelos alunos, que
avaliaram a sua aplicacdo quanto a diversdo, regras, dificuldade e interesse em jogar
novamente. Todos os alunos avaliaram o jogo como uma atividade divertida e curiosa. Além
disso, mencionaram que o jogo auxiliou na aprendizagem fazendo com que o interesse pelo
conteddo se tornasse maior. Relataram que a interacdo entre os participantes foi agradavel,
proporcionando a discussdo e participacdo de todos. Quando questionados se desejavam joga-

lo novamente, todos afirmaram que sim.

Portanto, concluimos que o objetivo de produzir um material que proporcionasse um carater
ludico e diferenciado as aulas, foi satisfatoriamente obtido. Quanto a proposta de
disponibilizar aos docentes uma nova opcdo de material didatico, obtivemos sucesso, pois,
segundo as avaliagdes feitas pela supervisora e pelos alunos, o “Mistério no Zoo” é muito

apropriado para o ensino e aprendizagem sobre Vertebrados.
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