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RESUMO

O presente trabalho teve por objetivo avaliar, por meio de questionario de opinido discente, 0
jogo didatico “Desafio da Reprodug¢ao”, desenvolvido como ferramenta complementar na abordagem
de conteldos relacionados a anatomia dos aparelhos reprodutores masculino e feminino, gravidez, uso
de métodos contraceptivos e doencas sexualmente transmissiveis, no Ensino Fundamental Regular.
Os dados obtidos indicam uma boa avaliacdo do jogo didatico, de forma que podemos considera-lo
adequado como ferramenta de apoio no processo de ensino-aprendizagem dos temas abordados, pois
cumpriu seus objetivos de favorecer a consolidacdo do conhecimento cientifico e respeitar a
diversidade de conhecimento técito de cada aluno, proporcionando a construcdo e fixacdo do
conhecimento de forma gradual, dinamica e ludica.

Palavras chave: Jogo didatico; Atividade Ludica; Recursos Didaticos; Educacdo Sexual.
ABSTRACT

The aim of the present study was to evaluate, through a student opinion questionnaire, the
didactic game "Desafio da Reproducédo”, developed as a complementary tool in the approach of
contents related to the anatomy of male and female reproductive systems, pregnancy, use of
contraceptive methods and sexually transmitted diseases, in Basic Regular Education. The data
obtained indicate a good evaluation of the didactic game, so that we can consider it adequate as a
support tool in the teaching-learning process of the topics addressed, since it fulfilled its objectives to
favor the consolidation of scientific knowledge and respect the diversity of knowledge tacit of each
student, providing the construction and fixation of knowledge in a gradual, dynamic and playful way.

Keywords: Didactic Game; Playful Activities; Didactic Resources; Sexual Education.

1 Introdugéo

A atencdo as questdes sobre reproducdo humana e temas relacionados parece despertar na
adolescéncia. As transformacdes fisicas decorrentes da acdo dos hormonios sexuais, associadas a
curiosidade (inerente ao ser humano) e estimulos externos parecem potencializar o inicio de uma vida
sexual de forma precoce, muitas vezes, sem planejamento e os devidos cuidados (NINAUS et al.,
2016).
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A producdo cada vez mais constante na midia do sexo e erotismo propicia a precocidade de
iniciacdo sexual, bem como a banalizagéo. Essa problematica demanda uma abordagem sobre
a sexualidade com criancas e adolescentes, para suscitar uma educacdo sexual mais efetiva,
criando barreiras para diminuir os agravantes existentes (MOIZES e BUENO, 2010, pag.
206).

Segundo Theobald et al. (2012), a educacao em salde busca aumentar o nivel de conhecimento
dos adolescentes, influenciar suas atitudes e leva-los a préticas sexuais saudaveis. A escola, portanto,
tem importante papel no que tange a transmissdo de informacdes corretas e desmistificacdo dos temas
relacionados a reproducdo humana (MORALES e BATISTA, 2010). Oliveira et al. (2012) destacam
a importancia de se abordar os contetudos de forma dindmica, o que favorece a construcdo de
conhecimentos sistematizados. Segundo Moreira e Folmer (2010), faz-se necessaria a criacdo de
material diferenciado, tendo em vista que o trabalho com essa temética em sala de aula pode, muitas
vezes, apresentar dificuldades (OLIVEIRA et al., 2012).

Nesse sentido, jogos didaticos podem ser excelentes ferramentas no processo de apropriacdo
do conhecimento (BRASIL, 2008), uma vez que estimulam a discussao de temas relevantes (SCHALL
et al., 1999; YONEKURA e SOARES, 2010) e a interagdo interpessoal de aluno-aluno e professor-
aluno, além da prépria relacdo intrapessoal (na qual o aluno analisa suas posturas e conhecimentos).
Para Chateau (1987) a utilizacdo dos jogos no processo ensino-aprendizagem é uma forma de preparar
o individuo para o convivio social.

[...] 0 jogo prepara para o trabalho, é que ele é introdutério ao grupo social. Para o grande,
jogador é cumprir uma funcdo, ter um lugar na equipe, 0 jogo, como o trabalho, é, por
conseguinte, social. Por ele, a crian¢a toma contato com as outras, se habitua a considerar o
ponto de vista de outrem, e sair de seu egocentrismo original. O jogo é atividade de grupo
(CHATEAU, 1987, p. 126).

Jogos didaticos favorecem a concentracdo, a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianca
(VYGOTSKY, 1998), bem como desenvolvem a capacidade afetiva (BRASIL, 2008). Sao
reconhecidos como importantes ferramentas auxiliares na constru¢cdo do conhecimento cientifico,
podendo ser utilizados até mesmo no processo avaliativo dos discentes (MENECHINI e SILVA,
2011). Segundo Miranda et al. (2016a) quando o jogo didatico est4 associado a conteudos de dificil
aprendizagem e/ou extensos, 0s beneficios obtidos sdo diferenciados. Sobretudo se considerarmos
que, geralmente esses contetidos sdo transmitidos de forma tradicional, com énfase na memorizacao
por meio de questionarios, do uso do livro didatico e do quadro, o que acaba por torna-se uma mera
“transferéncia” de contedo disciplinar, onde os alunos ndo séo sujeitos ativos no processo ensino-
aprendizagem, ndo sdo levados a explorar sua criatividade, nem a refletir sobre as relacGes entre o que
é ensinado na escola e o que é vivido no seu cotidiano. Para Antunes (2003), o ambiente educacional
deve ser um canal de interacdo entre o contetdo programatico e 0 mundo.

Nenhuma crianga € uma esponja passiva que absorve o que lhe é apresentado. Ao contrério,
modelam ativamente seu proprio ambiente e se tornam agentes de seu processo de
crescimento e das forcas ambientais que elas mesmas ajudam a formar. Em sintese, o
ambiente e a educacdo fluem do mundo externo para a crianca e da prépria crianga para o seu
mundo (ANTUNES, 2003, p. 16).

Partindo desse pressuposto, tem-se a necessidade de criar mecanismos de estimulo, de fomento
ao interesse pelas aulas por parte dos educandos. Nesse sentido, pode-se afirmar que jogos didaticos
sdo ferramentas que atendem a essa demanda, pois fortalecem o processo de ensino-aprendizagem de
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forma divertida, didatica e prazerosa (MIRANDA et al., 2016b), além de proporcionar, nos
educandos, o desenvolvimento de suas habilidades e estimular a criatividade e 0 senso de cooperacéo,
o trabalho em equipe.

O presente trabalho teve por objetivo avaliar o jogo didatico “Desafio da Reprodugdo”,
desenvolvido para aplicacdo e uso como ferramenta complementar na abordagem de contetdos
relacionados a anatomia dos aparelhos reprodutores masculino e feminino, gravidez, uso de métodos
contraceptivos e doencas sexualmente transmissiveis, de forma a auxiliar na aquisicdo de
conhecimento cientifico e motivar alunos do 8° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal

Escola Viva Professora Edy Belloti (Santo Anténio de Padua/RJ), atendida pelo PIBID Ciéncias
Naturais — Padua, ao estudo da disciplina de Ciéncias.

2 Materiais e Métodos

O jogo € composto por 1 tabuleiro com 31 casas, 40 “cartas-pergunta’ (com a resposta correta

sinalizada), um dado de 6 faces (para determinacdo da ordem do jogo e nimeros de casa a avangar no
tabuleiro) e 4 pinos coloridos (Figura 1).
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Figura 1: Kit do jogo didatico "Desafio da Reprodugdo”.

Para iniciar o jogo, primeiramente, a turma é dividida em no maximo quatro equipes, e cada
uma deve ter um representante; cada representante faz o lancamento do dado para definir a ordem de
participacdo; inicia a partida quem tirar o0 maior nimero e segue-se a ordem decrescente. As cartas
deverdo ser colocadas em uma Unica pilha com a face das perguntas voltada para baixo. O professor
(que atua como mediador da atividade) retira uma carta da pilha e 1é a questdo para a primeira equipe
que, em caso de acerto, adquire o direito de lancar o dado e avancar o numero de casas correspondente
ao valor obtido, e em seguida passar a vez a equipe seguinte; caso erre a resposta, a equipe ndo lanca
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0 dado, seu pino colorido fica no mesmo lugar e a vez passa para a equipe seguinte. Se 0 pino parar
em uma “casa surpresa”, a equipe devera seguir as instrucdes nela contida. Vence o jogo, a equipe
que primeiro atingir a final da trilha (casa 31). Para isso, basta obter, no langcamento do dado, um valor
igual ou superior ao necessario.

O jogo didéatico foi aplicado em uma turma do 8° ano do Ensino Fundamental Regular da
Escola Municipal Escola Viva Professora Edy Belloti (Santo Antdnio de Padua/RJ). Para verificacao
da qualidade técnica do jogo desenvolvido, foi realizada uma avaliagdo na qual o pardmetro adotado
foi a usabilidade.

Para esta avaliagdo foi utilizado um questionario de composto por 10 perguntas fechadas e
uma aberta: (a) Sobre a atividade que vocé usou hoje, o que vocé achou?; (b) A atividade estava facil
de ser usada? Se vocé encontrou alguma dificuldade, assinale qual foi; (c) O que vocé achou do visual
da atividade?; (d) Quanto a atividade ajudou na compreensdo do contetdo?; (e) Vocé aprendeu algo
novo com esta atividade?; (f) O uso de atividades diferentes nas aulas de Ciéncias aumenta seu
interesse em estudar mais esta disciplina?; (g) Em sua opinido, a utilizacdo desta atividade é apenas
um momento de diversdo durante a aula ou ela ajuda no aprendizado dos contetdos explicados pelo
professor, de forma divertida?; (h) Sobre o tempo da atividade; (i) Gostaria de utilizar mais atividades
como esta durante as aulas?; (j) Gostaria que esta atividade fosse realizada em outra matéria?; (k)
Comentarios gerais (sugestdes, duvidas, criticas, etc.).

3 Resultados e Discussao

Para a avaliagdo técnica do jogo didatico “Desafio da reproducdo”, o questionario de
usabilidade foi aplicado a 16 alunos de uma mesma turma, e teve como resultado os indices
apresentados na figura 2.
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Figura 2: Resultado da anélise da usabilidade do jogo didatico
"Desafio da Reprodugdo” por discentes.

Analisando a figura 2 e levando em consideracéo as observacdes feitas durante a aplicagédo da
atividade, podemos afirmar que houve uma avaliacdo positiva do jogo didatico “Desafio da
Reprodugdo”, uma vez que a atividade foi considerada boa ou Otima por 94% dos discentes
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participantes. Jogos didéaticos facilitam e dinamizam o processo de ensino e aprendizagem, sobretudo
quando os alunos estdo emocionalmente envolvidos na atividade (SANTANA e REZENDE, 2009).

Com relacéo a facilidade do uso do jogo desenvolvido, para 62,5% o jogo foi considerado de
facil utilizacdo; para os que indicaram dificuldade no uso, a compreensdo das regras, apesar de
simples, foi o principal ponto destacado. A percepcao das regras € uma das representacbes mentais
desenvolvidas com o uso de jogos didaticos no processo de ensino (KISHIMOTO, 2006). A
dificuldade de compreensdo das regras apresentada por alguns alunos pode ser sanada através da
adocdo (pelos docentes e pela instituicdo de ensino) e do uso mais frequente de atividades, em sala de
aula, que desenvolvam o raciocinio I6gico e critico, bem como todo o sistema cognitivo e psicomotor
(ROSSER et al., 2007).

Todos os alunos participantes aprovaram o layout do jogo, o que indica boas escolhas durante
o0 desenvolvimento da atividade para a apresentacéo visual de acordo com o publico alvo e a finalidade
da mesma. Cabe ressaltar que o jogo didatico “Desafio da Reprodugdo” foi elaborado com material
de baixo custo e facil aquisicdo, como os produzidos por Alves et al. (2016) e Miranda et al. (2016a,
2016b).

Para 94% dos alunos, a atividade contribuiu para a compreensdo do conteudo, o que significa
que os dados cientificos abordados na atividade foram apropriados para o auxilio na
construcdo/consolidacdo do conhecimento cientifico sobre reproducdo humana e demais temas
abordados no jogo didatico desenvolvido. O auxilio na compreensdo de conteldos € uma das
vantagens da utilizacao de jogos didaticos, apontadas por Grando (2001).

A andlise das respostas para a quinta questdo corroboram com o0 exposto acima, uma vez que
94% dos alunos participantes afirmaram que aprenderam alguma “informagao nova” com a utilizagéo
do jogo didatico, o que corrobora com a afirmacéo de Luna et al. (2012) de que jogos didaticos quando
bem utilizados possibilitam assimilacdo de novos conhecimentos.

A forma diferenciada de abordagem dos contetidos selecionados para o jogo didatico fomentou
0 interesse de 87,5% dos alunos em estudar Ciéncias. Pinto et al. (2015) também registraram aumento
do interesse dos alunos em estudar Ciéncias a partir da utilizacdo de jogos didaticos. Durante o jogo,
os alunos foram participativos e estiveram atentos as questdes tanto para as suas equipes, quanto para
as adversarias, discutindo sobre quais seriam as melhores respostas. Apos a realizacdo da atividade,
os alunos relataram que aprenderam novos conteudos, e que muitas das questdes contidas nas “cartas-
perguntas” tratavam de duvidas que possuiam, o que também ajudou a compreender melhor a tematica
abordada. Por isso, o resultado positivo, indicado por 81% dos alunos, sobre os beneficios do uso de
jogos didaticos para aprendizado dos contetidos abordados.

Os resultados das questdes sobre o visual do jogo, o aprendizado de novos conteidos e o
aumento no interesse no estudo de Ciéncias, em analise conjunta, corroboram Juran (1998), Neves et
al. (2013) e Portugal (2013), que apontam que a forma de apresentacdo de uma atividade didatica
influencia diretamente no interesse e no desempenho dos alunos que a utilizam. Também indicam a
qualidade do jogo didatico “Desafio da Reprodugdo” desenvolvido, uma vez que os resultados
indicam igualmente os beneficios apontados pelos pesquisadores acima mencionados.

Todos os alunos consideraram satisfatorio o tempo de realizagdo da atividade e gostariam de
utilizar mais atividades como o jogo didatico “Desafio da Reproducdo” durante as aulas. Escolano et
al. (2011) destacam a importancia de a atividade ter inicio e fim em uma mesma aula, para que a
construcdo do conhecimento e o estimulo intelectual e psicolégico ndo sejam interrompidos
(prejudicando as formas de desenvolvimento, anteriormente mencionadas, dos alunos).

Para 75% dos alunos, atividades como o uso de jogos didaticos no processo de ensino deveriam
ser utilizadas em outras disciplinas, e ndo apenas em aulas de Ciéncias. A figura 3 indica as sugestdes
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de disciplinas (dadas pelos alunos participantes) nas quais os jogos didaticos poderiam ser utilizados
como ferramenta didatica.

Historia
Todas 8%

Artes
8%

Matematica

Geografia 38%

23%

Figura 3: Disciplinas nas quais os alunos gostariam que
fossem utilizadas atividades como o jogo didatico "Desafio da
Reprodugao”.

Em observacdo a figura 3, notamos que Matematica continua como disciplina alvo de
necessidade de recursos didaticos que possibilitem a melhoria da compreensao por parte dos alunos,
pois obteve o maior indice de indicacdo. Apesar deste resultado ndo tdo inusitado (ja que diversos
pesquisadores apontam as dificuldades no processo de ensino aprendizagem de Matematica), 0s
demais resultados se mostraram bastante interessantes e expressivos, pois correspondem a indicacées
de disciplinas da éarea de Ciéncias Humanas (Geografia, Historia e Artes). Esta indica¢do pode ser
tomada como um fator positivo e muito significativo para os pesquisadores que se dedicam ao
desenvolvimento de ferramentas e materiais didaticos, a fim de melhorar a compreensao de conteudos,
por vezes, abstratos, complexos e polémicos. Destaca-se aqui, que a utilizacdo de material ludico
pode fomentar um processo cognitivo questionador, que estimule a reflexdo e a aquisicdo de
conhecimento (MASSARA et al., 2004).

4 Consideracdes Finais

O jogo didatico “Desafio da Reproducao” pode ser classificado como um jogo de treinamento,
pois possibilita a revisdo do contetdo ja estudado de forma pratica e dindmica. A troca de informacgoes
ocorrida durante sua aplicacéo favorece a aprendizagem e solidifica a construcdo do conhecimento.

Bertoldi (2003) apud Verri e Endlich (2009) afirma que “para que os jogos cumpram seu papel
dentro da escola, o professor deve realizar as intervencdes necessarias para fazer deste jogo uma
aprendizagem”; por isso o jogo didatico aqui apresentado conta com a participagao do professor como
mediador da atividade, pois além da aproximacé&o relacional professor-aluno, o professor pode intervir
positivamente no andamento da atividade contribuindo de forma direta e correta com a construcdo do
conhecimento cientifico proporcionado pela atividade.
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Segundo Batista e Pessoa Junior (2016), a aplicacdo de jogos didaticos ao contetdo escolar
desenvolve habilidades que envolvem aspectos cognitivos, emocionais e relacionais dos educandos,
com reflexos no rendimento escolar. Assim, podemos considerar jogos didaticos excelentes recursos
para a construcdo do conhecimento (SANTOS et al., 2010), meios que somam ao trabalho do
professor (ALMEIDA, 2003), enriquecendo e motivando a aprendizagem (ELKONIN, 1998),
sobretudo quando bem planejados e organizados.

Os resultados apresentados pela avaliagdo técnica de usabilidade do jogo didatico “Desafio da
Reprodu¢ao” indicam que o jogo cumpre 0 objetivo de ser um recurso complementar no ensino dos
temas de interesse, além de ter sido desenvolvido de forma acertada quanto a abordagem e
apresentacdo visual para a faixa etaria do publico alvo. Assim, pode-se afirmar que 0 jogo
desenvolvido foi tecnicamente aprovado para uso como ferramenta didatica no processo de ensino de
Ciéncias sobre anatomia dos aparelhos reprodutores masculino e feminino, gravidez, uso de métodos
contraceptivos e doengas sexualmente transmissiveis, para o Ensino Fundamental Regular.
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