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RESUMO

O presente trabalho busca investigar como a incluséo do lddico, o qual é relativo a jogos
e brincadeiras, interfere no processo ensino-aprendizagem. Para isto, houve a confecgéo
de um jogo de boliche, onde foram estabelecidas regras préprias para que fosse possivel
aplicad-lo na sala de aula, mostrando aos alunos uma proposta de aula diferente,
utilizando como ferramenta didatica um jogo. A tematica apresentada no jogo foi sobre
0s insetos, mas para atingir o propésito do mesmo, foram incluidas fotos de animais
pertencentes a classes diferentes. A atividade foi realizada em trés turmas de 6° ano do
Ensino Fundamental, na escola Darcilio Ayres Raunheitti, em Nova Iguagu. A dinamica
foi vista pelos alunos de forma positiva e os resultados mostraram que o ladico pode ser
um importante aliado no trabalho do professor, pois torna a aula mais dinamica,
interessante e aluno participa ativamente, facilitando, assim, seu aprendizado como um

todo.

Palavras-chave: Ludico; Jogo de boliche; ensino-aprendizagem.
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1. INTRODUCAO

Ao analisar todo o processo educacional oferecido nas escolas brasileiras, sejam
elas publicas ou ndo, percebe-se que o ensino ainda ocorre de forma estética, onde as
disciplinas sdo passadas praticamente da mesma maneira quando geracdes anteriores, de
nossos pais, avos e bisavos estudavam. O professor utilizava e ainda se utiliza, por
exemplo, de livro, lousa, l&pis, papel, canetas; onde as aulas sdo dadas e ele apresenta

seu conteudo.

Infelizmente, temos plena consciéncia das inimeras dificuldades pelas quais 0s
professores enfrentam em sala de aula e, mesmo assim, precisam desempenhar seu
papel de educador, direcionando seus alunos, propondo-lhes atividades que os

estimulem e fazendo com que se desenvolvam.

Sendo o ludico algo tdo presente desde a infancia, percebemos que o professor
pode agregar esta ferramenta em seu trabalho, pois um simples jogo pode despertar no
aluno a curiosidade e o interesse sobre o assunto, fazendo com que sua atencdo esteja
focada para o contetdo trabalhado; o aluno estara estudando de outra forma da qual esta
habituado.

Pensando a respeito do processo educacional como um todo e visando uma
maior participacdo e integracao dos alunos durante as aulas, principalmente nas aulas de
ciéncias onde existe um leque de possibilidades; assim como pelas experiéncias vividas
em sala de aula através dos estagios supervisionados feitos numa escola publica, foi a
partir dai que surgiu a idéia de fazermos a inclusdo do lidico no processo ensino-
aprendizagem, mostrando que podemos passar 0 conteddo de uma maneira mais

dindmica e divertida, diversificando, um pouco, a forma de ensinar.

Ent&o, o objeto de estudo do presente trabalho é o ludico e suas implicagdes no

processo de ensino-aprendizagem como um todo.



14

1.1 O LUDICO EM DIFERENTES MOMENTOS NA HISTORIA.

O ludico possui sua origem do latim ludos que significa brincar. (SANT’ ANNA
& NASCIMENTO, 2011)

Historicamente, ha registros sobre o ludico em diferentes contextos, seja no
periodo pré-historico, na Idade Média, Moderna e Contemporanea.

De acordo com Modesto (2009), na era pré-histérica, periodo que corresponde a
cerca de um milhdo de anos atrés, existem indicios da presenca do lddico. Foram
achados no interior de cavernas registros de pinturas e desenhos, assim como através de
materiais que o homem utilizava na confeccdo de ferramentas e utensilios, indicam que
o homem desta época ja& brincava. Sua forma de subsisténcia era através da caca de
animais, atividade esta que assumia muitas vezes o carater de brincadeira. As pinturas e
os desenhos tinham um carater doméstico, representando atividades do cotidiano,
figuras de animais da época e também o que 0 povo conseguia cacar. Alguns brinquedos
utilizados eram feitos dos 0ssos dos animais cacados, onde ap6s o consumo das carnes

dos mesmos, esses 0ssos eram transformados e originavam brinquedos para as criancas.

Na concepgdo de Lauand (1991), o ludico esta presente na sociedade no periodo
da Idade Média e afirma que: “o homem medieval ¢ muito sensivel ao ludico; convive a
cada instante com o riso € com a brincadeira”. (LAUAND, 1991, p 35). Para o mesmo
autor, neste periodo, a religiosidade é bastante importante e o homem brinca por
acreditar na sentenca biblica que associa a sabedoria divina a obra de criacdo do mundo
por DEUS.

Modesto (2009) acrescenta que a Idade Média, periodo compreendido entre os
séculos V e XV, foi marcada pela grande influéncia da Igreja Catdlica na vida do
homem, ditando que o mesmo deveria focar em sua salvacdo. Além disso, a igreja ainda
controlava a educacéo e diferentes producdes culturais e artisticas. Neste periodo, a arte
representava as criangas e 0 seu espacgo dentro da sociedade; estas eram tratadas como
se fossem adultos em miniatura. A ludicidade era vista como proposta educativa para a
aprendizagem das criancas e jovens, sendo importante para a vida e tendo beneficios
para 0 convivio entre os seres humanos. Porém, esse lado benéfico foi desaparecendo
com o decorrer dos séculos subsequentes, de modo que desagregou o ludico da

aprendizagem; fato que acabou tornando o processo educativo chato e pouco atrativo.
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Segundo Modesto (2009), a Idade Moderna corresponde ao periodo entre 0s
séculos XV ao XVIII. A sociedade nesta época foi marcada pelo renascimento das artes

e do comércio, assim como pelo surgimento da burguesia.

Ainda segundo Modesto, 0 movimento humanista, o qual rompeu com a forte
influéncia da Igreja Catolica e do pensamento religioso que havia na Idade Média,
contribuiu para a ampliagdo e revolugdo da arte e da ciéncia. Com o advento do
renascimento do comércio, surge um novo modelo econémico, o capitalismo. A partir
da Idade Moderna, a educacéo passou a ser um direito assegurado pelo Estado para que
todos pudessem estudar; este € um dos ideais do lluminismo, assim como da Revolugéo
Francesa, ocorrida no século XVIII. A escola tornou-se, entdo, grande construtora do
povo francés. Neste periodo, o ladico existia de maneira camuflada entre as criangas,
devido os adultos recriminarem tal acdo nesta sociedade. Apesar disto, 0 jogo representa

a base desta civilizacao.

Foster (2012) destaca a Idade Contemporanea, periodo correspondente a partir
do século XVIII até os dias atuais, sendo marcada fortemente pela Revolugdo Industrial
iniciada na Inglaterra. A partir disto, uma série de mudangas comegam a surgir, Como 0
aparecimento de grandes industrias, a troca de ferramentas manuais pelas maquinas e o
aparecimento de grandes cidades. Em virtude de tais mudancas, as familias comecam a
abandonar a vida no campo e vao para as cidades a procura de emprego; porém com
tanta gente fazendo o mesmo, os salarios oferecidos eram muito baixos, fazendo com
que toda a familia trabalhasse em busca de uma vida digna, acontecendo, inclusive, o
trabalho de criancas. Apesar do trabalho entre as criancas, quando estas possuiam
qualquer tempo livre entre suas tarefas, iam brincar. Porém o ludico nesta época nédo

podia acontecer plenamente, pois muitas vezes era interrompido por conta do trabalho.

Foster (2012) complementa que o periodo entre o fim do século XIX e inicio do
século XX, as criangas comecam a frequentar a escola, deixando de trabalhar. A escola
mudou sua postura em relacdo a educacdo das criancas, percebendo a sua importancia
para o desenvolvimento das mesmas como seres humanos. Nesta mesma época,
surgiram 0s brinquedos industrializados, ndo sendo mais produzidos pelas criangas
como nas sociedades antigas, passando a ser mercadorias produzidas em larga escala

para atender a demanda dos grandes centros urbanos.
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1.2 O LUDICO

O ludico esta relacionado com o ludismo, ou seja, atividades como 0s jogos e
brincadeiras. Uma atividade ludica é uma atividade de entretenimento para as pessoas

envolvidas, proporcionando divertimento para os participantes.

Segundo Piaget, citado por RAMOS “o jogo ndo pode ser visto apenas como
divertimento ou brincadeira para desgastar a energia, pois ele favorece o
desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e moral” (RAMOS, 2002, pag.3). Além
disso, Kishimoto acrescenta: “pelo brincar se pode compartilhar valores culturais e
significaces, expressar idéias, compartilhar emocOes, aprender a tomar decisdes,
cooperar, socializar ¢ utilizar a motricidade” (Kishimoto, 2001, pag.9). Isto evidencia
que, durante um jogo, além do divertimento proporcionado pelo mesmo, o participante
estard desenvolvendo sua linguagem ao se comunicar com 0s outros jogadores;
melhorando sua socializa¢do; aprendendo a respeitar regras, algo que serd importante
para a sua vida; esta estimulando a sua capacidade de pensar e comeca a discernir o
melhor caminho para que ele seja um campedo; assim como comeca a lidar com suas

proprias emocdes & medida que vai desenvolvendo o jogo.

Para Kishimoto, o corpo esta intimamente ligado ao desenvolvimento integral da

crianca e diz:

[...] o corpo é o primeiro brinquedo. N&o s na perspectiva de jogo
de exercicio, mas de representacdo de brincadeiras pelo movimento. Rodar
como pido, cantando parlendas e musicas que falam sobre a alegria de
rodopiar expressam o prazer; [...] Unir a representacdo pelo gesto a da
palavra cantada e recriada é ser crianga, € deixar que o corpo se una ao ludico

e expresse 0s cddigos da cultura em que a crianga vive ( Kishimoto,2001,

pag. 9).

RAMOS atribui importancia significativa ao brinquedo quando fala: “Té&o
fundamentais ao ser humano como o alimento que o faz crescer sdo os brinquedos e 0s
jogos. Vao muito além do divertimento. Servem como suportes para que a crianca atinja
niveis cada vez mais complexos no desenvolvimento socio-emocional e cognitivo”
(RAMOS, 2002, pag. 1).

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), o uso de

diferentes ferramentas na educagdo, como 0s jogos, por exemplo, desperta o interesse
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nos estudantes para o assunto estudado; além de dar sentido a natureza e a ciéncia, algo

que ndo é possivel se o Unico recurso utilizado for o livro didatico.

Assim, o estudo das Ciéncias Naturais de forma exclusivamente
livresca, sem interagdo direta com os fendmenos naturais ou tecnoldgicos,
deixa enorme lacuna na formagdo dos estudantes. Sonega as diferentes
interacbes que podem ter com seu mundo, sob orientacdo do professor. Ao
contrario, diferentes métodos ativos, com a utilizacdo de observacdes,
experimentacdo, jogos, diferentes fontes textuais para obter e comparar
informacdes, por exemplo, despertam o interesse dos estudantes pelos

contelidos e conferem sentidos & natureza e a ciéncia que ndo sdo possiveis

ao se estudar Ciéncias Naturais apenas em um livro. (PCN, 1998, pag.27)

Na visdo de Vygotsky, o brincar para uma crianga é algo muito importante, pois
“0 brinquedo contém todas as tendéncias do desenvolvimento sob forma condensada,
sendo, ele mesmo, uma grande fonte de desenvolvimento”. (VYGOTSKY, 1991, pag.
117). Porém pode ndo ser uma atividade prazerosa caso o resultado seja desfavoravel,

ou seja, quando a crianga sofre uma derrota.

Para Vygotsky, as criancas quando se reunem para brincar, podem desempenhar
papéis que viverdo no futuro; onde, através da observacdo que fazem com os mais
velhos, vdo aprendendo as diferentes relagbes existentes na nossa sociedade. Por
exemplo, quando a menina brinca de ser mae de sua boneca, ela age como se fosse uma

adulta cuidando de sua filha.

E notavel que a crianga comece com uma situagio imaginaria que,
inicialmente, € tdo proxima da situacédo real. O que ocorre é uma reprodugdo
da situacdo real. Uma crian¢a brincando com uma boneca, por exemplo,
repete quase exatamente o que sua mae faz com ela.[..] E uma situagio

imaginaria, mas é compreensivel somente & luz de uma situacéo real que, de

fato, tenha acontecido. (VY GOTSKY, 1991, pag.117).

Segundo Piaget (2010), em muitas escolas tradicionais o jogo é negligenciado e
visto de forma simplista, servindo apenas como uma forma de descanso para as
criancas; porém o jogo, segundo ele, representa uma ferramenta poderosa para

aprendizagem das criangas. Quando associa 0 jogo para ensinar a crianca a ler, a fazer
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calculos ou mesmo para que aprendam a escrever, estas atividades se tornam mais

prazerosas, deixam de ser magantes, como ocorre na maioria das vezes.

De acordo com Friedmann (2007), o jogo é fundamental para o desenvolvimento
da crianga, principalmente quando a mesma se encontra em fase pré-escolar, cujo

periodo de desenvolvimento compreende entre trés e cinco anos de vida; e nos diz:

A importancia do jogo no desenvolvimento da crianca é uma
questdo fundamental dentro do curriculo da pré-escola. Os professores pré-
escolares devem ter consciéncia da importancia da necessidade de um
espago, tanto fisico quanto temporal, para o jogo acontecer. ( FRIEDMANN,
2007, pag.54).

Friedmann (2007) prop6s uma classificacdo para o jogo de acordo com cada fase
de desenvolvimento em que a crianca se encontra e estabeleceu trés tipos diferentes de

jogos: 0s jogos de exercicio sensorimotor, o jogo simbdlico e os jogos de regras.

Segundo Friedmann (2007), os jogos de exercicio sensorimotor acontecem na
primeira etapa da vida de uma crianca. Caracterizam-se pela repeticdo de gestos e
movimentos simples de carater exploratorio, visando o proprio prazer do
funcionamento. Neste, destacam-se os diferentes tipos de jogos: sonoro, visual, tatil,

olfativo, gustativo, motor e de manipulacéo.

Para Friedmann (2007), no jogo simbdlico, a faixa etaria compreendida fica
entre dois e seis anos de idade. H& o predominio de jogos de ficcdo e de imitagdo. No
jogo simbdlico, a crian¢a brinca imitando algumas atividades ou atitudes parecidas
como ocorre na vida real; seja quando ela realiza seus sonhos e fantasias ou quando
revela seus medos e angustias através do faz-de-conta; assim como quando ela brinca de
reproduzir diferentes papéis existentes na sociedade, por exemplo, brincando de ser um
pai, uma mae ou um professor. Portanto, neste tipo destacam-se 0s jogos de faz-de-

conta, de desempenhar diferentes papéis e de representacéo;

Por Gltimo, de acordo com Friedmann (2007), os jogos de Regras possuem uma
margem etéaria maior, onde iniciam por volta de cinco anos de idade, porém s6 se
desenvolvem na crianga entre sete e 0s doze anos. Aos sete anos, a crianga opta por
jogos que possuem regras, passando a escolher atividades mais socializadas. Este tipo
de jogos também ocorre com os adultos, pois consiste em uma atividade lGdica do

individuo socializado.
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De acordo com Friedmann (2007), para este ultimo tipo de jogo citado acima,
que sdo 0s jogos de regras, existem duas subdivisdes; que podem ser:

De regras transmitidas: jogos de diferentes realidades sociais e permanecem

em sucessivas geracdes, como por exemplo, os jogos de bolinha de gude.

De regras espontaneas: este jogo de regras vem da associacdo sensorimotoras
(como jogos com bola) ou os que usam o intelecto (como jogo de cartas) com
competicdo entre os jogadores e sdo jogos regulamentados por cddigo que passa de
geracdo em geracgdo ou por acordos firmados no momento do jogo. Neste tipo de jogo

enquadra-se o Jogo de Boliche do presente trabalho.
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2. OBJETIVO GERAL

Investigar a inclus@o do ladico no processo educacional.

2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Confeccionar um jogo de boliche;

e Fazer com que os alunos possam reconhecer um inseto;

e Verificar se o ludico é um aliado no processo ensino aprendizagem;

e Realizar, em trés turmas de ensino fundamental, uma atividade ludica utilizando
0 jogo de boliche.

e Observar o interesse dos alunos durante a atividade;

e Testar a influéncia da premiacao no jogo.



21

3. MATERIAL E METODOS

A metodologia utilizada no presente trabalho foi uma pesquisa de material
bibliogréafico sobre o ludico. Posteriormente, houve a confeccdo de um jogo de boliche
com a tematica sobre os insetos para ser testado com alunos do ensino fundamental.
Também foi feito um registro fotografico para o presente trabalho utilizando a camera

do Smartphone LG, modelo L80, memoria de 8G e resolugdo de 8Mpx.

A confeccdo do jogo de boliche foi feita de forma simples, comprando suas
pecas em uma loja de jogos infantis; na caixa vieram 10 pecas e duas bolas pretas. Para
cada peca do boliche, foi utilizada figura que representa um animal diferente, retirada
dos seguintes sites da internet: https://www.google.com.br/search?g=fotos+de+insetos;
e do http://www.suapesquisa.com/ecologiasaude/insetos/fotos.htm. Utilizou-se as
seguintes figuras de animais: lagartixa; caranguejo; borboleta; formiga; hamster; aranha;

joaninha; besouro; barata e gafanhoto.

A lagartixa, 0 caranguejo, a aranha e o hamster sdo animais que ndo Sao
classificados como insetos e foram escolhidos propositalmente para atender a um dos
objetivos do trabalho, que foi avaliar a capacidade dos alunos em identificar a classe dos

insetos.

Cada figura de um animal foi colada a um pedaco de papeldo fino que,
posteriormente, foi agregado a um espeto pequeno para churrasco. Apés fazer um
pequeno furo na parte superior de cada pino do boliche, houve o encaixe deste conjunto

na peca, para melhor vizualizacdo do jogador ao arremessar a bola.

As pecas do boliche estavam sempre arrumadas na mesma posi¢do para que
todos os jogadores tivessem a mesma oportunidade de éxito, de modo que 0s insetos
foram agrupados de um mesmo lado. S6 apds todos os alunos da turma realizarem suas
jogadas, eles ficaram sabendo a respeito dos animais presentes no jogo. Podemos

verificar o jogo de boliche na figura 1 a seguir:
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Figura 1- O jogo de Boliche utilizado no presente trabalho.

A realizacdo do jogo aconteceu no dia 06 de abril do ano 2016, turno da manha e
foi feita na Escola Municipal Darcilio Ayres Raunheitti, em Nova lguacu, RJ; com as 3
turmas de 6° ano (601, 602, 603) de Ensino fundamental da professora de Ciéncias
Maria Alice B. Bandeira, que gentilmente cedeu as suas turmas para a realizacdo desta
atividade. O jogo em cada turma foi aplicado utilizando-se dois tempos de aula, cada

tempo de 50 minutos, totalizando 1 hora e 40 minutos.

Optou-se por fazer em um Unico dia a atividade com as trés turmas para que ndo
houvesse comunicagdo entre os alunos, o que poderia comprometer a dindmica do jogo

e 0S seus resultados.

No dia da atividade na escola, foi preparada uma sequencia de acdes, seguidas
nas 3 turmas. Ao adentrar na sala de aula, primeiramente houve uma apresentacdo aos

alunos e foi explicado o motivo pelo qual estava ali:
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“Bom dia alunos! Meu nome é Juliana. Faco faculdade de Biologia e estou
realizando um trabalho chamado monografia, onde estou abordando sobre a inclusédo
do ludico na educacdo. E o ladico para quem nao sabe o que significa, vem a ser 0s
jogos e as brincadeiras. Hoje trago para vocés uma proposta de aula diferente, onde
Iremos usar um jogo para estudar sobre os insetos, para que vocés possam reconhecé-
los na natureza. Primeiramente vamos conversar sobre eles e depois vamos jogar um
boliche diferente, com algumas figuras de animais, que serdo figuras tanto de insetos
como outros que ndo sdo insetos. Neste jogo elaborei algumas regrinhas; algo
simples, podem ficar tranquilos. Ap6s nosso jogo, quero que vocés me digam o que
acharam desta nossa aula de hoje. Tudo bem, turma? Espero que gostem e conto com

a colaboracéo de todos vocés! Vamos 14?”.

Apds esta breve apresentacdo, 0 momento era de apresenta-los algumas
informacdes basicas sobre 0s insetos, pois como ndo haviam estudado este assunto, isto
seria necessario para que pudessem conhecer e ter como participarem posteriormente do
jogo. Entéo, foram feitos dois cartazes a partir de duas folhas de papel pardo, ambas de
tamanho 60 X 80 cm, onde foram escritas algumas informacgdes. Estas duas folhas
foram afixadas na lousa branca com o auxilio de pedacos de fita adesiva. As

informac@es passadas nos cartazes foram as seguintes e pode ser verificado na figura 2:

Quem sdo os insetos? Sdo animais invertebrados, apresentam exoesqueleto (esqueleto
externo). Surgiram h& milhdes de anos./ Como reconhecer um inseto? Seu corpo é
dividido em trés partes: A CABECA, cujo sua primeira funcéo é sensorial, possuindo
estruturas como as antenas; além de pecas bucais, que servem para sua alimentacdo. O
TORAX, que é o centro locomotor, onde possui suas pernas e asas. O ABDOMEN, local
de nutricdo dos insetos./ Os insetos podem comer Plantas: esses séo fitéfagos; Tecido
Animal: podem ser insetos parasitas, predadores e parasitoides; Matéria Organica
Morta: estes insetos sdo sapréfagos./ O sangue dos insetos é de cor verde ou incolor/
Alguns exemplares de insetos: Mosca, Libélula, Vagalume, Piolho, Grilo, Mosquito,

Cigarra.
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Figura 2: Cartazes contendo as informacdes afixadas na lousa passadas aos alunos.

Apds esta explanacdo, foi mostrado aos alunos um exemplo tipico de um inseto,

com suas partes bem diferenciadas e nomeadas no cartaz a seguir na figura 3:
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Figura 3: Exemplo tipico de um inseto que foi mostrado aos alunos.

A partir deste momento, damos inicio ao jogo. Primeiramente é explicado tudo
sobre 0 mesmo, apresentando as pecgas do boliche, mostrando-lhes todas as figuras dos
animais; destacando aos alunos que nem todas as figuras ali presentes representam

insetos e estabelecendo suas regras.

Para dar uma dindmica interessante ao jogo e fazer com que os alunos
analisassem a melhor jogada afim de que pudessem derrubar somente 0s insetos e assim
obtivessem éxito, foi pensada a existéncia de um elemento surpresa entre os animais
escolhidos, o qual denominamos como sendo o INIMIGO INFILTRADO. Entdo o
exemplar escolhido foi a ARANHA, pelo fato de muitas pessoas pensarem
erroneamente que este animal € um representante dos insetos, quando na verdade ela é

um aracnideo.

Para o presente jogo, foram pensadas as seguintes regras e determinada a

seguinte pontuacao:

- Cada jogador tem de derrubar apenas as pecas do boliche que possuem figuras

de insetos;

- Cada jogador tem o direito de jogar duas vezes;
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- Caso derrube um inseto, recebe 1 PONTO;
- Caso derrube outro animal que ndo representa um inseto, PERDE 1 PONTO;
- Se derrubar o INIMIGO INFILTRADO, o jogador estda ELIMINADO.

Para que os alunos pudessem descobrir quem é o inimigo infiltrado, algumas

dicas foram passadas:
e Ele ndo é um inseto, mas muitas pessoas acham que ele €;
e N&o possui antenas;
e Ele é um aracnideo;

e Seu corpo é dividido em duas partes: cefalotérax e abdémen;

Possui quatro pares de patas

O vencedor seria 0 jogador que fizesse 0 maio nimero de pontos, sem, é claro,
derrubar o inimigo infiltrado. O prémio a receber pela vitdria seria uma caixa de

chocolates.

A primeira turma a jogar foi a 603; ap6s foi a vez da turma 601 e a Gltima turma
a realizar a atividade foi a 602. Antes de iniciar 0 jogo, as turmas 603 e 601 foram
avisadas que o vencedor ou vencedores ganhariam como prémio a caixa de chocolates;

porém a turma 602 ndo sabia que havia premiacao.

Durante a realizacdo do jogo nas trés turmas, foi necessaria a ajuda de dois
alunos que ficaram proximos as pecas do boliche. Enquanto um aluno arrumava as
pecas a cada jogada realizada, o outro ficava responsavel por entregar as bolas para o
aluno na hora em que este iria realizar sua jogada; como podemos ver nas figuras de

namero 4, numero 5 e de nimero 6 a sequir:



Figura 4: Realizagdo do jogo na turma 603.

Figura 5: Realizacdo do jogo na turma 601.
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Figura 6: Realizacdo do jogo na turma 602.

Apds todos os alunos realizarem a sua jogada, eles foram informados sobre os
animais presentes no boliche, dos quais 0s representantes dos insetos eram: Borboleta,
formiga, joaninha, besouro, barata, gafanhoto; assim como 0s outros animais, como a
lagartixa, que € um réptil; o caranguejo, um crustaceo; a aranha, um aracnideo; e por

ualtimo, o hamster, representante de um mamifero.

Ao final do jogo, foi entregue aos alunos um questionario a respeito da dinamica
realizada, para que eles pudessem dizer o que acharam do jogo, mostrando a sua
percepcao.
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Fune

4 CECIER)J

Consorcio CEAeErj

@

Escola Municipal Darcilio Ayres Raunheitti

Aluno (a): Idade: Série:

ApoOs a nossa atividade ludica, responda:

1) O lddico se refere aos jogos e brincadeiras. Quais destes sentimentos ou agdes estdo
presentes quando Vocé esta em um jogo? Responda SIM ou NAO:

a) ( ) Pensa em algo ou estratégia para ganhar;
b) ( ) Se relaciona bem com os outros jogadores;

c) ( ) Se 0 jogo tem uma informag&o nova, vocé consegue aprender e memorizar melhor
esta informacao;

d) ( ) Quando perde, vocé fica triste ou com raiva da derrota;

2) Com a nossa dinamica, ficaria facil de lembrar que um inseto se divide em 3 partes?
Responda SIM ou NAO:

3) Quando a professora faz uma atividade diferente durante as aulas, vocé gosta de participar?
Vocé acredita que essa atividade pode te ajudar a apreender?

4) Vamos imaginar que voceés precisarao coletar 5 insetos para fazer um trabalho. Dentre
esses animais abaixo, quem vocé pegaria? Faca um circulo no inseto escolhido.

Cobra — abelha — borboleta —rato — mosca — barata — caranguejo — siri — camaledo —lagartixa
— gafanhoto — cigarra — libélula — joaninha — aranha — formiga - mosquito

5) Marque aqui como o corpo de um inseto se divide:
( ) cabeca e corpo; ( ) térax e abdébmen;
( ) cabeca,torax e abdémen; ( ) barriga,antenas e patas.

6) Diga o0 que mais gostou do nosso jogo.

Figura 7: Questionario aplicado apds o jogo.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A proposta de uma aula diferente, ou seja, quando o professor traz para a sala de
aula uma atividade interativa, que no presente trabalho foi utilizado um recurso ludico
através de um jogo de boliche, obteve uma grande aceitacdo por parte dos alunos nas
trés turmas analisadas, com uma quantidade irriséria de rejeicdo, 0 que representa

apenas 4,8% do total.

O fato de incorporar este tipo de atividade despertou muita curiosidade e
interesse nos alunos sobre o tema dos insetos; este resultado corrobora com a afirmacao
feita nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), 1998, quando este afirma que: “o
uso de diferentes ferramentas, como 0s jogos, desperta o interesse no estudante para o

assunto estudado”.

Ao adentrar em cada turma, a primeira impresséo que os alunos esbogavam era
de curiosidade, queriam saber 0 que iria acontecer na aula; 0 que representava o
material que estavam vendo; se as aulas de ciéncias teriam a partir daguele momento
duas professoras; eles ficaram cheios de indagac6es até o inicio das explicacdes acerca

do que aconteceria na presente aula.

Ficou perceptivel que os alunos gostam de uma aula diferente, com outra
dindmica a que estdo acostumados em suas aulas do dia a dia; estudar um contedo
utilizando um jogo facilitou a aprendizagem; além de ter sido bastante prazeroso para
eles. Este fato atenta a pensar que, dinamizar as aulas, pode ser uma importante
ferramenta para atrair a atencdo do estudante dentro de sala, tornando o ludico um
grande aliado no trabalho do professor. Este resultado encontrado esta de acordo com a
afirmacdo de RAMOS:

E muito mais facil e eficiente aprender por meio de jogos. E isso é valido
para todas as idades, desde 0 maternal até a fase adulta. O jogo em si possui
componentes do cotidiano, e o envolvimento desperta o interesse do
aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo. (RAMQOS, 2002, p.6)

Os alunos se mostraram muito solicitos para ajudar durante o jogo, queria
participar ativamente; muitos se ofereceram para serem os dois “ajudantes” para
arrumar o jogo de boliche para cada nova jogada; rapidamente disponibilizaram um

espaco na sala para a dindmica, colocando as duas fileiras centrais de carteiras para 0s
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cantos da sala de aula; enfim, mostraram-se muito participativos na realizacdo da

dindmica.

O fato de existir no jogo um elemento surpresa do qual ndo poderia ser
derrubado, denominado como Inimigo Infiltrado, fez com que os alunos parassem e
analisassem suas jogadas; foi observado que os alunos tentavam adivinhar pelas dicas
fornecidas quem era este “inimigo”; eles ficavam conversando entre si tentando
descobri-lo. Porém, apesar das dicas fornecidas e da tentativa em descobrir quem era
este animal, tivemos um total de 53% dos alunos nas trés turmas derrubando a
ARANHA em suas jogadas. Muitos alunos afirmaram que tentavam derrubar alguns
animais dos quais pensavam serem insetos, como o gafanhoto, barata e a aranha; isto
vem a confirmar o fato das pessoas suporem erroneamente que este animal € um
representante dos insetos. Na figura 8, a seguir, vemos o grafico que representa o

percentual total de alunos que derrubaram o “inimigo infiltrado”:

Percentual dos alunos que derrubaram o inimigo
infiltrado(Aranha)

47% ® Derrubaram

53% m NAo derrubaram

Figura 8: Percentual total de alunos que derrubaram o pino do boliche referente a aranha.

Entre as trés turmas que realizaram a atividade, as turmas 601 e 603 foram
informadas antes do jogo comecar que haveria como premiacdo para o vencedor uma
caixa de chocolates, porém a turma 602 ndo recebeu tal informacéo. Apds o término do

jogo nesta ultima turma mencionada, foi dito aos alunos que o vencedor ganharia
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premiagdo. Com esta informagdo, alguns alunos disseram: “poxa, se eu soubesse que
tinha prémio e que seria chocolate, teria me esforcado mais para que eu pudesse ser 0
campedo”. Diante de tal afirmacdo é possivel perceber que o fato de existir no jogo
qualquer tipo de premiacao o torna mais atrativo, aumentando a vontade do jogador de

se tornar o campedo; o brinde acaba sendo um estimulo dentro jogo.

4.1 DADOS QUANTITATIVOS NO JOGO

TURMA 601:

Nesta turma, os alunos se mostraram bastante interessados para a realizacdao da
atividade proposta. Todos eles participaram, sendo um total de 36 alunos. Vemos na

figura 9 a seguir, a distribui¢do entre o nimero de alunos e alunas:

Turma 601

® Meninos
m Meninas

Figura 9: Distribuicdo dos alunos por sexo na turma 601.
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A turma é considerada tranquila e apresentou comportamento adequado durante
a realizacdo do jogo, com pouquissimos incidentes de desorganizacdo dos alunos.

Houve colaboracdo da turma e eles participaram ativamente de toda a dinamica.

Os alunos apresentam idades que variam entre 10 e 14 anos, distribuidos em:
dois alunos com 10 anos; dezesseis alunos com 11 anos; dez alunos com 12 anos; cinco

alunos com 13 anos e dois alunos com 14 anos.

Nesta turma, apos todos os alunos realizarem suas jogadas, obtivemos como

resultado a seguinte pontuagéo:

- 05 alunos obtiveram 01 ponto;
- 03 alunos obtiveram 03 pontos;
- 02 alunos obtiveram 04 pontos;
- 01 aluno obteve 05 pontos;

- 05 alunos ndo obtiveram pontuacdo no jogo, pois derrubaram quantidades iguais de
pinos de boliche com foto de inseto e foto de outro animal ndo-inseto.

Tivemos um total de 20 alunos ELIMINADOS no jogo por derrubarem a
ARANHA.

Um aluno conseguiu conquistar a maior pontuacdo desta turma, que foram cinco
pontos; entdo tivemos apenas 01 CAMPEAO, ganhando uma caixa de chocolates, que o

deixou bastante satisfeito pelo prémio recebido.

TURMA 602:

Esta turma foi bastante receptiva com a atividade proposta, porém dos 39 alunos
presentes, trés alunas ndo desejaram participar do jogo alegando ndo estarem se
sentindo bem dispostas; entdo temos um total de 36 alunos participantes. Vemos na

figura 10 a sequir, a distribuicdo entre o nimero de alunos e alunas:
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Turma 602

m Meninos
m Meninas

Figura 10: Distribuicdo dos alunos por sexo na turma 602.

Das trés turmas analisadas, esta turma € considerada a mais agitada, com
maiores relatos de desorganizacdo durante as aulas. Porém, curiosamente, no dia da
atividade, foi a turma que apresentou o melhor comportamento em relagdo as demais,

ndo havendo nenhum tipo de incidente com relagdo ao mau comportamento.

Esta turma apresenta a maior variagdo etdria em relacdo as outras, onde os
alunos tém idades entre 10 e 16 anos; distribuidos da seguinte forma: dois alunos
possuem 10 anos; quatorze alunos possuem 11 anos; dez alunos com 12 anos; quatro
alunos com 13 anos; dois alunos possuem 14 anos; trés alunos com 15 anos; por ultimo,

um aluno com 16 anos.
Esta turma obteve a seguinte pontuag&o:

- 04 alunos obtiveram 01 ponto;
- 01 aluno obteve 02 pontos;

- 07 alunos obtiveram 03 pontos;
- 01 aluno obteve 04 pontos;

- 02 alunos obtiveram 05 pontos;
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- 04 alunos NAO obtiveram pontuaco alguma no jogo, pois derrubaram quantidades
iguais de pinos de boliche com foto de inseto e foto de outro animal ndo-inseto.

Um total de 17 alunos derrubaram o pino referente a ARANHA,; portanto foram
ELIMINADOS.

A maior pontuacdo conseguida nesta turma foi de cinco pontos. Entdo tivemos
um total de 02 vencedores na turma, sendo um aluno e uma aluna. Cada um recebeu

uma caixa de chocolates.

TURMA 603:

Esta turma foi bastante receptiva com a atividade proposta, participando de
forma apropriada no jogo. Todos os 32 alunos participaram. Vemos na figura 11, a

sequir, a distribuicdo entre o numero de alunos e alunas:

Turma 603

m Meninos
m Meninas

Figura 11: Distribuicdo dos alunos por sexo na turma 603.
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Das trés turmas analisadas, esta é a que apresenta menor variagdo entre as idades
dos alunos, compreendida entre 11 e 14 anos; distribuidos em: sete alunos com 11 anos;

oito alunos com 12 anos; dez alunos com 13 anos; sete alunos com 14 anos.

Esta turma é a que apresenta a maior diferenca entre o sexo dos alunos, no total

de 6 alunos; contendo mais meninas do que meninos.

Em relacdo a pontuagdo conseguida no jogo, foi a turma que conseguiu obter a
maior pontuacdo em comparacao as outras turmas, um total de seis pontos. A seguir,

vemos a distribuicdo das pontuagdes obtidas pelos alunos:

- 01 aluno obteve 01 ponto;

- 02 alunos obtiveram 03 pontos;
- 04 alunos obtiveram 04 pontos;
- 01 aluno obteve 05 pontos;

- 02 alunos obtiveram 06 pontos.

- 04 alunos NAO obtiveram pontuaco no jogo, pois derrubaram quantidades iguais de
pinos de boliche com foto de inseto e foto de outro animal ndo-inseto.

Com relacdo ao inimigo infiltrado, 18 alunos derrubaram o pino referente a
ARANHA e foram ELIMINADOS no jogo.

Nesta turma, dois alunos, sendo um aluno e uma aluna, conseguiram obter seis
pontos ao realizarem suas jogadas, portanto, os vencedores do jogo. A premiacao foi a

mesma nas trés turmas, cada aluno ganhou uma caixa de chocolates.

4.2 ANALISE DO QUESTIONARIO

O questionario foi aplicado nas trés turmas e todos os alunos que participaram da
atividade responderam e o entregaram. Ao verificar as respostas dadas pelos alunos,

percebe-se que a atividade foi considerada positiva por grande parte dos alunos.



37

4.2.1 O ludico se refere aos jogos e brincadeiras. Quais destes sentimentos ou a¢des
estdo presentes quando vocé esta em um jogo? Responda SIM ou NAO:

Esta questdo foi proposta para que fosse possivel analisar alguns aspectos
pertinentes ao jogo, como o aprendizado que 0 mesmo pode proporcionar, assim como

verificar algumas emocdes que estdo envolvidas durante um jogo.

Letra a: Pensa em algo ou estratégia para ganhar:

Na turma 601, tivemos um total de 86,1 % que responderam SIM e 13,9 %
disseram que NAO; na turma 602, 69,5 % disseram que SIM e 30,5 % disseram que
NAO. J4 na turma 603, 87,5% dos alunos responderam SIM e 12,5% disseram que
NAO.

Pelas porcentagens apresentadas, percebe-se que uma grande parcela dos alunos
pensa em alguma forma de ganhar o jogo; sendo no total de 81% responderam que
“SIM” e 19% responderam que “NAO”.

Letra b: Se relaciona bem com os outros jogadores:

Na turma 601, a maioria dos alunos respondeu NAO, com uma porcentagem de
55,5% e apenas 44,5% responderam que SIM; Ja na turma 602, a maioria dos alunos
respondeu SIM, com 66,6% dos alunos e os outros 33,4% responderam que NAO; e a
turma 603 a maioria respondeu que SIM, com 84,4% dos alunos e apenas 15,6% dos

alunos disseram NAO.

Analisando as porcentagens totais, apesar da maioria dos alunos da turma 601 ter
respondido “NAO”, no total das porcentagens das trés turmas, percebemos que os
alunos conseguem se relacionar bem com os outros jogadores. Juntando as porcentagens
das trés turmas, temos: “SIM” com 65,1% e “NAO” com 34,9%.

Letra c: Se 0 jogo tem uma informacao nova, vocé consegue aprender e memorizar
melhor esta informacéo:

Na turma 601, a maioria dos alunos respondeu nesta questdo SIM, com 77,7%);
0s outros 22,3% responderam que NAO; na turma 602, a maioria também respondeu
que SIM, com 91,6% dos alunos; os que responderam NAO representam 8,4%: Ja na

turma 603, a maioria também respondeu que SIM, com 62,5%; e 0s que responderam
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NAO representam apenas 37,5%. Juntando-se as porcentagens das trés turmas, tivemos

um total de 77,2% que responderam “SIM” e 22,3% de alunos responderam “NAO”.

Nesta questdo, a maioria dos alunos em todas as turmas respondeu SIM; entédo
esta resposta nos sinaliza que jogo ajuda o aluno a apreender e memorizar melhor o

contetdo estudado.

Letra d: Quando perde, vocé fica triste ou com raiva da derrota:

Na turma 601, a maioria dos alunos respondeu que NAO, com 55,5%, e 0s
outros 44,5% responderam SIM; na turma 602, tivemos um total de 83,3% dos alunos
respondendo que NAO e os outros 16,7% responderam SIM; J& na turma 603, a
maioria dos alunos respondeu que SIM, com 71,9%, e os outros 28,1% responderam
que NAO. Juntando a porcentagem das turmas temos: “SIM” 44,3% e “NAO” 55,7%.

Pelos dados apresentados, quando se trata de algum tipo de sentimento existente
em caso de derrota no jogo, percebemos que a maioria dos alunos da turma 603 fica
com sentimento ruim se perder no jogo. J& 0 maior percentual das outras turmas disse

que “NAQO”, eles nao ficam tristes ou com raiva em caso de uma derrota.

Tabela 01: respostas da questdo 01 com a sintese das maiores porcentagens.

Turma 601 Turma 602 Turma 603
Estratégia para
ganhar SIM: 86,1% SIM: 69,5% SIM: 87,5%
Bom
relacionamento NAO: 55,5% SIM: 66,6% SIM: 84,4%
com outros
jogadores
Apreende e
memoriza melhor SIM: 77, 7% SIM: 91,6% SIM: 62,5%
com um jogo
Fica triste ou com
raiva se perder NAO: 55,5% NAO: 83,3% SIM: 71,9%

Com esses resultados demonstrados na tabela acima, percebe-se que o jogo €
visto como algo positivo para o aluno. Nesta questdo proposta, percebe-se que a maioria
dos alunos age em um jogo com seriedade e concentragdo, tentando estabelecer
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estratégias para vencer. Quando estdo participando de um jogo, conseguem ter uma boa
socializacdo com os demais participantes, o que é algo importante para o bom
andamento da atividade. Os resultados também demonstram que o jogo facilita a
apreender melhor um contetdo novo, pois o aluno ao participar mais ativamente da
atividade, sua atencao acaba focando no assunto estudado e ele o0 memorizara. Por fim,
com relacdo aos sentimentos envolvidos no jogo, a maioria dos alunos afirmou néo ficar
triste ou com raiva em caso de derrota. Independente do resultado, para estes alunos o
jogo é visto como algo positivo. Este resultado apresentado contrasta com a afirmativa
de VYGOTSKY (1991), pois para este, se uma crianga sofrer uma derrota no jogo, se
obtiver um resultado desfavoravel, a atividade deixa de ser prazerosa.

4.2.2 Com a nossa dinamica, ficaria facil de lembrar que um inseto se divide em 3
partes?
Nas trés turmas, a maioria dos alunos respondeu que SIM, ficaria facil de

lembrar que o corpo de um inseto se divide em trés partes.

Na turma 601 a porcentagem de respostas SIM foi de 80,5%; na turma 602
tivemos a porcentagem de 89%; e na turma 603 a porcentagem de respostas SIM foi de
84,4%. Na figura 12, a seguir, apresenta o grafico representando a questdo de nimero 2,

com a porcentagem total das respostas das trés turmas:

mSim
m Nio

Figura 12: Gréfico apresentando a porcentagem total das respostas para a pergunta de nimero 2 do
questionario.
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4.2.3 Quando a professora faz uma atividade diferente durante as aulas, vocé gosta
de participar? Vocé acredita que essa atividade pode te ajudar a apreender?

Para esta pergunta, na turma 601 tivemos 8% dos alunos respondendo que este
tipo de atividade n&o ajuda a apreender e que ndo gostam de uma aula deste tipo. Mas 0s
outros 92% responderam de maneira afirmativa para uma aula com essa dinamica

diferente.

Na turma 602 apenas uma aluna respondeu de forma negativa, correspondendo
a apenas 2,8% dos alunos. Os outros 97,2% dos alunos demonstraram gostar de

participar deste tipo de atividade e que ela pode sim ajudar em seu estudo.

Na turma 603, 100% dos alunos responderam de maneira afirmativa para esta
questdo, dizendo que gostaram sim da atividade e que ela pode ajudar a apreender o

conteudo estudado.

Dentre as justificativas mais dadas pelos alunos nas trés turmas, temos: O jogo é
um método diferente e mais facil de apreender; é divertido apreender assim; gostaram
de aprender sobre os insetos jogando boliche; quando tem uma atividade diferente o
aluno fica mais interessado e presta mais atencdo a aula; o jogo ajuda a apreende porque
ele desperta sua curiosidade. Na figura 13, a seguir, tem-se o grafico representando a

porcentagem total para a pergunta de nimero 3 do questionario:

3,6%

m Afirmaram
= Negaram

96,4%

Figura 13: Gréfico apresentando a porcentagem total das respostas para a pergunta de nimero 3 do
questionario.
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4.2.4 Vamos imaginar que vocés precisardo coletar 5 insetos para fazer um
trabalho. Dentre esses animais abaixo, quem vocé pegaria? Faca um circulo no
inseto escolhido.

Cobra — abelha — borboleta —rato — mosca — barata — caranguejo — siri — camaledo —
lagartixa — gafanhoto — cigarra — libélula — joaninha — aranha — formiga - mosquito

Para esta questdo, a turma 601 foi a que obteve maior percentual de erro na

escolha dos insetos; com 64% dos alunos escolhendo um animal que néo é um inseto.

A turma 602 teve um alto percentual de alunos que acertaram e escolheram

apenas insetos dentre 0s animais propostos, tivemos um total de 80,5% de acerto.

A turma 603 obteve o maior percentual de acertos em comparagdo as outras

turmas, com um total de 94% de alunos escolhendo corretamente apenas insetos.

Pelo resultado apresentado, apesar de grande parte dos alunos da turma 601 ter
escolhido um animal que ndo é um inseto, podemos considerar que, no geral, a questdo
apresentou um alto percentual de acerto, onde os alunos conseguiram identificar os
insetos dentre os animais propostos. Na figura 14, a seguir, tem-se o grafico
representando a porcentagem total das respostas para a pergunta de numero 4 do

questionario:

m Acertaram
B Erraram

Figura 14: Gréfico apresentando a porcentagem total das respostas para a pergunta de nimero 4 do
questionario.
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4.2.5 Marque aqui como o corpo de um inseto se divide:

Para esta pergunta, o resultado certo que esperavamos que o0s alunos
respondessem € o paréntese com a resposta cabeca, torax e abdémen. As trés turmas
apresentaram um alto percentual de acerto.

Na turma 601, 92% dos alunos acertaram; na turma 602 o percentual foi de 84%

de acerto; ja a turma 603 teve 81,2% de alunos respondendo corretamente.

Este alto indice de acertos para esta questdo demonstra que os alunos
responderam a questdo de numero 02 conscientemente, pois a maioria deles afirmou
que, com a dinamica realizada, ficaria facil de lembrar que o inseto se divide em trés
partes. Entdo, a pergunta de nimero 05 vem complementar a outra anteriormente
mencionada. Na figura 15, a seguir, tem-se o grafico representando a porcentagem total

das respostas para a pergunta de numero 5 do questionario:

m Acertaram
® Erraram

Figura 15: Grafico apresentando a porcentagem total das respostas para a pergunta de nimero 5 do
questionario.

4.2.6 Diga o0 que mais gostou do nosso jogo.

Para esta questdo proposta, esperdvamos que os alunos respondessem acerca da

atividade realizada. A grande maioria, representando 72% do total dos alunos das trés
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turmas respondeu afirmativamente, sem maiores justificativas; eles colocavam como

resposta que “gostaram de tudo”.

Dos alunos que dissertaram mais sobre o que gostaram do jogo, representando
28 %, obteve-se as seguintes respostas: gostaram da aula, pois foi uma aula diferente,
onde aprenderam brincando; gostaram de estudar sobre os insetos jogando boliche; foi
uma aula que teve um jogo educativo apresentando o0s insetos; porque gostaram de
descobrir que a aranha ndo € um inseto; gostaram do jogo porque trouxe um elemento
surpresa com o “inimigo infiltrado”, deixando os alunos bastante curiosos; e por fim,
gostaram porque foi uma atividade divertida. Na figura 16, a seguir, tem-se o grafico
representando a porcentagem total das respostas para a pergunta de numero 6 do

questionario:

m Disseram gostar de tudo

m Deram maiores
justificativas

Figura 16: Grafico apresentando a porcentagem total das respostas para a pergunta de nimero 5 do
questionario.
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5. CONCLUSOES

A proposta de levar o ludico para uma turma de ensino fundamental foi bastante
interessante para os alunos, os quais a receberam de maneira afirmativa e participaram

ativamente durante toda a atividade.

As trés turmas participantes foram muito receptivas para uma aula com outra
dindmica a que estdo acostumados; foi observado bastante interesse no conteido sobre
0s insetos, onde os alunos prestaram muita atencdo durante toda aula; foram muito
solicitos para ajudar no que era preciso para o bom andamento da atividade; enfim, foi

uma atividade prazerosa de participar.

O jogo de boliche foi um importante instrumento para a aprendizagem dos
alunos, pois como ele foi bem aceito pelas trés turmas e os alunos se envolveram
ativamente no dia da atividade, o jogo os possibilitou a reconhecerem um inseto na
natureza. Além disso, pelo fato do jogo trazer um elemento surpresa como o “inimigo
infiltrado”, fez com que os alunos tentassem adivinhar quem era esse animal,
aumentando sua curiosidade durante o jogo. Ao final do jogo quando foi revelado que a
aranha ndo era um inseto, eles puderam apreender essa informacdo de uma forma

divertida, em uma atividade ludica.

Com relacdo a premiacdo, o fato verificado na turma 602 nos mostrou que a
existéncia de um prémio para o jogador que se consagrar vencedor € um grande
estimulo dentro do jogo, fazendo com que os participantes se empenhem mais na busca

de um melhor resultado.

Apbs a realizacdo da atividade e a observacdo dos resultados é possivel perceber
que o ludico € uma importante ferramenta para o trabalho do professor, especialmente

no Ensino Fundamental, sendo um verdadeiro aliado no processo ensino-aprendizagem.
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