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Resumo

Como destacado na literatura, jogos didaticos assumem importante papel como agentes motivadores, levando os
alunos a assumirem uma postura mais ativa no seu processo de aprendizagem e fomentando a construcdo do
conhecimento de forma dinamica, desde que haja equilibrio entre os aspectos lidicos e educativos. O presente artigo
trata do processo de validagdo e avaliagdo do jogo didatico “Corpo Humano e Imagem" como ferramenta auxiliar no
estudo da Anatomia Humana, por alunos do 5° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica do municipio de
Santo Antdnio de P4dua-RJ. Para a validagdo foram utilizados dois questionarios: o de “Sondagem do Conhecimento”
e o de “Verificagdo da Aprendizagem”, aplicados antes e ap6s a realizacdo da partida do jogo, respectivamente. Para a
avalia¢do do jogo didatico, foi aplicado o questionario de “Utilizagdo do Jogo Didatico”. Os dados obtidos indicam
que o jogo didatico “Corpo Humano e Imagem” foi bem avaliado pelos alunos participantes da pesquisa, sugerindo
que o mesmo pode ser utilizado para abordagem de contetidos relacionados a Anatomia ao nivel do 5° ano do Ensino
Fundamental.

Palavras-chave: Recurso didatico; Ensino e aprendizagem; Ensino de ciéncias.

Abstract

As highlighted in the literature, didactic games play an important role as motivating agents, leading students to
assume a more active posture in the teaching-learning process and fostering the construction of knowledge in a
dynamic way, as long as there is a balance between the playful and educational aspects. This article deals with the
process of validation and evaluation of the didactic game "Human Body and Image" as an auxiliary tool in the study
of Human Anatomy, by students of the 5th year of Elementary School of a public school in the city of Santo Anténio
de Padua-RJ. Two questionnaires were used for validation: the "Knowledge Survey" and the "Learning Verification",
applied before and after the start of the game, respectively. For the evaluation of the didactic game, the questionnaire
“Use of the Didactic Game” was applied. The data obtained indicate that the didactic game "Human Body and Image
” was well evaluated by the students participating in the research, suggesting that it can be used to approach contents
related to Anatomy at the level of the 5th year of Elementary School.

Keywords: Didactic resource; Teaching and learning; Science teaching.

Resumen
Como se destaca en la literatura, los juegos didacticos tienen un papel importante como agentes motivadores, llevando
a los estudiantes a tomar una posiciébn mas activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje y favoreciendo la
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construccién del conocimiento de forma dindmica, siempre que exista un equilibrio entre los aspectos ludicos y
educativos. Este articulo trata sobre el proceso de validacion y evaluacidn del juego didactico "Cuerpo Humano e
Imagen™ como herramienta auxiliar en el estudio de la Anatomia Humana, por alumnos del 5° afio de la Ensefianza
Fundamental de una escuela publica de la ciudad de Santo Antdnio de Padua-RJ. Para la validacion, se utilizaron dos
cuestionarios: la “Encuesta de Conocimientos” y la “Verificacion de Aprendizaje”, aplicados antes y después del
juego, respectivamente. Para la evaluacion del juego didactico se aplicé el cuestionario “Uso del Juego Didactico”.
Los datos obtenidos indican que el juego didactico “Cuerpo Humano e Imagen” fue bien evaluado por los estudiantes
participantes de la investigacion, sugiriendo que puede ser utilizado para abordar contenidos relacionados con la
Anatomia en el nivel del 5° afio de la Ensefianza Fundamental.

Palabras clave: Recurso didactico; Ensefianza y aprendizaje; Ensefianza de las ciencias.

1. Introducéo

A gamificacdo tornou-se uma tarefa didatica necessaria e permanente. Deve acompanhar o processo de ensino e
aprendizagem pois, como bem relatado na literatura, os jogos didaticos tém grande importancia no desenvolvimento cognitivo
dos alunos. Além de atuar no processo de apropriacdo do conhecimento, permite o desenvolvimento de competéncias da
criatividade, e da capacidade de comunicacao e expressdo, no ambito das rela¢fes interpessoais, da lideranga e do trabalho em
equipe (Koslosky, 2000; Kishimoto, 2011). De maneira ltdica, prazerosa e participativa, o estudante relacionar-se-a com o
contelido cientifico adaptado ao nivel escolar, levando-o a uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos e
relacionados (Silveira; Barone, 1998). Além disso, segundo Garcia e Nascimento (2017), por meio dos jogos, os alunos podem
se expressar mais em sala de aula, o que facilita a percepcéo das dificuldades na aprendizagem.

Uma vez que o processo educacional vem passando por mudancas, o paradigma educacional passou a exigir
adequagdes no perfil do professor; o que inclui, além de atualiza¢cdes do contelido cientifico, uma mudanca na atuacéo
profissional que torne a dindmica em sala de aula condizente com essa nova e mutavel realidade. Documentos oficiais, como
os Pardmetros Curriculares Nacionais, recomendam o uso dos jogos, quando afirmam que “o jogo oferece o estimulo e o
ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos” (BRASIL, 2006, p.28). Autores como
Fialho (2008), Lopes e Carneiro (2009), Mathias e Amaral (2010) e Costa, Gonzaga e Miranda, (2016) apontam a importancia
dos jogos didaticos como viabilizadores no processo de aquisi¢do de conhecimento dos alunos, pois “estimulam o raciocinio,
despertam a curiosidade e desenvolvem diferentes habilidades, que facilitam a assimilagdo efetiva e contextualizada dos
contetdos académico-cientificos” (Costa; et al., 2018, p. 01).

A experiéncia do ladico na sala de aula coopera na formagdo do sujeito e contribui para tornar o processo de
aprendizagem menos penoso e o processo de ensino mais dindmico; sendo o ludico e o ensino, complementares. Com essa
perspectiva, o presente trabalho objetivou validar e avaliar o jogo didatico “Corpo Humano e Imagem” como ferramenta para o

ensino de Anatomia no Ensino Fundamental (EF).

2. Metodologia

Escola campo
O presente trabalho foi realizado em 2019, com 15 alunos de uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental, da Escola
Municipalizada Professora Maria Perlingeiro Lavaquial, localizada na cidade de Santo Antonio de Padua, regido Noroeste do

Estado do Rio de Janeiro.

Kit do jogo didatico: “Corpo Humano e Imagem”

Uma unidade do jogo é composta por: 1 tabuleiro (70 cm x 70 cm), que possui um percurso com 80 casas (Figura
1A); 4 pedes plasticos coloridos (laranja, azul, vermelho e verde); 40 cartas (Figura 1B) contendo questdes baseadas nos
contetdos abordados nos livros de Ciéncias do 5° ano, adotados pela Rede Municipal de Ensino de Santo Antonio de Padua;
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uma ficha contendo as respostas das questfes das cartas (Figura 2); 1 manual de regras; 1 dado de seis faces; uma ampulheta

(com o tempo de aproximadamente um minuto) como temporizador das respostas; 4 quadros melaminicos brancos pequenos e

4 canetas para quadro melaminico, nas cores dos pedes.

Figura 1 - (A) Tabuleiro e (B) Exemplo de carta do jogo “Corpo Humano e Imagem”.

(A)

23 Cogoo Fumano

verso

1-E responsavel
pelamastigagdo
dos alimentos

frente

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 2 - Ficha com as respostas das cartas do jogo didatico “Corpo Humano e Imagem”.

RESPOSTAS DO JOGO DIDATICO
CORPO HUMANO E IMAGEM

1 Dente 21 Intestino Grosso

2 Boca 22 Intestino delgado

3 Estomago 23 Figado

4 Nariz 24 Sistema Respiratorio
5 Alvéolos Pulmonares 25 Sisterna Reprodutor
6 Coragéio 26 Sistema Urinario
ki Pulmiio 27 Sistemna Digestorio
8 Rins 28 Lingua

9 Bexiga 29 Iris

10 Ureteres 30 Ouvido

11 Uretra 31 Sistermna Esquelético
12 Olho 32 Bragos

13 Cuvido 33 Pernas

14 Cérebro 34 Misculos

15 Owvarios 35 Corpo Humano

15 Utero 36 Sistema Circulatério
17 Tubas Uterinas 37 Vagina

18 Testiculo 38 Miéo

19 Pele 39 pé
20 Fémur 40 Cranio

Fonte: Elaborado pelos autores.

Dinadmica do jogo didatico “Corpo Humano e Imagem”:

+ Organiza-se a turma em até 4 equipes, cada qual escolhendo uma cor de pedo (laranja, azul, vermelho e verde)

para lhe representar;
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» Essas equipes devem eleger o primeiro representante, que recebera um quadro branco e uma caneta na cor
escolhida por sua equipe; este representante é trocado a cada rodada;

« Apo6s a divisdo, os representantes iniciais determinam a sequéncia de participacdo através do lancamento dos
dados, sendo a ordem definida pelo professor-mediador (se inicia do menor ao maior nimero tirado no dado, ou o
inverso);

» O mediador embaralha as cartas, colocando-as com a face das questdes voltadas para baixo, pega a primeira carta
da pilha e entrega para o jogador da vez. A ficha com as repostas fica em posse do mediador;

« O jogador Ié a questdo, vira a ampulheta e tem até o final deste tempo para desenhar a estrutura sobre a qual a
carta se refere, até sua equipe acertar a resposta (todas as acfes ocorrem dentro do tempo da ampulheta);

+ E proibido ao representante da rodada falar, escrever letras e/ou nimeros e fazer gestos, movimentos corporais
e/ou fisiondbmicos para a sua equipe;

* A equipe pode “chutar” a resposta quantas vezes for necessario, conforme o representante for desenhando, a fim
de conseguir identificar qual estrutura se trata;

» Né&o precisa ser desenhista, 0 que vale é a criatividade! Os Unicos instrumentos que podem ser utilizados na
producédo dos desenhos s&o a caneta e o quadro branco, e s6 através dos desenhos a equipe deve acertar a resposta;

« Caso a equipe acerte, 0 representante descarta a sua carta-questdo e lanca o dado para determinar quantas casas no
tabuleiro o pedo da equipe deve se movimentar em dire¢do ao final do percurso; apds o posicionamento da pe¢a no
tabuleiro, a vez passa para a equipe seguinte, com o mediador entregando ao segundo representante a proxima
carta da pilha;

» Se 0 pedo cair nas casas de cor azul claro, a equipe lanca 0 dado mais uma vez (bonificagdo) e anda o nimero de
casas correspondentes, se cair nas casas de cor preta, fica uma rodada sem jogar (penalizacao);

« Em caso de erro, ou caso 0 tempo se encerre antes que a equipe acerte, o representante volta para a sua equipe; o
mediador coloca a carta-questdo no final da pilha, e a vez passa para a equipe seguinte, com o mediador
entregando ao representante da vez, a proxima carta da pilha;

» Segue-se essa dindmica até que uma das equipes atinja a casa “chegada” no tabuleiro, sendo declarada vencedora.

Ferramentas de validacéo e avaliagéo

Com o intuito de validar e avaliar o jogo didatico “Corpo Humano e Imagem”, foram utilizados trés questionérios
especificos: de “Sondagem do Conhecimento” (Quadro 1), aplicado antes do inicio da atividade, objetivou identificar, dentro
da temética do jogo, qual o nivel de conhecimento prévio dos alunos; de “Verificagdo de Aprendizagem” (Quadro 2), aplicado
apos a conclusdo da atividade, visou mensurar a aquisi¢do de conhecimento a partir do uso do jogo didatico proposto; e de
“Utilizagdo de Jogo Didatico” (Quadro 3), também aplicado apds o uso do jogo, e voltado para a obtencéo de informagdes

sobre as impressdes dos alunos acerca do jogo proposto.
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Quadro 1 - Questionario de sondagem do conhecimento, aplicado aos alunos do 5.° ano do EF.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Quadro 2 - Questionério de verificacdo de aprendizagem aplicado aos alunos do 5.° ano do EF.

Fonte: Elaborado pelos autores.

O questionario de “Utilizacdo do Jogo Didatico”, proposto por Costa e Miranda (2021), foi utilizado para avaliar, com
base no nivel de concordancia ou discordancia dos alunos participantes da pesquisa, a usabilidade do jogo didatico “Corpo
Humano e Imagem”. Para tal, utilizou-se a escala de Likert (LIKERT, 1932), tendo como opgOes de resposta: Concordo
totalmente (CT), Concordo parcialmente (CP), Indiferente (1), Discordo parcialmente (DP) e Discordo totalmente (DT). A

atividade (aplicacdo do jogo e questionarios) ocorreu em um mesmo dia e foi realizada em trés tempos de aula de 50 minutos,
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cada.

Quadro 3 - Questionario sobre a utilizacdo do jogo didatico desenvolvido.

Fonte: Costa e Miranda (2021).

Pré e P6s-Aplicacao do jogo didatico

Os alunos foram orientados quanto as etapas que seriam seguidas no desenvolvimento da atividade. Apds esse
momento, seguiu-se a aplicacdo do questionario de “Sondagem do Conhecimento”, respondido pelos alunos individualmente e
sem consulta a qualquer material didatico. Finalizada essa etapa, os alunos foram apresentados ao jogo didatico em sua
constituicdo fisica, regras basicas e dindmica de funcionamento, permanecendo o professor-mediador disponivel ao
esclarecimento de duividas posteriores que pudessem surgir no decorrer da atividade. Apds a conclusdo dessa etapa, foram
aplicados os questionarios de “Verificacdo de Aprendizagem” e o de “Utiliza¢do do Jogo Didatico”, também respondidos de

forma individual e sem consulta pelos alunos participantes.
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3. Resultados e Discussao

De um total de 150 respostas (15 participantes x 10 questdes) ao questionario de sondagem do conhecimento, 95
estavam certas e 55 erradas (63,3% e 36,7%, respectivamente). Seis das 10 questfes tiveram mais acertos que erros (questdes
1,5,7, 8,9, e 10), fator que indica que os alunos possuiam um conhecimento prévio regular acerca do tema tratado. Portanto,
para essa turma em especifico, entende-se que o jogo didatico, “Corpo Humano e Imagem”, pode ser utilizado como uma
ferramenta que auxilie na revisdo e/ou fixagdo do contetido abordado.

De acordo Magnani (1998), Neves, et al., (2014) e Martins e Braga (2015), os jogos didaticos proporcionam
entusiasmo e funcionam como ferramentas auxiliares na revisdao de um contetdo ja trabalhado pelo docente, preenchendo
possiveis lacunas deixadas durante os processos de ensino e aprendizagem. Com base nas consideracfes de Costa, et al.,
(2016), no caso desta turma em especifico, 0 jogo didatico “Corpo Humano e Imagem” pode ser classificado como um jogo de
treinamento. Este tipo de classificagdo enquadra jogos que possibilitam a revisdo do contetdo ja estudado, de forma pratica e
dinamica, facilitando o desenvolvimento da interacdo aluno-professor e aluno-aluno, além de favorecer a consolidagdo do
conhecimento.

Analisando as respostas do questionario de verificacdo de aprendizagem evidenciou-se uma evolugdo dos alunos em
relagdo ao questionario de sondagem do conhecimento. Essa evolucdo estd diretamente relacionada com o quantitativo de
acertos nos itens do questionario. Do total de 150 respostas, 138 estavam certas (92%) e apenas 12 erradas (8%). Seis das 10
questBes obtiveram 100% de acertos (questdes 1, 2, 3, 6, 7 e 8).

Quando os quantitativos das respostas dos questionarios de sondagem do conhecimento e verificacdo de
aprendizagem s8o comparados, evidencia-se a aquisi¢do de novos conhecimentos por meio do uso do jogo proposto. Essa
aquisicdo de novo conhecimento pode ser melhor observada com a comparacdo das questfes equivalentes em ambos em
questionarios (Figura 3); quatro das questfes com a maior quantidade de erros no questionario de sondagem do conhecimento,
trés tiveram acerto total no questionario de verificacdo de aprendizagem e uma teve importante aumento no nimero de acertos.

De modo geral, todas as questdes elevaram seu nimero de acertos pelos alunos participantes da pesquisa,
confirmando a percepc¢do preliminar de que o jogo proposto de fato possibilita a aquisi¢do/consolidagdo de conhecimentos por
parte do aluno. E possivel afirmar a existéncia de um favorecimento educacional, com uma provavel eficiéncia cientifico-
pedagdgica, através do ludico e de forma atrativa (Belan et al., 2012), mesmo que nem todos os alunos alcancem pleno
aprendizado (Almeida; 2016).
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Figura 3 - Equivaléncia entre as questdes dos questionarios de sondagem do conhecimento e verificacdo de aprendizagem.

Equivaléncia das Questoes

16 —— e

14 —&8 15 15 15 15 1S -
14
12 - — 13

10

1

1

1=6 2=5 3=1 4=8 5=4 6=3 7=10 8=9 9=7

M Acertos Sondagem Acertos Verificacao

Fonte: Elaborado pelos autores.

Nesta direcdo, Rizzi e Haydt (2007) afirmam que o jogo didatico é uma atividade que tem valor educacional
intrinseco, quando utilizado como recurso pedagdgico. Para tanto, é necessario que docentes e alunos compreendam que 0s
processos de ensino e aprendizagem sdo uma interacdo dindmica bidirecional entre o conhecimento do aluno e do professor
para a construcdo do aprendizado.

Os dados da funcionalidade técnica do jogo didatico, “Corpo Humano e Imagem”, avaliada por meio do questionario
de “Utilizagdo do Jogo Didatico”, indicam uma boa aceitacdo estética e funcional pelos alunos participantes da atividade.
Todos os alunos presentes na atividade ficaram satisfeitos em participar da mesma. Miranda, Gonzaga e Costa (2016) indicam
que, por apresentarem diversos fatores que proporcionam uma aprendizagem eficaz, prazerosa e dindmica, jogos didaticos
promovem satisfacdo pessoal com o préprio desempenho, além da satisfacdo coletiva com o desenvolvimento de sua equipe.

Como em outros trabalhos (e.g. Zanon; et al., 2008; Miranda; et al., 2018), as regras foram consideradas de facil
entendimento (90,9 % CT; 9,1% DP). Regras bem estruturadas e pré-determinadas sdo fundamentais para o bom
funcionamento de qualquer jogo didatico (Pedroso; et al., 2009).

Todos os alunos participantes da atividade gostaram da estética do jogo didatico, sugerindo acerto na escolha do
layout. Durante o processo de produgdo buscou-se criar um jogo didatico que além de motivar, também prenda a atencdo dos
alunos, sobretudo se considerarmos a preferéncia de criancas e adolescentes por jogos tecnoldgicos, em detrimento aos jogos
de tabuleiro. Uma boa apresentacdo visual € um dos fatores que tornam o jogo atrativo e despertam o interesse dos alunos no
que esta sendo proposto como atividade (Sena; Catapan, 2016).

Na opinido de todos os alunos participantes, o jogo didatico ajudou na compreensdo do conteldo abordado e
possibilitou o aprendizado de algo novo. De acordo com Gonzaga et al. (2017), os jogos didaticos além de facilitar a
compreensdo, permitem manter associagdes e contextualiza¢des que corroboram com um aprendizado dindmico, pois estes s&o
facilitadores da aprendizagem. Como sugerido por Pedroso, Rosa € Amorim (2009), por meio do jogo didatico, o aluno
participa ativamente da construcdo do seu proprio conhecimento. Se tornando ator dentro do seu processo de aprendizagem, e
desenvolve em si proprio o raciocinio autbnomo que o ajudard a se tornar o cidaddo critico, desenvolto e atuante que 0s
documentos norteadores da educacdo basica preconizam.

Sobre o levantamento a respeito do aumento do interesse em estudar a disciplina de Ciéncias, 81,8% dos alunos
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concordaram totalmente (9,1% DP; 9,1% DT). Miranda et al. (2016) apontam fatores positivos na utilizacdo do uso dos jogos
didaticos como, 0 aumento do interesse e da motivacdo dos alunos nas aulas de Ciéncias, tendo como resultado o aumento do
desempenho escolar. Este resultado também é corroborado por Cunha (2012), que destaca os jogos didaticos ganhando espaco
como instrumento motivador para a aprendizagem.

Sobre ser apenas um momento de diversdo durante a aula, 93,4% dos participantes discordam desta afirmacéo (46,7%
DP; 46,7% DT; 6,6% CP). E possivel notar nos alunos a compreensdo de que 0 jogo proposto esta relacionado também ao
aprendizado. E importante destacar que a funcdo lddica garante que o jogo propicie a diversdo, enquanto a funcéo educativa
garante a aprendizagem do contetdo, sendo que ambas as fun¢des devem estar sempre em equilibrio (Almeida; et al., 2016).
Essa percepcdo apresentada por alunos de 5° ano evidencia o papel atuante e atento dos mesmos acerca da atividade, sem
banaliza-la como uma distragdo, ou apenas uma “aula diferente” com aspectos unicamente ludicos.

Todos os participantes da pesquisa concordam que 0 jogo didatico “Corpo Humano e Imagem”, ajuda no aprendizado
dos contetdos explicados pelo docente, de forma divertida, o que corrobora com a literatura. Pereira e Souza (2015),
Perazzollo e Baiotto (2015) e Garcia e Nascimento (2017), sdo alguns dos varios autores que afirmam que jogos didaticos séo
ferramentas que unem diversdo e constru¢do do conhecimento, facilitando as préaticas pedagdgicas em sala de aula e
colaborando com a aprendizagem.

Também ha concordancia total no desejo de utilizar jogos didaticos em outras aulas de Ciéncias e, também de outras
disciplinas (Figura 4). Autores como Bernardo et al. (2016), Costa, Miranda e Gonzaga (2018), Rocha e Rodrigues (2018)
encontraram resultados semelhantes. Tais resultados destacam a importancia do uso de jogos didaticos como ferramenta
educacional (BRITO et al., 2015), aliando divertimento e aprendizado, motivando os alunos a uma participagdo mais ativa em
seu processo de aprendizagem. Os jogos didaticos sdo essenciais educacionalmente, pois estimulam o desenvolvimento
cognitivo dos alunos, favorecendo uma aprendizagem plena e eficiente (Alves, 2001, Kishimoto, 2011; Antunes, 2013;
Belarmino et al., 2015; Almeida; et al., 2016).

Figura 4 - Disciplinas que poderiam utilizar jogos didaticos, segundo os alunos do EF I.

Disciplinas que Poderiam Utilizar
Jogos Didaticos

Ciéncias; 17%

Portugués; 42%

\_— Geografia; 10%

—— Histéria; 17%

Matematica; 14% ——

Fonte: Elaborado pelos autores.

4. Concluséo
Por meio dos dados obtidos pode-se afirmar que o jogo didatico “Corpo Humano e Imagem” foi bem avaliado pelos
alunos de 5° ano, participantes da pesquisa. Além disso, os resultados quantitativos da avaliagdo indicam a possibilidade de

uso do mesmo como ferramenta auxiliar na abordagem de contetdos relacionados a Anatomia ao nivel do 5° ano do Ensino
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Fundamental. Para os alunos participantes, o jogo atuou como atividade de fixacdo de conhecimento ja adquirido e como
atividade de construcdo de novos conhecimentos; essa dupla atuacdo é possivel dada a pluralidade de alunos presentes em uma
mesma classe escolar, cada qual com a sua bagagem prévia e seu nivel de desenvolvimento cognitivo. Reforga-se com todo o
exposto que conteldos de grande extensdo e complexidade como os abordados na disciplina de Ciéncias podem ser melhor

trabalhados com o uso de jogos e outras atividades que estimulem os alunos na busca pelo conhecimento.
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