E PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM EDUCACAD et

Jogos e elementos da gamificacdo como estratégias
pedagodgicas para o ensino de Ciéncias na Educacéo do
Campo

Cassia Chirlene Lima OLIVEIRA!
Klayton Santana PORTO?

Resumo

Este artigo relata uma pesquisa que teve como objetivo geral analisar as contribuigdes de uma
sequéncia didatica, elaborada a partir de estratégias investigativas de jogos educativos e elementos
da gamificacdo, no processo de ensino e aprendizagem do conteldo Adolescéncia e Reproducao
Humana. Para o desenvolvimento deste estudo, realizamos uma pesquisa exploratoria, de natureza
qualitativa, que foi desenvolvida por meio de um estudo de caso em uma turma do 8° ano do Ensino
Fundamental, de uma escola do campo do municipio de Feira de Santana-BA. Para a coleta dos dados,
elaboramos e aplicamos uma Sequéncia Didatica para o ensino do conteddo Adolescéncia e
Reproducdo Humana e um diario de bordo para registros e reflex6es no decorrer da intervengdo. Os
resultados evidenciam que, por meio da SD, os estudantes construiram paulatinamente seu
conhecimento, de forma prazerosa, a partir dos jogos e dos elementos de gamificacdo presentes,
participando e expondo respostas que contribuiram para a aprendizagem do contetdo da intervencao.
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Abstract

This article reports research whose general objective was to analyze the contributions of a didactic
sequence, elaborated from investigative strategies of educational games and gamification elements,
in the teaching and learning process of the Adolescence and Human Reproduction content. For the
development of this study, we carried out exploratory research, of a qualitative nature, which was
developed through a case study in a class of the 8th year of Elementary School, of a rural school in
the city of Feira de Santana-BA. For data collection, we developed and applied a Didactic Sequence
for teaching the Adolescence and Human Reproduction content and a logbook for records and
reflections during the intervention. The results show that, through the DS, the students gradually built
their knowledge, in a pleasant way, from the games and the gamification elements present,
participating and exposing answers that contributed to the learning of the intervention content.

Keywords: Field Education. Gamification. Playfulness.
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Resumen

Este articulo relata una investigacion cuyo objetivo general fue analizar las contribuciones de una secuencia
didactica, elaborada a partir de estrategias investigativas de juegos educativos y elementos de gamificacién,
en el proceso de ensefianza y aprendizaje del contenido de Adolescencia y Reproduccion Humana. Para el
desarrollo de este estudio, se llevd a cabo una investigacion exploratoria, de caracter cualitativo, que se
desarroll6 a través de un estudio de caso en una clase del 8° afio de la Ensefianza Fundamental, de una escuela
rural de la ciudad de Feira de Santana-BA. Para la recoleccion de datos, desarrollamos y aplicamos una
Secuencia Didactica para la ensefianza de los contenidos de Adolescencia y Reproduccion Humana y un
cuaderno de bordo para registros y reflexiones durante la intervencion. Los resultados muestran que, a través
de la SD, los estudiantes fueron construyendo su conocimiento, de forma agradable, a partir de los juegos y
los elementos de gamificacién presentes, participando y exponiendo respuestas que contribuyeron al
aprendizaje de los contenidos de la intervencion.

Palabras clave: Educacion de Campo. Gamificacion. Ludico.
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para o ensino de Ciéncias na Educagdo do Campo

Introducéao

De acordo com Caldart (2012), a modalidade da Educagdo do Campo foi criada com o intuito
de enfrentamento a outros modelos de educacdo capitalista, e nasceu do anseio dos movimentos
sociais camponeses, e por seus sujeitos homens e mulheres, trabalhadores e trabalhadoras do campo,
sejam os camponeses, quilombolas, indigenas, os assalariados com vinculo de trabalho no campo.

Por se tratar de uma modalidade recente, a Educacdo do Campo no ensino de Ciéncias perpassa
por varias reflexdes sobre uma formacéo docente que considere e articule os saberes e vivéncias dos
alunos aos conhecimentos cientificos, para que a aprendizagem seja voltada a realidade do campo,
além de um curriculo diferenciado para atender as especificidades desses sujeitos. E sabido que o
Ensino de Ciéncias tem enfrentado vérias dificuldades, as quais incluem tornar avancos e teorias
cientificas desejaveis aos discentes. Dessa forma, para atender a essa demanda, o docente necessita
de abordagens que auxiliem no preparo do conteudo a ser trabalhado em sala de aula, visando a uma
melhor compreenséo por parte dos estudantes.

Para Bizzo (2009), o ensino de Ciéncias constitui uma via que possibilita a compreenséo e o
entendimento do mundo, contribuindo para a formagéo de futuros cientistas. E através da observacio
e investigacdo que se efetua o conhecimento cientifico. Assim, o professor como mediador e
facilitador, deve proporcionar atividades investigativas que favorecam a curiosidade dos alunos,
tornando assim as aulas dindmicas e interessantes. Por meio do Ensino de Ciéncias os discentes
constroem seu conhecimento, articulam os fendmenos da natureza, sua vivéncia e 0 meio ambiente.

Existe uma necessidade premente do ensino de Ciéncias ser pautado em possibilidades que
proporcionem e oferecam acesso ao aluno, para que ele desenvolva sua capacidade de observacao,
reflex&o, julgamento, criacdo, cooperacédo e acao, o que pode ser melhorado quando lancamos méo
de estratégias ludicas e investigativas, tais como a gamificacdo e o uso de jogos, uma vez que 0
estudante passa a ter um papel mais ativo na construcdo do conhecimento cientifico.

Nesse sentido, os jogos e a gamificacdo no ensino de Ciéncias da Educacdo do Campo
constituem ferramentas didaticas capazes de equilibrar o ladico e a funcdo educativa, podendo ser
articulados a realidade do estudante.

De acordo com Freire (2002), os jogos, como atividade direcionada, contribuem para que os
alunos aprendam a respeitar regras, a ampliar seus relacionamentos com outras pessoas, a expressar-
se e a resolver problemas com mais facilidade. E sobre isso, existe uma variedade de jogos
pedagdgicos que podem auxiliar no desenvolvimento e na construcdo do aprendizado em diversas
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areas, favorecendo a atencdo e concentracdo do discente, como jogo de xadrez, jogo de tabuleiro,
jogos eletronicos, e outros.

Ja a gamificacdo, consiste em utilizar elementos (caracteristicas) de um jogo, mas néo
necessariamente com jogos, para motivar e facilitar o aprendizado , desse modo, essa estratégia pode
trazer vérias contribuicdes para o ensino de Ciéncias, porque por meio de seus elementos, o estudante
adquire conhecimentos e habilidades necessarios a abstracdo da realidade, cooperagéo, curiosidade,
aumento do engajamento, superacio de si mesmo e do proximo, estimulo & competicdo, motivacio®
intrinseca e extrinseca, autonomia, entre outros.

Neste contexto de possibilidades para aprender Ciéncias por meio da ludicidade, emergiu a
indagacdo que se configura a questdo de pesquisa que norteia este trabalho: Quais as contribuicdes
de uma sequéncia didatica elaborada a partir de estratégias investigativas de jogos educativos e
elementos da gamificacdo, no processo de ensino e aprendizagem do conteudo Adolescéncia e
Reprodugdo Humana, em uma turma de Ciéncias de uma escola do campo?

O objetivo geral da presente pesquisa foi analisar as contribui¢des de uma sequéncia didatica,
elaborada a partir de estratégias investigativas de jogos educativos e elementos da gamificacdo, no
processo de ensino e aprendizagem do conteudo adolescéncia e reproducdo humana, em uma turma
de Ciéncias do 8° ano do Ensino Fundamental de uma escola do campo de Feira de Santana-BA.
Como objetivos especificos, a pesquisa se propds a: elaborar e aplicar uma sequéncia didatica para o
ensino do conteddo Adolescéncia e Reproducdo Humana, a partir de estratégias investigativas;
investigar as contribuicdes desta sequéncia didatica no processo de ensino e aprendizagem do
contedo Adolescéncia e Reproducdo Humana na turma investigada e, por fim, analisar as
contribui¢bes do jogo e dos elementos da gamificagdo como estratégias de aprendizagem para o
ensino de Ciéncias da Educacdo do Campo.

O presente trabalho se justifica, pois a ludicidade e a gamificacdo podem contribuir para
melhorar o0 engajamento dos estudantes, o que poderd melhorar a aprendizagem de Ciéncias no
contexto da Educacdo do Campo. Além disso, apesar de contarmos com um namero relativo grande
de pesquisas na area do ensino de Ciéncias, carecem mais pesquisas que utilizem destas estratégias
pedagdgicas nesse contexto, de modo que contribuam para que os professores possam a vir a utiliza-

las como metodologias ativas de ensino e aprendizagem de Ciéncias.

3 Motivacdo intrinseca refere-se a execucdo de atividades nas quais o prazer é inerente as mesmas, ndo sendo necessario
premiagdes (DECI, 1975), ja a extrinseca apresenta-se como a motivagdo para trabalhar em resposta a algo externo a
tarefa ou atividade, como para a obtencdo de recompensas materiais ou sociais (FORTIER; VALLERAND; GUAY,
1995).
5
Educagédo em Foco, ano 26, n. 50 - set./dez. 2023 | e-ISSN-2317-0093 | Belo Horizonte (MG)



E PROGRAMA DE POS-GRADUACAD EM EDUCACAD sy

Jogos e elementos da gamificagdo como estratégias pedagdgicas
para o ensino de Ciéncias na Educagdo do Campo

Além da contribuicdo para a literatura, esta pesquisa apresenta uma grande contribuicdo para
os professores de Ciéncias da educacdo basica, que atuam nas escolas do campo, uma vez que
percebemos, em nossa pratica docente, o quanto é importante aprofundar a compreensdo sobre as
contribuicdes que estas estratégias investigativas podem trazer para a aprendizagem dos conteudos
trabalhados, bem como contribuir para que o ensino da disciplina de Ciéncias possa ocorrer de forma
menos tradicional, levando os alunos a aprenderem de forma contextualizada com seu cotidiano, de

forma ladica e prazerosa.

O ensino de Ciéncias na Educacao do Campo

O Ensino de Ciéncias, de acordo com alguns autores, tem sido pautado como desinteressante,
descontextualizado, fragmentado (MALDANER; ZANON, 2004; MEINAD, 2010), carecendo de
novo curriculo e formas de metodologias que fujam ao método tradicional. Segundo os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN), “[...] o processo de ensino ¢ aprendizagem na area de Ciéncias
Naturais pode ser desenvolvido dentro de contextos social e culturalmente relevantes, que
potencializam a aprendizagem significativa” (BRASIL, 1998, p. 28). Nessa perspectiva, faz-se
necessario que o ensino seja vinculado aos saberes e experiéncias do aluno e, para isso, ndo devemos
separar o trabalho escolar do cotidiano, pois a partir do concreto, ocorrera o aprendizado, e nessa
concepcao, a escola do campo vai além dos muros da escola (SANTOS; JESUS; PORTO, 2020).
Sendo assim, o ensino de Ciéncias deve valorizar o contexto da comunidade, atendendo as suas
especificidades e identidade.

Ainda sobre o Ensino de Ciéncias, dentre varios objetivos, o estudante precisa entender a
natureza “como um todo dindmico e, o ser humano, em sociedade como agente de transformacao do
mundo em que vive em relacdo essencial com 0s demais seres vivos e outros componentes do
ambiente” (BRASIL, 1998, p. 33), ou seja, 0 ensino de Ciéncias favorece e contribui para a
articulacdo entre a teoria e a pratica, a aplicacdo do conhecimento para transformar e melhorar as
condicdes de vida do homem do campo.

Desse modo, fica claro que a Ciéncia deve participar da Educacdo do Campo, seja por meio de
atividades, ou por meio da explanacdo etc., pois além de oferecer conhecimento das vivéncias
proprias do individuo, pode ser utilizada para pesquisa, investigacdo, e propostas mais cientificas
(DELIZOICOV; LORENZETTI, 2001), e assim propiciar que estes estudantes sejam alfabetizados

cientificamente.
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Por outro lado, Lourenco (2013, p. 04) indaga: “como fazer da ciéncia lugar democratico de
saber e participacdo, levando-os a entender que existe uma harmonia entre a cultura cientifica e a
cultura cotidiana?”. Para o autor, o sucesso ou fracasso no ensino de Ciéncias se relaciona com o
potencial do aluno em compreender os elementos que diferenciam o mundo cultural, o cotidiano e o
mundo cientifico.

Moreira e Pinto (2003) ressaltam que, para que os alunos possam se interessar e aumentarem
seu potencial de percepc¢do para as leis das Ciéncias, € imprescindivel que eles possam relacionar o
método ou as formulas com os conhecimentos prévios e o seu cotidiano. Para isso, 0s autores revelam
que existe a necessidade de mudar as propostas pedagdgicas no ensino de Ciéncias.

Esse tipo de acdo visa ao resultado de um processo de planejamento ligado a escolha de
conteudos, procedimentos, atividades, recursos fisicos, humanos e intelectuais, estratégias,
instrumentos para avaliacdo, metodologia, enfim, tudo o que propicia maior entendimento dos
assuntos (SANTOS; PORTO, 2020), estratégias investigativas, tais como ludicidade, uso de jogos,
elementos de gamificacdo, experimentacéo, uso de situacdes-problema, dentre outros. Cabe ressaltar
que o ensino de Ciéncias na Educacdo do Campo deve buscar superar as dificuldades que os alunos
possuem em adquirir o conhecimento, visando desenvolver novas potencialidades e fortalecendo as
capacidades ja existentes (ARAUJO; PORTO, 2019). Sabe-se que as questdes ambientais ligadas a
rotina de trabalho dos alunos na Educacdo do Campo, podem se transformar em conteldos
pedagdgicos, ampliando as formas de aprendizagem e, contribuindo, consequentemente, para que 0s
alunos permanecam interessados em frequentar o ambiente escolar.

Portanto, o Ensino de Ciéncias da Educacdo do Campo deve estar conectado a questdes
culturais, politicas e sociais presentes na comunidade. O conhecimento cientifico precisa estar
relacionado ao contexto do estudante para dar sentido a aprendizagem, de forma que o aluno consiga

refletir as relagcdes da natureza para além do seu cotidiano.

Os jogos didaticos e a gamificacdo como estratégias pedagdgicas investigativas
para o ensino de Ciéncias na Educacédo do Campo

A Educacdo do Campo e qualquer contexto educacional, deve possibilitar que o aluno
aprenda de forma contextualizada, pois a propria pratica do homem do campo necessita dessa
articulacédo entre a pratica e a teoria (SANTOS; PORTO 2020). De acordo com Alves e Santos (2012),
para que o ensino de Ciéncias na Educacdo do Campo tenha uma qualidade e seja voltada para as

especificidades desses individuos, quatro pilares devem fazer parte desse processo: aprender a
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conhecer; aprender a viver junto, pois a aprendizagem torna-se menos dificil quando compartilhamos
e trocamos ideias e informacdes; aprender a fazer a partir da pratica para a teoria; e aprender a ser,

reconhecendo-se e valorizando-se como sujeito desse processo.

Nesse aspecto, quando se refere ao ensino de Ciéncias, particularmente percebemos
a grande necessidade de se pensar estratégias pedagdgicas que modifiqguem o quadro
atual de ensino, ainda centrado na memorizac¢do, na busca de um caminho que
contribua para uma prética pedagogica docente que efetivamente ajude a promover
o0 aprendizado dos alunos (CASAS, AZEVEDO, 2011, p. 82).

Assim, os professores devem pensar em recursos que incentivem praticas que superem o ensino
tradicional centrado na memorizacéo de contelido, nesse sentido, os jogos sdo eficientes ferramentas
motivadoras no processo de ensino e aprendizagem, como defendem Santos e Porto (2020).

Friedmann (1996, p. 17) sinaliza que ‘brincar ¢ bom e importante’, mas coloca a seguinte
questdo: “o jogo ¢ um meio para atingir determinados objetivos ou tem um fim em si mesmo?”’. Com
essa indagacao, a autora questiona se o objetivo do jogo estd no simples ato de jogar ou ele pode ser
um aliado na construcdo do aprendizado. Entendemos que o jogo pode ser considerado uma
ferramenta importante para atingir um determinado objetivo educacional quando existe por parte do
professor uma intencdo e ela deve vir através de planejamentos e orientagcdes. Quando o jogo tem
esse objetivo, ele passa a ser definido como um jogo didatico ou também denominado de jogo
pedagogico.

Porto et al. (2020) afirmam que os materiais didaticos sdo ferramentas fundamentais para 0s
processos de ensino e aprendizagem, e o jogo didatico caracteriza-se como uma importante e viavel
alternativa para auxiliar em tais processos, por favorecer a constru¢do do conhecimento ao aluno,
visto que os conteudos de Ciéncias sdo considerados pelos alunos, dificeis e muito tedricos. Além
disso, os autores ressaltam que muitos professores lancam mao de atividades que demandam a
memorizacdo, deixando de lado, dessa forma, a articulacdo entre a teoria e a vida cotidiana,
ocasionando o esquecimento do conteildo. Sendo assim, o0s autores ressaltam que o jogo contribui
para despertar, motivar o interesse, a criatividade e o desejo de aprender, auxiliando para que as
atividades escolares se desenvolvam com mais facilidade. Ele ajuda o professor a avaliar o aluno que
ndo participa dos questionamentos na hora da aula, uma vez que o aluno que se envolve no ludico
consegue participar sem medo dos julgamentos dos colegas e do professor.

Gomes e Friedrich (2001) complementam que os jogos didaticos tém como objetivo
proporcionar determinadas formas de aprendizagens, e com isso, diferenciam-se do material

pedagdgico por conterem um aspecto ltdico e mostrarem uma forma mais dindmica de ensino. Desse
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modo, contribuem para melhorar o desempenho dos estudantes em alguns contetdos cientificos, tidos
como de dificil aprendizado, como também sinalizam os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN),
que o jogo didatico deve ser utilizado como uma das estratégias pedagdgicas para o ensino de temas
complexos e cientificos (BRASIL, 2006).

Assim, o jogo didatico é considerado uma ferramenta pedagdgica relevante, por deixar as aulas
de dificil compreensdo mais acessivel a todos, e por estimular os alunos a tomarem decisfes e a
cooperacdo através de uma aprendizagem compartilhada; a aprenderem a trabalhar em equipe;
diminuirem as frustracdes as quais estdo sujeitos o aluno; e a melhorar o relacionamento interpessoal.
Mas o jogo didatico somente possibilita aprendizagens se houver por parte do professor objetivos e
planejamentos claros, de modo que haja uma intencionalidade educativa, extraindo do jogo atividades
que lhe séo decorrentes. Além disso, Freire (2002) complementa que o jogo didatico contribui para a
aprendizagem quando proporciona ndo deixar o aluno esquecer o que foi aprendido; quando ele faz
manutencdo do que ja se sabe e quando memoriza as informagdes e conhecimentos relacionando-0s
com 0 jogo.

O desenvolvimento da aprendizagem no momento da realizacdo de um jogo didatico se da,
como ressalta Vygotsky (1991), por meio dessa interacdo existente entre os estudantes e das
condi¢es sociais permeadas pelo jogo. Além disso, a realizagdo de um jogo didatico constituiu uma
metodologia que privilegia a aprendizagem e a busca de conhecimentos, por meio do uso de estimulos
auxiliares como: a cultura na qual o estudante esta inserido, a linguagem envolvida, que é conhecida
pela grande parcela destes estudantes, e dos mecanismos que contribuem para os estudantes
generalizarem os conceitos e situa¢Ges-problema apresentados no jogo.

E importante ressaltarmos que existe uma infinidade de jogos didaticos, cada um com seus
objetivos. Cabe ao educador escolher qual o mais apropriado para alcancar seus objetivos
pedagdgicos, sobretudo quando estamos tratando de um contexto mais especifico, como é o caso da
Educacdo do Campo. Dentre os principais tipos, podemos destacar: 0s jogos de cartas, que séo
divididos em buraco, batalha, copas, entre outros; jogos de mesa, definidos como jogo da memodria,
domino, pega-varetas e quebra-cabeca; os jogos de tabuleiro, a exemplo da batalha-naval, damas,
gaméo, jogo da velha, xadrez, dentre outros; os jogos de rua, a exemplo do pido, queimada e
amarelinha, como também o0s jogos eletrdnicos ou games. Estes dltimos, hoje em dia, séo
considerados educativos, uma vez que estamos vivendo a era digital. Através desses jogos, podemos

pilotar carros, navios e avides, conhecer outros paises do mundo, desenvolver o raciocinio logico,
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entre outras possibilidades. O uso de estratégias dos games no contexto educacional vem sendo
definido na literatura como gamificacio (ESPINDOLA, 2018).

A concepcao de gamificacdo tem como base a a¢do de se pensar como em um jogo, utilizando
as sistematicas e mecanicas do ato de jogar, em um contexto fora do jogo (ESPINDOLA, 2018).
Vianna et al. (2013) consideram que a gamificacdo abrange a utilizagdo de mecanismos de jogos fora
do jogo para a resolucdo de problemas e para a motivacdo e o engajamento de um determinado
publico.

A partir da premissa, ressalta-se que a gamificacdo ndo é algo recente, pois seus elementos ja
sdo utilizados h& muito tempo na educacgdo, como estratégia para alcancar a aprendizagem por meio
do ludico, ndo somente através de dindmicas com jogos, mas sempre utilizando os elementos
caracteristicos da gamificacdo como: objetivos, regras claras, feedback imediato, recompensas,
motivacao intrinseca, inclusao do erro no processo, diversdo, narrativa, niveis, abstracao da realidade,
competicdo, conflito, cooperacdo, voluntariedade, entre outros. Estratégias ativas para atingir
objetivos voltados aos contetdos escolares, ndo sendo necessario ou obrigatério usar todos o0s
elementos ao mesmo tempo, contudo, quatro desses elementos sdo considerados relevantes em
qualquer atividade: voluntariedade, regras, objetivos e feedback. Sendo assim, os objetivos tém
finalidade de direcionar os participantes para atingirem seus propdsitos; as regras limitam as agdes
dos participantes, a voluntariedade condiz com a aceitacdo das regras, objetivos e feedbacks (KAPP,
2012).

No entanto, para que o docente alcance seus objetivos, faz-se oportuno saber estimular o
discente, uma vez que a motivacao intrinseca tem por funcao a satisfacdo por algo de interesse interno
do sujeito na sua satisfacéo, gerando autonomia, habilidades, aprender algo novo. J& a extrinseca esta
relacionada a uma acdo aliada a recompensas externas, mas ambas séo tarefas desafiadoras e possiveis
para o docente que, em meio ao contexto da era digital, ainda trabalha com o tradicional.

Partindo desse propdsito, acreditamos que o jogo e a gamificacdo podem contribuir para o
ensino e aprendizagem da Educacgé@o do Campo, uma vez que podem trazer novas formas de aprender,
mesmo porque o homem do campo traz no seu contexto cultural e historico, a valorizagéo do ludico
nas rodas de canto, nas brincadeiras e na sua vivéncia. Ao jogar, o estudante trabalha a inser¢éo social,
a troca de saberes, usando a criatividade, a imaginagdo com materiais retirados do ambiente natural:
paus, pedra, folhas etc. Essas ferramentas podem potencializar a aprendizagem em torno dos diversos
campos do saber, de forma pedagégica, estimulando o interesse, os desafios e a curiosidade em

10
Educagédo em Foco, ano 26, n. 50 - set./dez. 2023 | e-ISSN-2317-0093 | Belo Horizonte (MG)



E PROGRAMA DE POS-GRADUACAQ EM EDUCACAD s

OLIVEIRA,; PORTO

resolver problemas relacionados a terra por meio de aulas diferenciadas, até porque alguns conteiidos
necessitam ser trabalhados de forma menos tradicional. Inserir essa estratégia no espaco onde 0
estudante nasce e cresce faz toda a diferenca para o desenvolvimento do educando, uma vez que se

trabalha a teoria articulada a realidade, a sua vivéncia.

Procedimentos metodoldgicos

Para o desenvolvimento deste estudo, realizamos uma pesquisa participante, de natureza
qualitativa, que foi desenvolvida por meio de um estudo de caso. A presente pesquisa foi realizada
em uma turma de Ciéncias de uma escola publica do campo, da Rede Estadual de Educacao do Estado
da Bahia, localizada no distrito de Maria Quitéria, em Feira de Santana-BA. A turma era composta
por 39 discentes que frequentavam o turno matutino do 8° ano do Ensino Fundamental nessa
instituicdo; participaram do jogo de trilhas 35 discentes. Apesar de se tratar de uma turma numerosa,
coletamos dados apenas de 19 estudantes, por estes terem assinado e entregue 0 termo de
assentimento livre esclarecido, juntamente com o termo de consentimento livre esclarecido,
devidamente assinado por seus pais e/ou responsaveis.

Para a coleta dos dados, elaboramos e aplicamos uma Sequéncia Didatica (SD) para 0 ensino
do contetdo Adolescéncia e Reproducdo Humana. A SD foi desenvolvida num periodo de 12 aulas,
aplicada pela prépria pesquisadora no seu periodo de regéncia do Programa Residéncia Pedagdgica?,
realizado nesta escola do campo. Dessas aulas, 11 tiveram duracdo de 50 min e 01 aula duracdo de
01 hora e 40 min.

Além disso, utilizamos um diario de bordo no qual registramos, dentre outros pontos, 0s
aspectos gerais das aulas desenvolvidas durante a intervencdo, a motivacdo e/ou engajamento dos
estudantes e o desenvolvimento das atividades propostas na SD por parte dos alunos (PORTO, 2014).
Isso nos permitiu analisar o contexto de coleta, para explicitar o conhecimento dos estudantes durante
0 pré-teste e apds o pos-teste, utilizando uma das atividades da sequéncia com o jogo de trilhas,
colocando em evidéncia alguns elementos da gamificacdo, dentre eles regras, feedback, recompensas

e niveis como meio de estimular os estudantes.

4 De acordo com a CAPES (2018), trata-se de uma das agBes que integram a Politica Nacional de Formagao de professores
e tem por objetivo induzir o aperfeicoamento da formacao pratica nos cursos de licenciatura.
11
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Uma SD para o ensino do contedo Adolescéncia e Reproducédo humana

Uma SD é definida por Zabala (1998) como um conjunto de atividades articuladas e ordenadas
a partir de objetivos educacionais. Porto (2018) complementa que uma SD € organizada por meio de
atividades ordenadas e estruturadas que visam cooperar para a materializacdo dos objetivos
educacionais, para a melhoria do engajamento dos estudantes e para a promoc¢ao da aprendizagem e
da argumentacao.

Nessa premissa, a aplicacdo dessa metodologia permitiu aos estudantes conhecerem melhor o
contetido estudado relacionado a Adolescéncia e Reproducdo Humana, assim como também
contribuiu para fazermos a analise qualitativa dos instrumentos utilizados. No quadro 1, apresentamos
nossa SD:

Quadro 1: Sequéncia Didatica para o ensino do contetdo Adolescéncia e Reproducdo Humana

Atividade Objetivo/Ensino | Objetivo/Aprendizagem Metodologia Quantidade
de aulas
Mapear 0s Aplicar um  questionario | Uma aula
Atividade conhecimentos referente ao contedido que sera | com 50 min.
diagnostica prévios dos alunos | ... trabalhado, para que 0s
sobre o0 contetdo estudantes respondam sem
Adolescéncia e consultas, utilizando apenas
Reproducéo seus conhecimentos.
Humana.
Discutir e | Reconhecer as diferencas | Assistir video: Olho Clinico — | Uma aula
Aula problematizar as | e implicagdes das | Puberdade. 14:00 min duracdo. | com 50 min.
investigativa mudancas fisicas que | mudangas com seu corpo. | Logo apds, discussdo e
sobre ocorrem no corpo reflexdo sobre o0s conceitos
Crescimento e | feminino e apresentados no documentario.
Mudangas no | masculino em
Corpo Humano | relacéo as
caracteristicas
sexuais.
Incentivar os alunos | Compreender a | Aplicar a dindmica “Arte com | Uma aula
Realizacdoda | a relatarem e | importancia da puberdade | barbante” Distribuir folhas de | com 50 min.
dindmica refletirem sobre as | para sua vida e a | sulfite, barbante, cola, l1apis ou
mudancas ocorridas | transformacdo ocorrida | caneta para os estudantes. Foi
em seus corpos | para a transicdo da | solicitado a eles que fizessem
durante o periodo da | infancia para a fase | varios n6s em um pedacgo de
puberdade. adulta. barbante e, em seguida, que 0s
colassem na folha, criando a
forma que quisessem;
escrevessem na direcdo de
cada n6 o que mais incomoda
na adolescéncia. Para concluir
a dindmica, foi discutido em
grupo 0s pontos comuns que
mais incomodam 0S
adolescentes.
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Apresentar e discutir

Conhecer as partes de

Distribuidos em grupo, cada

Aula com os estudantes as | cada sistema e suas | aluno escolheu um sistema | Umaaula
investigativa | partes dos 6rgdos e | funcoes. reprodutor que deseja | com 50 min.
sobre Sistema | as  funcBes  dos desenhar. Cada aluno | de duracéo.
Reprodutor sistemas apresentou as funcdes de cada
Feminino e reprodutores 6rgdo para os demais colegas,

Masculino masculino e a partir das mediacGes da
feminino. pesquisadora.
Aula expositiva | Continuar assistindo | Garantir o aprendizado | Foram continuadas as | Umaaula de
apresentacdo | as apresentacdes | satisfatorio sobre o tema | apresentacBes, nas quais a | 50minde
dos trabalhos | feitas pela estudante. | estudado. pesquisadora ia  fazendo duracdo
sobre intervencdes sempre que era
Sistema necessario.
reprodutor
feminino e
masculino
Apresentar e discutir | Conhecer e classificar os | Assistir um video explicativo | Essa aula
Aula expositiva | os diversos métodos | diversos métodos | sobre métodos | sera de 50
sobre 0s anticonceptivos. anticonceptivos e | anticonceptivos. Apos, foram min
métodos aprender a utiliz4-los. classificados, escrevendo ha
anticonceptivos lousa, e apresentando de forma
concreta cada um deles, assim
como a maneira correta de
utilizd-los.
Aplicacdo da | Promover a | Conhecer o0s métodos | Foi continuado o estudo do | Umaaula
dindmica sobre | aprendizagem do | anticonceptivos. tema, sendo propostos dos 50 min.
tema Métodos | conteltdo Métodos | Aprender a evitar a | estudantes sobre verdade X
Anticonceptivos | Anticonceptivos a | gravidez. mitos referentes ao uso dos
partir  de  uma diversos métodos.
estratégia A pesquisadora levou uma
investigativa. caixa contendo perguntas
referentes a métodos
anticonceptivos e mitos sobre
estes.
A sala foi dividida em dois
grupos, e os alunos decidiam
quem iniciava 0 jogo jogando
par ou impar, retiravam uma
ficha da caixa. Os estudantes
liam e tentavam responder se é
mito  ou verdade. A
pesquisadora fez as
intervencbes  sempre  que
necessario.

Aula Proporcionar aos | Assimilar de forma | Resolucdo  de  situagBes- | Apenasuma
investigativa | estudantes significativa o tema | problema sobre o tema | aula com 50
sobre o tema de | informacOes sobre o | Reprodugdo Humana. Puberdade e Reproducédo min de
Puberdade e tema Puberdade e Humana como meio de duracéo.
Reproducdo Reprodugdo Humana prevenir a gravidez na

Humana como meio de adolescéncia.
prevenir a gravidez
na adolescéncia,
visto que algumas
adolescentes iniciam
sua vida sexual sem
estarem preparadas.
Essa estimativa
13

Educagédo em Foco, ano 26, n. 50 - set./dez. 2023 | e-ISSN-2317-0093 | Belo Horizonte (MG)



PROGRAMA DE POS-GRADUACAD EM EDUCACAD sy

[ucagio

F

0CO | UEMG

Jogos e elementos da gamificagdo como estratégias pedagdgicas

para o ensino de Ciéncias na Educagdo do Campo

aumenta quando se
trata de adolescentes
da zona rural, talvez
pelo fato da falta de
informagdes ou
acesso a salde.

humana.

versando sobre o contetdo da

Informar asregrasdo | Aprender de  forma | Aplicacdo do jogo didatico | Duas aulas
Apresentacdo e | jogo; determinar o | lidica, prazerosa e | Trilha. 1 h 40 min.
aplicacéo do ndmero de | contextualizada os temas | As perguntas versaram sobre o
jogo de participantes por | envolvendo a | contedo  adolescéncia e
tabuleiro trilhas | grupo; informar os | adolescéncia e | reproducdo humana.
tipos de questionario, | Reproducdo humana. Inicialmente, a pesquisadora
entre outras realizou a apresentacdo do
informacdes. jogo, modo de joga-lo e as
regras.
Pds-teste Conhecer o nivel de | Revisar 0  conteldo | Aplicagdo de uma atividade | Uma aula de
Questionério | aprendizado dos | estudado sobre o tema | composta  por  situagdes- 50 min
diagnéstico estudantes. puberdade e reprodugdo | problema contextualizadas

intervencéo.
Fonte: Pesquisa de campo (2019).

Inicialmente, apresentamos aos estudantes o plano de ensino da disciplina e os objetivos a serem
alcancados, bem como algumas regras. Explicamos que o contetdo seria dividido em fases, cada uma
correspondendo a um topico especifico da adolescéncia e reproducdo humana (mudancas fisicas e
psicoldgicas nos adolescentes, ciclo menstrual, métodos contraceptivos, gravidez/aborto), e que no
final seria realizada uma avaliacdo para averiguar a aprendizagem. Ficou esclarecido que as missdes
(atividades individuais, aplicacdo do jogo) contariam como ponto para a unidade.

Na aplicacdo da atividade diagnostica, iniciando a atividade da sequéncia didatica, participaram
31 discentes. Para elaboracdo dessa sequéncia foram feitas inicialmente algumas reuniées com o
grupo de pesquisa, com 0 objetivo de discutir a construcdo da mesma. Ao analisar as respostas,
constatamos que os estudantes tiveram muita dificuldade com relacdo aos aspectos que envolviam a
questéo:

As meninas no inicio da puberdade tendem a passar por alteragdes corporais e
atingem a altura aproximada de adulto aos 17 anos e 0s meninos até 18 anos?

Nessa questdo, quinze alunos responderam de forma errada, talvez por ndo compreenderem 0s
periodos, mudancas e transformacdes que ocorrem durante a puberdade ou por ndo terem alguém que
pudesse esclarecer as dividas e assim entendessem gue se trata de um processo natural, mas que o
importante é ndo seguir parametros estabelecidos pela sociedade. Ja nas respostas do pds-teste,
observamos que a maioria dos estudantes conseguiram se apropriar do conteudo estudado utilizando

a mesma questao.
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Apresentamos, a seguir, outra questdo que se refere a atividade diagndstica:

O teste de gravidez pode ser feito somente através da urina? Justifique sua resposta.

Nessa questdo, esperdvamos que ndo houvesse tantas ddvidas, pois trata-se de um
questionamento simples nos dias atuais e existe um numero considerdvel de acesso a essa
informacao. Contudo, podemos analisar, diante das respostas dos discentes nessa atividade, que 21
alunos erraram essa questdo, ou seja, a maioria desconhece que existe outro meio de confirmar a
gravidez como 0 exame de sangue Beta HCG, que detecta um horménio produzido durante a gestacéo
e tem como funcdo manter a gravidez. Esse resultado nos mostra que a falta de informagdes nesse
sentido eleva os indices de adolescentes gestantes nesse periodo.

Ja no pds-teste, buscamos as possiveis contribui¢cBes adquiridas durante as atividades da SD,
no conteldo referente a Adolescéncia e Reproducdo Humana. Quando perguntado sobre:

Os ovécitos sdo produzidos nos ovarios?

Vinte e oito dos trinta e cinco estudantes responderam corretamente, demonstrando que
adquiriram conhecimentos no que concerne ao aparelho reprodutor feminino. Em outra questéo
realizada no pés-teste foi perguntado:

Os métodos anticoncepcionais impedem a fecundacdo ou a implantacdo do embrido
no Utero?

Nessa questdo, os estudantes apresentaram seus conhecimentos ao responder de forma correta
que é verdadeiro, mais uma vez nos levando a crer que possivelmente houve aprendizado,
reconhecendo que uma das funcbes dos métodos contraceptivos consiste em impedir uma gravidez
indesejada. J& nesta questdo perguntamos:

O HPV (Papiloma Virus Humano) é um grupo de virus que podem provocar a
formac&o de verrugas na regido genital, podendo causar tumores como o cancer do
colo de Gtero?

Os estudantes responderam corretamente verdadeiro, identificando o virus como uma das DST
que atingem mulheres durante o periodo reprodutivo.

Iniciamos as aulas dialogicas sobre o tema e, a todo instante, observamos que havia interesse e
motivacdo por parte dos estudantes, pois o contetdo estudado despertava curiosidade, ja que era um
tema sobre o qual os adolescentes muitas vezes ndo conversavam com Seus pais, e a escola
proporcionava esclarecer davidas da maioria deles. No inicio, os estudantes ficaram timidos porque
sentiam vergonha de falar sobre as mudancas em relagdo ao seu corpo, mas aos poucos foram

sentindo-se a vontade para fazer questionamentos. Durante os debates houve troca de conhecimentos,
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mudanca de linguagem, exposicao e distribui¢cdo de métodos contraceptivos, informagdes por meio
de materiais impressos (revistinhas, panfletos).

Essas estratégias contribuiram para que os estudantes tivessem acesso a determinadas
informacdes, aprendessem a interagir em grupo, desconstruir mitos no que concerne ao assunto, ter
seguranga em responder determinada questdo de forma cientifica, conhecer as mudancas ocorridas
em seu corpo e se prevenir de uma gravidez indesejada e de doengas sexualmente transmissiveis.

O jogo de Trilhas Gigantes foi confeccionado com 36 folhas de papel E.V.A coloridas, 10
metros de TNT cor preto, cola de isopor, 03 cones de 30 cm coloridos (laranja, verde e azul), um
painel de isopor para marcar a pontua¢do, um jogo de bingo para sortear as questdes e guloseimas
(balas, chocolates, pirulitos, pipocas) como recompensas a cada acerto das questdes, proporcionando
status, desafios. Cabe evidenciar que a confeccdo do jogo de trilhas foi uma producdo dos
pesquisadores. Adotamos essa estratégia com o propdsito de ganhar tempo, ndo sendo possivel que
os estudantes realizassem, pois a carga horaria da unidade estava escassa.

Optamos por esse tipo de jogo porque poderia ser praticado em um ambiente fora do contexto
tradicional e habitual da sala de aula, proporcionando movimento e liberdade, algo que os jovens
tanto apreciam, assim como engajamento e motivacdo por parte dos estudantes. Trabalhar com os
elementos da gamificacdo, dentre eles regras, feedback, recompensas e niveis, consiste em
recontextualizar os contedos da intervencdo para promover o desenvolvimento de sua habilidade
cognitiva.

Nessa fase, a turma foi dividida em trés grupos. A pesquisadora sinalizou para os estudantes a
cor do colete utilizado durante o jogo. Essa estratégia estimulou a competitividade, estabeleceu as
regras para que o jogo funcionasse e os objetivos pudessem ser alcancados, como também o local da
aplicacdo da dindmica. Foram langados os dados para saber a posi¢do de cada grupo durante o0 jogo.
Para isso, utilizamos um bingo com numeracdo de 01 a 36 para serem sorteadas as questdes a serem
respondidas pelo grupo de acordo com sua posicdo (1° 2° e 39), a cada jogada. Se 0 grupo nao
soubesse responder, passava a vez para 0 proximo. A cada erro, recebeu-se nova chance de obter
sucesso, pois no final retomamos as questdes que os estudantes ndo conseguiram responder no
momento. O jogo continha questdes de nivel basico, intermediario e as avancadas, nomeadas de
perguntas bombas, como por exemplo: “O ducto diferente é um tubo com parede muscular que
conduz os évulos do epididimo até a uretra?” Para responder essa questdo, os estudantes teriam que
justificar e ndo apenas responder verdadeiro ou falso.
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Nessa etapa, evidenciamos o elemento da gamificacdo a partir dos niveis basico, intermediario
e avancado, que sao Vvistos como progressos dos estudantes.

O pos-teste consistiu de uma ferramenta de natureza investigativa que teve como intuito cruzar
dados e gerar diagnosticos acerca dos indicios de aprendizagem apresentados pelos estudantes a partir
da intervengdo. Essa atividade foi construida com situa¢Ges-problema sobre o conteddo referente a
adolescéncia e reproducdo humana. Buscamos, a partir dessa atividade, analisar o aprendizado dos
estudantes com a utilizacdo da SD, aliada ao jogo e aos elementos da gamificacdo presentes na
intervencao.

Por fim, a avaliacdo final. Nesta atividade, foram consideradas as pontuagdes do resultado da
atividade diagndstica, do pds-teste e das questdes do jogo de trilhas. Como missdo proposta para 0s
estudantes, estes deveriam conquistar a maior pontuacdo nas questdes respondidas. Ndo houve tempo
determinado para responder, respeitando assim o seu ritmo de aprendizagem. Durante essas praticas
interativas, esperava-se que houvesse promoc¢do da aprendizagem, pois os estudantes sentiram-se
estimulados a participar e jogar até que seus objetivos fossem alcancados. Dessa forma, o aprendizado
foi construido de forma coletiva. Estabeleceram-se missdes e desafios, entrega de prémios tanto no
final como ao longo de toda atividade. O jogo permitiu mais facilidade na mediacao do conhecimento,
na melhoria do foco e assimilacdo entre a teoria e a pratica, como também proporcionou uma acao
dialdgica entre os estudantes (FREIRE, 2015), pois foi necessario que houvesse respeito mutuo,
escuta e colaboracdo por parte dos estudantes que, através do didlogo, chegaram a um acordo nas

respostas, e, dessa forma, a construcdo de seu aprendizado se efetivou.

Desenvolvimento do jogo didatico trilha no contexto investigativo: reflexdes
acerca do contexto da intervencéo

Ao iniciarmos a atividade investigativa, contamos com o apoio de duas professoras: a de Artes
e a de Histdria, que cederam seus horarios para que pudéssemos aplicar o jogo didatico de trilhas.
Também contamos com o auxilio de uma colega que fez a filmagem durante toda a atividade. O jogo
foi realizado no auditorio da institui¢do, pois precisdvamos de um espago com area ampla, porque o
jogo exigia movimento. A atividade teve uma duracéo de 2 h 30 min, sendo iniciada as 8 h 30 min e
finalizada as 10 horas e 30 minutos teve a participacdo de 35 estudantes.

Antes de ser iniciado o desenvolvimento do jogo didatico, a pesquisadora entregou as regras do
jogo impressas. Assim, ao iniciar a atividade pratica, as regras foram lidas em voz alta. Logo apos,

dividimos a turma em 03 grupos, dois compostos por 12 participantes e um composto por 11
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estudantes. Essa forma de organizacdo, conforme ressalta Zabala (1998), favorece a diversidade de
opinides, de um ou mais conhecimentos, o que contribui para melhorar o engajamento dos estudantes
na atividade.

Distribuimos os coletes de acordo com a cor sorteada (laranja, verde e azul). Em seguida, um
estudante de cada grupo jogou par ou impar para determinar a posi¢do dos grupos (1°, 2° e 3°). Os
alunos ficaram organizados em fila, conforme escolha do seu lider, para responder a pergunta
sorteada. Acertando ou ndo, passaria a vez para o proximo grupo, conforme a posicao. Ao acertar a
questdo, o estudante recebia um prémio (chocolate, salgadinho, pirulito etc.); ao sortear a questéo, o
estudante deveria colocar um pino referente a sua cor sorteada em cima do nimero. Salientamos que
durante o jogo didatico, ndo houve consulta a nenhum material (livro, caderno, celular) e que os
pontos atingidos foram registrados pela professora auxiliar no quadro de registro, que ficou na parede

para que todos pudessem acompanhar os resultados.

‘, ‘.,.,n.%

Figura 1: Leitura das regras Figura 2: Grupos participantes

Fonte: Arquivos proprios (2019) Fonte: Arquivos proprios (2019)

O jogo tinha um carater inclusivo, uma vez que ninguém ficou fora dele; todos permaneceram
até o final. O que definiria a equipe vencedora seria 0 numero de questdes acertadas. No final, todos
os estudantes foram pontuados na disciplina de Ciéncias, mas a equipe vencedora recebeu a pontuagao
méaxima na avaliacdo parcial.

Figura 3: Aplicacdo do jogo didatico trilha

Fonte: Arquivos préprios (2019)
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Apenas o grupo com colete azul ndo teve atuacao satisfatoria, talvez porque seus componentes
ndo prestaram atencdo nas aulas e também ndo se engajaram nas atividades, mas 0s demais grupos
demonstraram seguranca ao responderem as questdes no momento do jogo e, em determinadas
questdes, conseguiram justificar suas respostas. Dessa forma, corroborando com as ideias de Santos
(1998), o jogo pode ser utilizado como ferramenta de aprendizagem, pois potencializa estimulos aos
interesses dos estudantes, constrdi novas descobertas e aproxima os alunos do conhecimento
cientifico. Ainda sobre esse conceito, Vygotsky (2007) complementa que a aprendizagem ocorre por
meio das relacdes com o meio social. 1sso ocorreu no jogo, pois a atividade em grupo permitiu a
interacdo entre os alunos e a abordagem de seus conhecimentos, pois aquele que possui mais

conhecimentos pode ajudar os demais.

Contribuicbes da SD para aprendizagem dos conteudos Adolescéncia e
Reproduc¢do humana

Nesta secéo, apresentamos a analise do desempenho dos estudantes na realizagdo da atividade
diagnostica e do pos-teste. Para isso, consideramos 0 nimero de erros e acertos em cada uma das
questdes apresentadas nas duas atividades e 0 escore apresentado por cada um dos estudantes em cada
uma destas. Dessa maneira, os dados foram apresentados em formato de gréaficos, de modo que fosse
possivel comparar as duas atividades realizadas como forma de observarmos os indicios de
aprendizagem apresentados pelos estudantes sobre o contetdo da SD.

No gréafico 01, apresentamos o numero médio de erros e acertos nas questdes do pré-teste no

intuito de mapearmos o0s conhecimentos prévios dos estudantes sobre o contetdo da SD:

Gréfico 1: Nimero médio de erros e acertos na atividade diagnostica

Acertos e erros no Pré-teste
12

8 @1%

1

oON B O

Il ACERTOS [ ERROS [M NAO RESPONDIDA

Fonte: Dados da pesquisa (2019).
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Esses resultados evidenciam que, possivelmente, a maioria dos estudantes participantes néo
tenha tido acesso as informagdes referentes ao conteido de Adolescéncia e Reproducdo Humana,
sobretudo no que diz respeito as mudancas que ocorrem durante esse periodo, como também em
relacdo aos métodos contraceptivos e as Doencas sexualmente Transmissiveis (DST), visto que a
quantidade de erros e questdes ndo respondidas nos leva a essa conclusdo. Um fator determinante que
pode ter contribuido para influenciar negativamente, pode ter sido a auséncia de informacdes e
suporte familiar, pois a familia exerce funcdo primordial nos aspectos bioldgicos, social e psicologico
(OSORIO, 1996). Sendo assim, cabe aos pais proporcionarem a seus filhos as primeiras orientacdes
no que concerne ao conteldo exposto acima.

No gréfico 02, apresentamos o nimero médio de erros e acertos nas questfes do pds-teste no

intuito de mapearmos os conhecimentos adquiridos pelos estudantes durante a SD:

Grafico 2: Nimero médio de erros e acertos no Pos-teste

Acertos e erros no Pos-teste
30 +
25
10
5

1

Il AcErTOS M ERROS

Fonte: Dados da pesquisa (2019).
Esses resultados evidenciam as contribuicdes da SD para a aprendizagem através do jogo e dos

elementos da gamificacdo. Podemos considerar que estes resultados foram satisfatorios, pois 0s
estudantes vivenciaram praticas investigativas e estimuladoras que os fizeram ficar motivados e
engajados em aprender o conteldo, e isso contribuiu diretamente para seu aprendizado.

Outro fator relevante que pode ter proporcionado o sucesso dessas atividades pode ter sido a
interacdo e a cooperacao dos grupos. Segundo Vygotsky (1987, p. 43), “o homem se produz na e pela
linguagem, ou seja, € na interagdo com outros sujeitos que formas de pensar sdo construidas por meio
da apropriagdo do saber da comunidade em que esta inserido”. Assim, percebemos que tais estratégias

investigativas facilitaram a apropriagdo dos conhecimentos, despertando o interesse na mudanca de
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postura, transformando as atitudes dos estudantes. Sobre este aspecto, Zabala (1996) apud Silva
(2006) complementa que:

[...] a construgdo de determinados conceitos e ou/habilidades pode estar atrelada a
uma estratégia metodoldgica diferenciada mais atuante, mais critica e reflexiva,
permitindo uma aprendizagem significativa proxima da realidade do aluno e
adequada a sua faixa etéria (SILVA, 2006, p. 143).

Corroboramos as ideias dos autores, uma vez que defendemos que se faz necessario escolher,
para cada grupo de estudantes, atividades adequadas a sua faixa etaria, para que haja interesse, e que
eles se sintam motivados a participarem das atividades propostas. Na SD, essa reflexdo se translucida
a partir da anélise do desenvolvimento do jogo didatico Trilhas Gigantes, posto que este proporcionou
aos estudantes vivenciarem momentos de descontragdo, movimento e liberdade, que os jovens tanto
apreciam, e que sdo tdo importantes para se promover um ensino de Ciéncias por meio da
investigacao.

Gréfico 3: Desempenho geral dos estudantes na SD

Desempenho dos estudantes

10

Escore obtido na
atividade
o N B O 0

Pré-teste Pos-teste

Atividade

Fonte: Dados da pesquisa (2019).
O resultado do desempenho dos estudantes no pds-teste se diferencia da atividade diagnostica,

pois apresenta uma evolugdo consideravel em relacdo a primeira atividade. Esta evolugdo foi
observada através do nimero de acerto das questdes, na comparacdo entre as duas atividades. Esse
resultado é bastante evidente e, a partir deste, reforcamos a ideia do quanto estratégias lddicas
contribuem para a constru¢do do conhecimento. Portanto, com os resultados obtidos, afirmamos que
0 jogo didatico Trilhas Gigantes colaborou para o aprendizado do contetudo abordado, pois
percebemos que a quantidade de acertos praticamente dobrou no pos-teste em relagédo a atividade
diagnostica. Estes resultados evidenciam que o jogo cumpre o seu objetivo, mostrando-se como mais
uma possibilidade de estratégia no processo de ensino e aprendizagem investigativa para o ensino de
Ciéncias.
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Vygotsky (1989) complementa que o jogo pode ser considerado um forte aliado para favorecer
a aprendizagem, pois o ludico favorece a concentracao, a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianca.
Para isso ser possivel, as aulas precisam fugir de propostas tradicionais, assim como foi
proporcionado pela SD proposta.

Foi perceptivel que atraves da SD os estudantes envolvidos aprenderam a conviver com ideias
diferentes, a aprender com o outro a ter comprometimento com o estudo, pois a maioria ndo conseguia
se envolver nas atividades propostas, mas com essas atividades, mostraram-se participativos.
Observamos que o jogo e os elementos da gamificacdo contribuiram para que houvesse engajamento,
interesse por aprender os contetidos referentes a Adolescéncia e Reproducdo Humana. Para além do
ludico e do jogo propriamente dito, Zichermann e Cunningham (2011) ressaltam que a gamificacdo
usa mecanica de jogo como: desafios, regras, niveis e recompensas para transformar as atividades
diarias em atividades ludicas. Em nossa SD, estes elementos foram utilizados como incentivos para
propiciar que os estudantes superassem os obstaculos em relacdo a aprendizagem do contedo
Adolescéncia e Reproducdo Humana, de modo que estes sentiram-se atraidos pelo jogo, pois 0s
desafios sdo como combustiveis para motivar a aprendizagem.

A insercdo de jogos no contexto do ensino e aprendizagem, segundo Grando (2001), implica
limites e possibilidades, sendo assim, podemos citar uma gama de vantagens na utilizacdo do jogo
para alcance de determinados contetdos: o desenvolvimento da criatividade, do senso critico, melhor
observacao dos fatos, o desenvolvimento de estratégias, a motivacao por parte dos alunos, o resgate
do prazer em aprender, por ser prazeroso e nao obrigatério, favorece fazer relagdes com o que ja
aprendeu e com sua realidade vivida. Dessa forma, 0 jogo permite a socializacdo do conhecimento,
passando a ser acessivel a todos, adquirindo assim conscientizacdo do trabalho coletivo.

Zichermann e Cunningham (2011) complementam que existem varias razfes para motivar as
pessoas a jogarem, dentre elas: obtencdo de dominio, diversdo, competicdo e a vitoria. No contexto
do ensino de Ciéncias, tanto o jogo como a gamificacdo contribuem para que os estudantes se sintam
estimulados a aprender o contetdo trabalhado, a0 mesmo tempo em que se divertem e competem com
seus pares, e sdo recompensados ao responderem de forma correta as questdes e alcancarem a vitoria,
visando atingir maior pontuacdo na disciplina de Ciéncias.

O professor tem um papel relevante nesse processo, devendo ter intencionalidade e
planejamento no seu objetivo predeterminado. Também é preciso que o aluno tenha interesse para
aprender, pois somente 0 jogo ndo ensina, ele contribui para engajar os estudantes a atingirem o
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sucesso em uma determinada atividade e no ensino de Ciéncias na Educagdo do Campo, sendo
primordiais a cooperacgao entre as pessoas e a coletividade em aprender e ensinar em grupo. Sobre
este aspecto, Caldart (2000, p. 53) complementa que “o processo pedagdgico ¢ um processo coletivo,
e por isto, precisa ser conduzido de modo coletivo, enraizando-se e ajudando a enraizar as pessoas
em coletividades fortes”, tdo primordiais para o ensino de Ciéncias na Educa¢do do Campo.
Torna-se relevante relatar a satisfacdo dos estudantes em participarem de atividades fora do
contexto habitual da sala de aula. Apesar das contribui¢cdes que elencamos e evidenciamos neste texto,
destacamos que houve algumas dificuldades encontradas no desenvolvimento dessa SD como:
conciliar os horarios dos professores da instituicdo com a aplicacdo do jogo de trilha; a falta de tempo
para que os estudantes pudessem confeccionar o jogo; a auséncia de recurso financeiro para compra
dos coletes e prémios. Mesmo com tais dificuldades, foi gratificante desenvolver essas atividades
pedagdgicas e observar que sdo a¢bes simples, planejadas, que podem desenvolver e potencializar o
ensino e aprendizagem, pois para que haja sucesso, faz-se necessario conhecer para quem se esta

planejando, assim como destaca Luckesi (2011).

Consideracoes finais

Os resultados apresentados evidenciam as potencialidades dos jogos didaticos e dos elementos
da gamificacdo. Nossa pesquisa evidenciou que estas estratégias contribuiram para estimular, motivar
e engajar os estudantes que participaram da intervencdo. Observamos que 0 uso destas estratégias e
0 desenvolvimento da SD, contribuiram para a aprendizagem de diversos conceitos cientificos
envolvendo o contetdo Adolescéncia e Reproducdo Humana, como também para a contextualizagdo
destes, levando em consideragdo o contexto do campo. Assim, evidenciamos a relevancia de um
trabalho voltado para préaticas diferenciadas do ensino tradicional no ambito escolar, ampliando assim
a qualidade do processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias na Educacdo do Campo.

Demonstramos, através dos resultados, a importancia dos jogos e dos elementos da gamificacao
como estratégias engajadoras e motivadoras nesse processo. Vale também ressaltar que, de acordo
com Vygotsky (1934), a interagdo social proporciona conhecimento, pois 0s estudantes, ao
responderem as questdes durante a aplicacdo do jogo de trilhas, consultaram uns aos outros e se

mostraram mais cooperativos e integrados.
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Podemos concluir que essas possibilidades metodoldgicas, agregam novos conhecimentos,
proporcionam leveza ao processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias na Educacdo do Campo e
favorecem a troca de conhecimentos e o interesse por conceitos cientificos. No entanto, os jogos
didaticos ainda séo vistos como mera atividade recreativa por parte de alguns educadores, talvez pela
falta de formacéo, por comodismo, ou falta de tempo para planejar. Por conta disso, ressaltamos a
relevancia da formag&do continuada para dar conta de varias questdes que podem surgir ao longo da
atuacdo profissional destes professores de Ciéncias da Educacdo do Campo, para que estes possam

estar atentos a essas novas demandas.
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