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RESUMO

FERRO, R.B., O ladico no ensino de ciéncias: conhecendo as vitaminas pelos jogos.
59 folhas. Monografia (Especializagdo em Ensino de Ciéncias). Universidade
Tecnologica Federal do Parana, Medianeira, 2014.

Este trabalho teve como temética o desenvolvimento e aplicacdo de um jogo didatico
intitulado “Super Trunfo: Salada de Frutas” que aborda o tema vitaminas, para
alunos dos oitavos anos do Ensino Fundamental, como instrumento aliado a pratica
docente pedagdgica, auxiliando no processo de ensino aprendizagem e na
promocao da alimentacdo saudavel através da conscientizacdo dos alunos de forma
dindmica e divertida no ambiente escolar. O projeto foi desenvolvido baseado no
jogo de cartas tradicional Super Trunfo®, jA existente no mercado. Foi realizado
através de quatro etapas: revisdo do conteudo, regras gerais do jogo, aplicacdo do
jogo e aplicacdo de questionario. Os resultados revelaram que um numero
significativo de alunos aprovou a proposta, onde se sentiram motivados e
interessados na insercdo dessa metodologia nas aulas, favorecendo o
desenvolvimento de inUmeras habilidades. Sendo assim, considera-se a utilizacao
do ludico, através dos jogos didaticos como uma alternativa viavel a ser utilizada no
ensino de ciéncias, contribuindo para uma aprendizagem significativa dos alunos.

Palavras-chave: Jogo didatico. Aprendizagem. Alunos



ABSTRACT

FERRO, R.B., The playfulness in science education: knowing vitamins by games. 59
pages. Monografia (Especializacdo em Ensino de Ciéncias). Universidade
Tecnologica Federal do Parana, Medianeira, 2014.

This work had as its theme the development and implementation of an educational
game titled "Super Trump: Fruit Salad" that addresses the theme vitamins, for
students of the 8th grade of elementary school as an instrument coupled with
pedagogical teaching practices, assisting in the teaching process learning and
promoting healthy eating through the awareness of students in a dynamic and fun
way in the school environment. The project was developed based on the traditional
game, already on the market Super Trunfo® cards. It was conducted in four stages:
review of content, general rules of the game, the game application and a
qguestionnaire. The results revealed that a significant number of students approved
the proposal, which they felt motivated and interested in the integration of this
methodology in classes, favoring the development of numerous skills. Therefore, we
consider the use of playful, through educational games as a viable alternative to be
used in science education, contributing to a significant student learning.

Keywords: Didactic Game. Learning. Students
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1 INTRODUCAO

E essencial estabelecer vinculos entre a escola e situacbes cotidianas,
favorecendo o uso dos conhecimentos e competéncias que o educando possuli.

Em decorréncia ao aumento da obesidade infantii e outras doencas
provocadas pelo consumo cada vez mais frequente de alimentos industrializados,
considera-se de extrema importancia a abordagem do tema alimentacdo saudavel
no ensino de Ciéncias para que os alunos possam conhecer a importancia das
vitaminas em sua dieta, suas fun¢des e beneficios para sua salude e bem-estar.

Levar o estudante a descobrir novos nutrientes através do consumo de
alimentos saudaveis na escola como as vitaminas é um 6timo meio de transformar
suas atitudes e habitos diante das refeicbes em sua propria casa, ou seja, aplicar e
disseminar suas descobertas no ambiente familiar.

Despertar a motivacdo e o interesse dos alunos é um dos grandes desafios
da educacdo para este novo seéculo. Grande parte dos educadores sentem
dificuldades na insercdo de novas metodologias em suas praticas, seja por falta de
preparo ou tempo, o que leva grande parte a aderir as aulas expositivas tradicionais,
sem contextualizacao, fugindo da realidade dos alunos.

Diante disso, estar se reinventando, pesquisando e buscando aprimorar sua
pratica € um ponto positivo na formacdo dos professores, visto que torna as aulas
mais dindmicas, interativas e inovadoras. Para tanto, os jogos didaticos podem se
tornar grandes aliados as praticas docentes, por estarem intrinsicamente ligados ao
aspecto ladico e educacional.

A utilizacdo de jogos € uma estratégia didatica importante para o Ensino de
Ciéncias, pois além de favorecer a motivagdo, 0 raciocinio, a concentracdo e a
criatividade propicia, principalmente, uma melhor interatividade entre alunos e entre
professores e alunos, tornando a aprendizagem mais significativa.

Diante da importancia do tema vitaminas no Ensino de Ciéncias,
desenvolveu-se e aplicou-se um jogo didatico sobre este assunto para alunos do
Ensino Fundamental, com intuito de complementar o conteddo e promover a
conscientizacdo das criancas para uma alimentacdo equilibrada, despertando o

interesse para o consumo de alimentos saudaveis, como as frutas que contém as
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vitaminas, micronutriente necessario ao organismo para o seu desenvolvimento,

saude e qualidade de vida.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O ENSINO DE CIENCIAS NO BRASIL

O ensino de uma forma geral esteve sempre vinculado ao momento politico,
econdmico e cultural da sociedade (KRALSICHIK, 2000).

Historicamente paises com longas tradi¢des cientificas desde o século XVIII
estabeleceram politicas nacionais tanto para a educacdo em geral como para o
ensino de ciéncias particularmente. Ja no Brasil pode-se estabelecer o ensino de
ciéncias somente no século passado, ainda muito principiante em sua primeira
metade (DELIZOICOV e ANGOTTI, 1992).

Com base nos critérios de carater interno, estrutural, vinculado a economia e
politicas brasileiras e de carater externo, de ordem mundial pautado pela
comunidade cientifica internacional e formacdo de pesquisadores brasileiros em
fundacdes estrangeiras, pode-se demarcar trés épocas distintas na evolucdo do
ensino de ciéncias no Brasil, do inicio do século XX até o final da década de 50, do
final dos anos 50 ao inicio dos 70, e dessa época até os dias atuais (DELIZOICOV e
ANGOTTI, 1992).

Até a década de 50, observa-se que 0s conceitos de ciéncias eram
puramente tedéricos, sem realizacdes de préticas, onde os conhecimentos cientificos
eram difundidos como verdades prontas e imutaveis, ndo havendo relagées com as
transformacdes e fenbmenos que ocorriam no mundo, o que de forma nao contribuia

para o desenvolvimento intelectual do estudante.

No periodo da década de 1950-70, prevaleceu a ideia da existéncia de uma
sequencia fixa e basica de comportamentos, que caracterizaria 0 Método
Cientifico na identificacdo de problema, elaboracdo de hipéteses, o que
permitiia chegar a uma conclusdo e levantar novas questbes
(KRASILCHIK, 2000, p.88).

A partir de meados da década de 70, em meio ao movimento CTS (Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade), marcado por um conjunto de reflexdes sobre o impacto da
ciéncia e da tecnologia na sociedade moderna, o ensino de Ciéncias incorpora a

necessidade de preparar o cidaddo para participar dos processos decisorios
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relativos ao desenvolvimento cientifico e tecnologico da comunidade em que atua
(KRALSICHIK, 1992; SANTOS, et.al., 2005).

Durante meados dos anos 1980 e no decorrer da década de 90, o ensino de
ciéncias passou por uma contradicdo sobre as metodologias ativas, havendo a
inclusdo do discurso da formacdo do cidadao critico, consciente e participativo. As
propostas educativas focavam a necessidade do desenvolvimento do pensamento
reflexivo e critico dos estudantes; levando a questionarem as relacfes existentes
entre a ciéncia, a tecnologia, a sociedade e o0 meio ambiente e a se apropriarem de
conhecimentos expressivos cientifica, social e culturalmente (DELIZOICOV e
ANGOTTI, 1992).

Neste periodo os conteldos continuaram sendo passados de modo
informativos e descontextualizados. A concepc¢ao de ciéncia continuou concedendo
aos estudantes a aquisicdo de uma visdo objetiva e neutra da ciéncia, apesar das
propostas de melhoria no ensino de ciéncias estarem amparadas numa Visdo
contextualizada da ciéncia politico, econdmico e social mente (DELIZOICOV e
ANGOTTI, 1992).

Numa sociedade, onde o0s processos de transformacdes e avangos
tecnologicos sdo constantes, a formacéo de ciéncias é essencial por dois motivos:
preparar o estudante para assimilar o mundo através da Ciéncia e através de uma
maior compreensao da Ciéncia e tecnologia preparar o estudante para o mercado de
trabalho, como prop&e a Lei de Diretrizes e Bases de 1996 (PINTO, 2009).

Muitos professores encontram dificuldades em aproximar os conteudos de
ciéncias ao cotidiano dos alunos, aliando especialmente ciéncia e tecnologia ao
contexto social, num passo em que essas dificuldades tornam o0 ensino
descompactaveis com as diretrizes dos Parametros Curriculares Nacionais - PCNs
(BRASIL, 1998), uma vez que torna os estudantes sujeitos passivos no processo de
ensino aprendizagem.

Atualmente novas tendéncias estao se delineando e evoluindo, sendo que as
atencdes do ensino de ciéncias tém como base a ideia de cidadania e a formacéo de
docentes com novos perfis profissionais (SANTOS, et al., 2005).

As variadas tendéncias pedagogicas tém seus focos e vertentes no ensino
com visdes diferentes. Nesse propoésito, vale ressaltar que cada tendéncia
pedagogica deve ser aprofundada, pois ndo existe um método infalivel, cabendo ao
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docente ir além das propostas contempladas no curriculo, testando e aplicando

métodos no qual julgue que seus alunos aprenderdo melhor.

2.2 AEDUCACAO ALIMENTAR NO ENSINO DE CIENCIAS

Atualmente € crescente o nimero de individuos com disturbios alimentares
em nossa sociedade, provocados pela alimentacdo inadequada, sendo ligado a
diversos problemas de saude, o que considera-se um problema grave que merece
atencao das autoridades e organizagdes que tratam do assunto, incluindo a¢des que
englobem programas educativos em nutricdo no ambiente escolar.

De acordo com Candias (apud YOKOTA et al., 2010):

Uma das estratégias mais efetivas que colaboram para a promocdo da
salde é a combinacdo de apoio educacional e ambiental, envolvendo
dimensbes ndo s6 individuais, mas também organizacionais e coletivas,
visando, dessa forma, atingir agées e condi¢cbes de vida conducentes a
salde.

Nessa perspectiva a escola assume um espaco estratégico importante nas
discussdes sobre temas relacionados a questao alimentar voltada ao cotidiano dos
alunos como o controle e prevencdo de doencas geradas na infancia (diabetes,
hipertenséo e obesidade), pelo consumo incorreto de alimentos, como também para
contribuir no entendimento critico das implicagbes das culturas de consumo
alimentar para a relagdo homem — ambiente (MOTTA e TEIXEIRA, 2012).

O ensino fundamental é incontestadamente, o melhor espaco social para se
trabalhar com o objetivo de ampliar a conscientizagdo dos estudantes no processo
de decisdo quanto ao consumo de alimentos, e a sua relacdo com a saude e o bem
estar (IPIRANGA et al., 1995).

De acordo com Stefanini et al., (1979), as criangas iniciam a formacéo de
seus habitos alimentares aos 2 anos e até os 14 anos se apresentam em fase
propicia para uma mudanca de atitudes e comportamentos, com relacdo aos
alimentos. Sendo assim, a educacdo alimentar no ensino de ciéncias € relevante

nesse contexto para que as informagdes sobre alimentagdo sejam absorvidas pelo
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educando para que possa aplica-las na préatica no seu cotidiano (AMARAL et al.,
2012).

Neste modelo de escola promotora de saude, os professores assumem
especial destaque, ja que conhecem a realidade dos seus alunos e sdo 0s principais
condutores no processo de ensino aprendizagem (RODRIGUES et.al., 2008).

Cabe ao professor, através de variadas estratégias de ensino, estimular o
interesse dos alunos na construcdo de bons habitos alimentares.

No entanto, Temporini (1988) salienta que para haver uma orientacdo
adequada, os profissionais devem estar capacitados e conscientes do seu papel
nesse contexto, pois nem sempre possuem conhecimento, atitudes, habilidades e
praticas relacionadas a saude escolar.

A escola deve abordar os assuntos relacionados aos temas como educacao
alimentar, ambiental e sexual, como temas transversais as diversas éareas do
conhecimento, de modo continuo, sisteméatico, amplo e integrado (BRASIL, 1998).

No ambito da educacéo para a saude, deve-se tentar construir uma dinamica
curricular que va de encontro as necessidades das criancas e dos jovens, atendendo
a sua trajetéria de desenvolvimento e englobando todos os atores do processo de
ensino-aprendizagem: pais, professores, alunos e a comunidade em geral (Ministério
da Educagéo, 2001).

Deve haver uma reflexdo sobre a tematica educacédo alimentar para além do
aspecto nutricional, considerando-se, no seu planejamento, os diferentes eixos que
contemplam a abordagem proposta, desenvolvendo o pensamento critico do
educando e a conscientizacdo sobre sua cultura e modo de realizar de forma
autbnoma as suas proprias escolhas alimentares (PIPITONE et al., 2003).

Dentro do contexto educacional, os temas relacionados & obesidade,
desnutricdo e transtornos alimentares merecem destaque.

Estudos sobre a alimentacdo de grupos de adolescentes brasileiros indicam
ocorréncia de inadequacao alimentar com caréncia de ingestado de produtos lacteos,
frutas e hortalicas e excesso de agucar e gordura (GAMBARDELLA, 1996).

Em seu estudo, LEVY et al., (2009), analisou o consumo e comportamento
alimentar de estudantes brasileiros do 9° ano do ensino fundamental de todos os
estados brasileiros, onde constatou-se uma alta no consumo de alimentos nao
saudaveis e uma baixa no consumo de alimentos saudaveis, havendo uma

necessidade de promocéao de acdes voltadas a saude de jovens.
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ZANCUL (2004) ao analisar o consumo alimentar de estudantes em escolas
de Ribeirdo Preto-SP, conclui em seu estudo que ha uma necessidade de trabalhar
a Otica alimentar nas variadas disciplinas, onde a escola assume um importante
espaco como promotora da educacao nutricional, jA que o consumo de alimentos
inadequados associados ao estilo de vida dos alunos pode trazer consequéncias
para a saude.

Seguindo esta linha, a merenda escolar, assim como a escola, exerce um
papel fundamental no oferecimento de nutrientes essenciais aos alunos como as
vitaminas para a promoc¢do da saude, possibilitando também concretizar a teoria
abordada nas aulas através da préatica (ZANCUL, 2004)

Sendo assim a inser¢cdo de praticas alimentares saudaveis no ambiente
escolar é vista como essencial na formacéo de habitos e atitudes das criancas, nos
quais serdo levados por toda a vida contribuindo de forma positiva para a saude e

também para a difusdo dessa pratica no ambiente familiar.

2.2.1 As Vitaminas na Educacgéo Alimentar das Criancas

As vitaminas sdo micronutrientes essenciais na alimentacao diaria, devem ser
inclusas na dieta, exercendo fun¢gBes importantes na manutencdo de nossa saude.

Elas pertencem a diferentes classes de compostos quimicos, apresentando
assim grande diversidade em suas propriedades fisicas, quimicas e bioquimicas
(SGARBIERI, 1987).

Essas substancias organicas, presentes em diversos alimentos, como frutas,
verduras e legumes, trazem inumeros beneficios para o nosso organismo, atuando
na forma de cofatores enzimaticos, na resposta imunologica a agentes infecciosos,
auxiliando no metabolismo celular e na prevencdo de algumas doencas. As
necessidades vitaminicas de um individuo variam conforme fatores como idade,
clima, atividade que desenvolve e estresse a que € submetido (PAIXAO &
STAMFORD, 2004; PINHEIRO et.al., 2005).

As vitaminas sao classificadas, de acordo com sua solubilidade em dois
grupos: lipossoluveis, soluveis em lipideos: vitaminas A (retinol), D, E e vitamina K,

e hidrossoluveis, soliveis em agua: vitaminas Bi (tiamina), B2 (riboflavina), Bs
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(niacina), Bs (&cido pantoténico), Be (piridoxina), Bo (&cido fblico), Bai2
(cianocobalamina) e vitamina C (acido ascérbico) (PINHEIRO et.al., 2005).

A vitamina A, também chamada de retinol, desempenha um papel importante
na funcdo visual. Sua falta causa perturbacfes visuais que podem vir a acarretar
uma cegueira completa. Sdo encontradas em frutas e legumes alaranjados, como
cenoura crua, abobora, manga, mamao, e também em figado de peixe.

As vitaminas do complexo B sdo formadas pelas vitaminas Bi, B2, Bs, Bs, Bs,
Bo e Bi2. Essas vitaminas, de modo geral, atuam em conjunto e a falta de uma pode
causar prejuizo na atividade das demais. Caréncias desses tipos de vitaminas no
organismo estéo relacionadas a diversas doencas, dentre elas: beribéri, pelagra e
anemia perniciosa. Suas fontes incluem levedura de cerveja, gema de ovo, arroz
integral, pdlen, graos germinados em geral.

A vitamina C ou &cido ascorbico é essencial para a sintese de colageno e
atua de forma importante no metabolismo do ferro e da hemoglobina, possuindo
também acéo desintoxicante. A acentuada falta dessa vitamina no organismo pode
acarretar o escoburto. E encontrada em frutas citricas, como o limao, laranja, caju,
kiwi, goiaba e acerola (sendo esta Ultima a camped).

A vitamina D, exerce a funcdo de absorcdo de célcio e ferro, fundamentais
para os 0ssos e dentes. Sua deficiéncia pode causar o raquitismo. Suas ac¢des sao
desencadeadas pela acdao do sol, podendo ser encontradas em alguns alimentos
como 6leo de figado de peixe, peixes em geral, grdos germinados, gema de ovo
(GONSALVES, 2002).

A vitamina E, possui a funcdo de retardacdo ao envelhecimento precoce e
protecdo aos efeitos negativos da poluicdo atmosférica, além de contribuir na
oxigenacgao celular, aumentando a energia muscular. S&o encontradas em alimentos
como graos germinados, germe de trigo, abacate, gema de ovo (GONSALVES,
2002).

A vitamina K exerce crucial importancia na coagulagdo sanguinea, onde sua
caréncia esta relacionada a hemorragias. Sua fonte inclui alimentos como algas,
alfafa, trigo germinado, legumes verdes, gema de ovo (GONSALVES, 2002).

Ha menos vitaminas nos alimentos fracos, exceto frutas e verduras, sendo
estes considerados como tendo vitaminas, mas ndo como “comida” que sustenta,
pois, ndo conseguem saciar a fome (CANESQUI, 1976 apud RAMALHO E
SAUNDERS, 2000).
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O fruto é um alimento completo, de primeira necessidade ao homem, com

propriedades medicinais preventivas. De acordo com BALBACH (1992, p.20):

Ndo ha duvida alguma de que as frutas, dia a dia, vdo adquirindo maior
importancia e a gente vai compreendendo que esta dadiva da Natureza nao
€ um produto acessorio na alimentacdo nem uma cor complementar a servir
de adorno duma copiosa refeicdo. Antes, pelo contrario vai-se
reconhecendo cada vez mais a sua importancia como alimento primordial e
indispenséavel para a alimentacdo humana, tendo contribuido para realcar
esse valor o descobrimento das vitaminas.

As frutas devem ser incorporadas de maneira geral como parte integrante de
nossa alimentacdo e na merenda das criancas, onde 0 espaco escolar deve
contribuir na promogé&o da saude, transformando os hébitos e atitudes das criancas
para uma alimentacdo equilibrada, proporcionando a estes um maior contato para
gque possam tornar frequente o consumo desses alimentos, essenciais ao

organismo.

2.3 O LUDICO NO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM

Muitas escolas brasileiras, especialmente as de ensino publico, ndo dispéem
em seu ambiente de ensino de materiais, laboratérios e equipamentos que oferecam
uma maior assimilagdo dos contetdos pelos alunos, e é visto que em poucas
escolas que possuem uma infraestrutura adequada, ndo a usufruem desses
recursos diferenciados, jA que muitos professores tém dificuldades no preparo de
aulas praticas, de suma importancia no processo de aprendizagem (PAJOLA et al.,
2009; 2010).

De acordo com KAMI (1991, p.125)

“Educar nao se limita a repassar informagdes ou mostrar apenas um
caminho, aquele caminho que o professor considera o mais correto, mas é
ajudar a pessoa a tomar consciéncia de si mesma, dos outros e da
sociedade. E Aceitar-se como pessoa e saber aceitar os outros. E oferecer
varias ferramentas para que a pessoa possa escolher entre muitos
caminhos, aquele que for compativel com seus valores, sua visdo de mundo
e com as circunstancias adversas que cada um ira encontrar. Educar é

preparar para a vida”.
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Neste contexto, as escolas que ndo sédo beneficiadas estruturalmente para
instalar instrumentos diferenciados de ensino, pode-se propor a utilizagdo do ludico,
como por exemplo os jogos didaticos, visto que podem ser confeccionados com
pouco, através de materiais reciclaveis, como papéis, caixas de papeldo, palitos,
garrafas pet, dentre outras embalagens domésticas, e ser de grande valia para uma
aprendizagem significativa dos alunos (PAJOLA et al., 2010).

A ludicidade é um assunto que vem conquistado espaco nos mais diversos
setores da sociedade. A palavra ladico vem do latim ludus que significa brincar.
Nesse brincar estdo incluidos os jogos, brinquedos e brincadeiras, e é relativo
também a conduta daquele que joga, que brinca e se diverte (SANTOS, 1997).

Por sua vez, a funcdo educativa do jogo favorece a aprendizagem do
individuo, seu saber, seu conhecimento e sua compreensao de mundo (SANTOS,
1997).

A tendéncia de aliar o ludico ao ensino das ciéncias vem ganhando destaque
como ferramenta didatica no ambiente escolar, podendo ser observados a utilizacdo
de jogos didaticos (CAMPOS; BARTOLOTO; FELICIO, 2003), de estdrias em
quadrinhos (BANTI, 2012), de pecas teatrais (SILVEIRA et al.,, 2009), de mapas
conceituais (MATEUS e COSTA, 2009) de desenhos (COSTA et al., 2006), além de
outras técnicas e métodos.

A introducéo de técnicas ludicas como ferramenta ao ensino-aprendizagem
tem se mostrado importante para despertar o interesse dos alunos (MARTINES,
2003).

De acordo com SANTOS (1997), psicologos contemporaneos (Piaget,
Vygotsky, Wallon etc) também deram destaque ao brincar da crianga, atribuindo-lhe
papel decisivo na evolucao dos processos de desenvolvimento humano (maturagao
e aprendizagem); embora os enfoques tenham diferencas significativas, seja na
dimensdo que cada um atribui ao jogo, seja em relacdo ao seu surgimento no
processo evolutivo humano.

Para Piaget (1978) a atividade Ilddica humana contribui para o
desenvolvimento porque propicia a descontracdo do individuo, a aquisicdo de
regras, a expressao do imaginario e a construcdo do conhecimento.

Segundo Vygotsky (1989), o ludico influencia no desenvolvimento da crianca,
pois através do jogo sdo aflorados aspectos como iniciativa, autoconfianca,

curiosidade, linguagem, pensamento e concentracao, estimulando a aprendizagem.
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Quando se trabalha o ludico na educacao, abre-se um espago para que a
crianga expresse seus sentimentos, oferecendo a ela a oportunidade para
desenvolver aspectos afetivos, para a assimilacdo de novos conhecimentos. A partir
do ludico criam-se espacos para a acdo simbdlica e a linguagem podendo ser
trabalhado com limites e regras entre a imaginacéo e o real (CARDIA, 2011).

Diante disso, pode se afirmar que o ludico € extremante importante na pratica
educativa, propiciando ao estudante o contato com situacfes diversas e favorecendo
assim o desenvolvimento de inumeras habilidades importantes para o0 seu

amadurecimento afetivo, cognitivo, moral, motor e social (CARDIA, 2011).

2.3.1 Os jogos didaticos no ambiente escolar

A aplicacdo dos jogos em sala de aula ainda é pouco frequente e seus
beneficios ainda sdo desconhecidos por muitos educadores, isso pode ser explicado
pelo fato dos jogos ndo serem muito bem vistos por estarem associados ao prazer
(GOMES & FRIEDRICH, 2001).

Embora sendo elementos sempre presentes na humanidade desde seus
primordios, os jogos e brinquedos, também ndo tinham o significado que tém hoje,
sendo que eram vistos como inuteis e tinham como o objetivo a distracdo e o recreio
(SANTOS, 1997). Sendo assim, propiciar o estimulo na construcdo do conhecimento
a partir das motivacdes naturais de cada aluno, propondo desafios adequados,
passa a ser mais uma entre as muitas responsabilidades de um bom educador
(RIZZO, 2001).

A utilizacdo de jogos como estratégia didatica é previsto nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) (Brasil, 2000).

Os jogos sdo indicados como um tipo de recurso didatico educativo que
podem ser utilizados em momentos distintos, tais como na apresentacdo de um
conteudo, ilustracdo de aspectos relevantes ao conteudo, como revisdo ou sintese
de conceitos importantes e avaliacdo de conteudos ja trabalhados (CUNHA, 2004).

Os jogos didaticos podem se tornar um grande aliados no processo de ensino
aprendizagem, por propiciarem praticas educativas interessantes e inovadoras, ja

que a falta de motivacdo, quase sempre acarretada pela metodologia utilizada pelo
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professor, ao trabalhar os conteudos é a principal causa do desinteresse dos alunos.
Desse modo a forma diversificada de trabalhar os conteldos, através dos jogos
didaticos pode facilitar a aproximacdo do aluno ao contetdo, despertando o
interesse pela disciplina e possibilitando aos alunos tornarem sujeitos ativos na
construcéo do seu conhecimento e ndo meramente receptores de informagdes, onde
estes aprendem brincando de maneira prazerosa e divertida (LIMA, et. al., 2011).

Se aplicado em grupo, também favorece a socializacdo, a cooperacao, a troca
de experiéncias, o espirito competitivo, fortalecendo lacos afetivos, onde os alunos
aprendem regras de comportamento, que ajudam no convivio com a sociedade.

Para CAMPOS; BARTOLOTO; FELICIO (2003) o jogo é uma ferramenta ideal
da aprendizagem, na medida em que propde estimulo ao interesse do aluno, ajuda a
construir suas novas descobertas, e simboliza um instrumento pedagdgico que leva
o professor a condi¢@o de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.

Entretanto ao se optar por essa pratica, o educador deve ter seus objetivos
bem intencionados. Para serem utilizados com fins educacionais os jogos didaticos,
além de bem elaborados devem ter propositos de aprendizagem bem definidos,
ensinando conteldos das disciplinas ao publico alvo, ou ainda, incentivando
estratégias ou habilidades que permitam o desenvolvimento cognitivo e intelectual
dos alunos (GROS, 2003).

Para Kishimoto (1996, p.37), “a utilizacdo do jogo potencializa a exploracao
e a construcdo do conhecimento, por contar com a motivacao interna tipica do
ludico”.

O jogo pedagdgico se ampara na sua capacidade como recurso mediador que
visa a construcdo de um conhecimento, por seu aspecto ludico (PFUTZENREUTER
e STANO, 2008) e também por estimular a cogni¢do, por meio do desenvolvimento
da inteligéncia e da personalidade do individuo, importantes fundamentos atuantes
na construgdo do conhecimento (MIRANDA, 2002).

De acordo com Kishimoto (1996), os jogos didaticos assumem duas fungoes.
A primeira delas € a funcao ludica que assegura a diverséo, prazer e até desprazer,
quando escolhido voluntariamente. A segunda é a funcdo educativa, ensinando
qualquer coisa que complete o individuo em seu saber e sua apreensdo de mundo.

Sendo assim para alcancar o seu verdadeiro potencial, especialmente nas
disciplinas de Ciéncias Naturais 0 jogo no espaco escolar ndo deve contar apenas
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com o carater de ludicidade mais também com o carater educativo (PEDROSO et
al., 2009).

Na literatura encontram-se algumas propostas de utilizacdo de jogos
didaticos no ensino de ciéncias. Na sua maioria utilizando recursos e estratégias
tradicionais como papel, fichas, baralhos, tabuleiro, mas também tecnologias.

TAVARES (2013) apresentam um jogo de tabuleiro como auxilio na
aprendizagem dos contetdos sobre organizacdo dos seres vivos. Outra proposta
interessante € a apresentada por CANTO e ZACARIAS (2009) num jogo de cartas,
baseado no Super Trunfo, sobre o tema arvores brasileiras. Ja ANDRADE et.al.,
(2013), apresentam uma proposta mais moderna, ou seja, um jogo digital para
ensinar as doencas causadas pelos insetos.

Considera-se que o uso de jogos didaticos pode ser utilizado como uma
ferramenta auxiliar na pratica pedagogica, permitindo que o educador possa
desenvolver inumeras habilidades em seus alunos, despertando sensacdes e
emocBes que as aulas tradicionais ndao propiciam, atraindo os alunos de forma
desafiadora e descontraida, onde o conhecimento € construido de maneira divertida,
pois o aluno aprende brincando, trabalhando também o raciocinio I6gico, a memoria,

onde dificilmente esqueceréao o que aprenderam.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 LOCAL DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada numa Escola Estadual, situada na zona norte do
municipio de Araras, Estado de Sdo Paulo, localizada na Rua Marcos Freire s/n, no
bairro Parque das Arvores, com um total de 62 alunos de duas salas de aula do 8°
ano do Ensino Fundamental, dos periodos matutino e vespertino. O bairro onde a
escola esta situada é de classe social média e atende uma clientela diversificada de
alunos, em sua maioria provinda da regido norte da cidade (Figura 1).

Atualmente a escola funciona nos trés periodos, contando com 952 alunos
matriculados, sendo: 386 alunos no periodo matutino, 341 alunos no periodo
vespertino e 225 alunos no periodo noturno. E uma escola mediana, simples, cuja

infraestrutura ndo é tao privilegiada, porém que cumpre com sua visdo na sociedade

como veiculo de transformacéo social.

- Figu}zﬂ - Fachada da escola
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3.2 TIPO DE PESQUISA

De acordo com Gil (2010), a pesquisa € desenvolvida por meio de métodos,
técnicas e outros procedimentos de investigagdo cientifica, objetivando a busca por
solugbes para os problemas propostos na pesquisa. Sendo assim a pesquisa se
desenvolve ao longo de um processo, contemplando inUmeras fases, desde a
formulacdo de hipoteses adequadas até sua validacdo e apresentacdo de seus
resultados.

Este projeto intitulado “Super Trunfo — Salada de Frutas” foi desenvolvido com
alunos dos oitavos anos do Ensino Fundamental, e realizado conforme Gil (2010),
através de pesquisa descritiva e bibliografica quanto aos objetivos e de

levantamento, quanto aos procedimentos técnicos ou métodos empregados.

3.2.1 Pesquisa descritiva

Foram levantados dados referentes a escola, onde a pesquisa abrangeu duas
salas dos oitavos anos, no qual foram descritas as caracteristicas do jogo em
guestdo. Durante sua aplicacdo utilizou-se como instrumento observacoes

sistematicas e aplicacfes de questionarios para coleta de informacdes.

3.2.2 Pesquisa bibliografica

A pesquisa bibliografica foi desenvolvida com base em materiais compostos

por principalmente artigos cientificos, livros e periédicos disponibilizados na Internet.

3.2.3 Pesquisa de levantamento
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As informacdes foram coletadas através da aplicacdo de um questionario
composto por questbes objetivas e subjetivas a respeito do jogo. ApOs reunir as
informacdes, foi realizada a analise quantitativa dos dados para aquisicdo dos

resultados e posterior discussao.

3.3 POPULACAO E AMOSTRA

Realizou-se a aplicacdo do jogo com um total de 62 alunos, na faixa etaria
entre 13 a 14 anos que frequentam atualmente os oitavos anos do ensino
fundamental, distribuidos em duas salas de aula: uma sala no periodo da manha 8°
ano A com 30 alunos e a outra sala no periodo da tarde 8° ano B com 32 alunos.

O critério que se utilizou para aplicagdo do jogo foi a complementacdo dos
conteudos sobre nutricdo, na disciplina de Ciéncias, propostos pelo PCN (1998).

Conforme o curriculo, nesta série os alunos estdo estudando a importancia
dos nutrientes na alimentagdo e através do jogo poderdo concretizar sua
aprendizagem na prética, de forma dindmica e divertida, conhecendo mais a fundo a
importancia das vitaminas em sua dieta e diante disso transformar seus habitos

alimentares, trazendo resultados benéficos para sua saude.

3.4 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

O projeto foi desenvolvido pelo aluno de especializagdo em ensino de
Ciéncias Bruno Rogeério Ferro, amparado totalmente pela diretora Cristiane Fischer
Degasperi e pela coordenadora do ensino fundamental dos periodos matutino e
vespertino Alessandra Marcelina Barbosa Alves da Escola Estadual Professora
Maria Rosa Nucci Pacifico Homem e aplicado em duas classes dos oitavos anos do
ensino fundamental: uma no periodo matutino e a outra no periodo vespertino.

O material foi elaborado seguindo o principio do jogo de cartas Super Trunfo®
tradicional do fabricante Grow, ja existente no mercado, encontrado sobre diferentes

temas, inclusive os relacionados a area das ciéncias. O titulo sugerido para o jogo
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didatico “Super Trunfo: Salada de Frutas” baseou-se como tema central nas

vitaminas, neste caso presentes exclusivamente nas frutas.

3.4.1 Confeccéo do produto

Para a confeccédo digital do jogo utilizou-se programas de computador como o
Photoshop para a montagem da capa do jogo, e o Microsoft Word para criacdo do
layout das cartas, e em seguida papéis A4 para impressao e tesoura para recorte
dos moldes. As cartas contém na lateral, informacdes sobre as principais
propriedades medicinais das frutas e sdo divididas em cinco itens criados para o
confrontamento, neste caso a quantidade de vitamina A (Retinol), dada em Unidades
Internacionais (U.l), de vitamina Bi (Tiamina), dada em Microgramas (mcg), de
vitamina B2 (Riboflavina), dada em mcg, de vitamina Bs (Niacina), dada em
Miligramas (mg), e de vitamina C (Acido Ascorbico), dada em mg.

Foram confeccionados ao todo oito kits contendo 28 cartas (dimensdes 9,19cm x
6,3cm), cada um, com informagbes comparativas entre as principais vitaminas
contidas nas frutas selecionadas, e também um manual com as regras do jogo
(Figura2).

Todos os itens vém dentro de uma caixa feita para o jogo (Figura 3). A escolha
dessas frutas assim como os valores quantitativos de cada vitamina presentes

nestas baseou-se na literatura de Balbach (1992).



Figura 2. Capa do jogo Super Trunfo: Salada de Frutas.

Figura 3. Modelo do kit do jogo Super Trunfo: Salada de Frutas.
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3.4.2 Etapas da aplicacao do jogo

O trabalho foi dividido em quatro etapas, com duracdo total de 1 hora e 40

minutos, perfazendo duas aulas de 50 minutos cada.

Etapa 1 — Reviséo do conteudo:

Antes do inicio do jogo, os alunos dos oitavos anos A e B tiveram uma reviséo
tedrica sobre o assunto abordado no jogo: as vitaminas. Segundo a professora de
Ciéncias que leciona nas salas, os alunos j4 aprenderam esse conteddo no 1°

Bimestre. Essa primeira etapa contou com uma duracdo média de 15 minutos.

Etapa 2 : Regras gerais do jogo:

Apos a revisdo, foram esclarecidos aos estudantes, as regras gerais do jogo
evidenciadas abaixo, no qual foram utilizados 10 minutos da aula.

O jogo contém 28 cartas ilustrativas sobre as vitaminas presentes em diversas
frutas, dentre elas ha uma especifica invencivel denominada Super Trunfo,
representada pela fruta Banana (Musa ssp), que sera embaralhada com as demais e
divididas com os integrantes do grupo, no qual ficardo 7 cartas para cada pessoa. O
integrante que cair com a carta Super Trunfo iniciara o jogo. Esse jogador formara
uma sequéncia com as cartas recebidas, e com a primeira carta do baralho,
escolhera um item contido na mesma, no qual julgar um valor que supere a carta dos
demais colegas em disputa, e pronunciando em voz alta o valor para o seu
respectivo grupo.

O jogador que possuir o valor mais alto ganhara as cartas da mesa e as colocara
embaixo de sua pilha. O préximo a jogar sera o que venceu a jogada anterior.

Se dois ou mais jogadores tiverem as cartas com 0 mesmo valor maximo

(empate), os demais participantes deixam suas cartas na mesa, e a vitoria € decidida
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entre 0os que empataram. Para isso, quem escolheu inicialmente diz um novo item de
sua proxima carta, no qual ganhard a rodada quem tiver o valor mais alto.

A carta Super Trunfo € embaralhada com as demais. Suas informac¢des superam
todos os dados de cartas marcadas com B, C e D. Assim, se o participante tiver uma
carta Super Trunfo, sua chance de ganhar de seus adversarios sera muito grande.
So ira perdé-la se um deles lhe apresentar uma carta marcada com a letra A (2A,
3A, 4A, 5A, 6A, e 7TA).

Assim se prosseguira o jogo, até que um dos participantes ficara com todas as

cartas do baralho, vencendo a partida.

Etapa 3: Aplicacéo do jogo:

Nas duas turmas, os estudantes foram divididos em oito grupos em sala de aula.

No 8° ano A, formou-se oito grupos nos quais seis grupos tiveram quatro
componentes e dois grupos trés componentes cada, de acordo com o namero total
de alunos frequentes na sala, ou seja 30 alunos.

Ja no 8° ano B, organizou-se a sala em oito grupos, contendo cada um quatro
componentes cada, totalizando 32 alunos frequentes.

Distribuiu-se a cada grupo um kit do jogo intitulado “Super Trunfo: Salada de
Frutas”, contendo 28 cartas, e uma respectiva carta com as regras gerais do jogo.

A partir da divisao e entrega do kit do jogo, os alunos comecaram a partida onde
foram mediados de acordo com as duvidas que iam surgindo no decorrer das

partidas. O tempo gasto durante essa etapa somou ao total 70 minutos.

Etapa 4: Aplicacdo de Questionario:

A avaliacao do jogo didatico foi feita mediante a observacao direta, verificando os
acontecimentos e interagdes ocorridas durante o desenvolvimento da atividade e
através de questionario. Composto por nove questbes objetivas e subijetivas, o

questionario foi aplicado apos o término do jogo, com uma duracdo de 5 minutos,
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baseando-se na coleta de informacbes, a fim de conhecer as opinides dos
entrevistados sobre a funcionalidade do jogo como ferramenta auxiliar no ensino de

Ciéncias e suas aplicabilidades.

3.5 ANALISE DOS DADOS

O propésito da aplicagdo do jogo com os alunos foi avaliar o material didético,
assim como sua preparacdo, funcionalidade e utilizacdo em escolas publicas.

Com a aplicacédo do jogo os alunos tiveram a oportunidade de conhecer um
pouco mais sobre as frutas e suas propriedades, assim como a importancia de
estarem incorporando-as em sua alimentacédo diaria, na obtencdo das vitaminas que
€ um micronutriente essencial ao organismo, e estarem transformando seus hébitos
em detrimento a sua saude e bem-estar.

Durante a aplicacdo do jogo, pode-se constatar no geral que houve interacao
de grande parte dos alunos com 0s seus grupos, onde o processo ocorreu de forma
satisfatoria para todos, prevalecendo a cooperacao e o trabalho em equipe.

Dentre os aspectos positivos, evidenciou-se o espirito competitivo dos alunos
durante as partidas, onde estavam todos engajados e estimulados a vencerem 0s
demais, o que contribuiu para uma melhor socializacdo do grupo, e também a
curiosidade de alguns alunos em relacdo a algumas frutas contidas nas cartas do
jogo, no qual desconheciam até entéo.

Nao houve dificuldades por parte dos alunos quanto ao entendimento das
regras gerais do jogo, pois o0s mesmos foram orientados antes de sua aplicacao,
porém pode-se destacar como aspectos negativos a dispersdo e impaciéncia por
parte de alguns alunos, que eram eliminados logo na rodada do jogo, o que acabou
interferindo no andamento da partida.

A avaliacdo do jogo foi feita mediante ao questionario onde as respostas

foram transformadas em graficos para melhor interpretacédo dos dados.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com o perfil das duas turmas dos oitavos anos entrevistadas,
pode-se constatar uma distribuicdo homogénea em relagdo ao sexo, onde do total
de 62 alunos, 50% pertenciam ao sexo feminino e a outra metade ao sexo
masculino, nas faixas etarias de 13 a 14 anos.

Os alunos quando questionados sobre o que acharam a respeito do jogo
aplicado, em sua grande maioria aprovaram a proposta considerando o jogo muito
legal, legal e normal. Somente dois alunos, classificaram o jogo como chato, estes

pertencentes ao oitavo ano B (Figura 4).
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Figura 4 — Grafico referente a opinido dos alunos a respeito do jogo Super Trunfo: Salada de Frutas.

Durante a aplicagdo do jogo Super Trunfo: Salada de Frutas, todos
colaboraram e se empenharam de maneira mutua, transformando o ambiente mais
alegre e o convivio entre os colegas do grupo mais dinamico nas duas turmas
conforme a Figura 2 e a Figura 3, trazendo ganhos tantos nos aspectos sociais
guanto educacionais, pois a maioria dos alunos (81%) se mostraram interessados
em adquirir o produto para jogar em casa, caso estivesse disponivel (CANTO E
ZACARIAS, 2009).
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Figura 6 — Fotos referentes a aplicacdo do jogo didatico na turma do oitavo ano B.

A participacdo de cada aluno em jogos deve colaborar para a constituicdo de
atitudes como respeito, cooperacao, solidariedade, obediéncia as regras, iniciativa
pessoal e grupal (RIZZI E HAYDT, 1986).

Destaca-se também de forma satisfatéria, a conscientizacdo dos alunos sobre
a importancia das vitaminas em sua alimentacao, tendo em vista sua saude e bem-
estar, pois muitos demonstraram curiosidades em pesquisar sobre as frutas do jogo
que ainda desconheciam e incorpora-las em sua alimentacao.

Em relacdo aos aspectos comportamentais, durante todo 0 processo
verificou-se que os alunos se mantiveram disciplinados nas duas turmas.

Soares e Cavalheiro (2006) citam que a utilizacdo de jogos em sala de aula
melhora o aspecto disciplinar, pois cria um envolvimento maior entre alunos e
professores, havendo divertimento, construgcdo de conhecimento e fortificacdo de
lagos afetivos entre os envolvidos.

Diversos autores classificam os jogos de diferentes formas. Piaget (1962)
criou uma classificacdo baseada nas fases de desenvolvimento infantil. Zatz (2007)
classifica 0 jogo em quatro grupos: jogos de familia, de estratégia, para criancas, de
interacdo e de perguntas e respostas. Grando (1995) classifica os jogos em seis
grupos: Jogos de azar ou sorte, quebra cabeca, estratégia ou de construcdo de
conceitos, fixacdo de conceitos, computacionais e pedagogicos. Com relacdo a
preferéncia dos alunos por jogos, a pesquisa indicou que 0s jogos computacionais
sao os preferidos, seguidos por sorte ou azar, estratégia, estando em ultimo lugar os

jogos de perguntas e respostas (Figura 2).
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Figura 7 - Grafico referente a opinido dos alunos quanto a preferéncia por tipo de jogo.

Grande parte dos alunos, ou seja, 63% declararam ja ter jogado o Super
Trunfo Tradicional, e 37% responderam que nao.

De acordo com a classificacdo proposta por Grando (1995), o jogo Super
Trunfo: Salada de Frutas enquadra-se melhor como um jogo de sorte ou azar,
estando 0s jogos com estas caracteristicas na segunda opcédo dos participantes da
pesquisa.

Para aumentar a abrangéncia e aceitagdo dos alunos em relacdo ao jogo
aplicado, ja que a maioria dos entrevistados das duas salas onde se aplicou o0 jogo
preferem jogos computacionais, sugere-se uma mudang¢a na metodologia, ou seja, a
criacdo de uma nova versao do jogo, em formato digital, cuja estratégia poderia
atrair melhor o publico alvo, alcancando sua totalidade.

A insercdo de jogos digitais no ensino, através de aplicativos para tabletes e
celulares pode se tornar uma ferramenta aliada ao processo de ensino, podendo
aumentar o interesse do educando, atuando como instrumento motivador na
aprendizagem, ja que se conecta a realidade no qual vivenciam.

Entretanto para serem utilizados como ferramenta didatica no ensino, 0s

jogos precisam ter caracteristicas singulares que atendam a aprendizagem dos
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alunos (SAVI E ULBRICHT, 2008). Sendo assim os jogos digitais “devem possuir
objetivos pedagogicos e sua utilizacdo deve estar inserida em um contexto e em
uma situacdo de ensino baseados em uma metodologia que oriente 0 processo,
através da interacdo, da motivacao e da descoberta, facilitando a aprendizagem de
um conteudo” (PRIETO et al., 2005, p. 10).

A pesquisa mostrou também que em sua totalidade (97%) dos alunos
raramente ou nunca vivenciaram jogos didaticos como facilitador na fixacdo dos

conteudos de Ciéncias (Figura 3).
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Figura 8 — Grafico referente a quantidade de alunos que vivenciaram jogos como auxilio na fixacéo
dos contelidos de Ciéncias.

Diante do exposto, destaca-se que muitos professores ndo fazem o uso desse
potencial instrumento pedagodgico com frequéncia, pois 0 jogo no ambiente escolar
nem sempre € bem visto, por estar associado ao prazer, sendo seus beneficios
muitas vezes desconhecidos. Também considera-se relevante neste contexto, a
escassez de tempo habil devido a jornadas excessivas de trabalho dos professores
(GOMES E FRIEDRICH, 2001).

A elaboracdo de materiais diferenciados como os jogos didaticos, permite ao
professor variar sua metodologia de trabalho, conferindo-lhes autonomia para a

escolha do melhor método de avaliacdo da aprendizagem dos seus alunos.
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Entretanto, observou-se que é notorio o interesse dos alunos, pois quando
guestionados sobre a importancia do uso dessa ferramenta nas aulas de Ciéncias,
97% dos alunos consideraram favoravel, e apenas 3% se manifestaram contra a
insercao (Figura 4). Na mesma proporgcdo também disseram que um jogo didatico

facilita a compreenséo dos contetdos abordados nas aulas.
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Figura 9 — Grafico referente a quantidade de alunos que consideram importante a inser¢éo de jogos
nas aulas de Ciéncias.

Sendo assim, acredita-se que a vivéncia do ludico no ensino de ciéncias pode
contribuir com melhoras significativas no processo de ensino aprendizagem,
estimulando e tornando o ensino mais dindmico e atraente aos olhos dos alunos e
também quebrando a rotina das aulas tradicionais, consideradas monétonas.

Ressalta-se que a insercdo do jogo didatico por si s6 ndo garante a
aprendizagem. Para o0 jogo atingir seu real potencial didatico, como ferramenta
auxiliar no ambiente escolar, mais precisamente no ensino de ciéncias, deve-se
considerar ndo apenas o seu carater ludico que esta ligado a diverséo, ao prazer e
ao desprazer, mais também o seu carater educativo, cujo objetivo € a ampliacdo do
conhecimento (PEDROSO, 2009; GODOI, et.al., 2010), pois “o jogo nao é o fim, mas
0 eixo que conduz a um conteudo didatico especifico, resultando em um empréstimo
da acao ludica para a aquisigao de informagdes” (Kishimoto, 1996, apud CAMPOS;
BARTOLOTO; FELICIO, 2003, p.48).
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A avaliacao da proposta apresentada foi bem vista pelos alunos, onde em sua
totalidade 45% analisaram a proposta como excelente, 34% como 6tima 23 % como

boa e apenas 2% como ruim (Figura 5).

40 -

[]
[3)]
1

(2]
o
1

N
3,1
1

m8°ano A

N
o

m8°ano B

@ Total

-
[3)]

Quantidade de alunos

-
o

]

Excelente Otima Boa Ruim

Figura 10 — Gréfico referente a andlise dos alunos em relagdo a proposta apresentada

De acordo com relatos em sala de aula, os alunos gostariam que a proposta
fosse aplicada mais vezes, pois se sentiram estimulados e totalmente abertos a essa
ferramenta, no qual é uma forma importante de unir os contedados teéricos com o
cotidiano, de maneira alegre e divertida. Ao final do jogo os alunos responderam
uma questdo dissertativa, onde foi pedido sugestdes para o aprimoramento do jogo,
destacando-se algumas opinides:

“Acrescentar mais frutas e assim mais cartas.”

“Acrescentar mais informacdes nas cartas sobre as frutas.”

“Fazer a confecc¢ao do jogo junto com os alunos.”

“Plastificar as cartas.”

Resultados semelhantes foram constatados com a aplicacdo de jogos
didaticos baseados no jogo de cartas Super Trunfo, no ensino de ciéncias, quimica e
biologia, com diferentes temas e aplicagdes.

Canto e Zacarias (2009) desenvolveram o jogo Super Trunfo Arvores

Brasileiras, como facilitador do ensino dos biomas brasileiros, obtendo resultados



40

satisfatorios no desenvolvimento do processo de ensino aprendizagem, revelando
ainda que um numero significativo de alunos tem interesse na insercdo de jogos
didaticos no ambiente escolar.

Godoi et.al. (2010) desenvolveram um Super Trunfo para alunos do ensino
fundamental e médio auxiliando os alunos no entendimento da tabela periddica e as
propriedades periddicas de forma estimulante, favorecendo a aprendizagem.

Queiroz et. al (2011), criaram um Super Trunfo com a tematica Robotica,
como um instrumento de ensino para a disciplina de “Comunicacdo e Novas
Tecnologias”, se mostrando como um método eficiente na obtengcédo de
conhecimentos.

Kimura et.al (2013), elaboraram o jogo Super Trunfo das func¢des quimicas,
como subsidio para professores de Ciéncias da rede estadual de ensino de Goioeré-
PR e regido, motivando-os a utilizarem essa ferramenta em suas aulas com o0s
alunos do 9° ano do Ensino Fundamental, como uma alternativa de estimular a
aprendizagem dos diferentes tipos de funges quimicas e suas propriedades.

Diante de tudo isso, defende-se a ideia de que os jogos didaticos funcionam
como excelente estratégia de ensino, aonde s6 vem a acrescentar na aprendizagem
dos alunos, possibilitando uma maior interatividade, o desenvolvimento de
habilidades funcionais, mais complexas e concretas, melhorando as sequéncias das

aulas e quebrando a rotina imposta pelo padrdo de esquemas das aulas tradicionais.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos didaticos tornam-se uma ferramenta auxiliar ou
complementar indiscutivel para o desenvolvimento de ac¢des educativas no ambiente
escolar, contribuindo de forma positiva no processo de ensino aprendizagem,
promovendo um ambiente interativo, estimulador e descontraido, podendo-se assim
ser utilizado como aliado a pratica docente, enriquecendo as aulas e trazendo
grandes vantagens no ensino de Ciéncias.

O jogo Super Trunfo: Salada de Frutas mostrou-se como uma ferramenta
dindmica e atrativa, contendo informacdes importantes acerca das vitaminas
presentes nas diversas frutas, favorecendo uma aprendizagem significativa dos
alunos que puderam interagir nessa atividade de forma divertida e prazerosa.

Os resultados sobre a utilizagdo do jogo Super Trunfo: Salada de Frutas
foram positivos, onde os alunos cobraram mais esse tipo de atividade, sendo um
instrumento pedagdgico interessante para a construcdo do conhecimento,
possibilitando uma maior compreensao dos contetdos, interatividade entre educador
e educando e servindo ndo s6 como meio formativo mais também como informativo
para a promoc¢ao da saude no ambiente escolar.

Os alunos demonstraram o interesse em confeccionar o0 jogo juntamente com
o professor em sala, o que poderia facilitar o trabalho do professor e enriquecer
ainda mais o processo de ensino aprendizagem.

Pode-se elencar também que uma versao digital moderna do jogo poderia ser
disponibilizada, ou também transformada em aplicativo para celulares e tabletes,
para que os professores tenham acesso ao material e possam incorpora-lo em suas
aulas, facilitando assim seu trabalho e atingindo uma maior abrangéncia e interesse
dos alunos.

Ressalta-se também que jogo poderia ser transcendido no ensino de outras
disciplinas, como geografia e matematica, dando-o um carater interdisciplinar,

focando o desenvolvimento de diferentes habilidades.
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APENDICE A - Questionério para alunos do Ensino Fundamental da Escola

Estadual Prof2 Maria Rosa Nucci Pacifico Homem

Pesquisa para a Monografia da Especializacdo em Ensino de Ciéncias — EaD
UTFPR, através do questionario, objetivando analisar a funcionalidade do jogo
intitulado: “Super Trunfo: Salada de Frutas”, quanto ao desenvolvimento do material

didatico e suas aplicabilidades no Ensino de Ciéncias.

Local da Entrevista: EE Prof2 Maria Rosa Nucci Pacifico Homem — Araras — Sao
Paulo Data: 06 de agosto de 2014

Parte 1: Perfil do Entrevistado

Sexo: () Feminino () Masculino
Série: ( )8°ano A ( )8%anoB
Idade:

Parte 2: Questdes sobre o jogo “Super Trunfo: Salada de frutas”

1. Qual sua opinido a respeito do jogo “Super Trunfo: Salada de Frutas™?

( )MUITOLEGAL ( )LEGAL ( )NORMAL ( )CHATO

2. Qual tipo de jogo vocé tem preferéncia?

() SORTE OU AZAR () PERGUNTAS E RESPOSTAS
( ) ESTRATEGIA () COMPUTACIONAIS ( ) TODOS

3. Vocé adquiriria 0 jogo caso estivesse disponivel para comercializacado no

mercado?

( )SIM ( )NAO



4. Com que frequéncia vocé vivenciou jogos como auxilio na fixacado dos
conteudos de Ciéncias?

( )SEMPRE ( )QUASE SEMPRE ( )RARAMENTE ( )NUNCA

5. Vocé considera importante a insercéo de jogos didaticos nas aulas de
Ciéncias?

( )SIM ( ) NAO

6. Em sua opinido, um jogo didatico facilita a compreenséo dos conteldos?

( )SIM ( )NAO
7. Vocé ja tinha jogado o Super Trunfo tradicional?

( )SIM ( )NAO

8. Avaliando o material e o tema aplicado em sala de aula, como vocé analisa a
proposta?
() EXCELENTE ( ) OTIMA ( )BOA ( ) RUIM

Quais sugestdes vocé daria para o aprimoramento do jogo?
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]@: 1A

<

BANANA (Musa spp)

[|E> Cada 100 g possui 95,00 Cal

Vit A 233 U.1
>Z .
= Vit B1 57,00 mcg
= O
2> Vit B2 80,00 mcg
23
g (”;?7‘ VitB5 1,18 mg
VitC 6,40 mg

3A

\h-'

LIMAO (Citrus limonum)

HE> Cada 100 g possui 44,60 Cal

Vit A 20 U.1
Vit B1 55,00 mcg
Vit B2 60,00 mcg
VitB5 0,31 mg
VitC 30,20 mg

0211LdNdOOS3AILNY
OJILdIASSILNY

2A

.
» N
-

CEREJA (Prunus cerasus)

0) Cada 100 g possui 78,50 Cal

VitA 460 U.1

|

Vit B1 50,00 mcg

Vit B2 104,0 mcg

VitB5 0,55 mg

VAILYVdNd3ad
JINVZITVHIANINTY

VitC 9,00 mg

4A

ABACATE (Persea gratissima)

E> Cada 100 g possui 204,00 Cal

|

VitA 300 U.I

Vit B1 70,00 mcg

Vit B2 100,0 mcg

VitB5 0,80 mg

OAILS3TOId
OJILYINNIHILNY

VitC 10,20 mg
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5A

ABACAXI (Ananas sativus)

HE> Cada 100 g possui 29,00 Cal

> Vit A 70 U.I
=z
o %‘ Vit B1 80,00 mcg
)
=2 Vit B2 128,0 mcg
Q0
25 VitB5 0,82 mg
O
o VitC 10,20 mg

TA

@

AMORA PRETA (Morus nigra)

[I Cada 100 g possui 61,00 Cal

VitA 200 U.1

Vit B1 30,00 mcg

Vit B2 50,00 mcg

VitB5 0,43 mg

VONdJNGIAILNY
VOILYNNIHILNY

VitC 22,10 mg

6A

AMEIXA VERMELHA (Prunus domestica)

O) Cada 100 g possui 54,00 Cal

Vit A 2000 U.I

|

Vit B1 120,0 mcg

Vit B2 150,0 mcg

VAILVdNd3ad
VAILVOdNd

VitB5 0,37 mg

VitC 6,80 mg

1B

AMENDOA (Prunus amygdalus)

VitA 580 U.I

||:> Cada 100 g possui 640,00 Cal |

Vit B1 150,0 mcg

Vit B2 500,0 mcg

VitB5 1,80 mg

JINVINVIINIS3A
volL3dnia

VitC  3,60mg
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2B

3B

/’

CARAMBOLA (Avehrroa carambola)

CASTANHA-DO-PARA (Bertholletia
excelsa)

[) Cada 100 g possui 23,30 Cal

|

Vit A s Ul

Vit B1 45,00 mcg

Vit B2 45,00 mcg

VitB5 0,34 mg

FINVHIOId43d
VONOJNHINILNY

VitC 23,60 mg

4B

0) Cada 100 g possui 729,00 Cal

Vit A 83 U.1
> > .
z = Vit B1 1094 mcg
z Vit B2 118,0 mcg
23
02z VitB5 7,71 mg
>

VitC 10,30 mg

CIDRA (Citrus cedra)

[I Cada 100 g possui 50,00 Cal

Vit A 90 U.l

Vit B1 52,00 mcg

Vit B2 29,00 mcg

VitB5 0,12 mg

J1INIIHIdV
VONdJNGIAILNY

VitC 28,50 mg

oB

‘o'

FIGO (Ficus carica)

E> Cada 100 g possui 68,20 Cal

|

VitA  215U.l

Vit B1 50,00 mcg

Vit B2 50,00 mcg

VitB5 0,44 mg

o2ol113dnida
JINVAIXOILNY

VitC 7,30 mg
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6B

FRUTA DO CONDE (Annona squamosa)

HE> Cada 100 g possui 69,00 Cal

Vit A 9Uu.l

Vit B1 63,00 mcg

Vit B2 167,0 mcg

VitB5 1,28 mg

JINVZIHLVIIO
ERNEt=ElaA4

VitC 28,10 mg

1C

LARANJA (Citrus sinensis)

B

X 4

] S

GOIABA VERMELHA
(Psidium guayava)

O) Cada 100 g possui 39,60 Cal

|

> VitA 2450 U.1
4> .

r'-_E g Vit B1 190,0 mcg
5> Vit B2 154,0 mcg
=E:

2. VitB5 1,20 mg
29

2 VitC 45,60 mg

2C

[I Cada 100 g possui 64,00 Cal

> VitA  195U.1
Z

=~ Vit B1 135,0 mcg
a3

oX Vit B2 150,0 mcg
g

- VitB5 0,27 mg
O

> VitC 47,50 mg

MACA (Malus spp)

E> Cada 100 g possui 63,20 Cal

Vit A 40 U.1

|

Vit B1 45,00 mcg

Vit B2 100,0 mcg

VitB5 0,50 mg

VOI3ddVvIAILNY
TVOVINOLSE

VitC 8,00 mg
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3C

MAMAO (Carica papaya)

HE> Cada 100 g possui 68,00 Cal

VitA 2350 U.1

Vit B1 24,00 mcg

Vit B2 65,00 mcg

JINVXV
J1IN3IITONI

VitB5 0,24 mg

VitC 57,00 mg

4C

MANGA (Mangifera indica)

0) Cada 100 g possui 66,60 Cal

VitA 2200 U.1

|

Vit B1 51,00 mcg

Vit B2 56,00 mcg

VitB5 0,50 mg

IVHIVLIVIOILNY

VOlLdNgOIS3ILNY

VitC 43,00 mg

5C

C

MARACUJA (Passiflora spp)

[I Cada 100 g possui 54,60 Cal

VitA 400 U.I

Vit B1 150,0 mcg

Vit B2 100,0 mcg

VitB5 1,51 mg

J1IN3INH1LSH0S3d
JINVINTVO

VitC 15,60 mg

6C

MARMELO (Pyrus cydonia)

Vit A 30 U.1

||:> Cada 100 g possui 113,00 Cal |

Vit B1 36,00 mcg

Vit B2 21,00 mcg

VitB5 0,78 mg

JINIONIFLSAVY
JINVAIXOILNY

VitC 16,10 mg
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7C

MELAO (Cucumis melo)

HE> Cada 100 g possui 30,20 Cal

0o2l113dnida
JINVINTIVO

VitA 2800 U.I

Vit B1 30,00 mcg

Vit B2 20,00 mcg

VitB5 0,53 mg

VitC 27,90 mg

2D

MORANGO (Fragaria vesca)

[I Cada 100 g possui 39,40 Cal

JINIONIHLSAV
0o2l113dnida

VitA 100 U.1

Vit B1 30,00 mcg

Vit B2 30,00 mcg

VitB5 0,28 mg

VitC 72,80 mg

1D

2

MELANCIA (Citrulus vulgaris)

JINVAIXOILNY

0) Cada 100 g possui 31,00 Cal

|

VitA 408 U.l

Vit B1 25,00 mcg

Vit B2 35,00 mcg

volLl3adnia

VitB5 0,20 mg

VitC 9,00 mg

3D

.
>3

PERA (Pyrus communis)

YHOSN3ILOdIH
volL3dnia

E> Cada 100 g possui 63,60 Cal

|

Vit A 35 U.1

Vit B1 40,00 mcg

Vit B2 20,00 mcg

VitB5 0,15 mg

VitC  3,50mg
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4D

PESSEGO (Prunus persica)

HE> Cada 100 g possui 41,40 Cal

OJILYINNIHILNY
JINVXV]

VitA 3750 U.1

Vit B1 40,00 mcg

Vit B2 65,00 mcg

VitB5 0,95 mg

VitC 26,80 mg

6D

sD

SAPOTI (Matissia cordata)

O) Cada 100 g possui 54,10 Cal

|

Vit A 85 U.1
Vit B1 20,00 mcg
Vit B2 40,00 mcg
VitB5 0,24 mg
VitC 6,70 mg

JINVHIDIH43TA
ooNdjdd3d

TAMARA (Phoenix dactylifera)

Cada 100 g possui 316,00 Cal

JINVZITINONVYHL
FINVXV]

VitA 150 U.l

Vit B1 21,00 mcg

Vit B2 1750 mcg

Vit B5 4,00 mg

VitC 30,00 mg

D

UVA (Vitis vinifera)

E> Cada 100 g possui 78,00 Cal

|

Vit A 50 U.1
Vit B1 60,00 mcg
Vit B2 60,00 mcg
VitB5 0,56 mg
VitC 4,60 mg

JINVOSIH43d
YdOAVvZITvLIA
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