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RESUMO

A presente pesquisa teve como objetivo principal testar e avaliar a eficacia do jogo “Pif- paf
das Relagdes Ecologicas”, publicado no livro didatico Ser Protagonista - volume 3 (SANTOS,
F. S.etal, 2010), no processo de ensino e aprendizagem de Biologia como atividade
assimiladora dos conceitos em Ecologia, bem como verificar o interesse e participagdo dos
discentes de uma classe do 3° ano do Ensino Médio durante o desenvolvimento da atividade
ludica. Na metodologia utilizou-se de aplicacdes tanto da metodologia qualitativa como
quantitativa, para descricdo estatistica dos dados utilizou-se do Teste T a fim de se obter
comparagdo e confirmagdo dos resultados. Concluiu-se que o jogo influenciou positivamente
na assimilacdo do conteudo, principalmente nas questdes mais complexas, portanto pode-se
considerar que tenha sido eficaz no processo de ensino e aprendizagem dos conceitos em
Ecologia. Percebeu-se também que os alunos estavam interessados e participativos
mostrando-se bastante satisfeitos durante as aulas. Outras vantagens foram percebidas no
decorrer do jogo, assim como desvantagens também, mas de maneira geral, pode-se perceber
que o jogo foi uma importante ferramenta pedagodgica que trouxe contribuicdes favoraveis
para o ensino da Biologia, demonstrando-se eficaz como estratégia metodologica na

assimilacao do conteudo de Ecologia no Ensino Médio.

Palavras-chave: Ensino de Ecologia, investigagdo, jogos ludicos.
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1- INTRODUCAO

A literatura em ensino de Biologia vem apontando nas ultimas décadas como ensinar
essa disciplina de uma forma eficaz. Como professora dessa area, sinto que ainda faltam
dados mais concretos que guiem o professor para efetivar um ensino de Biologia mais
adequado para jovens estudantes do Ensino Médio no Brasil, especificamente. E perceptivel a
dificuldade que muitos docentes possuem em desenvolver estratégias diferenciadas, o que,
muitas vezes, dificulta o ensino e a aprendizagem dos conteudos dessa disciplina.

O objetivo da escola, segundo Almeida (2003), ¢ transmitir o saber historicamente
adquirido, cuja fungdo do professor € ser o interventor desse processo, de maneira a buscar o
equilibrio entre o esforgo, a busca e a disciplina associados a satisfagdo e ao prazer. Dessa
forma, ¢ essencial que o professor desenvolva estratégias de ensino que instiguem a
curiosidade e o interesse, permitindo que o aluno se envolva em seu proprio aprendizado e
deixe de ser um mero agente passivo na constru¢cdo do seu conhecimento. O fato ¢ que, em
muitos momentos o professor se sente carente de praticas pedagdgica e ndo sabe a quem
recorrer ou em que fontes consultar.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio - PCNEM
(2006) ¢ necessario que os conhecimentos se apresentem como desafios e as atividades sejam
desenvolvidas de forma que despertem nos alunos varias habilidades, entre elas o
desenvolvimento do espirito de cooperagado, de solidariedade e de responsabilidade.

Analisando as escolas e os métodos pedagodgicos atualmente utilizados pelos
professores, percebe-se uma forte tendéncia tradicionalista, na qual o professor ¢ mero
transmissor de informagdes (PLACCO, V. M. & SARMENTO, M. L. M., 2007). Na maioria
dos casos, os alunos se sentem desmotivados e pouco se interessam pelo assunto,
principalmente em conteudos mais complexos que envolvem esfor¢o, concentracdo e
conhecimentos mais especificos. Essa complexidade de contetdo ocorre bastante no Ensino
Médio, principalmente nas disciplinas das Ciéncias Naturais (Biologia, Quimica e Fisica).

A consequéncia da falta de interesse dos alunos remete na maioria das vezes a
indisciplina ou apatia, afetando diretamente o aprendizado. De acordo com Carvalho (2004), o
simples fato de repetir e reproduzir informagdes se torna desinteressante e ndo ¢ isso que a
mente de um adolescente/jovem busca, portanto é necessario leva-lo a investigar, torna-lo
agente construtor de seu proprio saber. Quanto ao professor, cabe construir atividades
inovadoras que levem os alunos a evoluirem em seus conceitos, habilidades, atitudes

(CARVALHO, 2004) e principalmente utilizar métodos que lhes despertem o prazer de



aprender. O jogo ludico pode auxiliar bastante nesse processo e € sobre essa estratégia
pedagdgica que se trata a presente pesquisa.

De acordo com Nunes (2004) “a ludicidade ¢ uma atividade que tem valor educacional
intrinseco”, desse modo considera-se o jogo que possui fun¢do pedagdgica como uma
atividade ludica.

Os objetivos da atividade ludica se distinguem de acordo com os niveis de ensino
(FREITAS & SALVI, 2007) e a maioria dos artigos demonstra a importancia da educagao
ludica na Educagdo Infantil e no Ensino Fundamental. Portanto, ¢ de suma importancia
analisar a eficacia desse tipo de atividade no Ensino Médio, em que estudos ainda sdo
€scassos.

Percebendo a importancia e a necessidade de estratégias de ensino inovadoras,
principalmente em temas mais complexos como os da Ecologia, associado a uma recente
experiéncia profissional com alunos do Ensino Fundamental, os quais demonstravam
profundo interesse com jogos de cartas, surgiu a ideia de abordar o tema das relacdes
ecoldgicas, de forma ludica no Ensino Médio, de modo a testar a eficacia do jogo no processo
de ensino e aprendizagem e também verificar se o grau de interesse permaneceu ou esvaiu-se
com a idade. Segundo Neves (2010) os alunos adolescentes tendem a se desinteressar pelo
ensino de ciéncias a medida que avangam em idade. Em sua pesquisa, verificou que alunos do
6° ano que estdo em uma faixa etaria de 11 anos, s@o mais interessados por temas de ciéncias
especificamente de Biologia do que alunos do 9° ano na faixa etaria de 14 a 15 anos, em se
tratando de atividades metodoldgicas instigantes como atividades praticas.

De acordo com os PCNEM (2006), a interacdo entre os seres vivos estd entre as
principais areas de interesse da Biologia. Esse tema retine conceitos e informagdes relevantes
para a compreensdo das interdependéncias entre os seres vivos e desses com o meio. Além
disso, essa abordagem ¢ de extrema importincia na formacdo de cidaddos que saibam
compreender, julgar e argumentar assuntos que envolvam as questdes ambientais.

A Ecologia envolve assuntos inimeros complexos e para facilitar a aprendizagem ¢
importante que o professor utilize de abordagens diferenciadas, como os jogos ludicos, que
podem auxiliar no processo de compreensdo dos conceitos e assuntos ligados ao conteudo, o
que pode contribuir na formacao de cidaddos conscientes em suas atitudes e decisdes, ja que
as transformacdes sofridas pelo ambiente refletem diretamente na permanéncia da vida no
planeta.

Referenciando a ideia anterior e percebendo a importancia e influéncia das atividades

investigativas, essa pesquisa tem como objetivo maior, testar e avaliar a eficacia do jogo “Pif-



paf das Relacdes Ecoldgicas™ no processo de ensino e aprendizagem, quanto a assimilagdo -
na concep¢do Piagetiana'- dos conceitos em Ecologia, bem como verificar o interesse e

participacao dos discentes durante o desenvolvimento da atividade ladica, além de:

- Identificar e analisar se ha satisfacdo dos alunos ao se desenvolver o conteudo de
forma ludica.

- Examinar as vantagens e desvantagens ao utilizar o ensino ludico como método de
ensino e aprendizagem.

- Identificar contribuigdes que o jogo ludico pode trazer para o ensino da Ecologia no

Ensino Médio.

O estudo sera desenvolvido com alunos do 3° ano do Ensino Médio pertencentes a uma
instituicao publica, situada em Contagem/MG e a instrug¢do para o desenvolvimento do jogo,
acima citado, ¢ encontrado em alguns livros didaticos como o Ser Protagonista - volume 3.
(SANTOS, F. S. et al, 2010)

A pesquisa se caracteriza como descritiva e adotara uma abordagem qualitativa com
algumas técnicas de coletas de informagdes no campo da metodologia quantitativa, como:
questionario de satisfacdo; um pré-teste e pos-teste com andlise dos dados utilizando-se do
Teste T. No decorrer do estudo foram realizadas pesquisas para referendar teoricamente os
resultados encontrados.

Espera-se que essa pesquisa possa trazer contribuigdes para testar o jogo “Pif- paf das
Relagdes Ecologicas”, assim como, diversificar as estratégias pedagogicas no ensino da

Ecologia.

2- REFERENCIAIS TEORICOS

2.1- Ensino de ciéncias por investigacao

! Piaget define a assimilagdo como: “incorporagdo de um elemento exterior (objeto, acontecimento,
etc) num esquema sensorio- motor ou conceitual do sujeito” (PIAGET, 1976, p.11)



O ensino tem um papel fundamental para a constru¢do do que somos e¢ do que a
sociedade ¢ hoje. Segundo Morati (2003), no processo do ensino e aprendizagem, o professor
era o transmissor € o aluno um mero receptor de informagdes, sendo um agente passivo na
construcao do seu proprio saber.

De acordo com o autor, “ensinar” era confundido com “transmitir”, porém houve uma
mudanca na concepg¢ao dessa ideia, Skinner (1972, p. 4) cita que “ensinar € o ato de facilitar a
aprendizagem; quem ¢ ensinado aprende mais rapidamente do que quem nao €.”. Portanto, o
papel do professor pode ser de grande importancia, o qual deve utilizar de estratégias de
ensino eficazes, as quais despertem no aluno o interesse de modo a facilitar a constru¢ao do
conhecimento e as atividades investigativas podem ajudar nesse processo.

O ensino de Ciéncias por investigacao, apesar de apresentar diferentes visdes, tem como
embasamento justamente a utilizagdo de atividades de carater investigativo, que segundo

Lima, et al. (2008, p. 84-89)

Pode-se considerar a investigagdo como uma atividade que depende da
habilidade ndo sé de construir questdes sobre o mundo natural, mas também
de buscar respostas para essas questdes. Aprender a investigar envolve
aprender a observar, planejar, levantar hipoteses, realizar medidas,
interpretar dados, refletir e construir explicagdes de carater teorico. Contudo,
essas habilidades ndo precisam ser trabalhadas simultaneamente, de uma vez
sO ou numa unica atividade.

Dessa maneira, o aluno ¢ instigado a sair da posi¢dao de mero ouvinte, onde o professor
fala e o aluno escuta, ndo havendo uma dialogia. Em tais atividades busca-se uma construcao
intelectual para que o aluno participe ativamente. E ao professor cabe o papel de
intermediador desse processo.

Entretanto, o ensino de Ciéncias nem sempre apresentou essa visdo investigativa.
Segundo Rodrigues & Borges (2008), somente no inicio do século XX a educacdo cientifica
passou a ter uma nova visao, em que seu valor social sobrepds aos beneficios individuais. De
acordo com os mesmos autores, John Dewey (1902-1990) foi quem mais influenciou nessa
abordagem, acreditando também na Ciéncia como um instrumento para o progresso.

No mesmo artigo ¢ citada também a inquietagdo de Dewey quanto ao ensino de Ciéncia
praticado em sua época, em que os alunos deveriam acumular informagdes prontas e essa
maneira de ensinar ndo era suficiente para compreender a Ciéncia como uma atitude mental
transformadora de pensamentos.

Desde entdo, o ensino por investigagdo passou a ser visto como uma maneira de

desenvolver as habilidades de resolucdo de problemas especificos, porém com significancia



social ao invés de uma forma de disciplinar o raciocinio indutivo. (RODRIGUES &
BORGES, 2008). Dessa maneira, o aluno deve ser capaz de formular e investigar questoes
voltadas a sociedade como um todo, preparando-os como cidadaos.

De acordo com Gil & Castro (1996), as atividades investigativas devem apresentar as
seguintes caracteristicas: conter situagdes problemas abertas que possuam niveis de
dificuldades que correspondam ao desenvolvimento potencial dos alunos; estimular a reflexao
do aluno sobre situacdes- problema que possuam relevancia, de uma forma contextualizada;
permitir o desenvolvimento de uma analise qualitativa; emitir hipoteses como uma atividade
fundamental na investigag¢do cientifica; instigar o desenvolvimento de projetos e atividades
experimentais pelos proprios discentes; apresentar andlise dos resultados com discussoes
embasadas e trocas de informagdes entre os alunos; considerar as implicagdes CTS (Ciéncia,
tecnologia e Sociedade) do estudo realizado; relacionar os diversos conhecimentos;
desenvolver relatdrios cientificos e reforcar a dimensao coletiva do trabalho cientifico.

Dessa maneira, tais atividades possuem estratégias que permitem aos alunos pensarem

cientificamente, sendo importante ensinar de maneira investigativa, pois de acordo com Lima,

et al. (2008, p. 84-89)

Durante o processo de escolarizagdo, além da aprendizagem de conteudos
conceituais, ¢ importante que eles aprendam a descrever objetos e eventos, a
levantar questdes, a planejar e propor maneiras de resolver problemas e
responder questdes, a coletar ¢ analisar dados, a estabelecer relagdes entre
explicacdes e evidéncias, a aplicar e testar ideias cientificas, a construir e
defender argumentos e a comunicar suas ideias.

O desenvolvimento de uma atividade investigativa requer alguns procedimentos e
muitos pesquisadores concordam que o ponto de partida deve ser a problematizagdo, seja ela
proposta pelo professor ou pelo aluno, porém Olvera (1992 apud RODRIGUEZ & LEON,
1995) sugere que o problema de investigagdo seja escolhido voltando aos interesses dos
discentes. O aluno, ao apresentar interesse diante do tema, poderd se envolver mais e
consequentemente apresentar um melhor resultado em sua aprendizagem.

Segundo Zompero & Laburti (2011), outro procedimento relevante nas atividades
investigativas ¢ o contato dos alunos com novas informacdes, sendo necessaria a sua
comunicacao; a divulgacao dos resultados pode ser de maneira oral ou escrita. Nessa etapa da
investigacdo estdo associados alguns processos como: o desenvolvimento do raciocinio;
interpretagdo de dados, de maneira a confrontd-los; produgdo de argumentos e possiveis

relatorios para divulgacdo dos resultados.



As atividades investigativas ndo seguem etapas e processos, como sendo algo
sequencial, como se fosse um método cientifico. (ZOMPERO & LABURU, 2011). A mesma
ideia ¢ compartilhada por Lima, et al. (2008, p. 71-90), onde enfatizam que

[...] existe uma sucessdo entre as fases, mas ela certamente ndo € linear. Os
processos associados a problematizacdo, a elaboracdo de hipdteses ou ao uso
de procedimento de investigacdo, bem como aqueles mencionados nas outras
fases, sdao afetados pelos processos que fazem parte da comunicagdo de
resultados.

De acordo com os mesmos, as fases essenciais de uma atividade investigativa sdo:
v Problematizagio;

Producao de hipoteses e conjecturas;

Uso de procedimento de investigagao;

Analise de dados e avaliacao de resultados;

Sintese e avaliacao final;

AN N NN

Comunicagao dos resultados.

Existem diversos tipos de atividades investigativas, porém, como ja dito, elas ndo
precisam apresentar todas as caracteristicas em uma unica atividade. Lima, ef al. (2008, p. 84-

89) cita alguns tipos de atividades de carater investigativo

Essas atividades podem se caracterizar como praticas — experimentais; de
campo ¢ de laboratdrio; de demonstragdo; de pesquisa; com filmes; de
simulagdo no computador; com bancos de dados; de avaliacao de evidéncias;
de elaboragdo verbal e escrita de um plano de pesquisa, entre outros.

Cabe ao professor selecionar uma estratégia de ensino investigativo e desenvolvé-la nos
diversos assuntos da Ciéncia, de modo a buscar sempre o envolvimento do aluno e conquistar

seu interesse na constru¢ao do aprendizado.

2.2- Educacao ludica: Jogo

O ludico origina-se de uma palavra latina "ludus" que quer dizer "jogo”. De acordo com
o dicionario Aurélio o ludico ¢ definido como algo “relativo a jogos, brinquedos,
divertimento”. (FERREIRA, 2001)

Entretanto, o lidico ndo ¢ apenas o ato de jogar, indo além de uma simples brincadeira;

Huizinga (2001) discute as diversas tentativas de explicar os principios do jogo e chegou a



conclusdo que “todas elas partem do pressuposto de que o jogo se acha ligado a alguma coisa
que nao seja o proprio jogo, que nele deve haver alguma espécie de finalidade bioldgica™.

A defini¢dao do ludico ¢ proposta por diversos autores. De acordo com Piaget (apud

WADSWORTH, 1984, p. 44),

O jogo ludico é formado por um conjunto linguistico que funciona dentro de
um contexto social; possui um sistema de regras e se constitui de um objeto
simbolico que designa também um fendmeno. Portanto, permite ao educando
a identificacdo de um sistema de regras que permite uma estrutura sequencial
que especifica a sua moralidade.

Nessa vis@o, o jogo ndo estd voltado apenas a diversdao, mas envolve também regras, as
quais podem desenvolver um espirito de organizacao, cooperagao e participagdo; diante dessa
concepgao os jogos corroboram com as bases pedagogicas.

Miranda (2001 p.13) considera que:

O jogo, o brinquedo e a brincadeira sempre estiveram presentes na vida do
homem, dos mais remotos tempos até os dias de hoje, nas mais variadas
manifestacdes (bélicas, filosoficas, educacionais). O jogo pressupde uma
regra, o brinquedo é o objeto manipulavel e a brincadeira, nada mais € que o
ato de brincar com o brinquedo ou mesmo com o jogo. Jogar também ¢
brincar com o jogo. O jogo pode existir por meio do brinquedo, se os
brincantes lhe impuserem regras. Percebe-se, pois, que jogo, brinquedo e
brincadeira tém conceitos distintos, todavia estdo imbricados; e o ladico
abarca todos eles.

De acordo com o autor acima, tanto o jogo, quanto o brinquedo e a brincadeira
relacionam-se entre si e o ludico retne todos eles, porém, o jogo sem regras vira apenas uma
brincadeira e desvincula-se de seu aspecto lidico, ¢ necessario ter um objetivo e buscar
resultados de maneira a promover o desenvolvimento pessoal, social e cultural.

Diante das concepgdes acima, percebe-se que dentre as diversas modalidades de ensino
para romper com o ensino tradicional, pode ser citado o jogo ludico. Conforme Contin, R. C.
& Ferreira, W. A. (2008), desde a antiguidade os jogos eram utilizados no ensino, acreditava-
se que a sua utilizacdo poderia instigar a curiosidade e a imagina¢do, sendo importante para
uma aprendizagem mais motivadora e eficaz. De acordo com o autor, para diversos povos
como 0s maias, romanos € egipcios, o jogo voltava-se ao ensino de normas e valores que eram
transmitidos de geragdo em geracgao.

A educagdo ludica caracteriza-se por relacionar a teoria com uma pratica atuante e

possui, dentre outras, técnicas para as relacdes reflexivas, socializadoras e criativas



contribuindo para a formagdo de uma educagdo mais ativa, interativa ¢ bem mais prazerosa.
(ALMEIDA, 2003)

Ainda no mesmo artigo, o autor cita que existem muitas maneiras de romper com o
ensino preestabelecido, tracando caminhos de transformacgdo e libertagdo. J& Andrade &
Sanches (2005) comentam que entre diversos povos e em diferentes culturas a educagdo
ludica se faz presente, ndo apenas no campo da educacdo, mas nas diversas areas do
conhecimento - filosoficas, pedagdgicas, artisticas, poéticas. Logo, sua concepcao desvincula-
se de uma diversdo superficial ou um simples passatempo e sua aplicagdo pode trazer
resultados uteis em diversas areas inclusive para a educagdo, dessa maneira, o jogo pode ser
um instrumento pedagdgico eficaz no processo de ensino e aprendizagem.

Entretanto, segundo Campos; Bortolot; Felicio (2003) o jogo nem sempre foi visto
como um instrumento educacional, ja que estd associado ao prazer. Assim, muitas vezes foi
confundido como uma atividade inutil e consequentemente pouco utilizada na educagdo. Aos
poucos o ensino ludico foi ganhando espago, principalmente no Ensino Infantil, porém de
acordo com D’Avila (2006), no Ensino Fundamental e no Ensino Médio é perceptivel que
ainda seu espaco ¢ restrito, cedendo lugar para atividades repetitivas e focadas no livro
didatico.

Os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio- PCEM (2006) citam os jogos
como uma das estratégias nas abordagens de temas ligados a Biologia sendo importantes para
propiciar uma relacdo dialégica. Os PCNEM afirmam que os jogos ‘“permitem o
desenvolvimento de competéncias no ambito da comunicagdo, das relagdes interpessoais, da
lideranga e do trabalho em equipe, utilizando a relagdo entre cooperacdo e competicdo em um
contexto formativo”.

Diante dessa compreensdo, percebe-se que o jogo ludico pode ser uma importante
ferramenta de aprendizagem, podendo ser utilizado na assimilagdo ou aprofundamento de
contetido e até mesmo na identificacao de dificuldades dos discentes. Porém, de acordo com
Grando (2001), as vantagens existem, mas as desvantagens também podem estar presentes,
como o tempo gasto que pode ser maior, a perda do aspecto ludico caso haja muita
interferéncia do professor e dentre outros pontos negativos, as falsas concepgdes de que todo
o contetido deve ser ensinado utilizando essa estratégia.

Dessa forma, a atividade proposta nessa pesquisa representa uma maneira de reafirmar o
jogo ludico no processo de ensino e aprendizagem na area de Ciéncias/Biologia, a fim de
contribuir na ampliacdo das opg¢des nas estratégias pedagogicas e assim colaborar para um

ensino mais eficiente e com mais qualidade, porém, sem desprezar outros recursos didaticos.



2.3- Ecologia- Relacdes Ecologicas

A palavra Ecologia tem sua origem no grego, onde ‘“oikos" significa casa, e
"logos", estudo. Em outras palavras a Ecologia envolve o estudo das relagdes entre os seres
Vivos e estes com o ambiente que vivem.

Haeckel (apud RICKLEFS, 2003, p. 2) considera a Ecologia como:

[...] a investigagdo das relagdes totais dos animais tanto com o seu ambiente
organico quanto com seu ambiente inorganico; incluindo, acima de tudo,
suas relagdes amigaveis e ndo amigaveis com aqueles animais e plantas com
os quais vém direta ou indiretamente a entrar em contato — numa palavra,
Ecologia ¢ o estudo de todas as inter-relagcdes complexas denominadas por
Darwin como as condigdes da luta pela existéncia.

De acordo com o conceito acima, a Ecologia estuda também as reciprocas influéncias,
tanto entre os seres vivos e destes com o meio em que vivem, onde a0 mesmo tempo, o
ambiente influencia e ¢ influenciado pelo homem.

No que se diz respeito as relagdes ecoldgicas, um dos assuntos estudados em Ecologia,
ela volta-se ao estudo da interagdo que os individuos de uma mesma espécie mantém entre si
e com individuos de diferentes espécies da comunidade ecoldgica.

De acordo com Santos e colaboradores (2010), as relacdes ecoldgicas acontecem devido
as atividades dos organismos em sua busca por recursos vitais e reprodu¢do; quando a
interacdo ocorre entre individuos da mesma espécie ela ¢ denominada relagdo intraespecifica,
se a interagdo ocorrer entre espécies diferentes ¢ denominado de relagdo interespecifica.
Algumas relagdes podem ser benéficas para ambas as espécies envolvidas ou ser benéfica
para uma e neutra para outra, neste caso diz-se que a relagdo ¢ harmonica, se ao contrario, a
relagdo trouxer prejuizo para um dos dois individuos ou mesmo para ambos, entdo a relagdo ¢
dita como desarmonica.

Ressalta-se que um mesmo individuo pode interagir de diversas maneiras-
interespecifica ou intraespecifica, de forma harmoénica ou desarmonica- isso vai depender do
individuo que ele mantém a relagao.

O estudo das relagdes ecologicas ¢ de suma importancia, por partir do principio que o
homem ndo vive sozinho no ambiente, ele juntamente com as outras espécies precisa
estabelecer relacdes, afetando e sendo afetado pelo ambiente. De acordo com os PCNEM

(2006)


http://pt.wikipedia.org/wiki/Estudo
http://pt.wikipedia.org/wiki/Casa

Compreender a organizagdo sistémica da vida € essencial para perceber o
funcionamento do planeta e a ideia de que as modificagdes ocorridas em
determinados componentes do sistema interferem em muitos outros,
alterando as interacdes e, ndo raramente, desorganizando-as definitivamente
ou por um longo tempo, até que se equilibrem novamente.

O ensino da Biologia, mais especificamente a Ecologia, aliado ao ludico vem com o
intuito de despertar no aluno a importancia das interagdes ecologicas e os demais assuntos
ligados ao tema, possibilitando julgar e posicionar frente as questdes ambientais e assim tratar
assuntos do cotidiano com base em conhecimentos cientificos. Assuntos importantes e sérios
como esse, podem sim ser abordados de uma forma mais descontraida e o jogo ludico pode

colaborar muito para o processo de aprendizagem desse tema.

3- METODOLOGIA

A metodologia adotada ¢ de cunho qualitativo descritivo com observagao direta em sala
de aula e uso de didrio de bordo para anotagdes didrias. Utilizou-se também de alguns testes
estatisticos usualmente da metodologia quantitativa para comparacao dos dados coletados na

turma antes e depois do jogo, como uma estratégia para afericao dos resultados encontrados.

3.1- Sujeitos da pesquisa



O estudo foi realizado com 35 (trinta e cinco) alunos de uma classe do 3° ano do Ensino
Médio de uma instituicdo publica, situada em Contagem/Minas Gerais. A escolha da
institui¢do se deu ao acesso facilitado que a presente pesquisadora possui devido trabalhar no
local, no entanto, a turma que a pesquisadora acompanhou possuia outra professora como
responsavel. Assim, para a coleta de dados foi utilizada a amostragem por conveniéncia, de
acordo com Torres (2000) este tipo de amostragem utiliza-se de elementos a que se tem facil

acesso.

3.2- Desenvolvimento das aulas e aplicacdo do jogo

O tema desenvolvido refere-se a Ecologia em que foi utilizado no processo de ensino e
aprendizagem o “Jogo Pif- paf das Relacdes Ecologicas”, publicado no livro didatico Ser
Protagonista - volume 3 (SANTOS et al. , 2010), sendo sugerido pelos autores como “praticas
de Biologia”. O jogo citado classifica-se como jogos de cartas, em que suas regras basicas
coincidem com o tradicional jogo Pif- paf. E importante ressaltar que algumas regras, assim
como as instru¢des para elaboracdo das cartas foram adaptadas pela pesquisadora com o
objetivo de envolver mais defini¢cdes ligadas a Ecologia e dessa maneira associar o jogo com
o conteudo ministrado pela professora da classe.

O jogo foi aplicado como assimilacdo de contetido, pois de acordo com Piaget (apud
FARIA, 1995) “Na concepgao Piagetiana, os jogos consistem numa simples assimilagao
funcional, num exercicio das agdes individuais ja aprendidas gerando ainda um sentimento de
prazer pela acdo ludica em si e pelo dominio sobre as acdes”. Portanto, sua execugao ocorreu
apos o professor ter ministrado as aulas a cerca do tema.

A professora da classe desenvolveu suas aulas sem interferéncia da pesquisadora, sendo
ela quem escolheu o método pedagodgico e ministrou a explicacdo do tema. O método
utilizado foi de midia, no caso o data- show, no qual ela citou as diversas relagdes ecoldgicas,
deu defini¢des e exemplos através de imagens. O tempo utilizado pela professora foi de 3
(trés) horas/aulas e as relagdes abordadas foram: mutualismo, comensalismo, inquilismo,
protocooperagdo, epifitismo, colonia, sociedade, antibiose ou amensalismo, competigao,
predatismo, parasitismo, herbivoria, hemiparasitismo, holoparasitismo, hiperparasitismo,
canibalismo, sinfilia ou esclavagismo, forésia. A professora explicou tais relagdes

classificando-as como harmonicas ou desarmonicas; interespecificas ou intraespecificas.



Apos a explicagao do contetido, iniciou-se a preparagdo e execu¢ao do jogo que ocorreu
em 3 (trés) horas/aulas, assim como a aplicacao dos testes e questionario de satisfacdo que
desenvolveu-se também em 3 (duas) horas/aulas. No geral, o tempo proposto para a aplicagao
da atividade foi de 6 horas/aula de 50 minutos cada, conforme descrito abaixo:

Na primeira aula, todos os alunos do 3° ano responderam um pré-teste (Apéndice I)
contendo 7 (sete) questdes de multipla escolha referentes ao tema- relagdes ecoldgicas, o
proposito foi de fazer uma sondagem de conhecimento antes de se aplicar o jogo.

Na segunda aula, um manual de regras (Apéndice II) foi entregue para os alunos, onde
0s quais anotaram todas as duvidas. A professora da classe realizou a explicagdo das regras do
jogo, em que foi repassada uma listagem dos materiais necessarios para a sua confecc¢ao.
Posteriormente, a professora sugeriu que os discentes se dividissem em 7 (sete) grupos de 5
(cinco) pessoas para a participacdo das etapas seguintes.

Na terceira aula ocorreu a confec¢do do jogo “Pif- paf das Relagdes Ecoldgicas™ pelos
grupos de alunos com a orientacdo do professor. Os alunos levaram cartolinas e imagens de
diferentes espécies de seres vivos, além do material necessario para recortar e colar. Durante a
elaboracdo das cartas, os alunos sentaram de forma agrupada, juntos foram tentando formar
pares de relacdes ecologicas, em alguns momentos a professora os auxiliavam neste processo,
mas na maioria das vezes ela pedia para que eles mesmos pesquisassem. Os grupos fizeram
trocas de imagens a medida que elas se repetiam. Dois grupos ndo levaram imagens
suficientes para a montagem das cartas, porém para que eles ndo parassem o trabalho a
professora utilizou de revistas da biblioteca da escola.

Nenhum grupo conseguiu terminar a elaboracdo das cartas naquela aula, também de
acordo com a instrucao era necessario colocar os nomes cientificos das espécies e nas cartas
faltava ainda essa etapa. Diante disso, a professora pediu aos alunos que terminassem a
elaboracdo das cartas em casa e trouxessem na proxima aula.

Na aula seguinte, quarta aula, os discentes jogaram. Os alunos sentaram reunidos com
seus respectivos grupos, a professora relembrou as regras do jogo e seguiu conforme as
instrugdes, trocando as cartas entre os grupos, dessa maneira deu-se inicio ao jogo. A medida
que os alunos “batiam”, ou seja, formavam trés pares com diferentes relagdes, chamavam a
professora e explicavam cada relacdo formada, dizendo também se a relagdo era harmonica ou
desarmonica, intraespecifica ou interespecifica. Os alunos que erravam em algum item citado
iam sendo eliminados, porém continuavam acompanhando o desenrolar do jogo; caso o aluno
acertasse, dali ja saia o vencedor. Por iniciativa de alguns grupos, eles continuaram jogando

mesmo apos o aluno ter ganhado o jogo.



A professora sugeriu que fizessem uma final reunindo todos os ganhadores, no entanto,
o tempo de 50 minutos ndo foi suficiente, mas com a colaboragdo da professora do horario
seguinte, que cedeu parte de sua aula, o jogo prosseguiu saindo o vencedor da classe.

Na quinta aula, foi aplicado o pds- teste (Apéndice I), 0 mesmo aplicado anteriormente,
assim pode ser verificado se, apds o jogo, houve uma melhor assimilacdo do tema pelos
alunos. Tanto o pré- teste como o pds-teste foram avaliados com pontuagdo curricular, o
critério utilizado para isso foi a participacao das atividades acrescidos de pontos por média de
acertos em ambos os testes.

Na ultima aula da pesquisa, sexta aula, foi aplicado a classe um questiondrio de
satisfacao (Apéndice III), as perguntas foram referentes a satisfacao da estratégia pedagogica
utilizada, os pontos positivos e negativos encontrados, se o método utilizado foi eficiente para
o aprendizado, se houve a necessidade de um conhecimento prévio e quais as contribui¢des
oferecidas. O questiondrio possui treze perguntas mistas, sendo, 6 (seis) de multipla escolha
tipo escala, onde todas elas tem espaco reservado para a justificativa do aluno; 3 (trés)
dicotdomicas e 4 (quatro) respostas livres, o aluno nao precisou se identificar, de maneira a
evitar constrangimentos.

No quadro abaixo se encontra o resumo do desenvolvimento das aulas investigadas.

QUADRO 1 — Sequéncia de aulas investigadas na aplicagdo do jogo Pif- Paf das Relagdes Ecologicas.

AUL

A DESENVOLVIMENTO DAS AULAS

1° Aplicagdo do pré- teste (Apéndice I).

2° Instrugdes do jogo/ Manual de regras (Apéndice II).

3° Confecgao do jogo ludico pelos alunos com orientagdo da professora.

4° Realizag¢do do jogo na turma.

5° Aplicagdo do pos-teste (Apéndice I).

6° Aplicagdo do Questionario de satisfagdo (Apéndice III).

Fonte: projeto de pesquisa.

3.3- Instrumentos de coletas e analise de dados



A pesquisa adotou um carater descritivo e seu tratamento foi predominantemente
qualitativo com algumas abordagens da metodologia quantitativa, segundo Gatti (2004) “[...]
a combinacao desse tipo de dados [...] pode vir a enriquecer a compreensao de eventos, fatos e
processos”.

Quanto a abordagem qualitativa, conforme Patton (1980, apud DIAS, 2000) caracteriza-
se por associar dados qualitativos e possuir uma abordagem interpretativa com andlise de caso
ou conteudo. Nesse sentido, a observagdo direta e as respostas do questionario de satisfagao
foram analisadas, deve-se ressaltar que neste tipo de abordagem existe uma interpretacao
pessoal e intuitiva da pesquisadora, Martins (2004) cita que ndo ha neutralidade na analise
qualitativa e a objetividade ¢ relativa.

Ressalta-se a importancia da metodologia qualitativa, que examina os dados de uma
forma mais profunda e com maior riqueza de detalhes, além de que o pesquisador pode
aproximar-se mais da situacdo estudada através de suas observagdes. Segundo (LUDKE &

ANDRE, 1986, p.26):

[...] a observagdo possibilita um contato pessoal estreito do pesquisador com
o fenomeno pesquisado, o que a apresenta uma série de vantagens. Em
primeiro lugar, a experiéncia direta é sem duvida o melhor teste de
verificagdo da ocorréncia de um determinado fendmeno. “Ver para crer”, diz
o ditado popular.

Neves (1996) relata que “a omissao no emprego de métodos qualitativos, num estudo
em que se faz possivel e util empregé-los, empobrece a visdo do pesquisador quanto ao
contexto em que ocorre o fendomeno”. Percebe-se que a pesquisa qualitativa pode ser bastante
util e confrontar os seus resultados encontrados com a pesquisa quantitativa pode fortalecer e
favorecer na credibilidade dos resultados.

De acordo com Rodrigues (2007), na pesquisa quantitativa as opinides e informagdes
sdo traduzidas em niimeros e tratadas estatisticamente, com o propoésito de serem analisadas.
Dessa maneira, os dados do pré- teste e pos- teste foram tratados com andlise de cunho
quantitativo para gerar comparagoes entre os dados coletados.

Segundo Terence & Escrivao Filho (2006), a aplicacdo de métodos quantitativos de
investigacdo permite uma objetividade. Desse modo, a andlise quantitativa diferencia-se da
qualitativa, por poder em alguns casos elaborar generalizagdes basicas.

O autor acima cita que “a pesquisa quantitativa permite a mensuracao de opinides,
reacdes, habitos e atitudes em um universo, por meio de uma amostra que o represente

estatisticamente”. Mesmo que em nossa pesquisa ndo tenhamos a inten¢ao de generalizar, mas



utilizamos do teste T para realizar comparacdes de scores entre o grau de aprendizagem dos
alunos antes e apos aplicacdo do jogo para verificar se os resultados encontrados nao sao
aleatorios.

O presente estudo utilizou de trés instrumentos de coletas de dados: as observagdes
diretas com anotacdes no diario de bordo; o questionario de satisfacdo aplicado aos alunos
apos a utilizacdo do jogo como estratégia de ensino do tema Ecologia- relagdes ecoldgicas; o
pré- teste e pos- teste objetivando-se ter um referencial de comparagdo quanto ao grau de
aprendizado.

Durante a aplicacdo do jogo foi utilizada a observagdo direta que ¢ essencial para
verificar comportamentos, acontecimentos e narrativas. A pesquisadora observou e anotou no
diario de bordo a reagdo dos alunos como a participagdo através de perguntas, curiosidades
levantadas, comportamento disciplinar, entusiasmo e concentracdo dos discentes. Alguns
registros das observagdes durantes as aulas foram transcritos, incluindo as perguntas dos
alunos referentes ao conteudo e a andlise deste dado aconteceu de maneira descritiva. As
anotagdes serviram para identificar o grau de interesse, envolvimento e participagdo dos
discentes, além de auxiliar na identificacdo das vantagens e desvantagens do método.

Com a finalidade de identificar as contribui¢des do jogo ludico para a educagdo e o
nivel de satisfagdao dos alunos ao se aplicar tal método, assim como ajudar a analisar os pontos
positivos e negativos, as respostas dos alunos no questionario de satisfacao foram expostas em
tabelas, sendo algumas delas transcritas. O questiondrio de satisfagdo ¢ uma maneira direta de
captar certas informagdes, o qual ajuda averiguar as opinides dos alunos quanto ao método
aplicado.

A fim de avaliar o jogo “Pif- paf das Relagdes Ecologicas” quanto a eficacia no ensino e
aprendizagem, os dados do pré- teste e pds- teste foram analisados estatisticamente. Utilizou-
se para isso o Teste T para amostras pareadas, que teve por finalidade verificar se as médias
dos acertos obtidos pelos alunos, antes e depois do jogo (pré-teste e pos-teste) apresentaram
uma diferenga significativa ou se estava ocorrendo devido a um erro amostral. Utilizou-se
também as médias aritméticas do pré-teste e pos-teste para avalid-las de forma comparativa e
o desvio padrao com a finalidade de averiguar o grau de variagdo em relagdo as médias das
notas obtidas em cada teste. Dessa maneira pode ser verificada se houve uma melhor
assimilacao do conteudo pelos alunos.

Os acertos de cada questdo do pré e pds- teste foram expostos em tabela e grafico de

modo a facilitar a comparagdo entre ambos.



4- RESULTADOS E DISCUSSAO

Nessa etapa da pesquisa, em primeiro momento foram analisadas as observagdes das
aulas voltadas ao jogo, em seguida os resultados do pré-teste e pds-teste e por fim seguiu-se

com a analise do questionario de satisfagao.

4.1- Analises e discussoes da observacio direta na sequéncia de ensino

Iniciaremos as analises da observacao direta a partir da segunda aula da sequéncia de
ensino, pois a primeira foi somente a aplicagdao do pré-teste, realizado para a sondagem prévia
de conhecimentos. A quinta e sexta aulas destinadas, respectivamente, ao pds-teste e
questionario de satisfacdo, também ndo foram analisadas por motivos semelhantes ao da
primeira aula.

Na segunda aula, quando a professora da classe avisou que a partir daquele momento

eles iriam comegar a se preparar para participar de um jogo voltado ao contetido explicado



anteriormente, no caso as relagdes ecoldgicas e que eles mesmos iriam confeccionar o jogo,
os alunos ficaram surpresos € ansiosos, observou-se isso pelo aspecto fisionomico e pelas

seguintes falas:

“Mas, quer dizer que hoje ndo vai ter as “folhinhas” de atividades, ndo?”
“Como assim “fessora”? Deve ser legal utilizar jogo para aprender, “né”? Nunca fiz isso”.
“A gente vai fazer isso agora? Vai valer ponto?”

“Noés que vamos inventar um jogo sobre a matéria?”’

A professora fez uma breve explicagdo de como seria o jogo € em seguida entregou as
instrucdes do jogo “Pif- paf das Relagdes Ecologicas™ (Apéndice II) para cada aluno. Na etapa
da explicacdo das regras os alunos fizeram perguntas mais voltadas a confec¢do dos pares de
cartas, como por exemplo, se era necessario montar todas as relacdes estudadas no baralho e
se podiam repetir algumas delas. Outra duvida foi com relagdo ao fim do jogo, se o jogador
que fizesse trés pares e explicasse corretamente ganharia o jogo, entretanto a professora releu
com eles a parte da instrucdo onde explica que devem ser trés diferentes pares de relagdes
ecologicas. Percebe-se que foram poucas duvidas e mesmo assim todas elas ja estavam
explicitadas no manual de instrugdes do jogo.

Quanto a terceira aula a qual se destinou a confeccdo do jogo, notou-se que os grupos
além de trocarem imagens, também tiravam duvidas uns dos outros e quando ambos nado

sabiam recorriam a professora. De acordo com Almeida (2003, pag. 11)

A este ato de troca, de interacdo, de apropriacdo ¢ que damos o nome de
EDUCACAO. Esta ndo existe por si. E uma agdo em conjunta entre as
pessoas que cooperam, comunicam-se € comungam o mesmo saber. Por isso,
educar ndo ¢ um ato ingénuo, indefinido, imprevisivel, mas um ato historico
(tempo), cultural (valores), social (relagdo), psicologico (inteligente),
afetivo, existencial (concreto) e, acima de tudo, politico, pois, numa
sociedade de classe, nenhuma acdo é simplesmente neutra, sem consciéncia
de seus propositos.

O mesmo autor ainda cita que a educacdo ladica aparece sempre como uma forma
transacional em direcdo ao conhecimento, onde se redefine a medida que o pensamento
individual permuta com o pensamento coletivo. Os resultados dessa pesquisa correspondem
entdo ao que se refere a aprender de forma ludica, essa interacdo de troca de conhecimentos
entre os integrantes do grupo e entre os grupos, criaram situacdo de envolvimento,

socializagdo e construgdo do aprendizado, sendo vantajosos para essa estratégia ludica.



Nessa mesma aula pode- se notar quanto ao comportamento disciplinar, que nao houve
nenhum ato de indisciplina, os alunos estavam concentrados e envolvidos em seus afazeres,
outro ponto vantajoso ja que a concentracao pode facilitar a aprendizagem. Alguns grupos
preferiram dividir tarefas entre seus integrantes, enquanto uns faziam o molde e recortavam as
cartas, outros buscavam as defini¢des de algumas relagdes, as quais eles nao se lembravam e
ainda tinha os alunos responsaveis pela selecdo das imagens; outros grupos preferiram fazer
tudo por etapas, onde todos participavam simultaneamente de cada passo da confec¢ao do
baralho .

O entusiasmo dos alunos estava evidente e esse foi considerado outro ponto positivo
despertado por esse jogo. A professora chegou a comentar “Nunca vi vocés tdo empolgados!”.
Os alunos também estavam ansiosos e preocupados quanto ao fato de conseguir ou ndo jogar,
J& que precisavam saber o contetido. Esse sentimento ¢ normal pelo fato desse tipo de
atividade ser novidade para eles, de acordo com Chateau (1987) a ansiedade no que se refere
ao ladico define-se pela espera por novos acontecimentos ou atos ligados aos momentos do
jogo, que levem ou nao a tensao.

No dia do jogo, quarta aula, os alunos estavam um pouco agitados, alguns comentarios

foram:;

%3]

“Nossa “t0” muito nervosa, minha mao “ta” gelada”.

“... nunca fiz esse tipo de atividade antes”.

“Ainda bem que treinamos durante o recreio”.

“Q problema ¢é que ndo vamos jogar com as nossas cartas, senao tava facil”.

“Vocé estudou? Porque eu ndo estudei nada”.

Através destes comentdrios, confirma-se que a tensdao prévia jogo aconteceu porque
além deles ndo estarem acostumados a utilizar o jogo ludico, acrescenta-se que situagdes
inesperadas podem ocorrer.

De acordo com o ultimo comentario acima transcrito, percebe-se que o aluno ndo
associou o jogo com uma atividade voltada ao estudo. No entanto, enquanto os alunos
montavam as cartas eles pesquisavam sobre o assunto de maneira a assimilar o que tinham
previamente aprendido e consequentemente estudavam a matéria. Isso confirma o que os PCN
s (BRASIL, 2001) citam sobre a atividade ludica: “o jogo ¢ uma atividade natural no
desenvolvimento dos processos psicoldgicos basicos; supde um fazer sem obrigagdo externa e

imposta, embora demande exigé€ncias, normas e controle”. Pode-se citar entdo outra vantagem



apresentada no presente jogo, o aluno se envolve com o conteido sem se dar conta que o
aprendizado esta fluindo.

A professora ao relembrar as regras ressaltou que para ser vencedor do jogo seria
necessario citar as relagdes ecologicas, dar a definicdo de cada uma, dizer se sdo harmonicas
ou desarmoOnicas e se sdo intraespecificas ou interespecificas. Nesse momento, ficou
perceptivel que ao construir o jogo, os alunos se preocuparam mais em formar os diferentes
pares de relagdes com suas respectivas definicdes, porém se esqueceram de relembrar os
outros termos. Esse fato ficou evidente, pois muitos comegaram a perguntar um para o outro o
que significava dizer que a relacdo ecoldgica ¢ intraespecifica ou interespecifica, porém nao
repassaram a duvida para a professora, que ndo se atentou ao acontecido, pois estava
respondendo outro aluno que pediu exemplos de relagdes harmoénicas e desarmonicas.

Nesse ponto salientou-se uma desvantagem do jogo, no qual os alunos ndo se
envolveram com todo o contetido evidenciado pela atividade ludica, porém a regra acima
citada, que foi relembrada pela professora antes de comecar o jogo, instigou os alunos a
buscarem uma melhor compreensao desses termos ecologicos.

Deu-se inicio ao jogo e a professora ficou como mediadora do processo, desse modo o
jogo ndo perdeu sua caracteristica ludica. Segundo Grando (2001), o excesso da interferéncia
do professor caracteriza a perda da “ludicidade” do jogo e acaba por destruir sua esséncia.

Os alunos, durante o jogo, ndo apresentaram dificuldades em formar pares de relagdes
ecologicas, mesmo ndo jogando com as cartas que o proprio grupo confeccionou, porém
notou-se que a maior dificuldade era em classifica-las como relagdo intraespecifica ou
interespecifica, esse resultado pode estar relacionado pelo fato de que eram muitos termos
ecoldgicos para serem compreendidos. Em um dos grupos, por exemplo, o aluno conseguiu
formar os trés diferentes pares de relagdo ecoldgicas, no entanto, se equivocou nessa
classificagdo, os outros colegas percebendo o erro questionou a professora que confirmou que
ele realmente tinha se enganado. Contudo, apds o ocorrido o aluno comentou que a partir dali
ele nunca mais iria esquecer o que significava o termo intraespecifico e interespecifico. Nota-
se que a partir de um erro pode-se construir um aprendizado.

Apesar desse tipo de jogo estimular a competi¢do, em alguns grupos percebia-se que
quando o colega chamava a professora para explicar os trés pares de relagdes ecologicas e
tentar vencer o jogo, notava-se que eles torciam uns pelos outros e tentavam até mesmo ajudar
nas respostas. Porém, outros grupos reagiram com competitividade, alguns alunos torciam
para que o colega errasse e saisse do jogo, aumentando assim a chance dele ser o vencedor.

Fernandez (2001) afirma que “situagdes de competitividade, quando bem planejadas e



aplicadas, representam um elemento de apoio ao processo de ensino e aprendizagem”, sendo
outra vantagem apresentada nesse jogo.

No entanto, a0 mesmo tempo em que a competicdo pode ser vantajosa, ela também pode
apresentar desvantagens, caso a derrota vire sindnimo de fracasso e acabe desestimulando o
aluno. Segundo Kamii & Devries (1991, p. 25) “A melhor maneira de lidar com a competi¢ao
nos jogos em grupo ¢ desenvolver desde o inicio uma atitude saudavel e natural em relagdo a
vitoria ou a derrota”. Poucos alunos, apesar de ndo demonstrarem verbalmente, ndo sentiram a
vontade em sair do jogo por terem errado alguma relagdo, ficando um pouco cabisbaixo e esse
fato pode estar ligado a competicdo. Apesar de ser um numero inexpressivo de alunos,
mesmo assim classificaremos a competitividade como sendo também uma desvantagem desse
jogo. Outro ponto negativo refere-se a uma das regras do jogo, devido haver a possibilidade
do aluno sair do jogo de forma prévia, como citado acima, sem a chance de retorno ao jogo.

E importante também citar o ambiente, que apesar dos alunos estarem numa sala de
aula, agora ela ndo era mais a mesma, mas se apresentava em uma nova configuragdo: os
cadernos e livros em cima da mesa cederam lugar para as cartas, as fileiras de mesas e
cadeiras se tornaram rodas de carteiras, o professor que ¢ sempre o foco numa aula tradicional
passou a ser o coadjuvante, porém com a mesma importancia, o siléncio que antes era
fundamental foi quebrado por falas entusiasmadas comuns de um jogo e por ele ser ludico as
falas de um saber cientifico também ocuparam a sala de aula.

Esse divertimento e descontracdo associados a aprendizagem, que esse jogo
proporcionou, podem ser citados como pontos positivos assim como a satisfacdo, que alguns
alunos chegaram até mesmo a comentar, dizendo que esse tipo de atividade deveria acontecer
mais vezes, pois as aulas ficam mais “leves”. O presente resultado da pesquisa corrobora com
o que Soares (2008) cita sobre o jogo, onde ele refere-se como “[...] atividades ludicas que
implicam no prazer, no divertimento, na liberdade e na voluntariedade [...]

Ao sondar a professora da classe quanto ao numero de aulas gastas, caso ela tivesse
utilizado o método de assimilagdo de costume, notou-se que o nimero de aulas destinadas ao
jogo € superior. No questiondrio que ela normalmente o utiliza, apenas uma aula seria
necessaria sendo ela destinada a corregdo, pois a resolugdo ficaria como “Para casa”. Porém
no jogo foram utilizadas trés aulas ao todo, em que também os alunos levaram as cartas para
terminarem em casa. Este ponto foi tido como uma desvantagem por precisar de um maior
nimero de aulas. No entanto, ¢ notorio que esse tipo de estratégia metodologica pode mudar o
comportamento dos alunos bem como interferir positivamente no processo de ensino e

aprendizagem de um tema relevante da Biologia.



Segundo a professora, através do jogo ela foi capaz de identificar os pontos que os
alunos apresentaram maior dificuldade de aprendizagem. Essa vantagem coincide com o que
Almeida (2003, p. 124) cita: “Os jogos, em si, ndo constituem instrumentos de avaliagao, mas
sdo estratégias que oferecem aos professores e aos proprios alunos a possibilidade de observar
o rendimento da aprendizagem, as atitudes e a eficiéncia do proprio trabalho™.

Percebeu-se que a utilizagdo desse jogo ludico trouxe vantagens, mas as desvantagens
também se fizeram presentes. Além disso, pode-se concluir através das observagdes que o
grau de interesse e envolvimento dos alunos foi bastante significativo e que os discentes
participaram ativamente contribuindo no processo da propria aprendizagem.

O presente jogo promoveu uma diversidade na estratégia metodoldgica nas aulas da

professora de Biologia.

4.2- Analises e discussoes dos resultados do pré- teste e pos- teste

Nessa parte estdo apresentados os resultados quantitativos da pesquisa. Os dados
estatisticos foram tratados pelo Excel 2007 em que foi realizado o Teste T, assim como as
médias do pré-teste e pds-teste e o desvio padrao de cada um.

Utilizou-se o Teste T para amostras pareadas (BUSSAB & MORETTIN, 2002), devido
terem sido realizadas duas medidas na mesma unidade amostral, ou seja, foi observado nos
mesmos individuos (35 alunos) o numero de acertos no pré- teste e no pos- teste. Dessa
maneira, o Teste T teve por finalidade verificar se houve uma diferenca significativa entre as
médias dos acertos de cada teste, foi adotado p < 0,05 como nivel minimo de significancia
(indice de confiabilidade —IC — igual ou superior a 95%) dos resultados.

Abaixo estdo os dados da pesquisa, que seguiram uma distribui¢do normal, isto &,

valores concentrados em torno da média.

TABELA 1: Acertos do pré-teste e pos- teste de cada aluno em um questionario com 7 (sete) questdes.



Alunos Pré-teste: numero de Pos- teste: naumero de acertos
aluno 1 2 3

aluno 2
aluno 3

aluno 4
Aluno5

aluno 6
aluno 7
aluno 8

aluno 9

aluno 10
aluno 11

aluno 12
aluno 13

aluno 14

aluno 15
aluno 16

aluno 17
aluno 18

1
3
4
2
2
1
2
5
4
0
3
1
5
4
4
5
4
aluno 19 2
aluno 20 2
4
5
3
3
4
1
4
6
3
4
6
4
5
3
2

3,2

aluno 21

aluno 22
aluno 23

aluno 24
aluno 25

aluno 26

aluno 27
aluno 28

aluno 29
aluno 30

aluno 31
aluno 32

aluno 33

aluno 34

Aluno 35

MEDIA TOTAL DOS ACERTOS | (MEDIA 1)
Fonte: dados da pesquisa.

4

3
4
3
5
2
5
4
5
6
3
5
1
4
6
4
4
4
2
4
5
7
5
5
6
5
6
5
4
4
5
6
7
5
2
4’

(MEDIA 2)

v' Dados da pesquisa: acertos do pré-testes e poOs- teste.
v' Hipoteses: Hy: ndo existe diferenga entre as médias do teste. (Média 1= Média 2)
H,.pbs- teste apresentou média superior ao pré-teste. (Média 2- Média 1>0)
Ou seja,
Hy: com ou sem o jogo o nimero de acertos permaneceu 0 mesmo.
H,.apos o jogo houve aumento do niimero de acertos.

Através dos tratamentos de dados pelo Excel, obtiveram-se os seguintes resultados:

TABELA 2- Resultados estatisticos/Teste T
Teste-t: duas amostras em par para médias



Pés- teste: numero de

Pré-teste: numero de

acertos acertos
Média 4,4 3,22857143
Variancia 2,01176471 2,29915966
Observacgoes 35 35
Correlagdo de Pearson 0,5442908
Hipdtese da diferenca de
média 0
Gl 34
Stat t 4,93792525
P(T<=t) uni-caudal 1,0335E-05
t critico uni-caudal 1,6909242
P(T<=t) bi-caudal _
t critico bi-caudal 2,0322445

Fonte: dados da pesquisa tratados pelo Excel 2007.

Interpretagdo dos resultados:

Por se tratar de um teste bicaudal (a diferenca das médias poderia ser negativa),

compara-se diretamente o resultado de P(T<=t) bi-caudal com o nivel de significancia

(p<0,05). Como P(T<=t) bi-caudal= 0,000020671< 0,05, entao rejeita-se a Hy.

Assim, ao analisar os resultados das médias de acertos do pré-teste e poOs-teste,
verificou-se que apds o jogo houve um aumento do nimero de acertos, a diferenca da média 2
(pos-teste) pela média 1(pré-teste) resulta em 1,2; ou seja, o resultado ¢ maior que zero
(Média 2- Média 1>0). Quanto aos resultados do Teste T acima, nota-se que foi de 4,94 para
35 alunos com significancia p < 0,05. Isso significa que com 95% de confianga os resultados

dos dois testes sdo diferentes, assim sendo essa diferenca ¢ muito provavelmente real e ndo

um efeito de erros amostrais.

Para melhor visualizagdo, os resultados da média total dos acertos da turma no pré-

teste e no pos- teste estdo expostos no grafico abaixo:

4,5

3,5

2,5

1,5

0,5 -

Pré-teste

Pos- teste

GRAFICO 1: Resultado da média total das respostas corretas do pré-teste e do pos- teste.



Fonte: dados da pesquisa.

Percebe-se que a média de acertos anterior ao jogo foi de 3,2 e apos ao jogo foi de 4,4.
Transformado esses valores em porcentagem, o nimero de acertos passou de 46% para 63%,
notou-se que houve uma elevada significAncia na média total das respostas corretas. Através
desse resultado, pode-se dizer que o jogo “Pif- paf das Relagdes Ecologicas” influenciou
positivamente na assimilagdo do conteudo, portanto foi eficaz no processo de ensino e
aprendizagem dos conceitos em Ecologia.

Quanto ao desvio padrdo, o resultado do pré- teste foi de 1,5 e do pds- teste 1,4. Esses
valores indicam que a dispersdo dos resultados nos testes foi, percentualmente, maior no pré-
teste (47% da média) do que no poés- teste (32% da média), indicando que os resultados dos
alunos estavam mais proximos da média no pos-teste.

Continuando a andlise do pré- teste e do pos- teste, calculou-se em ambos, a
porcentagem do rendimento da turma (n.35) para cada questdo. Para facilitar a visualizagao
desses resultados, foi produzido o grafico (grafico 2) com os dados da tabela (tabela 3).

Observe abaixo:
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70%
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50%

W % de acertos no pré-teste
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M % acertos no pos-teste
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GRAFICO 2: Resultado da turma por questdo do pré-teste e pos-teste em porcentagens das respostas corretas.

Fonte: dados da Pesquisa.

TABELA 3: Resultados dos acertos da turma n=35 em cada questdo do pré-teste e pds- teste dados em

porcentagem.
Questoes Pré- teste Pos-teste
1 9% 29%

2 1% 83%




3 23% 40%
4 46% 71%
5 54% 69%
6 51% 77%
7 69% 71%
Total (média final) 46% 63%

Fonte: dados da pesquisa

Comparando os resultados da tabela 3 e do grafico 2 ¢ perceptivel que em todas as
questdes houveram aumento na porcentagem de acertos. A diferenga do nimero de acertos do
pos- teste para o pré- teste em cada questdo estd explicito, em porcentagem, no grafico

(grafico 3) abaixo:

30%

25%

20% -

15%

10% -
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0% . . . . . —
1 2 3 4 5 6 7

GRAFICO 3: Aumento da porcentagem de acertos em cada questio ao se comparar os resultados do pos-teste
com o pré- teste.
Fonte: dados da Pesquisa.

As questdes dos testes (Apéndice I) foram classificadas, para facilitar as discussodes, de
acordo com sua complexidade. As questdes 1, 3, 4 e 6 sdo as mais complexas e
consequentemente com maior grau de dificuldade por envolver mais definicdes, as questoes 2
e 5 de média complexidade e a questdao 7 ¢ a de menor complexidade.

Iniciaremos as andlises e discussdes pelas questdes de maior complexidade.



As questdes 1, 3, 4 e 6 possuiam no minimo a defini¢do de quatro tipos de relacdes
ecoldgicas diferentes, além de algumas envolverem conceitos como relacdes harmonicas e
desarmonicas, intraespecificas e interespecificas.

Pode- se observar de forma mais clara no grafico 3, que nas questdes mais complexas o
jogo “Pif- paf das Relagdes Ecologicas” foi capaz de promover um melhor desempenho dos
alunos. Esses resultados coincidem com o que Gomes & Friedrich (2001, p.48) descrevem
sobre o jogo ludico: “O jogo pedagodgico ou didatico € aquele [...] utilizado para atingir
determinados objetivos pedagogicos, sendo uma alternativa para se melhorar o desempenho
dos estudantes em alguns conteudos de dificil aprendizagem”.

Convém evidenciar que os jogos ludicos, incluindo o “Pif- paf das Relagdes
Ecologicas” servem como atividades de assimilacdo de conteido e ndo promovem a

aprendizagem por si s0. De acordo com Moura (2003, p. 79-80),

[...] Os jogos sdo recursos importantes a serem utilizados pelo professor,
desde que eles tenham clareza do seu papel e de que os jogos por si s6 ndo
vado garantir a aprendizagem de certos saberes que precisam ser
sistematizados e correlacionados a proposta e aos objetivos pedagogicos que
se esperam atingir.

Quanto as questdes 2 e 5, elas sdo consideradas de média complexidade por
relacionarem um nimero menor de relagdes ecoldgicas e por possuirem menos conceitos
relacionados ao conteudo da Ecologia.

Observou-se através da andlise principalmente dos graficos 2 e 3, que os alunos ja
possuiam antes do jogo alguns conceitos formados, percebeu-se isso devido as médias dos
acertos no pré- teste dessas questdes as quais estdo mais elevadas: questdo 2 (71%) e questdo
5 (54%)

Contudo, apos o jogo (pos- teste) as médias dos acertos aumentaram: questdo 2 (83%) e
questao 5 (69%), porém em propor¢dao menor que nas questdes mais complexas.

Com relagdo a questao menos complexa, questao 7, ela refere-se apenas a classificacao
das relagdes ecologicas como harmdnicas ou desarmdnicas.

Diferente dos resultados anteriores notou-se que na questao de menor complexidade ndo
houve diferenca significativa das médias de acertos ao se comparar o pré-teste e o pos-teste, a
porcentagem variou de 69% para 71%.

De maneira geral, ficou evidente que o jogo “Pif- paf das Rela¢des Ecoldgicas” foi
eficiente na assimilagdo do contetido, de modo que sua eficidcia aumentou a medida que a

complexidade das questdes também se tornou maior. Esse fato pode ter ocorrido devido o



jogo evidenciar mais os aspectos desses tipos de questdes, em que durante a atividade Iudica

relacionou-se diversos termos ecologicos.

4.3- Analises e discussoes dos resultados do questionario de satisfacio

Quanto as questdes de multipla escolha e dicotdmicas do questionario de satisfagdo
(Apéndice III), o resultado de cada uma delas foram expostos em tabelas. No que se referem a
todas as questdes, algumas respostas dos alunos foram transcritas a fim de facilitar as analises
e posteriores discussoes. Nessa parte da pesquisa, os resultados da observacdo direta; do pré-
teste e pos- teste e do questiondrio de satisfacdo foram correlacionados.

Analises das questdes de multipla escolha (questdao 1 a 6).

1- Em sua opinido, o jogo “Pif- paf das Relacées Ecologicas” contribuiu para sua

aprendizagem?

TABELA 4: Resultado da questio 1 para cada alternativa assinalada pelos alunos pesquisados n=35.

Alternativas N. alunos Porcentagem (%)
Nao contribuiu. 0 0%
Contribuiu pouco. 1 39,
Nio sei. 0 0%
Contribuiu moderadamente. 10 299,
Contribuiu bastante. 24 69%
Total 35 100%

Fonte: dados da pesquisa.

Analisando a tabela 4, nota-se, que, a maior parte dos alunos considerou que o jogo
“Pif- paf das Relagdes Ecologicas” contribuiu bastante para a aprendizagem, no que se diz
respeito a assimilagdo do contetido, esses dados conferem com os resultados do pré-teste e
pOs- teste, confirmando este resultado.

Abaixo estdo algumas transcri¢des das respostas de alguns respondentes:

“Contribuiu no sentido de ao ver as imagens e lembrar das relacdes”.
“Pois foi uma maneira diferente de aprender mais sobre o tema”.
“Porque depois desse jogo eu consegui associar melhor cada ser vivo e suas relacdes”.

“Pois ajudou a ampliar nosso conhecimento e a fixagdo da matéria”.



“Porque eu ndo estava entendendo a matéria de jeito nenhum e com o jogo eu aprendi bastante”.
“Contribuiu bastante porque foi um modo divertido e facil de aprender”.

“Pois pude ler um pouco mais sobre a matéria no decorrer do jogo”.

“Porque com o jogo aprendemos com os erros e tiramos dividas”.

“Me motivou a estudar porque eu queria ganhar”.
porq q g

Conforme as justificativas dos alunos percebe-se que o jogo influenciou positivamente
no aprendizado como um facilitador na assimilagdo dos conceitos trabalhados. Alguns
destacaram que isso aconteceu por ser um método de ensino divertido, motivador e que
instiga o estudo, além disso, que os erros foram transformados em aprendizagem. Esses
fatores podem ser considerados como vantagens para utilizacdo do jogo “Pif- paf das

Relagdes Ecologicas™.

2- Qual o grau de sua satisfacio ao se utilizar este jogo como uma atividade de
assimilacio de conteudo?

TABELA 5: Resultado da questdo 2 para cada alternativa assinalada pelos alunos pesquisados n=35.

Alternativas N. alunos Porcentagem (%)
Insatisfeito. 0 0%
Pouco satisfeito. 3 9%
Nao sei. 1 3%
Satisfeito. 15 43%
Muito satisfeito. 16 46%
Total 35 100%

Fonte: dados da pesquisa.

Os alunos que se disseram pouco satisfeitos, justificaram suas respostas alegando que a
pouca satisfacdo esta ligada ao fato de nao terem vencido o jogo, isso confirma o que foi
discutido no capitulo 4.1, em que através da observagdo direta ficou perceptivel que alguns
alunos foram bastante competitivos, nao ficando satisfeito com a vitéria do colega.

No entanto, nota-se que a maioria dos alunos se sentiu de satisfeito a muito satisfeito
com o método utilizado no processo de ensino e aprendizagem e essa satisfagdo também foi
notada durante as aulas em que foi desenvolvido o jogo, através da observagdo direta, ja
anteriormente analisada.

A seguir, apontamos algumas das justificativas dos alunos:



“Satisfez minha vontade em relag@o de ndo ficar apenas na aula com teoria”.

“Pois com este jogo entendi mais a matéria, sem contar que foi muito divertido”.

“Foi satisfatorio pelo fato de podermos aprender e entreter ao mesmo tempo™.

“Porque ao mesmo tempo em que ¢ uma atividade, virou um jogo divertido onde todos nos da turma
participamos”.

“Me diverti aprendendo”.

“Pois com o jogo teve descontragdo, assim podemos assimilar o contetido de um modo divertido”.
“Muita satisfag@o, porque ficou facil aprender através do jogo do que somente com as aulas tedricas”.
“E um jeito diferente de aprendizagem que acaba funcionando”.

“Pois com aulas dindmicas conseguimos melhor assimilagdo do contetido”.

“Pois ¢ uma forma de interagir os alunos ¢ a0 mesmo tempo aprender”.

“Saiu da monotonia das aulas”.

Observa-se que os alunos sentiram satisfeitos, principalmente por ser um método de

ensino descontraido e que promoveu a interagao entre os participantes.

3- Em sua opinido, este jogo:

TABELA 6: Resultado da questdo 3 para cada alternativa assinalada pelos alunos pesquisados n=35.

Alternativas N. alunos Porcentagem (%)
Nao influenciou no meu 1 3%
aprendizado.
Foi um simples passatempo. 0 0%
Nio sei dar opinido sobre o jogo. 0 0%

Além de me divertir, também serviu

0
para o meu aprendizado. 30 86%
Outros. 4 1%
Total 35 100%

Fonte: dados da pesquisa.

A questdo acima completa e confirma o resultado da questao 1, ambas dizem respeito ao
aprendizado, em que novamente a maior parte dos alunos respondeu que além de se
divertirem também aprenderam.

O aluno que disse que o jogo ndo infuenciou no aprendizado, ndo justificou a questao.

Alguns alunos citaram que:

“A interagdo com o colegas, para jogar o “Pif-paf”, tornou a matéria mais facil”.
“E divertido porque jogamos com outras pessoas e também aprendemos através dele”.

“Foi muito criativo, aprimorei meu conhecimento”.



“Este jogo, além de proporcionar o mais importante que ¢ o conhecimento, ele nos remete a importancia de um
bom relacionamento”.
“Me diverti muito com meus colegas de turma, e a troca de informagdo antes de iniciar o jogo foi essencial”.
“Porque mudou um pouco a rotina e nos divertimos!”
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Porque passei a ver a matéria com animo e dedicagao.
“Foi divertido e util no aprendizado. Eu gostei muito de confeccionar o baralho junto de meus colegas.”

“Quando jogamos ¢ nos divertimos, fica melhor para aprender.”

Novamente os alunos destacaram a diversdo e ainda citaram a importancia das trocas de
informagdes, ou seja, a interagdo e cooperacdo entre eles foram pontos positivos, pois
facilitou o aprendizado. Esses resultados confirmam o que foi discutido no capitulo 4.1 e
também coincide com o que Santana (2008) menciona sobre as atividades ludicas na qual ¢
uma estratégia de ensino que pode facilitar o aprendizado, justamente por se associarem ao

prazer intensificando os processos de descobertas.

4- Em sua opiniao, qual a importancia do jogo “Pif- paf das Rela¢des Ecoldgicas” para o

conteudo estudado?

TABELA 7: Resultado da questdo 4 para cada alternativa assinalada pelos alunos pesquisados n=35.

Alternativas N. alunos Porcentagem (%)
Nada importante. 0 0%
Pouco importante. 0 0%
Nao sei. 1 3%
Importancia moderada. 9 26%
Muito importante. 25 71%
Total 35 100%

Fonte: dados da pesquisa.

De acordo com a maioria dos alunos, o jogo “Pif- paf das Relagdes Ecologicas” foi
muito importante para o conteudo estudado, pois a teoria explicada pela professora foi a
mesma utilizada no jogo, entdo houve uma correlagdo jogo- teoria, ajudando- os na
assimilagcdo do conteudo. Algumas opinides dos alunos, que justificaram suas respostas estao
dispostas abaixo:

“0 jogo pode auxiliar o professor a reforgar o contetido.”
“Ajudou para deixar a matéria que a professora explicou mais clara”.
“0 jogo ajudou muito a fixar o conteudo”.

“E uma forma das relagdes serem revistas”.



“Pois foi o complemento da explicagdo, testando o nosso grau de conhecimento”.

“Talvez se tivéssemos aprendido s6 com o livro teria sido mais dificil, o contetido foi visto denovo com o jogo.”
“Aprimorou o conhecimento do assunto”.

“Foi uma forma alternativa de rever a matéria”.

“Concretizar o aprendizado”.

5- A explicacao do conteudo antes de acontecer o jogo:

TABELA 8: Resultado da questdo 5 para cada alternativa assinalada pelos alunos pesquisados n=35.

Alternativas N. alunos Porcentagem (%)

Nio foi necessaria. 2 6%

Foi pouco necessaria. 2 6%

Nio sei. 0 0%

Foi necessaria, mas de forma 3 9%
moderada.

Foi muito necessaria. 28 80%

Total 35 100%

Fonte: dados da pesquisa.

De acordo com 80% dos alunos, a explicacdo prévia ao jogo foi muito necessaria. A
maioria alegou que se ndo tivessem visto o conteudo anteriormenente, ndo iria conseguir
jogar, ja que era necessario saber definicdes e relacionar as cartas de acordo com as relagdes
ecologicas. Os alunos que disseram que a explicacdo ndo foi tdo importante justificaram suas
respostas relacionando-as as dividas que tiveram durante o jogo. Observe abaixo as

justificativas de alguns alunos:

“Pois sem a explicagdo da matéria, ndo saberiamos montar os pares das relagdes ecologicas”.
“Pois ¢ o inicio de todo o fundamento do jogo”.

“Pois sem a explicag@o ndo conseguiriamos jogar, a gente tinha que saber as defini¢des”.
“Porque seria dificil jogar sem saber o contetido”.

“Para entender o jogo ¢ preciso entender o minimo da matéria”.

“Sem a teoria ndo seria possivel jogar”.

“Foi fundamental, porque sendo estabeleceriamos pares errados na hora do jogo”.

Pode-se concluir, que o jogo ndo foi o ponto inicial da aprendizagem, porém pode ser
um caminho de se chegar até ela, através da assimilagdo. Esses resultados corroboram com
Piaget (1990), sendo os jogos ludicos instrumentos de ensino que ndo promovem a

aprendizagem, mas sim, predomina-se a assimilagdo do conteudo.



6- A execucido do jogo em sua opinilo:

TABELA 9: Resultado da questdo 6 para cada alternativa assinalada pelos alunos pesquisados n=35.

Alternativas N. alunos Porcentagem (%)
Foi dificil. 1 3%
Foi de dificuldade moderada. 9 26%
Nao sei. 2 6%
Foi facil. 16 46%
Foi extremamente facil 7 20%
Total 35 100%

Fonte: dados da pesquisa.

Quanto a execu¢do do jogo, 46% dos alunos acharam facil por ter contado
principalmente com a cooperagdo de todos os integrantes do grupo e entre grupos também.
Esse comportamento foi reafirmado através das andlises da observagdo direta, capitulo 4.1,
em que foi citada a troca de informagdes e imagens entre eles, ou seja, houve bastante
socializagao.

No entanto, 26% tiveram dificuldade moderada, justificando que foi dificil encontrar
imagens para algumas relagdes, dessa maneira, consideramos esse fator como ponto negativo

desse jogo, outras justificativas foram:

“Tive um pouco de dificuldade por ndo ter entendido bem a matéria, dai ndo consegui formar pares”.
“Algumas cartas de relacdes foram dificeis de serem formadas, eu ndo lembrava muito bem dos exemplos, entdo

tivemos que pesquisar para confeccionar o baralho”.

As questdes 7, 8 e 9 sdo dicotomicas e suas analises e discussdes seguem abaixo.

7- Caso vocé nao tivesse estudado nada sobre as relagdes ecologicas, conseguiria jogar o

“Pif- paf das Relacoes Ecologicas”?

TABELA 10: Resultado da questdo 7 para cada alternativa assinalada pelos alunos pesquisados n=35.

Alternativas N. alunos Porcentagem (%)
Nao 31 89%
Sim 4 11%
Total 35 100%

Fonte: dados da pesquisa.



A questdo 7 foi formulada com o intuito de reafirmar ou ndo os resultados da questdo 5,
ambas estdo associadas a importancia do conhecimento do contetdo anterior ao jogo. Na
analise da presente questdo, 89% dos alunos acharam que ndo conseguiriam jogar o “Pif- paf
das Relacdes Ecoldgicas” caso ndo tivessem estudado nada sobre as relagdes. Esse resultado
refor¢ou as respostas dadas pelos alunos na questdo 5, em que a maioria achou fundamental a
explicagdo prévia do conteudo. As justificativas dadas pelos alunos nas duas questdes citadas

foram coincidentes.
8- As regras do jogo “Pif- paf das Relacées Ecologicas” sdo de facil compreensao?

TABELA 11: Resultado da questdo 8 para cada alternativa assinalada pelos alunos pesquisados n=35.

Alternativas N. alunos Porcentagem (%)
Nao 3 9%
Sim 32 91%
Total 35 100%

Fonte: dados da pesquisa.

Através das respostas dos alunos, percebeu-se que a maioria achou as regras do jogo de
facil compreensdao. Muitos discentes justificaram atribuindo essa facilidade pelo motivo da
maior parte das regras se originarem de um jogo de cartas popularmente conhecido, que ¢ o
“Pif- paf”.

Esse resultado também pode ser verificado no capitulo 4.1, poucas duvidas surgiram
durante a explicag¢do das instrugdes do jogo (Apéndice II), conclui-se entdo que as suas regras

foram claras e de simples entendimento, podendo ser citado como uma vantagem desse jogo.

9- Vocé mudaria alguma regra?

TABELA 12: Resultado da questdo 9 para cada alternativa assinalada pelos alunos pesquisados n=35.

Alternativas N. alunos Porcentagem (%)
Nao 26 74%
Sim 9 26%
Total 35 100%

Fonte: dados da pesquisa.



Poucos alunos sugeriram mudangas nas regras, contudo tais sugestdes ndo foram
voltadas apenas para facilitar o jogo, mas sim, a maioria referiu-se a permanéncia de todos
integrantes do grupo até o fim, independente do que acontecesse no jogo. Através deste
resultado pode ser confirmada a insatisfacdo de alguns alunos de ter de sair do mesmo, caso
errassem alguma relagdo ou defini¢des ligadas ao conteudo.

Esse resultado coincidiu com um dos dados da observagdo direta, no qual foi tratado
como uma desvantagem do jogo, as discussdes ja foram feitas no capitulo 4.1. Assim sendo,

alguns alunos sugeriram as seguintes mudangas:

“A pessoa que errasse ao explicar as relacdes deveriam continuar no jogo e tentar novamente”.
“As relagdes poderiam se repetir para facilitar ganhar o jogo”.

“Quem tivesse batendo poderia pegar a carta no descarte mesmo se nao fosse a sua vez”.
“Mudaria colocando mais cartas, porque a duragdo seria maior”.

“Trés chances para acertar, s6 se ndo conseguisse poderia sair do jogo”.

“Acho que todos deveriam jogar até o fim”.

As questdes a seguir sdo discursivas, algumas respostas dos alunos foram transcritas e

em seguida foram feitas as discussdes.

10-Quais os pontos positivos do jogo “Pif- paf das Relacdes Ecologicas”, em sua opinido?

As respostas dos alunos favordveis ao jogo:

“Aprendizado com melhor assimilagdo do conteudo”.
“Tempo bem gasto para a aprendizagem”.
“Ajuda na compreensao e socializa¢do”.
“Descontragao”
“Diversao”.
“Incentivou a estudar”.
“Facilita a aprendizagem”.
“Competitividade positiva”.
“Trabalho em grupo com colaboragdo”.
“Estudar sem perceber”.
“Entretenimento com conhecimento”.
“Proporciona a criatividade”.
»

“Devido a vontade de vencer estimula o empenho”.

“Aumenta o interesse pelo assunto”.



Pode-se dizer que praticamente todas as vantagens observadas pelos alunos também
foram percebidas pela pesquisadora e dessa maneira discutidas nos capitulos 4.1 e 4.2. Porém
a criatividade foi uma vantagem que ainda ndo tinha sido citada e de acordo com alguns
alunos esse ¢ um ponto positivo desse jogo. Segundo Grando (2001) “dentre outras coisas, o
jogo favorece o desenvolvimento da criatividade, do senso critico, da participacdo, da
competi¢do “sadia”, da observacdo, das varias formas de uso da linguagem e do resgate do
prazer em aprender”.

11-Quais os pontos negativos do jogo “Pif- paf das Relacoes Ecologicas”, em sua opiniao?

As respostas dos alunos desfavoraveis ao jogo:

“Possibilidade de sair jogo rapidamente”.

“Frustracdo de quem perde”.

“Falta de controle de qualidade das cartas, algumas amassadas e com figuras mal coladas”.
“S6 uma pessoa pode ganhar”.

“Nao ganhar”.

“Nervosismo”.

“Competigao”.

“Medo de sair do jogo”.

Percebe-se que, para os alunos, a maior parte das desvantagens estd associada ao fato
de sair do jogo, criando nervosismo, medo, frustracdo e competicdo. Esses pontos negativos
também coincidiram com as observa¢des da pesquisadora que acrescentou outros nas

discussOes feitas anteriormente.

12- Que contribuicoes, de maneira em geral, esse jogo trouxe?

Nessa questao, os alunos pontuaram, principalmente:

“Aula diferente, fora da rotina”.

“A matéria ficou mais interessante”.

“Fixacdo do contetido”.

“Aumento da aprendizagem”.

“Ensino simples, facil, descontraido e menos tediante”.
“Diversdo e interagdo com os colegas”.

“Forma mais legal de estudar”.

“Entrosamento entre os colegas e cooperagio”.



“Desenvolvimento de raciocinio e estratégia”.

“Fiquei mais interessada por Biologia”.

Através dessa questdo reafirmou o que os alunos responderam nas outras questdoes. Em
resumo, esse jogo para eles: contribuiu para diversificar as estratégias de ensino de forma a
sair da rotina, permitiu um aprendizado eficaz e de forma descontraida, colaborou para uma
maior socializagdo e cooperagdo, despertou o interesse pelo estudo, contribuiu para o

desenvolvimento do raciocinio e criatividade.

13- Resumidamente faca um relato das aulas, desde a explicacio das regras até a
execucdo do jogo, exponha sua opinido, sentimentos, anseios e reacdes durante essas

aulas.

Essa questdo foi formulada a fim de que os alunos tenham uma maior liberdade de

expor suas opinides sobre 0 jogo, abaixo estdo algumas delas:

“... 0 jogo contribuiu bastante para meu conhecimento, além de me divertir. Um jogo que considero como uma

aula, vocé aprende, compreende e ainda se diverte.”

“Confeccionamos as cartas facilmente, meu grupo estava com medo de ndo conseguir jogar corretamente. Mas
entdo chegou o dia, jogamos e ficamos muito felizes quando uma de nosso grupo ganhou, depois de muito

esforco”.

“No comego fiquei um pouco nervosa, mas como o jogo era simples e facil, pude perceber que foi legal para

meu aprendizado, este jogo me trouxe muito conhecimento”.

“No inicio, achei o jogo desnecessario, mas com a explicagdo da matéria e as aulas eu vi que seria importante
variar de método, estavamos acostumados com as aulas rotineiras. As regras foram bem explicadas, o jogo foi

bem executado e foi muito gratificante”.

“O jogo foi uma forma de dar a matéria, de modo ludico. O jogo ajudou na compreensdo da matéria e através do

mesmo aprendemos brincando”.

“Primeira aula: preparagdo do baralho, tranquilo de fazer. Segunda aula: inicio do jogo, tensdo, porém com as
regras de facil entendimento, conseguimos realizar o jogo tranquilamente. Enfim foi 6timo concluir a matéria

com um jogo.”



Analisando as respostas dos alunos, observou-se que o jogo “Pif- paf das Relagdes
Ecologicas” teve alto grau de aceitagdo, em que os alunos se sentiram satisfeitos e
interessados, pois proporcionou a eles muito mais do que uma simples diversao, permitiu que

participassem ativamente na constru¢do do conhecimento.
5- CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa foi realizada com o objetivo maior de testar e avaliar a eficacia do jogo
“Pif- paf das Relacdes Ecologicas” no processo de ensino e aprendizagem como atividade
assimiladora dos conceitos em Ecologia, assim como verificar o interesse e participagao dos
discentes durante o desenvolvimento da atividade ludica. Outros objetivos presentes nessa
pesquisa, que também se relacionam ao jogo citado, foram: identificar e analisar se houve
satisfacdo dos alunos ao se desenvolver o conteudo de forma ladica, examinar as vantagens e
desvantagens ao utilizar o ensino lidico como método de ensino e aprendizagem e por fim
identificar contribui¢des que o jogo ludico trouxe para o ensino da Ecologia no Ensino Médio,
de modo a contribuir para diversificar as estratégias pedagogicas.

Através dos trés instrumentos da coleta de dados concluiu-se que o “Jogo Pif- paf das
Relacdes Ecologicas” foi eficaz no processo de ensino e aprendizagem dos alunos do 3° ano
do Ensino Médio, influenciando positivamente na assimilacdo do contetido, principalmente
nas questdes com maior grau de complexidade.

Os alunos estavam envolvidos e interessados durante todas as etapas do jogo
demonstrando bastantes satisfeitos ao se desenvolver o conteudo de forma ludica.

O jogo “Pif- paf das Relacdes Ecolodgicas” apresentou diversas vantagens como:
aprendizagem com divertimento e descontra¢do, envolvimento dos alunos com o contetdo,
socializagdo, cooperagdo, construcdo do aprendizado através de interacdes, competicao,
concentracao, entusiasmo, alto grau de satisfagdo, método capaz de identificar possiveis
dificuldades de aprendizagem, desenvolvimento do raciocinio e da criatividade; o jogo ainda
apresenta regras faceis e de simples entendimento.

Quanto as desvantagens, elas também se fizeram presentes nesse jogo. Pode ser citado
um maior nimero de aulas utilizadas, competicdo entre alguns alunos de forma negativa,
dificuldades de alguns discentes em encontrar imagens para a confec¢do das cartas,
possibilidade do aluno sair de forma prévia do jogo sem a chance de interagir mais entre eles
e também com o conteudo, além de que nem todo o conteudo foi enfatizado pelo jogo, ja que

os alunos se concentraram em algumas definigdes, em detrimento de outras.



Por fim, verificou-se que esse jogo contribuiu para diversificar os métodos pedagogicos
no Ensino Médio, que no geral sdo bastante escassos, pois além de ter sido uma atividade
eficaz no processo de assimilacdo de contetido, trouxe muitas outras vantagens. De maneira
mais especifica, pode-se perceber que o jogo foi uma importante ferramenta metodologica
capaz de contribuir na diversificacdo das estratégias pedagogicas no ensino da Ecologia.

Através dessa pesquisa, mais uma vez, confirmou-se que os jogos ludicos nao sdo
atividades futeis utilizadas como mero passatempo, ao contrario, sdo atividades importantes
para o desenvolvimento social, cultural e cognitivo; podendo-se concluir que sdo fortes

aliadas a educacdo e consequentemente ao professor.
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APENDICE I

Questdes do Pré- Teste e do Pos- Teste sobre conceitos de Ecologia


http://www.portal.fae.ufmg.br/seer/index.php/ensaio/article/viewFile/309/715

Questao 1 (EFEI-MG/adaptada) D¢ o nome da relacdo ecoldgica, nos seguintes casos:

I. Associagdo harmonica entre plantas leguminosas, como a soja e o feijao, com bactérias do
género Rhizobium, resultando na fixagdo de N, atmosférico e sua transformagdo em nitritos e
nitratos:

II. Associagao harmoénica de orquideas. Bromélias e samambaias que vivem em troncos de
arvores de florestas, sem ocorrer prejuizo para os associados:

III. Associacdo harmonica entre certas angiospermas com animais alados (certos insetos e
beija-flor), em que ha troca de nutri¢do por polinizagao:

IV. Associacdo desarmonica de certos insetos, como o louva-a-deus, que devoram outros
insetos de outras espécies, promovendo o equilibrio ecoldgico no ecossistema:

V. Associagdo desarmodnica entre a larva do verme Schistosoma mansoni (causador da
“xistose’’) com o molusco de dgua doce (caramujo Biomphalaria):

Marque a sequéncia correta:

a) Mutualismo, inquilismo, mutualismo, predatismo, competicao.
b) Mutualismo, epifitismo, mutualismo, predatismo, parasitismo.
¢) Mutualismo, epifitismo, mutualismo, predatismo, competigao.
d) Mutualismo, epifitismo, comensalismo, predatismo, parasitismo.
e) Mutualismo, inquilismo, comensalismo, predatismo, competicao.

Questiao 2 (ENEM/adaptada) Na natureza, sdo frequentes os exemplos de relagdes benéficas
entre individuos, mesmo de espécies diferentes, como ¢ o caso do caranguejo paguro ¢ da
anémona. O caranguejo aumenta sua protecdo vivendo em conchas abandonadas e permitindo
que anémonas - produtoras de substancia urticante contra predadores - se depositem nelas. As
anémonas, por sua vez, ganhando mobilidade, capturam melhor os alimentos. O tipo de
interacdo descrita ¢ denominado:

a) colonia.

b) sociedade.

¢) amensalismo.

d) protocooperacao.
¢) mutualismo.

Questao 3- Analise as afirmativas abaixo:

I- Um exemplo de inquilinismo, rela¢do interespecifica, ¢ o que ocorre entre o peixe-
agulha e os pepinos do mar (Equinodermos). Quando em perigo, esses pequenos peixes
procuram abrigo no aparelho digestorio desses equinodermos.

II- Sociedades sdo associagdes entre individuos da mesma espécie, sendo uma relagdo
interespecifica, organizados de um modo cooperativo e ndo ligados anatomicamente,
exemplo: bactérias; ja colonia ¢ uma associa¢do anatomica formando uma unidade estrutural e
funcional. Ex.: coral- cérebro.



III- O cipo-chumbo, vegetal superior ndo clorofilado possui raizes sugadoras ou haustorios
que penetram no tronco do hospedeiro, retirando deles a seiva elaborada, sendo considerado
um holoparasita.

V- Hiperparasitismo- um parasita faz parasitismo em outro parasita. Exemplos: muitas
espécies de micro-himendpteros (vespas) parasitoides colocam seus ovos imaturos em
moscas. Canibalismo- alimentar-se da mesma espécie, relagdo intraespecifica. Exemplo:
aranha viliva-negra.

V- As formigas cuidam e protegem os pulgdes para obter o acgtcar deles, essa relagdo ¢
um exemplo de forésia; ja a relagdo entre o carrapicho e animais ¢ um exemplo de sinfilia ou
esclavagismo.

Marque a alternativa em que todas as proposi¢des sdo corretas:

a) L 111, IV

b) I, 11, 111, IV

o) LILIV,V

d) IL, 111, IV, V
e) LI IIL IV, V

Questiao 4 (UFSCAR-SP) A seguir estdo descritas algumas relagdes entre seres vivos:

I- A rémora acompanha o tubardo de perto e fica presa a ele por uma ventosa. Ela aproveita os
alimentos do tubardo e também a sua locomogao, mas nao prejudica e nem beneficia o seu
hospedeiro.

II- A alimentacao predominante do cupim ¢ a madeira, que lhe fornece grande quantidade de
celulose. Entretanto, ele ndo possui capacidade de digeri-la. Quem se responsabiliza pela
degradacdo da celulose ¢ um protozoario que vive em seu intestino, de onde ndo precisa sair
para procurar alimento.

III- As ervas-de-passarinho instalam-se sobre outras plantas, retirando delas a seiva, que sera
utilizada para a fotossintese.

IV- Nas caravelas existe uma unido estreita de individuos, cada um deles especializados em
determinadas fun¢des como digestdo, reproducao e defesa.

V- As orquideas, vivendo sobre outras plantas, conseguem melhores condigdes luminosas,
mas nada retiram dos tecidos internos dessas plantas.

Essas relacdes referem-se, respectivamente, a:

a) mutualismo, comensalismo, hemiparasitismo, colonia, parasitismo.
b) comensalismo, mutualismo, hemiparasitismo, colonia, epifitismo.
¢) comensalismo, mutualismo, epifitismo, colonia, hemiparasitismo.
d) mutualismo, comensalismo, parasitismo, sociedade, epifitismo.

¢) hemiparasitismo, mutualismo, parasitismo, colonia, epifitismo.

Questao 5 - (FGV)
Na aula em que se discutia o assunto relagdes interespecificas, a professora apresentou aos
alunos, em DVD, as cenas iniciais do filme “Procurando Nemo” (Walt Disney Pictu-



res e Pixar Animation Studios, 2003). Nessas cenas, um casal de peixes-palhago (Amphiprion
ocellaris) protege seus ovos em uma cavidade na rocha, sobre a qual ha intimeras
anémonas (classe Anthozoa). Contudo, uma barracuda (Sphyraenabarracuda) ataca o casal,
devorando a fémea e seus ovos. Apenas um ovo sobrevive, que o pai batiza de Nemo. Nemo ¢
seu pai, Marlin, vivem protegidos por entre os tentdculos da anémona que, segundo a
explicagdao da professora, se beneficia dessa relagdo aproveitando os restos alimentares de pai
e filho.

Em Ecologia, as relagdes interespecificas entre o peixe-palhaco ea anémona, e entre a
barracuda e o peixe- palhaco s3o chamadas, respectivamente, de:

a) protocooperagao e predagao.
b) mutualismo e parasitismo.

¢) comensalismo e predagao.
d) inquilinismo e parasitismo.
e) parasitismo e predacao.

Questao 6 (UNIMES- SP) A seguir sdo citados exemplos de interagdes ecoldgicas que
ocorrem na natureza.

Exemplo 1: Os gafanhotos e o gado alimentam-se do capim de um mesmo pasto.

Exemplo 2: O eucalipto libera, de suas raizes, substidncias que impedem a germinagdo de
sementes de outras espécies ao seu redor.

Exemplo 3: As anémonas-do-mar sao beneficiadas por sua associacdo com o caranguejo
paguro que, ao se deslocar, possibilita & anémona uma melhor exploracdo do espago, em
busca do alimento; esta Ultima possui células urticantes que afugentam os predadores
beneficiando o paguro.

Exemplo 4: Alguns protozoarios que produzem celulose vivem no tubo digestivo de cupins,
possibilitando a esses insetos a utilizagdo da madeira que ingerem.

Analisados os quatro exemplos, podemos afirmar que dizem respeito, respectivamente, a:

a) amensalismo, protocooperagdo, competicdo e mutualismo.
b) competicdo, amensalismo, mutualismo e protocooperagao.
¢) competicao, comensalismo, protocoopera¢dao e mutualismo.
d) predatismo, amensalismo, protocooperagao e mutualismo.
e) competicao, amensalismo, protocooperagdo e mutualismo.

Questdao 7 (UFF RJ) Numere a coluna superior, relacionando-a com a inferior e marque a
alternativa que contém a numeragao na ordem correta.

(1) relacdo harmoénica (2) relacdo desarmonica

)sociedade
)parasitismo
)antibiose
)competi¢ao
)mutualismo
)predatismo

AN AN AN AN AN AN



( )forésia

a)l,2,2,1,1,1,1
5)2,1,2,1,2,1,2
©01,2,1,2,1,2,2
d)1,2,2,2,1,2,1
€)2,2,2,1,2,2,1

APENDICE 11

OBJETIVO:

Instruc¢oes do jogo /Manual de regras

Jogo “Pif- paf das Relacdes Ecoldgicas”



Associar diversos seres vivos de acordo com suas relagdes ecologicas por meio de uma
atividade ludica.

MATERIAL:

- 50 recortes em cartolina ou papel-cartdo no formato de cartas de baralho.
- 50 imagens (desenhos, fotos ou mesmo recortes de jornais e revistas) de seres vivos com a
sua identificagdo, para serem coladas nas cartas.

PROCEDIMENTO:

1- Os alunos devem formar grupos de cinco integrantes.

2- Cada grupo sera responsavel por elaborar 50 cartas que constituirdo um kit para o jogo.
Cada carta serd feita com a colagem da figura de um ser vivo e sua identificacdo (nome
popular acompanhado da nomenclatura cientifica de espécie e género) a um recorte de papel
cartdo ou cartolina. As imagens deverdo ser selecionadas de forma que seja possivel
identificar pares de relagdes ecoldgicas entre os seres vivos representados no kit. As cartas
devem conter cada uma das relacdes ecoldgicas estudadas previamente (mutualismo,
comensalismo, inquilismo, protocooperagdo, epifitismo, coldnia, sociedade, antibiose ou
amensalismo, competicdo, predatismo, parasitismo, herbivoria, hemiparasitismo,
holoparasitismo, hiperparasitismo, canibalismo, sinfilia ou esclavagismo, forésia).

3- No dia do jogo os grupos devem trocar os kits entre si. Dessa forma, cada grupo jogara
com as cartas elaboradas por outro grupo e, portanto, ndo saberdo quais sdo os seres vivos
integrantes do kit em jogo.

4- No inicio do jogo, cada integrante do grupo recebera seis cartas e devera procurar formar
pares de relagdes ecologicas entre as imagens de seres vivos que recebeu. O restante das
cartas ficara disponivel na mesa, todas viradas para baixo.

5- O primeiro jogador devera retirar uma carta da mesa sem mostra-la aos demais jogadores e
escolher uma de suas cartas para descartar. As cartas devem ser sempre descartadas com a
imagem do ser vivo voltada para cima.

6- O proximo jogador pegara uma carta da mesa ou a carta descartada pelo colega. Em
seguida, descartard uma das imagens que tem consigo. O jogo segue dessa forma até que um
dos jogadores consiga montar trés pares de relagdes ecoldgicas entre os seres vivos, porém de
diferentes relacoes.

7- Ao formar os pares, ele devera mostrar as cartas para os demais jogadores e explicar as
relacdes ecoldgicas que se estabeleceram. Ganha o jogo o aluno que formar primeiro e
corretamente os trés pares de relagdes ecoldgicas diferentes entre si e souber explicar cada
relacdo formada (nome da relagdo, conceito, se € interespecifica ou intraespecifica, harmdnica
ou desarmoénica). Caso o aluno ndo consiga explicar ele serd eliminado do jogo e os outros
participante S ’

Pediculus capitis (Piolho) Homo sapiens (homem)

da classe
zado.

8- Terminad da um d
quais foram bgicas 14




APENDICE III

Questionario de satisfacao

1- Em sua opinido, o jogo “Pif- paf das Relagdes Ecologicas” contribuiu para sua
aprendizagem?

() Nao contribuiu

() Contribuiu pouco

() Contribuiu moderadamente

() Contribuiu bastante



Justifique:

2- Qual o grau de sua satisfacdo ao se utilizar esse jogo como uma atividade de assimilagao
de conteudo?

() Insatisfeito

() Pouco satisfeito

() Satisfeito

() Muito satisfeito

Justifique:

3- Em sua opinido, esse jogo:

() Foi um simples passatempo.

() Nao influenciou no meu aprendizado.

() Além de me divertir, também serviu para o meu aprendizado.
() Outros.

Justifique:

4- Em sua opinido, qual a importancia do jogo “Pif- paf das Relagdes Ecoldgicas” para o
conteudo estudado?

() nada importante

() pouco importante

() importancia moderada

() muito importante

Justifique:

5- A explicacao do contetido antes de acontecer o jogo:
() Nao foi necessaria.

() Foi pouco necesséria

() Nao sei

() Foi necessaria, mas de forma moderada

() Foi muito necessaria

Justifique:




6- A execug¢do do jogo em sua opinido:
() Foi dificil.

() Foi de dificuldade moderada.

() Nao sei.

() Foi facil.

() Foi extremamente facil.
Justifique:

7- Caso vocé nao tivesse estudado nada sobre as relagdes ecologicas, conseguiria jogar o “Pif-

paf das Relagdes Ecologicas™?
() Nao ( ) Sim

Justifique:

8- As regras do jogo “Pif- paf das Relagdes Ecologicas™ sdo de facil compreensao?
( )ndo ( )sim

Justifique:

9-Vocé mudaria alguma regra?
() nao ()sim

Em caso afirmativo qual a sua sugestio?

10- Quais os pontos positivos do jogo “Pif- paf das Relagdes Ecologicas”, em sua opinido?

11- Quais os pontos negativos do jogo “Pif- paf das Relagdes Ecoldgicas”, em sua opinido?

12-  Que  contribuicdes, de  maneira em  geral, esse jogo  trouxe?




13- Resumidamente faca um relato das aulas, desde a explicagdo das regras até a execugdo do
jogo, exponha sua opinido, sentimentos, anseios e reagdes durante essas aulas.
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