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econhecendo as dificuldades para ensinar os contetidos de ciéncias no Ensino Fundamental séries finais, pensou-se em uma forma de contribuir para o ensino desta disciplina de forma mais divertida e prazerosa para o
lunos. Isto levou ao interesse de pesquisar como a utilizagdo de jogos didaticos pode ajudar na pratica pedagogica e a desenvolver diferentes competéncias nos alunos para que os auxiliem numa aprendizagem mal
gnificativa dos contetdos. Este artigo, tendo por base as concep¢des da aprendizagem significativa de David Ausubel, teve como objetivo investigar como o uso de praticas pedagdgicas ludicas auxiliam os processos d
sino e aprendizagem nos contetidos de Ciéncias, que neste momento abordou o contetido do sistema 6sseo, na 72 série do Ensino Fundamental de uma Escola Municipal de Sapucaia do Sul. Pretendeu-se ainda verificar
pinido dos estudantes, visando aferir o entusiasmo dos alunos com relagdo a atividade.

jeitos da pesquisa
amostra da pesquisa consistiu em uma turma com 23 alunos da 72 série do Ensino Fundamental- séries finais de uma Escola Municipal de Ensino Fundamental em Sapucaia do Sul, RS. Essa turma foi escolhida por ser:
ica turma de 72 série da escola.

etodologia de coleta de dados

coleta de dados foi feita por meio de um pré-teste e um pos-teste que foram aplicados antes e apos a atividade lddica, que foi realizada em sala de aula durante as aulas de Ciéncias. A realizagdo do trabalho envolveu seis
ses distintas: elaboragdo do material ludico; explicagdo do contetido de Ciéncias; aplicagdo do pré-teste; aplicagdo da atividade ludica na sala de aula (o jogo); aplicagao do pos-teste; andlise dos contetidos adquiridos

los alunos e de sua satisfa¢do em realizar as atividades programadas, a partir da comparagao dos questionarios. Para a elaboragdo do material lidico, foi escolhido um jogo didatico chamado “Jogo de perguntas e
spostas’, que possui 12 perguntas de multipla escolha relacionadas com a matéria de Ciéncias, com 4 alternativas de respostas. Para jogar os alunos formaram grupos de 4 ou 5 integrantes, e cada grupo ganhou 4 placas
om as alternativas de resposta A, B, C ou D. O professor leu a pergunta e as quatro alternativas de resposta, a equipe escolheu apenas uma placa como alternativa de resposta certa e cuidou para que os outros grupos nao
ssem a sua resposta; apos, o professor deu um sinal para que todas as equipes mostrassem a sua placa com a resposta ao mesmo tempo. Cada vez que a equipe acertava uma resposta, um integrante da mesma ganhava u
feite. Venceu a equipe que tinha mais enfeites. A explicagdo da matéria, a aplicagdo do pré-teste, do pos-teste e da atividade ladica aconteceram em sala de aula, durante as aulas de Ciéncias. Para a tabulagdo e andlise de
ados foram utilizados recursos computacionais para o suporte e elaboragao de indices, cilculos estatisticos e tabelas. Foram elaborados e aplicados aos alunos dois questionarios. O primeiro, o pré-teste, foi aplicado em
ala de aula antes do jogo e coletou informagdes sobre a idade, série e verificou os conhecimentos prévios sobre o sistema esquelético, consistindo apenas de questdes abertas. O pds-teste foi aplicado em sala de aula apés o
go e avaliou os conhecimentos adquiridos e a satisfa¢do dos alunos ap6s a atividade ludica, consistindo de questdes abertas e fechadas.
alise dos dados

ara a andlise dos resultados utilizamos a andlise de contetido na perspectiva de Bardin (20m). A idade foi expressa como média e desvio padrdo da média. As outras respostas foram tabuladas, depositadas em um banc
letronico de dados e expressas em frequéncia.

RESULTADOS E DISCUSSAO

a primeira pergunta, o pré-teste revelou que a metade das respostas dos alunos confundiu o conceito de osso com a sua fungao (37,5% expressavam a ideia que o osso dd sustentagdo ao corpo e 12,5% que ajuda na
ovimentagdo do mesmo), e apenas 16,66% das respostas conseguiram se aproximar da ideia do que é um osso, falando da sua composigdo. J& no pés-teste, 79,48% das respostas davam claramente a ideia de que 0 osso é
a estrutura rigida e ndo-flexivel, sendo que apenas 20,52% demonstraram ainda desconhecer o seu significado.

Na segunda pergunta, pelos resultados do pré-teste, percebeu-se que 79,2% das respostas evidenciaram nogao da fungao do sistema esquelético. Os resultados do pos-teste corroboraram este percentual (80%).

a terceira pergunta, referente a nomes de ossos dos membros superiores, o pré-teste demonstrou que 1,5% das respostas sabia o nome de um osso do membro superior e 61,2% das respostas confundiu 0 nome do osso co:
nome de parte do corpo (ombro, brago, antebrago, mao, dedos). No pos-teste, o percentual de respostas que apreendeu a nomenclatura dos ossos subiu para 53,6% e daquelas que continuou a confundir o nome do osso
om o nome de parte do corpo diminuiu para 28,6%.

Na quarta pergunta sobre os nomes de ossos dos membros inferiores, o pré-teste demonstrou que nenhuma alunos sabia 0 nome de um osso do membro inferior e 80,4% das respostas confundiu o nome do osso com o
ome de parte do corpo (quadril, coxa, pernas, pés, dedos). No pos-teste o percentual de respostas que aprendeu a nomenclatura dos ossos foi 17% e daquelas que continuou a confundir o nome do osso com parte do corpo
iminuiu para 53,2%.

a quinta pergunta, sobre o nome das cinco regides da coluna vertebral, o pré-teste demonstrou um percentual muito baixo (16%) de respostas corretas, mesmo assim parciais. No pos-teste, este niimero foi elevado para
,5%, porém, ainda assim apresentando respostas parciais.

a sexta pergunta, referente ao niimero de pares de costelas, no pré-teste apenas 4,38% das respostas sabiam o niimero de pares de costelas. No pos-teste, o percentual de respostas certas foi elevado para 86,95%.
la sétima pergunta, sobre quantas vértebras tem a coluna vertebral, no pré-teste nenhum aluno acertou a resposta. No pds-teste podemos verificar que 69,6% das respostas aprendeu que a coluna vertebral tem 33
értebras.

a oitava pergunta, sobre quantos 0ssos o corpo humano possui, no pré-teste apenas 39,1% das respostas sabiam que o corpo humano tem 206 ossos. No pds-teste, constatou-se que 86,9% das respostas apreendeu a
esposta.

Da nona pergunta, avaliando a percep¢do dos alunos em relagdo a atividade, emergiram cinco subcategorias: muito boa, ajuda a prestar atengdo, aprende brincando, ajuda no aprendizado e ajuda na memorizagao. Estes
esultados nos fazem concluir que a atividade ajuda na aprendizagem e na motivagao dos alunos.

Os resultados da décima pergunta evidenciaram a boa receptividade do jogo pelos alunos, com 95,6% dos mesmos o considerando muito bom ou 6timo.

om relagdo a ultima pergunta do pos-teste, que perguntava se o aluno acha que o jogo auxilia a aprender melhor a matéria, todos os alunos responderam sim. Da segunda parte da pergunta, “Como o jogo auxiliaa
prender melhor a matéria?”, emergiram cinco subcategorias: memdria, aten¢do, aprender se divertindo, aprender revisando e melhorando o aprendizado. A partir dessas respostas dos alunos, percebemos que jogo os
uxiliou a aprender melhor a matéria, porém de uma forma mais divertida, onde eles nem perceberam que estavam aprendendo.

CONCLUSOES

partir da realizagdo da atividade lidica, podemos observar que ela ajuda a estimular os alunos a aprender, pois segundo eles o0 jogo ajuda a melhorar a memdria, a prestar mais atengdo, a revisar a matéria e aprender
rincando. Sendo assim os jogos podem ser grandes aliados das aulas de ciéncias por despertar o interesse dos alunos e promover a compreensao dos contetidos no ambiente escolar de forma mais prazerosa.

D jogo pode ser considerado mais do que uma simples atividade, ele viabiliza ao aluno a criagao de novas estratégias de aprendizado e a ser mais confiante em si mesmo. Ele estimula ndo s6 o pensamento, mas também
centiva a troca de pontos de vista, o que contribui para o seu desenvolvimento.

ecomenda-se que a sua utilizagdo seja adotada por mais professores, como mais um instrumento de ensino. E nossa inten¢do, futuramente, criar mais jogos didaticos e divulga-los para auxiliar os professores de ciéncias, a
ornar as aulas mais interessantes e facilitar os processos de ensino e aprendizagem dos alunos nos contetdos.
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