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Resumo

Ao observarmos a realidade das salas de aula de Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) no palis,
deparamo-nos com um numero elevado de alunos com grandes dificuldades de aprendizagem e
desmotivados para os estudos. Para mudar tal visdo, faz-se necessario a ado¢do de uma pratica
pedagogica dinamica e provocadora, no sentido de instigar os alunos a capacidade de aprender de
maneira significativa e prazerosa. Este trabalho objetivou avaliar o uso de um jogo educativo como
facilitador do Ensino de Ciéncias Naturais dentro da EJA. O estudo foi realizado com 85 alunos das
7" e 8" séries de duas escolas publicas de Ensino Fundamental do municipio de Patos-PB, a EMEF
Aristides Hamad Timene ¢ a EMEF Monsenhor Manoel Vieira. Foi utilizado um ‘“baralho”
denominado “Conhecendo o Mundo da Reprodugdo e Conhecendo o Mundo dos Fendmenos
Biologicos”, adaptado aos contetidos do curriculo escolar. No pré-teste aplicado, foi observado que
alguns alunos apresentaram uma quantidade elevada de respostas certas na maioria das questdes,
percebendo-se que ja existia uma fixagdo do conhecimento tedrico. No pos-teste houve um aumento
significativo em relacdo as respostas corretas. Apds o jogo, os alunos também responderam no
questionario pos-teste se o baralho educativo melhorou as aulas de Ciéncias. Observamos que 82%
responderam sim e 13% responderam nao. Comparando os testes realizados antes e depois da pratica
dos jogos, observa-se que, apos a aplicagdo dos jogos, os participantes conseguiram assimilar os

assuntos propostos, aumentando a quantidade de questdes corretas no pos-teste.
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1. INTRODUCAO

A Educacao de Jovens e Adultos (EJA) pode favorecer a inclusao social, econdmica e
politica de individuos que nao obtiveram acesso ou nao concluiram o Ensino Fundamental ou
Médio na idade regular. Nesta perspectiva e tendo em vista a atual valorizagdo do
conhecimento cientifico e o crescente desenvolvimento tecnologico da sociedade, a
transmissao e a apropriagdo de conhecimentos de Ciéncias Naturais se tornam indispensaveis
a formacao de cidadaos criticos e conscientes (BRASIL, 2002).

Ao observarmos a realidade das salas de aula de EJA no pais, deparamo-nos com um
nimero elevado de alunos com grandes dificuldades de aprendizagem e desmotivados para os
estudos. Para mudar tal visdo, faz-se necessario uma pratica pedagogica dindmica e
provocadora, no sentido de instigar os alunos a aprender de maneira significativa e prazerosa
(FREIRE, 2004; SANTOS et al., 2005).

Nérici (1991) afirma que “o ideal seria que toda aprendizagem se efetuasse em
situagdo real de vida”. Ndo sendo isso possivel, o material didatico pode ser utilizado com a
finalidade de substituir a realidade, representando-a da melhor forma, de maneira a facilitar a
intuicdo por parte do aluno. Segundo Kishimoto (1994), “o jogo, considerado um tipo de
atividade ludica, possui duas fungdes: a ludica e a educativa”. Elas devem estar em equilibrio,
pois se a fun¢do ludica prevalecer, ndo passara de um jogo e se a funcdo educativa for
predominante, sem a existéncia de alguns momentos de prazer durante o desenvolvimento, o
jogo educativo ndo alcangara sua finalidade educacional, ou seja, promover o aprendizado de
forma ludica (HAIDT, 2003).

A partir da compreensdo de que os jogos educativos sdo componentes do ambiente de
aprendizagem e que possibilitam a estimulagdo para o aluno, eles proporcionam elos entre a
palavra e a realidade. O presente trabalho objetivou qualificar e quantificar a aprendizagem
dos alunos da Educa¢ao de Jovens e Adultos, nas 7* e 8* séries do Ensino Fundamental II do
municipio de Patos-PB, mediante o uso de jogos Educativos na area de Ciéncias Naturais em

sala de aula.

2. METODOLOGIA

2.1. Area de trabalho
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O estudo foi realizado nas escolas publicas municipais de Ensino Fundamental
Aristides Hamad Timene e Monsenhor Manoel Vieira, com alunos das 7% e 8* séries. Estas
escolas estdo localizadas no municipio de Patos, Paraiba e oferecem o Ensino Fundamental

II na modalidade de Educagao de Jovens e Adultos.

2.2. Elaboracio do Jogo Educativo e Dinamica do Jogo

O jogo intitulado “Conhecendo 0 Mundo da Reproduciao e Conhecendo 0 Mundo
dos Fenomenos Biologicos” foi constituido de um “baralho” que contém caracteristicas
relacionadas aos referidos temas trabalhados. Foram confeccionadas artesanalmente 05 cartas
com ilustragdes e 20 cartas contendo informacdes sobre cada figura, totalizando 25 cartas. O
“baralho” de cartas tinha como finalidade “formar um jogo”. A sala foi dividida em equipes
de até cinco participantes. As cartas foram embaralhadas e distribuidas quatro cartas para cada
jogador, restando 5 delas para escolha dos jogadores, caso necessario. Apos a distribuicao, o
primeiro jogador iniciou o jogo, retirando uma carta do baralho e descartando outra
(semelhante a um jogo de baralho normal). A finalidade foi reunir quatro cartas, uma figura e
trés caracteristicas daquele orgdo, ganhado o jogo aquele participantes que as reunisse

primeiro.

2.3. Aplicagao do Jogo Educativo e Analise dos dados

Ap6s cada professor ter ministrado os conteudos para cada turma, teve inicio a fase de
aplicacdo de um pré-teste contendo 15 questdes sobre o conteudo ministrado, que avaliou o
nivel do conhecimento dos alunos antes da aplicacdo do jogo. Participaram no total 85 alunos
de ambas as escolas acima citadas. Todos os estudantes participaram de forma voluntaria e,
para tanto, assinaram um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Cada equipe
recebeu explicagdes sobre as regras pré-estabelecidas para jogar. O “baralho” foi aplicado no
primeiro semestre de 2015, no més de Junho, para as turmas da 7* e 8" séries da EJA das
referidas escolas (EMEF Aristides Hamad Timene e EMEF Monsenhor Manuel Vieira) pelo
professor.

Ao término da atividade, um pds-teste (contendo 12 questdes) foi aplicado como
forma de avaliar os conhecimentos adquiridos apos o jogo e coletar a opinido dos estudantes
sobre 0o mesmo. Para a coleta de dados/informagdes, foram utilizados questionarios

semiestruturados antes e depois da aplicagdo do “baralho”. Com os dados coletados foram
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construidos graficos em folhas do Programa Microsoft Excel do pacote Office 2010

(Microsoft ™),

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

No pré-teste aplicado, foi observado que muitos alunos apresentaram uma quantidade
elevada de respostas certas na maioria das questdes, percebendo-se que ja existia uma fixacdo
do conhecimento tedrico (Figura 1). No pos-teste houve um aumento significativa em relagdo
as respostas corretas (Figura 2). Ap6s o jogo, os alunos também responderam no questionario
pos-teste, na opinido deles, se o baralho educativo "Conhecendo o0 Mundo da Reproducio e
dos Fenomenos Biologicos" melhorou as aulas de Ciéncias. Observamos que 82%
responderam SIM e 13% responderam que NAO e 5% responderam UM POUCO.
Comparando os testes realizados antes e depois da pratica dos jogos, observa-se que, apos a
aplicacdo dos jogos, os participantes conseguiram assimilar os assuntos propostos,
aumentando a quantidade de questdes corretas no pos-teste (Figura 3).

O baralho “Conhecendo 0 Mundo da Reproducio e dos Fenomenos Biologicos” foi
elaborado e confeccionado com intuito de contribuir para o Ensino de Ciéncias, pois envolve
conteudos trabalhados no curriculo dessa disciplina. Assim, seria possivel despertar no aluno
da EJA a curiosidade e o interesse pela aula e o contetdo. Neste sentido, Haidt (2003) afirma
que o jogo tem um valor formativo, porque contribui para a formagdo de atitudes sociais:
respeito mutuo, solidariedade, cooperagdo, obediéncia as regras, senso de responsabilidade,
iniciativa pessoal e grupal. Dessa forma, as atividades ludicas proporcionam uma
aprendizagem descontraida e proveitosa, uma vez que a educagdo através do ludico propde-se
a uma nova postura existencial.

Santos (2001) afirma que o uso de jogos representa um modelo, constituindo um novo
sistema de aprendizagem inspirado numa concep¢do de educagdo para ir além de apenas

ensinar.

Figura 1 - Quantidade de acertos e erros  Figura 2 - Quantidade de acertos e erros
questoes nas questdes didaticas do pré-teste. nas didaticas do pos-teste
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Figura 3 - Comparativo de acertos e erros nos questionarios pré-teste e pdos-teste.
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Por esta razdo, a aplicagdio do jogo “Conhecendo o Mundo da Reproducio e dos
Fenomenos Bioldgicos” constituiu uma alternativa vidvel para dinamizar as aulas de

Ciéncias, integrando o ludico as diferentes atividades tedricas realizadas em sala de aula.

4. CONCLUSOES

A aplicagdo de jogos didaticos nos permitiu observar, nas turmas de alunos avaliadas,
que essa estratégia se mostra eficiente no processo ensino e de aprendizagem. Nao apenas
pela integracao do bindmio teoria-pratica realizada na turma de EJA, mas como uma proposta
de jogo educativo de baixo custo e bem sucedida. O baralho “Conhecendo o0 Mundo da
Reproducio e dos Fenomenos Biolégicos” surge nesse contexto como ferramenta de ensino
de Ciéncias, através da abordagem de conteudos de Biologia, muitas vezes dificeis de serem
trabalhados em sala de aula.

Além disso, este trabalho proporcionou uma reflexdo sobre o uso do ludico no
aprendizado da EJA. Isso sensibilizou professores e alunos, no entendimento da necessidade
de conhecer e aprofundar-se nos processos relacionados ao contexto das Ciéncias Naturais,

especialmente as Bioldgicas.
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