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RESUMO: Os jogos didaticos aparecem como uma proposta metodoldgica para auxiliar
no desenvolvimento infantil e abordagem de varios temas pelos professores. Nesse
sentido, o objetivo desse trabalho foi aplicar jogos sobre o sistema genital humano,
além de verificar a aplicabilidade e eficacia dos jogos e avaliar a efetividade nas
aprendizagens dos alunos. Foi utilizada a abordagem qualiquantitativo com aplicagao
de questionarios, respostas individuais dos alunos e observagado direta dos fatos. A
diferenga nas notas do teste escrito e dos jogos mostrou a influenciou positiva na
aprendizagem dos alunos e o momento de avaliagdo tornou-se descontraido, alegre e
competitivo, ou seja, 0os jogos podem ser usados como recurso avaliativo por
propiciarem um ambiente favoravel ao professor e ao aluno no processo de ensino-
aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos didaticos, sistema genital humano, alunos do 8° ano, corpo
humano.

ABSTRACT: The didactic games appear as a methodology proposal to assist in the
infantile development and boarding of some subjects for the professors. In this direction,
the objective of this work was to apply games on the human genital system, beyond
verifying the applicability and effectiveness of the games and evaluating the
effectiveness in the learnings of the pupils. It was used the qualiquantitativo boarding
with application of questionnaires, individual answers of the pupils and direct comment
of the facts. The difference in notes of the written test and the games showed influenced
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it positive in the learning of the pupils and the evaluation moment became relaxed, glad
and competitive, that is, the games can be used as avaliativo resource for propitiating an
environment favorable to the professor and the pupil in the teach-learning process.

KEYWORDS: Educational games, human genital system, class for 8° years, the human
body.

1 INTRODUGAO

As aulas construtivistas no Ensino de Ciéncias baseadas somente no livro texto vém

sendo substituidas por varias propostas de recursos didaticos.

De acordo com Lima et al., (2006) como alternativas, o educador hoje dispde da
internet, experimentotecas, kits didaticos e de revistas cientificas que oferecem

atualizagao sobre os mais diversos temas cientificos, além da formagao continuada.

As atividades ludicas surgem como uma proposta, simples e de facil aplicagédo, para
auxiliar o professor no desenvolvimento dos mais diversos conteudos em suas aulas.
[...] um recurso metodolégico capaz de proporcionar uma aprendizagem
espontanea e natural. Estimula a critica, a criatividade, a socializagao, sendo,
portanto, reconhecidos como uma das atividades mais significativas — sendo a

mais significativa — pelo seu contelido pedagogico social. (OLIVEIRA, 1985,
p.74 apud SALOMAO et al., 2007).

Como brincadeira e jogo estdo inseridos em atividades ditas ludicas, varios estudos
salientam a importancia do mesmo no desenvolvimento infantil, ou seja, “a crianga
experimenta a subordinagdo as regras ao renunciar a algo que deseja, e € essa
renuncia de agir sob impulsos imediatos que mediard o alcance do prazer na
brincadeira”. (VYGOSTSKY, 1998 apud ROLIM et al., 2008)

Segundo Canto (2009), no desenvolvimento de um jogo para aulas de biomas, a
utilizagdo de jogos como estratégia didatica € previsto nos Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs). Isso nos mostra como a utilizagdo desse recurso € bem visto no
ambito educacional, sendo incentivado o seu uso em sala de aula quebrando a
discriminacdo por partes de muitos professores que olham o jogo como perda de

tempo.
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Entretanto, ao realizar pesquisas referentes aos conteudos sobre o corpo humano,
ministrados no oitavo ano do ensino basico, poucos trabalhos foram publicados
restringindo-se muita das vezes em levantamentos bibliograficos sem um produto (jogo)

que possa ser utilizado pelo professor.

Durante a observagédo e participagcdo de aulas em estagios, foi notada a falta de
compreensdo dos alunos acerca do conteudo referente ao sistema genital humano e
mesmo demonstrando bastante interesse, quando questionados, os alunos

apresentavam muita vergonha em expor suas duvidas.

De acordo com Sanches et al., (2007), a sexualidade da crianga deve ser valorizada de
tal modo que esta possa assumir seu corpo, livre de medo ou culpa, preconceito,
vergonha, bloqueios ou tabus. Devemos entender que a crianga e o adolescente sao
assim como os adultos um ser sexuado que independente de ensinamentos prévios ou
nao, por puro instinto natural, aflora seu interesse pela sexualidade e a escola assim,
como a familia necessita estar preparada para abordar isso de uma maneira correta,

clara e condizente com todos os questionamentos que surgir.

Sendo assim, as aulas de ciéncias sobre o sistema genital humano podem ser
trabalhadas de forma ludica com a aplicacdo de jogos didaticos, a fim de melhorar o

processo de ensino-aprendizagem dessa tematica em sala de aula?

A escola como criadora de cidadaos criticos e reflexivos deve expor o assunto sobre o
sistema genital humano de forma clara e objetiva, mas sem criar uma barreira de

constrangimentos entre professor e alunos.

Por conseguinte, o presente estudo propde-se aplicar jogos sobre o sistema genital
humano, para facilitar o processo de ensino-aprendizagem desse conteudo nas aulas
de ciéncias do 8° ano, verificar a aplicabilidade desses jogos, examinar se a utilizagao
dos jogos influencia na participagdo dos alunos, além de avaliar a eficacia dos jogos

como recurso avaliativo.

2 MATERIAL E METODOS
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2.1 Area de estudo

A Escola Municipal l1zabel Angarita esta localizada no bairro do Japiim Il, no Conjunto

Atilio Andreazza, sito na Rua Cunama s/n°.

Conta com 26 dependéncias, funcionando nos trés turnos oferecendo Ensino

Fundamental e Educagao de Jovens e Adultos (1° ao 9° ano).

2.2 Coleta e analise de dados

Para conhecer o publico alvo trabalhado, foi aplicada uma ficha psicopedagdgica,
contendo 26 perguntas distribuidas a respeito da familia, afinidades, preferéncias,
escola e estudo.

Como organizador prévio foi realizado um teste escrito e um jogo € como recursos

avaliativos foram utilizados trés jogos.

A partir das respostas individuais dos alunos geradas do teste escrito e dos jogos foi

utilizado o método qualiquantitativo.

Para avaliar o entusiasmo dos alunos nos jogos, foi utilizado o método da observacao

direta dos fatos, os quais foram registrados e posteriormente analisados.

Ao final das atividades foi disponibilizada aos alunos uma ficha em relagdo aos quatro
jogos aplicados, com os campos: cor, tamanho, regras, perguntas, tempo, numero de
pessoas, além de atribuirem uma nota para o jogo. Todos 0os campos possuiam 0s

conceitos: ruim, regular, bom e étimo.

2.3 As aulas

Foram ministradas oito aulas expositivas com a duracédo de quarenta e cinco minutos.
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A primeira aula foi a apresentacdo do projeto para os alunos, a aplicagédo da ficha
psicopedagogica e o teste escrito. A segunda aula foi a aplicagdo do jogo “Corrida pela
fecundagcdo” como organizador prévio. A terceira aula foi a respeito do sistema
enddcrino em uma visdo geral sobre os horménios e como recurso didatico foram

utilizadas fichas contendo gravuras sobre o conteudo.

Na quarta aula foi aplicado o primeiro jogo como recurso avaliativo: “Conhecendo a
acao dos hormdnios”, o qual nao foi possivel finalizar devido a falta de tempo frente a
complexidade do jogo. A quinta aula foi a respeito do sistema genital masculino e como
recurso didatico foi utilizado o proprio tabuleiro do jogo. Na sexta aula foi aplicado o

“Jogo da reproducgao: sistema genital masculino”.

Na sétima aula os alunos aprenderam sobre o sistema genital feminino e também foi
utilizado o tabuleiro do jogo como recurso didatico. Por fim, a oitava aula consistiu na
aplicagao do “Jogo da reproducéo: sistema genital feminino”. Em todas as aulas foram

utilizados dois recursos indispensaveis, o quadro negro e pincel.

2.4 Os jogos

O jogo “A Corrida pela Fecundagao” foi constituido por um tabuleiro no formato de um
octdégono regular, formado por dez trilhas contendo quatro casas no formato de um

trapézio convergindo para um circulo ao centro.

Esse jogo recebeu esse nome por simular a corrida dos espermatozdéides até o ovulo,
sendo os marcadores de cada participante o espermatozoide (cores variadas) e o

circulo central no tabuleiro (vermelho) o 6vulo (Figura 1).
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Figura 1. Tabuleiro do jogo “Corrida pela fecundacao”.

Para iniciar o jogo: 1° os participantes ocuparam a primeira casa, externa ao centro do
tabuleiro. Também foi entregue uma ficha para os alunos escreverem suas respostas.
Foi solicitado a todos que respondessem a caneta para evitar fraude e/ou qualquer

rasura ou marca forte da tinta da caneta, o qual anularia a questao.

Para que os participantes pudessem se locomover pelas casas, foi feito perguntas com
trés alternativas (a, b e c¢) solicitando que as respostas fossem respondidas na folha
disponibilizada. A cada acerto, o jogador tinha o direito de avangar uma casa e quem

errava permanecia onde estava.

O jogo terminou apds duas rodadas quando os participantes chegaram ao centro do
tabuleiro (ovulo). No primeira rodada varios alunos chegaram ao centro e como critério
de desempate foram realizadas perguntas eliminando os participantes que erravam até

restar somente um.

O jogo “Conhecendo a agao dos hormoénios” (figura 2) foi constituido de trés trilhas: uma
verde, uma amarela e uma azul, as quais representavam cada uma o mecanismo de

acao dos horménios no estresse, na atividade fisica e durante o sono respectivamente.
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Figura 2. Tabuleiro do jogo “Conhecendo a agdo dos hormdnios”.

Cada trilha continha sete casas e seguiu a mesma regra do jogo anterior, para cada
participante se locomover precisava responder corretamente uma pergunta. O
coordenador mediava o jogo e as repostas de cada participante foi registrada em uma

ficha individual.

Os dois jogos da reproducédo foram baseados de uma proposta do Instituto Kaplan.
Consistiram de dois tabuleiros, um masculino e um feminino, com o desenho do
respectivo sistema genital (figura 3), onde a propria trilha foi montada, da mesma forma
como os jogos anteriores, a mediacao foi realizada pelo coordenador e as repostas

registradas.
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TS T SISTEMA GENITAL
MASCULIND FEMININO

Figura 3. Tabuleiros dos jogos da reprodugao baseados na proposta do Instituto Kaplan.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A turma era composta de 23 alunos, dos quais cinco freqlientaram somente 25% das
aulas e por isso foram utilizados como amostragem apenas 18 alunos, sendo 15 do
sexo feminino e trés do sexo masculino. A faixa etaria dos alunos é de 13 a 15 anos, a
crenga € bastante diversificada predominando com 44,44% a religiao evangélica, 61%
preferem trabalhar em grupo e Ciéncias Naturais € a segunda matéria que os alunos

mais gostam.

A nota obtida pelos alunos na prova escrita, realizada como teste de sondagem, foi
muito baixa frente a nota esperada (Figura 4), principalmente pelo fato do professor de
Ciéncias ja ter ministrado a aula sobre o conteudo de sistema genital humano na

semana anterior ao inicio do projeto.

Zapiain citado por Ramiro et al, (2008) enfatiza a importancia da formagdo do
professor, pois seus conhecimentos na area da sexualidade s&o pré-requisito para o

sucesso da educacao sexual.

Como o conteudo a respeito do sistema genital humano faz parte da tematica

sexualidade, vé-se que o professor nao sensibilizou os alunos ou despertou o interesse
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dos mesmos em conhecer a si mesmo e consequentemente atingir o sucesso da
educacao sexual. Talvez seja por dois motivos: acanhamento do professor em ministrar
o conteudo ou o despreparado para abordar o conteudo devido sua formacdo em

Licenciatura em Matematica.

Com o mesmo intuito da prova escrita, no jogo “Corrida pela fecundagao” os resultados
obtidos foram diferentes (Figura 4) e mais significativos. Mais de 50% dos alunos
obtiveram média superior ou igual a quatro, cinco obtiveram nota baixa e hum recebeu

a nota zero, pois hdo compareceu a aula.

B Teste escrito

_ @ Jogo

. ul o

Numero de alunos
(s3]
1

Oal 2 3 4 5 6
Média de notas

Figura 4. Mesmo com a diferente pontuagéo a ser alcangada (10 pontos para o teste escrito e 8
para o jogo) pode-se observar que o jogo obteve o maior indice de notas significativas.

Silveira (1996) realizou trabalhos com relagdo a diferenga entre notas de teste de
multipla escolha e analitico-expositivas. Para ele a diferenca entre os dois testes néo é
acentuado, quebrando o mito de que as provas escritas ou analitico-expositivas sao
mais eficazes no método avaliativo. No trabalho, ou seja, no caso do jogo, foram
indicadas possiveis respostas aos alunos identificarem uma correta, e esse tipo de

avaliacao se caracteriza do tipo multipla escolha.
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Outro ponto importante é o tipo de aprendizado dos alunos. Ausubel citado por Medina
et al, (2007) define a aprendizagem mecanica ou repetitva como sendo a
aprendizagem de novas informagdes com pouca ou nenhuma associagdo com
conceitos relevantes existentes na estrutura cognitiva. Se os alunos fingem que
aprendem e apenas absorvem o conteudo, enquanto o professor obriga-os a realizar

testes escritos, o resultado sempre serdo notas baixas.

Ao enfrentar a mesma situagéo, procurou-se desenvolver técnicas como a associacao
entre 0 jogo e o teste de multipla escolha, ajudando ao aluno a procurar em sua
estrutura cognitiva respostas, ou seja, recorrer a tudo que |he foi passado a fim de

confrontar com as possiveis respostas e chegar a verdadeira.

Foram realizadas somente quatro perguntas no jogo como recurso avaliativo
“Conhecendo a agao dos horménios”, porém levando em consideragcdo somente essas

perguntas apenas trés alunos teriam média baixa.

Os jogos que levaram o tema propriamente dito do presente trabalho mostraram o
grande avancgo no conhecimento dos alunos, pois as médias mostram uma grande

diferenga quando comparadas.

No “Jogo da reprodugdo: sistema genital masculino” a nota variou de cinco a oito,
sendo que dos trés alunos do sexo masculino apenas um conseguiu a maior média e os

demais acertaram seis questdes.

No “Jogo da reproducgao: sistema genital feminino” a nota variou de trés a nove,
destacam-se os alunos do sexo masculino: um obteve a nota nove e os demais a nota
oito, mesmo que uma aluna tenha tirado a menor média, as demais se concentram em

maior nimero nas notas oito e nove.
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Figura 5. As diferengas entre os dois jogos sao visiveis quanto a distribuicdo das notas e as
maiores médias.

Em relagéo a efetividade da aprendizagem dos alunos foi observada uma participacao
ativa dos mesmos com muita competitividade, que despontava em uma avidez no
acerto do maior numero de questdes possiveis, por conta disso, ndo havia troca de

respostas ou o que chamamos no ambiente escolar de “cola”.

Os alunos ficaram tado a vontade no momento da aplicagao dos jogos, que esqueceram
o carater avaliativo do mesmo, ao invés disso, estavam sempre alegres, descontraido,

atento as perguntas realizadas e muitos apresentavam rapidez nas suas respostas.

De acordo com Dallabona et al., (2004) as técnicas ludicas fazem com que a crianga
aprenda com prazer, alegria e entretenimento, sendo relevante ressaltar que a
educacao ludica esta distante da concepcdo ingénua de passatempo, brincadeira

vulgar, diversao superficial.

Ao término de uma das aulas uma aluna prop6s ao professor de Ciéncias, que estava
presente, aplicar a utilizagdo dos jogos nas suas aulas, pois era mais interessante e
divertida.
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Para aumentar a relevancia do presente estudo vale registrar o interesse dos alunos
nas aulas teodricas ministradas. Os alunos sempre no come¢o de todas as aulas
apresentavam certa apatia, mas quando o assunto era iniciado, eles se interessavam e
acabavam participando ativamente, questionavam e respondiam as perguntas

realizadas.

Na aula tedrica sobre o sistema enddcrino a participagcéo dos alunos foi bastante ativa.
Nas aulas sobre o sistema genital humano, as alunas apresentavam maior participagao
do que os alunos. Em relagdo ao sistema genital feminino, observou maior interesse
das alunas, com respostas prontas para todas as perguntas realizadas. Nas aulas
sobre o sistema genital masculino, os alunos apresentavam acanhamento e nao
responderam a nenhuma pergunta, enquanto as alunas se sentiam mais a vontade de

responder e questionar sobre 0 assunto.

Segundo Gomes (2003) meninos e meninas crescem sob a crenga de que mulher e
homem sdo o que sdo por natureza. No modelo de masculinidade a ser seguido,
ressaltam-se as idéias de que o homem de verdade € solitario e reservado no que se
refere as suas experiéncias pessoais, ou, quando muito superficial e pratico,

direcionado para agir e realizar atividades.

Isso explica porque as alunas apresentaram maior desenvoltura que os alunos, ha uma
questdo arraigada imposta pela nossa sociedade patriarcal, a qual masculinidade é
valorizada em todas as fases de desenvolvimento do homem para a constituicdo de um
carater masculo e viril. A questdo ndo é o desinteresse dos alunos, mas essa

caracteristica reservada da intimidade masculina.

A avaliagdo dos alunos sobre os quatro jogos foi muito positiva, somente o tamanho
dos “Jogos da reproducdo” e os marcadores em todos os jogos, ndo receberam o

conceito 6timo.

Lébach (2001) citado por Marcato (2008) certifica que a adicdo de elementos estaticos,
como forma, material superficie, etc, fornecem ao observador um conteudo

representativo, que transmite de maneira concentrada a informacéo.
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Os dois tabuleiros do referido jogo, realmente, ndo possuiam tamanho adequado para o
numero de pessoas participantes, e os marcadores infelizmente ndo sdo vendidos em
cores diversas, assim, muito dos alunos possuiam a mesma cor de marcador e

acabavam se atrapalhando na hora de mové-los.

Para a solucédo desse problema, faz-se necessario a produgao dos marcadores
dos proprios alunos, todos podem ser da mesma cor ou forma, mas o importante é o
marcador levar o nome do aluno. No caso da dimensao do tabuleiro aumenta-lo é a

unica forma de viabilizar para um numero grande de participantes.

4. CONCLUSAO

Os jogos sao estratégia metodologica eficaz no desenvolvimento das aulas,
principalmente na tematica sobre o sistema genital humano. Os jogos foram atrativos
para as criangas e como o tema abordado possui uma série de duvidas e tabus
impostos pela sociedade, o ato de jogar aliada a essa tematica, facilitou a abordagem e

0 aprendizado.

Quanto a aplicabilidade, os jogos foram viaveis para o uso em sala de aula, pois néao
sdo complexos e exige somente um 6timo dominio pelo professor sobre as regras do

jogo, sua construcao é facil e somente demanda um tempo para a produgéo.

A diferenca nas aulas foi sentido de forma surpreendente. A diversao foi garantida e o
entusiasmo dos alunos foi grande em participar, competir e ganhar. Para isso, se
esforcaram ao maximo para aprender o conteudo atento a tudo que é falado e

questionando bastante no momento da aula tedrica.

A utilizagdo dos jogos de trilha como recurso avaliativo foi muito eficaz, os alunos
deixaram a idéia de estarem sendo avaliados, e o professor pode passar de mal para
auxiliador. Vale ressaltar que o método somente deve ser utilizado por educadores

adeptos a avaliagdes com questdes de multipla escolha.
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