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RESUMO

Este estudo teve como objetivo principal analisar a contribui¢cdo do PIBID/UFRPE em relacéo
ao uso de jogos e atividades ludicas, como estratégia de ensino na iniciacdo a docéncia, na
area de conhecimento das ciéncias da natureza. O marco tedrico da pesquisa perpassa pelas
politicas publicas de formacdo e valorizagdo docente no Brasil desde a Conferéncia Mundial
de Educacdo para Todos até a instituicdo do PIBID, incluindo o historico do programa na
Universidade Federal Rural de Pernambuco. Identifica ainda os autores que abordam os jogos
em seus mais variados aspectos com énfase a classificacdo desses. Trata-se de uma pesquisa
descritiva com abordagem mista, onde realizou-se uma andlise quanti-qualitativa em relacdo
ao uso de jogos e atividades ludicas, na area das ciéncias da natureza no ambito do
PIBID/UFRPE, através de entrevistas com os coordenadores dos subprojetos e analise
documental dos relatdrios do PIBID/UFRPE. Os dados foram analisados através da analise de
contelido que facilitou a organizacdo de documentos bastante extensos. Os resultados
indicaram que 0s jogos e atividades ludicas utilizadas levaram os bolsistas a exercitarem sua
criatividade, em busca de métodos que tornassem as aulas mais atrativas. No entanto,
constatou-se que a maior parte desses jogos e atividades foram utilizados com o objetivo de
revisar ou reforgar assuntos anteriormente abordados.

Palavras-chave: Jogos; Atividades Ludicas; PIBID; Inovacédo; Ensino de Ciéncias



ABSTRACT

This study aimed to analyze the contribution of PIBID / UFRPE in relation to the use of
games and ludic activities as a teaching strategy in the initiation of teaching, in the area of
knowledge of the natural sciences. The theoretical framework of the research runs through the
public policies of teacher education and appreciation in Brazil since the World Conference on
Education for All until the institution of PIBID, including the program’s history at the Federal
Rural University of Pernambuco. It also includes authors who approach games in their most
varied aspects with emphasis on their classification. This is a descriptive research with mixed
approach, where we could perform a quantitative and qualitative analysis in relation to the use
of games and ludic activities in the area of natural sciences in the scope of PIBID / UFRPE
through interviews with the subproject coordinators and analysis. of the PIBID / UFRPE
reports. Data analysis was performed through content analysis which facilitated the
organization of analysis of extensive documents. The results indicated that the games and
ludic activities used led the scholars to exercise their creativity in search of methods that
would make the classes more attractive, however, we found that most of these games and
activities were used to revise or reinforce subjects previously addressed.

Key words: Games; Ludic Activities; PIBID; Innovation; Sciaence Teaching
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APRESENTACAO

Esta dissertacdo estd organizada em seis secdes: na introducdo, foram descritos o
problema da pesquisa, a justificativa e os objetivos. A se¢do 2 trouxe o marco tedrico da
pesquisa e a se¢do 3, por sua vez, os procedimentos metodoldgicos.

Na secdo seguinte, apresentou-se a producdo académica gerada nesta pesquisa atraves
dos seguintes artigos: “Em busca da inovagdo no ensino de ciéncias atraves dos jogos: a visao
do PIBID/UFRPE”; “Jogos ¢ atividades ludicas na pratica de iniciagdo a docéncia em
quimica: um estudo no subprojeto quimica sede do PIBID/UFRPE”; “Jogos e atividades
ludicas na préatica de iniciacdo a docéncia em quimica: um estudo no subprojeto quimica
UAST do PIBID/UFRPE”; “Jogos e atividades ludicas na pratica de iniciacao a docéncia em
biologia: um estudo no subprojeto biologia do PIBID/UFRPE”.

Por sua vez, a sec¢do 5 trouxe os resultados da produgéo académica relacionada a jogos
e atividades ludicas do subprojeto fisica do PIBID/UFRPE, que ndo gerou artigo cientifico.

Na sexta e Ultima secdo, as consideracdes finais foram apresentadas.
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1 INTRODUCAO

As transformac@es culturais e os paradigmas pelas quais a sociedade moderna vem
passando levam a mudancas na forma do homem entender e agir cientificamente. Situar a
ciéncia e 0 seu ensino neste mundo em transformacdo sdo fundamentais ao desenvolvimento
pessoal e social. Muitos trabalhos enfatizam a necessidade de inovagdes no ensino de
ciéncias, porém, o0 que se observa ainda ¢ a utilizacdo de métodos rotineiros e mecanicos, em
que as novas propostas de ensino pouco repercutem em sala de aula (KNECHTEL, 2009).

Pereira (2000), aponta quatro desafios a serem vencidos para a melhoria da formacéo
inicial de professores de ciéncias: a dicotomia entre a pesquisa e 0 ensino, a valorizacdo do
bacharelado em detrimento da licenciatura, a desvalorizacdo do magistério e, com maior
énfase, a dicotomia entre a teoria e a pratica docente.

Nesse contexto, Paredes e Guimardes (2012) constataram que o Programa Institucional
de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) é compreendido, para a melhoria da formacéo
inicial de professores, como um espaco que possibilita a integracdo universidade-escola,
oportunizando aos futuros professores o entendimento e a reflexao sobre a profissdo docente e
também sobre a realidade escolar, por meio do desenvolvimento de unidades didaticas que
priorizam a inser¢do de diferentes materiais e abordagens inovadoras no ensino de ciéncias.
Assim, o PIBID vem se configurando, ao longo do tempo, como uma grande iniciativa de
formacdo docente, capaz de promover nas escolas praticas pedagdgicas inovadoras e
integrando os licenciandos (futuros docentes), as instituicdes formadoras (IES) e as escolas
publicas.

No ambito do PIBID/UFRPE — Universidade Federal Rural de Pernambuco, 0s jogos
vém sendo utilizados como instrumento de apoio ao processo de ensino e aprendizagem no
ensino das ciéncias da natureza. Segundo Jann e Leite (2010), o jogo didatico apresenta-se
como uma ferramenta pratica para resolver problemas que sdo constantemente apontados
pelos professores e alunos, tais como falta de estimulo, caréncia de recursos e aulas
repetitivas. Com a utilizacdo dos métodos relativos aos jogos didaticos, muitos desses
problemas podem ser resolvidos, uma vez que 0 jogo associa as brincadeiras e a diversao ao
aprendizado, dai o interesse no objeto de estudo.

Mesmo diante de estudos que comprovam a eficacia dos jogos no processo de ensino e
aprendizagem, o uso dos mesmos no ensino de ciéncias € uma atividade recente, até mesmo
internacionalmente (SOARES, 2004). Baseado nisso, entendeu-se que o presente estudo é

relevante, pois trata da utilizagcdo de jogos no ensino de ciéncias como instrumento de auxilio,
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no processo de ensino e aprendizagem, divulgando as agdes realizadas pelo PIBID no &mbito
da UFRPE através dos subprojetos de biologia, quimica e fisica.

Dessa forma, esta pesquisa se prop6s a realizar uma analise da atuacdo do
PIBID/UFRPE no que concerne ao uso de jogos, como promocdo de praticas pedagdgicas
inovadoras no ensino das ciéncias da natureza.

A referida pesquisa levantou duas questfes. A primeira delas foi “quais as concepcdes
do PIBID/UFRPE, a respeito da inclusdo e utilizacdo de jogos como instrumento de inovacgéo
pedagdgica na area de ciéncias da natureza?”, enquanto que a segunda foi “qual a
contribuicdo do PIBID/UFRPE em relagdo ao uso de jogos como estratégia de auxilio a
aprendizagem na area de conhecimento de ciéncias da natureza?”

Para responder a essas questdes, este trabalho teve como objetivo principal analisar a
contribuicdo do PIBID/UFRPE, em relacdo ao uso de jogos e atividades ludicas como
estratégia de ensino na iniciacdo a docéncia, na area de conhecimento das ciéncias da
natureza.

Foram objetivos especificos:

- Identificar e analisar as concepcbes dos coordenadores do PIBID/UFRPE, a respeito
da inclusdo e utilizacdo de metodologias de aprendizagem baseadas em jogos como
instrumento de inovacdo pedagdgica na area de ciéncias da natureza;

- ldentificar a frequéncia e classificar os jogos utilizados pelos bolsistas dos
subprojetos de Biologia, Fisica e Quimica do PIBID/UFRPE em suas atividades no programa,
levando em conta os objetivos dos jogos propostos.

A seguir, apresentamos 0 marco tedrico que fundamentou esta pesquisa.
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2 MARCO TEORICO

2.1. 0 PROGRAMA INSTITUCIONAL DE BOLSAS DE INICIACAO A DOCENCIA

A formacdo docente tem sido um grande desafio para a melhoria da qualidade da
educacdo basica no Brasil, estudos e pesquisas tém mostrado que a mudan¢a educacional
passa pela valorizacao da profissdo docente e sua formacao.

Gatti (2010) examinou os curriculos das licenciaturas em Ciéncias Biologicas, Lingua
Portuguesa, Matemaética e Pedagogia e constatou que 0S cursos apresentam um conjunto
disperso de disciplinas que mantém a dicotomia teoria e pratica. Além disso, constatou que ha
pouca articulacdo com o contexto profissional em que os professores atuarao.

O Instituto Paulo Montenegro (2007), em pesquisa, realizou 600 entrevistas com
professores da educacdo béasica da rede publica das principais capitais do pais, para entender o
que pensavam sobre a educacdo e como avaliavam seu nivel de satisfacdo com a profissao
docente. Os dados mostraram insatisfacdo do professor com a situacdo de sua profissao e
revelaram ainda uma contradicdo na forma de lidar com a sua formacdo: a maioria dos
docentes brasileiros considerou ter uma boa formagédo inicial, mas afirmou néo ter preparo
para atuar em sala de aula, questionando a eficacia de cursos de licenciatura.

Estudos como os de Coutinho (2017), Farias e Rocha (2012), Weber (2015) e Souza
(2014) dao conta de que as politicas publicas que regem atualmente a valorizacdo e a
formagé&o docente no Brasil tiveram origem a partir de tratados internacionais. Souza (2014, p.
636) discorre a respeito como uma “trajetoria de influéncia das comunidades epistémicas nas
acbes do governo brasileiro”. O primeiro desses eventos internacionais foi a Conferéncia
Mundial de Educacdo para Todos, que ocorreu em 1990. Entre varias a¢Oes acordadas, a
declaracdo de Jomtien indicava

33. O proeminente papel do professor e demais profissionais da educagéo no
provimento de educagdo bésica de qualidade deverd ser reconhecido e
desenvolvido, de forma a otimizar sua contribuigdo. Isso ird4 implicar a
adocdo de medidas para garantir o respeito aos seus direitos sindicais e
liberdades profissionais, e melhorar suas condi¢Oes e status de trabalho,
principalmente em relacdo a sua contratagdo, formacg&o inicial, capacitacéo
em servico, remuneragdo e possibilidades de desenvolvimento na carreira
docente, bem como para permitir ao pessoal docente a plena satisfacdo de
suas aspiracGes e o cumprimento satisfatério de suas obrigagBes sociais e
responsabilidades éticas. (UNESCO, 1990)

A partir desse marco, 0S compromissos que objetivaram o investimento na valorizagao

e qualificacdo da docéncia foram acordados no sentido de otimizar a contribuicdo dos
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professores no processo de melhoria da qualidade do ensino publico de nivel basico
(COUTINHO, 2017).

Em 1993, com a Declaracdo de Nova Delhi sobre Educacdo para Todos, os lideres dos
nove paises em desenvolvimento com maior populacdo no mundo reiteram 0 compromisso
assumido em Jomtien. Em relacdo a formac&o docente, os paises se comprometem, de acordo
com o item 3.4, a melhorarem “a qualidade e relevancia dos programas de educacdo basica
através da intensificacdo de esforcos para aperfeicoar o "status”, o treinamento e as condicdes
de trabalho do magistério...” (UNESCO, 1993).

Coutinho (2017) ressalta que a mesma pauta é recolocada no texto sobre o marco de
acdo de Dakar, documento que abarca em seus registros 0S compromissos coletivos
assumidos no Forum Mundial de Educacdo, realizado em 2000, em Dakar, Senegal. Na
ocasido, reanima-se entre as organizacfes e 0s governos envolvidos - o discurso de atingir o
objetivo de melhorar o status, a autoestima e o profissionalismo do professor.

Antes disso, a partir da década de 1960, a principal tbnica da legislacdo e das acdes
governamentais no campo da educacdo foi a formacdo do magistério, inclusive no que
concerne a formacao de professores para o préprio ensino normal (WEBER, 2015).

Na década de 1970, a lei n® 5.692/1971 extingue as escolas normais e remete a
formacdo para 0 magistério como uma das muitas habilitacGes de nivel médio (entdo 2° grau),
de carater profissionalizante. Também, admite a formacao de docentes para os anos finais do
ensino fundamental (entdo denominado 1° grau) e das disciplinas do ensino médio (2° grau)
em licenciatura curta (art. 30, b). Ainda, arrola alternativas outras de formacdo mediante a
realizacdo de estudos adicionais (art. 30). Nesse contexto, o carater tecnicista da formacéo
docente passou a fazer parte das discussbes académicas sobre a lei. Weber (2015, p. 499)
aponta:

A critica & associacdo entre formagdo profissional e formagdo técnica
demarcou um aprofundamento na compreensdo da complexidade envolvida
na docéncia, ganhando relevo a sua dimenséo educativa e, em consequéncia,
conduzindo a visao de professor como educador. No ambiente académico, o
tecnicismo foi obstadculo & consideracdo da dimensdo profissional da
docéncia, tematica que tem se estendido até os dias atuais em torno do
formato do curso de Pedagogia e das caracteristicas formativas das
licenciaturas.

Essas discussfes passam a fazer parte do processo constituinte de 1987; a valorizacéo
dos profissionais do ensino entra no rol das determinacdes da Carta Magna (art. 206, inciso
V). Nessa perspectiva, Weber (2015, p. 500) dispde:

A regulamentagdo da Constituicdo Federal, no que se refere & educagédo
realizada segundo os termos da Lei n°® 9.394/1996, ao demarcar a natureza
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dos vinculos entre escolas e professores na tarefa de promover “[...] o pleno
desenvolvimento do educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e a
sua qualificagdo para o trabalho [..]” (Art.2°), explicita o nucleo de
preparacdo docente e ndo somente o nivel de titulagdo requerido a ser obtido
em curso de licenciatura, de graduacao plena (Art. 62).

Vale ressaltar a revogacao, em 1996, do paragrafo Unico do artigo 60 do Ato das
Disposi¢des Constitucionais Transitorias, que estabelecia a descentralizagdo das
universidades publicas nos dez primeiros anos da promulgacdo da Constitui¢cdo, com o intuito
de estender suas unidades de ensino superior as cidades de maior densidade populacional. O
resultado para a educacdo basica foi a falta de professores com licenciatura para exercer o
magistério e alunos do ensino médio desmotivados pela insuficiéncia de oferta de ensino
gratuito nas universidades publicas.

Saviani (2007, p. 1252) refor¢a que “sem professores bem formados, as metas da
educacdo basica ndo poderdo ser atingidas”. De acordo com 0 mesmo autor, “sem uma forte
ampliacdo do financiamento publico ao ensino superior, a busca de melhoria da qualidade da
educacdo basica tera dificuldades de chegar a resultados significativos” (SAVIANI, 2007, p.
1252).

Alguns estudos enfatizaram essa relacdo. Em 2006, foi criada uma comissdo de
conselheiros da Camara de Educacdo Bésica, contando com a participacdo da Camara de
Educacdo Superior, para estudar medidas que visem superar o déficit docente no Ensino
Médio, particularmente nas disciplinas de Quimica, Fisica, Matematica e Biologia. O plano de
trabalho elaborado pela Comissdo incluiu consultas a organismos governamentais e ndo
governamentais ligados a Educacdo, como a Secretaria de Educacdo Bésica (SEB/MEC), o
Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) e o Conselho
Nacional de Secretarios de Educacdo - Consed, com o objetivo de recolher dados, atualizar
estudos e pesquisas e obter sugestdes e relatos de experiéncias sobre a questao.

Com o0 mesmo intuito, foi elaborado um formuléario e enviado a todas as associacdes de
universidades e faculdades cujo objetivo era a formacdo de professores nas disciplinas
especificadas. Coube a assessoria da Camara de Educacdo Bésica do Conselho Nacional de
Educagdo (CEB/CNE) fazer o levantamento e sistematizacdo das respostas que, em Ultima
analise, fundamentaram os estudos e deram base e consisténcia a este relatério que previu um
possivel “apagdo do ensino médio” caso nao fossem tomadas medidas emergenciais e
estruturais em relacédo a falta de professores nas disciplinas mencionadas.

Do ponto de vista estrutural, o relatdrio trouxe alguns pressupostos a destacar:
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a) Constituicdo e efetividade do Sistema Nacional de Educagdo. O
reconhecimento de um Sistema Nacional de Educacdo é essencial para que
se assegure tratamento prioritario a educacdo: o projeto de nacdo para o
Brasil supde um Projeto Nacional de Educagdo. Portanto, a educagdo ha de
ser vista em sua totalidade e articulada nos diversos niveis de administracéo
— isto é, os entes federados, Unido, Estados, Distrito Federal e Municipios -,
bem como nos diferentes niveis, modalidades, graus e etapas da propria
educacdo. [..] c¢) Instituicio da Politica Nacional de Formacdo de
Professores. Instituir uma politica nacional de formacdo de professores é
condicdo inerente ao Sistema Nacional de Educacdo, dele se beneficiando na
medida em que se estabelecam formas e mecanismos de cooperacao entre 0s
entes federativos, e, a0 mesmo tempo, contribuindo para fortalecé-lo pela
qualificacdo de seus agentes. Essa politica deve ter metas ambiciosas,
recursos financeiros adequados e ter por base programas e acgles para
formagé&o, aperfeigoamento, avaliagdo e promogéo dos recursos humanos no
campo da educacgdo publica. Os programas e as a¢des abrangidos por essa
politica devem contemplar a criacdo de centros de formacdo inicial e
continuada em todos o0s estados, regides metropolitanas e outras
consideradas de importancia estratégica, com estabelecimento de metas a
serem cumpridas pelos estados e municipios, bem como Escassez de
professores no Ensino Médio pela concertacdo politica visando a definicao
de padr6es e incentivos a serem inseridos nos planos de carreira de estados e
municipios. As ac¢Oes dessa politica deverdo, ainda, balizar-se pelo conceito
de redes de agdo e de cooperacdo, de forma a criar condi¢cfes para a atuagédo
integrada dos sistemas de ensino, das instituicdes de ensino superior, dos
centros de pesquisas voltados para a Educagéo e das organizagGes sociais. d)
Participacdo permanente das IFES. Ndo ha como melhorar a qualidade da
educacdo basica se as instituicGes de educacdo superior, em especial as
federais, ndo forem convocadas e estimuladas a priorizar a formacao inicial e
continuada dos recursos humanos que véo atuar na educacéo basica. Cabe a
elas, em cooperagdo com organismos governamentais de todos os niveis,
debater, propor e desenvolver acdes e projetos especificos para a formacéao
de educadores para suprir as principais caréncias do sistema educacional. A
elas, primordialmente, compete a tarefa de viabilizar, do ponto de vista
metodolbgico, com base cientifica e senso pratico, uma efetiva rede nacional
de centros de formacdo inicial e continuada e de aperfeicoamento de
professores. [...] f) Prioridade para as licenciaturas em Ciéncias da Natureza
e Matematica. As politicas publicas voltadas para a formacéo de professores
devem abranger todos os contetidos curriculares; contudo a insuficiéncia de
professores habilitados e qualificados para Fisica, Quimica, Matematica e
Biologia (Ciéncias), conforme dados disponibilizados pelo INEP, coloca
essas licenciaturas plenas em grau de precedéncia (BRASIL, 2007a).

Ainda no ambito das solucdes estruturais, o relatério propds algumas solugdes, entre

as quais podem ser destacadas:

[...] 4. Criacdo de bolsas de incentivo a docéncia. De imediato, o0 MEC
deverd implantar um programa de bolsas de incentivo a docéncia para 0s
alunos desses cursos, nos mesmos moldes da iniciacdo cientifica, que tanto
vem contribuindo para o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico do pais.
Essa atitude significa valorizar o futuro professor e despertar a motivacdo
das universidades pela educacdo bésica, e também aumentaria a demanda
pelos cursos de Licenciatura, com impacto direto na qualidade discente. [...]
6. Integracdo da Educagdo Baésica e o Ensino Superior Implantar um
programa permanente de financiamento visando a articular agdes e projetos
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que integrem professores universitarios, mestrandos e doutorandos de nossas
universidades com os objetivos da Educacdo Basica. O hiato, hoje existente,
entre a Educacdo Basica (a de nivel médio, em especial) e a Superior, tem
contribuido para a perda de qualidade da educacdo no setor publico.
Estabelecer essa ponte, certamente, criaria espacos inovadores e motivadores
de integracdo entre universidades e escolas publicas. A titulo de exemplo,
podem ser citadas as seguintes acdes que devem ser incluidas num programa
de financiamento: estagios de professores de Ensino Medio em laboratérios
de universidades; realizacdo conjunta (docentes universitarios e de Ensino
Médio) de pesquisas e estudos; seminarios voltados para a reflexdo e
disseminacdo de boas préticas de escolas de nivel médio; realizacdo de
congressos para apresentacdo de estudos e pesquisas; e aquelas atividades
gue venham a ser incluidas nas Diretrizes de Aperfeicoamento de
Professores da Educacdo Bésica, a serem encaminhadas pelo MEC e
aprovadas pelo CNE [...] (BRASIL, 2007a).

Diante dessa realidade, surge o Plano de Desenvolvimento da Educacdo (PDE),
buscando superar a visdo fragmentada das politicas educacionais através de uma perspectiva
sistémica, para dar consequéncia, em regime de colaboracdo, as normas gerais da educagdo. O
PDE surgiu como plano executivo com o intuito de instrumentalizar as politicas previstas na
legislacdo educacional. Em busca da melhoria da qualidade da educacéo, foi langado o Plano
de Desenvolvimento da Educacdo, em 24 de abril de 2007 (BRASIL, 2007b),
simultaneamente a assinatura do decreto que criou o Programa de Apoio ao Plano de
Reestruturacdo e Expansdo das Universidades Federais (REUNI) e do decreto que dispde
sobre o Plano de Metas Compromisso Todos pela Educacdo. Em consonancia com o ideal de
educacdo de qualidade para todos, defendido pelo Todos Pela Educacdo, o MEC langou, por
meio do decreto n°. 6.094, de 24 de abril de 2007, o Programa de Metas Compromisso Todos
Pela Educagéo, batizado em homenagem ao movimento (NARDI et al, 2010).

Um dos principais pontos do PDE é a formacdo de professores e a valorizacdo dos
profissionais da educagdo. Em consonancia com a LDB, O PDE estabelece que “A Unido, o
Distrito Federal, os estados e os municipios, inclusive em regime de colaboragdo, deverdo
promover a formagao inicial, continuada, e a capacitagdo dos profissionais de magistério”
(BRASIL, 2007b). Para tanto, era necessaria uma agéncia para fomentar a formacao e
valorizacdo docente na educacdo basica. Assim, ficou estabelecida, a partir do PDE, uma
mudanga de atuacdo da Coordenagdo de Apoio ao Pessoal de Ensino Superior (CAPES) que
passou a atuar ndo apenas no aperfeicoamento de pessoal do ensino superior, mas também na
formacgé@o de pessoal de ensino superior para atuar na educacdo basica. Foram instituidos
varios programas em ambito nacional, entre eles, o Programa Institucional de Bolsas de

Iniciacdo a Docéncia (PIBID).
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O PIBID, instituido em 2007 pela Portaria Normativa n® 38 — MEC (BRASIL, 2007c),
oferecia bolsas de iniciacdo a docéncia aos licenciandos de cursos presenciais das Instituicbes
Federais de Ensino Superior que se dedicassem a atuacdo nas escolas publicas e que se
comprometessem com o exercicio do magistério na rede publica, depois de graduados. As
areas prioritarias eram nessa ordem, para 0 ensino médio: licenciaturas em fisica, quimica,
matematica e biologia, nas quais se nota a menor presenca de professores em exercicio com
formacdo especifica. Para o ensino médio e para os anos finais do ensino fundamental:
Licenciaturas em ciéncias e matematica e de forma complementar as licenciaturas em letras
(lingua portuguesa), licenciatura musical e artistica e demais licenciaturas.

Ap0s instituido o PIBID, a adesdo ao programa por parte das institui¢cfes passou a ser
regida por oito editais entre os anos de 2007 e 2013, sendo que o0 primeiro deu inicio as
atividades no primeiro semestre de 2009. O edital MEC/CAPES/FNDE n° 01/2007 (BRASIL,
2007d) era voltado para instituicbes federais de ensino superior — IFES. O edital CAPES n°
02/2009 (BRASIL, 2009) incluiu as institui¢des estaduais de ensino superior. O edital CAPES
n° 18/2010 (BRASIL, 2010a) passou a receber propostas de projetos de institui¢ces publicas
municipais e comunitarias, confessionais e filantropicas sem fins lucrativos.

O Edital Conjunto n° 2/2010 - CAPES/Secad abarcou as instituicbes que atuam no
Programa de Apoio & Formacdo Superior e Licenciaturas Indigenas, o Prolind e o Programa
de Apoio a Formacdo Superior em Licenciatura em Educacdo do Campo, o Procampo. O
edital n°1/2011 (BRASIL, 2011) foi voltado para institui¢ces publicas em geral. Ja o edital n°
11/2012 CAPES, de 20 de marco de 2012 (BRASIL, 2012) teve a intencdo de ampliar o
PIBID nas instituicdes que ja participavam e oportunizar as que ndo haviam sido
contempladas. O edital n® 61/2013 CAPES, de 02 de agosto de 2013 (BRASIL, 2013a), abriu
espaco para bolsistas do ProUni de instituicdes privadas. O edital n°® 66/2013 CAPES, de 06
de setembro de 2013 (BRASIL, 2013b) incluiu o Pibid-Diversidade. Através do quadro 1,

pode-se observar o crescimento do programa em nameros de bolsistas:

Quadro 1: Quantitativo de bolsistas do PIBID

Ano 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017
Ne de 3.544 | 18.166 | 32.188 | 57.252 | 62.070 | 90.254 | 112.670 | 72.057 | 101.305
bolsistas

Fonte: Carneiro (2018).
Dados adaptados do Portal da Transparéncia CAPES.

Existem quatro perfis de bolsistas que podem participar do PIBID, a saber: os bolsistas

de iniciacdo a docéncia, que sdo alunos matriculados em cursos de licenciatura das
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instituicdes participantes e sdo o foco do programa; o coordenador institucional é o docente
responsavel pela coordenacdo do projeto no &mbito da IES e interlocutor da CAPES; os
coordenadores de area sdo docentes das IES responsaveis pela coordenacdo e
desenvolvimento dos subprojetos, nas areas de conhecimento que participam do programa.
Em IES com elevado numero de bolsistas, podem ser definidos coordenadores de area de
gestdo de processos educacionais, que atuam como coordenador adjunto, apoiando o0
coordenador institucional para garantir a qualidade do projeto e o bom atendimento aos
bolsistas; os supervisores sdo professores das escolas publicas, onde acontece a préatica
docente, designados para acompanhar os bolsistas de inicia¢do a docéncia.

As relagOes entre estes atores acabam por formar uma rede onde se percebe ganhos
ndo s6 na formacdo inicial de novos docentes, mas também na formacdo continuada de
docentes da rede publica, além de proporcionar uma relacéo sistémica entre a educacao béasica
e 0 ensino superior. Estudo coordenado por Abrucio (2016) listou os sete principais
problemas da formacdo docente no Brasil, entre eles, a integragdo do tripé formativo
(universidades-centros formadores/redes de ensino/escolas), profissionalizacdo da prética
docente, da formacdo inicial a continuada e atratividade/motivacdo da carreira docente.
Depreende-se dai, a importancia que o PIBID vem tendo no enfrentamento a essas lacunas
historicas relacionadas a formagdo docente no Brasil.

Em relacdo aos objetivos, o programa se propés a:

| - incentivar a formacdo de docentes em nivel superior para a educagédo
béasica; Il - contribuir para a valorizagdo do magistério; Il - elevar a
gualidade da formacéo inicial de professores nos cursos de licenciatura,
promovendo a integracdo entre educagdo superior e educagdo basica; IV -
inserir os licenciandos no cotidiano de escolas da rede publica de educacéo,
proporcionando-lhes oportunidades de criagdo e participagdo em
experiéncias metodoldgicas, tecnoldgicas e praticas docentes de carater
inovador e interdisciplinar que busquem a superacdo de problemas
identificados no processo de ensino aprendizagem; V - incentivar escolas
publicas de educacdo basica, mobilizando seus professores como
coformadores dos futuros docentes e tornando-as protagonistas nos
processos de formacdo inicial para o magistério; e VI - contribuir para a
articulacdo entre teoria e pratica necessarias a formacdo dos docentes,
elevando a qualidade das a¢Oes académicas nos cursos de licenciatura. VII —
contribuir para que os estudantes de licenciatura se insiram na cultura escolar
do magistério, por meio da apropriacdo e da reflexdo de instrumentos,
saberes e peculiaridades do trabalho docente (BRASIL, 2013c, p. 2).

As IES parceiras sdo obrigadas a apresentar relatorios de atividades anuais onde sao

apresentadas todas as ac@es desenvolvidas pelos bolsistas compiladas num documento unico.
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Vale ressaltar que, a partir da Lei n® 12.796/2013, o PIBID passa a ter status de
politica publica, ao alterar a Lei 9.394/1996, Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional,
em seu Art. 62, 85° que passou a estabelecer:

A Unido, o Distrito Federal, os Estados e os Municipios incentivardo a
formacdo de profissionais do magistério para atuar na educacdo bésica
publica mediante programa institucional de bolsa de iniciacdo a docéncia a
estudantes matriculados em cursos de licenciatura, de graduacdo plena, nas
instituicbes de educacdo superior.

Apesar disso, 0 programa correu o risco de ser extinto em 2017 chegando, inclusive, a
ser decretado seu fim, porém, uma grande mobilizacdo académica a nivel nacional e o fato de
que o0 programa ja estava consolidado no cenéario educacional fizeram com que ele fosse
mantido paralelamente ao recém criado Programa de Residéncia Pedagbgica e, a partir de
2018, o PIBID passou a atender os licenciandos matriculados na primeira metade das
licenciaturas enquanto o Residéncia, os da segunda metade dos cursos.

A Universidade Federal Rural de Pernambuco — UFRPE se fez presente no PIBID desde
o primeiro edital. Pode-se perceber, no quadro 2 abaixo, a participacdo da referida instituicéo

no Programa:

Quadro 2: Participacdo da UFRPE no PIBID

ANO | AREAS | AREAS | AREAS | ESCOLAS | ESCOLAS | ESCOLAS
SEDE UAG UAST SEDE UAG UAST

2009 07 - - 02 - -
2010 09 02 02 05 04 04
2011 10 02 02 08 05 04
2012 10 02 02 14 09 05
2013 10 02 02 14 09 05
2014 10 02 02 12 09 06
2015 10 02 02 09 09 06
2016 10 02 02 10 09 05
2017 10 02 02 10 09 05

Fonte: Carneiro (2018).
Dados adaptados dos relatérios de atividades do PIBID/UFRPE nos anos de 2009 a 2017.

De acordo com Silva et al (2017), quando comecou na UFRPE em 2009, o PIBID
contemplava, além das 4 licenciaturas consideradas prioritarias no edital (Biologia, Fisica,
Matematica e Quimica), as licenciaturas agraria, em computacéo e em histéria. Para tanto, foi
criado um projeto interdisciplinar com o eixo tematico “Ciéncia e contexto — letramento
cientifico na educacao basica”. Com a expansdo da universidade e do programa, o PIBID
passou a contemplar outras licenciaturas e, a partir de 2010, foram incluidos os cursos de

Letras e Pedagogia na sede, em Recife, e na Unidade Académica de Garanhuns, no agreste
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pernambucano, além de Letras e Quimica, na Unidade Académica de Serra Talhada, no sertdo
do estado. Em 2011, foi incluida a Licenciatura em educacgdo fisica na sede. Sendo assim, 0
PIBID/UFRPE passou a contemplar todas as 14 licenciaturas da universidade.

Em atendimento ao estabelecido no regulamento PIBID/CAPES, publicado na Portaria
N° 096/2013, foi criado 0o Regimento interno do PIBID/UFRPE, aprovado pela Resolucéo
163/2014, do Conselho de Ensino Pesquisa e Extensdo da Universidade Federal Rural de
Pernambuco. Esse regimento tem por objetivo orientar todos os participantes do
PIBID/UFRPE quanto as suas atuacfes no programa, além de reforcar os objetivos tracados
pela CAPES.

O regimento interno traz também os critérios de selecdo e acompanhamento das
escolas participantes, assim como da equipe do programa no ambito da universidade. Ainda
de acordo com o regimento, a avaliacdo dos membros do PIBID sera realizada pela Comissao
de Acompanhamento do PIBID (CAP) “mediante andlise de relatérios de atividades contendo
a descricdo das principais agdes realizadas e em andamento”. De acordo com o paragrafo 1°
do art. 22, os relatorios de atividades dos projetos serdo designados em relatorios parciais, que
serdo encaminhados & CAP a cada seis meses e relatorio final, encaminhado a CAP ateé trinta
dias apds o encerramento da vigéncia do projeto. E de incumbéncia da CAP, aprovar os
relatorios internos antes de encaminhé-los a CAPES.

2.2. PIBID E INOVACAO

Pbéde ser observado, até o presente momento, como se deu O surgimento e o
crescimento do PIBID como politica publica para a formacdo docente e valorizacdo do
magistério a nivel nacional e na UFRPE. A partir de agora, passa-se a abordar a questdo da
inovacdo, relacionando esta ao PIBID, a partir da analise de documentos que regem o
programa e de bibliografia referente ao tema inovacao.

De acordo com o Decreto n° 7.219/2010, que dispde sobre o PIBID, um dos objetivos
do programa ¢é inserir os licenciandos no cotidiano de escolas da rede publica de educacéo,
proporcionando-lhes oportunidades de criacdo e participacdo em experiéncias metodologicas,
tecnologicas e praticas docentes de carater inovador e interdisciplinar que busquem a
superacdo de problemas identificados no processo de ensino-aprendizagem.

Realizando uma busca pelo termo “inovagdo” nos documentos dos subprojetos
PIBID/UFRPE 2016 de Biologia, Fisica, Quimica-sede e Quimica-UAST, objetos deste

estudo, ndo foi encontrado esse termo em nenhum dos documentos. Ja o termo “inovador” é
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encontrado sete vezes em todos os documentos, porém, na maioria delas, é usado de forma
genérica sem especificar quais agdes serdo realizadas para promover praticas inovadoras nas
escolas e outras vezes, apenas reproduzindo textos da legislacdo vigente. Apenas o subprojeto
de Fisica, que detalna em duas passagens o uso das Tecnologias de Informacdo e da
Comunicacdo (TICs) e as diferentes linguagens para o desenvolvimento de estratégias de
ensino de Fisica inovadoras e interdisciplinares e, o subprojeto de Biologia que, em um trecho
se referiu ao carater inovador, na perspectiva da dimensdo ambiental, levando em
consideracdo a abordagem Ciéncias, Tecnologia, Sociedade e Ambiente (CTSA).

Fabris e Oliveira (2013) alertam a respeito da necessidade de colocar o discurso sobre
inovacdo no contexto do PIBID sob suspensdo, buscando compreender suas concepcdes
implicitas.

Nas discussfes relacionadas ao ensino de ciéncias é recorrente a necessidade de
efetivacdo de inovagOes, capaz de possibilitar melhorias, no processo de ensino e
aprendizagem. Porém, Nogaro e Battestin (2016) constatam, em sua pesquisa, que 0 conceito
“inovagdo” ¢ usado com diferentes sentidos e, em alguns casos, sem uma preocupacao em
precisa-lo. De acordo com 0s autores, ndo poucos textos apresentam a palavra “inovagdo”,
quando desejam adjetivar praticas ou processos educacionais com roupagens ou até conteddos
que se oponham a posi¢des conservadoras.

Para Hernandez et al (2000, p. 20), “o campo da inova¢ao como tema de estudo, tanto
a partir de suas diferentes conceitualiza¢bes quanto as diferentes formas adotadas na pratica,
ndo ¢ homogéneo”. Segundo Hord (1987 apud Herndndez et al, 2000, p. 19), inovacdo é
“qualquer aspecto novo de um individuo dentro de um sistema”. Sendo assim, Herndndez et
al (2000) enfatizam que, se a inovacdo depende da maneira como o individuo interpreta um
aspecto novo dentro de um sistema, o que € inovacao para um pode ndo ser para outro. Dessa
forma, pode-se afirmar que, para o autor, existem varias concepcdes de inovacdo. Mufioz e
Hernandez (2008) explicam que, apesar da polissemia do termo, alguns autores compartilham
alguns aspectos do ponto de vista conceitual da inovagdo. Para eles, ela deve ser deliberada,
planejada, especifica e avaliada em relacdo aos seus objetivos pedagdgicos e sociais, ao passo
gue isso traz algo diferente ou novo para o contexto em que € aplicado.

Segundo Garcia (2009, p. 5), considera-se como “atributos da inovag¢do a
intencionalidade, a originalidade, a novidade e a racionalidade”. Conforme Nogaro e Battestin
(2016), inovacdo vem descrita na literatura contemporanea como toda e qualquer forma de
pensar, criar e de usar nossos conhecimentos, métodos, técnicas e instrumentos que levem a

praticas ou comportamentos diferenciados. Os autores explicam que o termo inovacdo €
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constantemente usado para caracterizar alguma novidade e guando esse dinamismo do

“novo” ocorre, Simultaneamente é possivel associar que algo bom aconteceu ou estd para

acontecer. Dessa forma, eles relacionam a inovagdo a novidade, aproximando o sentido da

inovacédo ao da tendéncia, mas sera que toda tendéncia se relaciona a novidade?

Estudo realizado pela Open University, o Innovating Pedagogy 2017(informacéo

verbal)*10 tendéncias para o ensino nos préximos anos, abordadas cada uma no sentido de

compreender como se ddo tais tendéncias e posteriormente aproximéa-las do conceito de

inovacdo sem que necessariamente signifiqgue uma novidade.

1.

Aprendizagem espacada — E uma tendéncia que tem origem na neurociéncia
que consiste em “quebrar” as aulas em pelo menos dois periodos e utilizar
atividades ludicas ou aerdbicas que ndo tenham relagdo com o conteldo que
estd sendo abordado. Estudos neurocientificos ddo conta de que muitos alunos
conseguem se manter concentrados em sala de aula, durante cerca de vinte
minutos, baseado nisso, eles defendem que se o0 aluno passar sessenta minutos
apenas escutando, ele absorvera apenas cerca de 1/3 do conteddo ministrado.
Por isso, a importancia de parar a cada vinte minutos de aula, durante cerca de
10 minutos, com atividades diversas que ndo tenham relacdo com a aula e
depois eles voltam a se concentrar na aula.

Aprendizes fazendo ciéncia — Consiste em diminuir a distancia entre o
conhecimento cientifico e os estudantes, dar sentido ao ensino de ciéncias
através de atividades praticas.

Livros educacionais abertos — Os livros abertos sao recursos compartilhaveis e
editaveis que podem ser baixados e compartilhados por uma turma, onde eles
podem escrever sobre determinados assuntos abordados em sala de aula de
acordo com as experiéncias vivenciadas pelo grupo, o que gera um
protagonismo dos alunos no processo de ensino e aprendizagem.

Navegando em sociedades pds-verdade — Consiste em o professor criar
dispositivos didaticos para tratar de noticias falsas. As pessoas precisam
aprender a avaliar e compartilhar informac6es de forma responsavel, evitando

assim, possiveis prejuizos acarretados por fake news.

! Informacdo verbal extraida da oficina Tendéncias Pedagégicas no Ensino de Biologia, ministrada
pelo professor Dr. Marcos Alexandre de Melo Barros na Coordenadoria de Ensino de Ciéncias do
Nordeste — (CECINE/PROEXC/UFPE) no dia 16/04/2018.
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5. Empatia intergrupal — Os efeitos dos conflitos intergrupais podem transbordar
para comunidades online, provocando fortes emogdes negativas e 0 uso de
esteredtipos, em tais casos, atividades destinadas a promover a empatia
intergrupal pode fornecer respostas eficazes e ajudar a reduzir as tensdes. Na
escola, é preciso entender e compartilhar os sentimentos dos membros de
grupos diversos para que todos se sintam sujeitos participantes no processo de
ensino e aprendizagem.

6. Aprendizagem imersiva — Consiste no tratamento da realidade em sala de aula
sem que os alunos corram riscos, imersdo requer que os alunos representem
cenarios ou participem de investigacfes que simulam a realidade e isso pode
ser realizado através de tecnologias de realidade virtual.

7. Anadlise dirigida pelo aluno — Trata-se da autoregulacdo e metacognicdo por
parte do aluno a fim de colocd-lo na dire¢cdo do seu préprio processo de
aprendizagem a partir de instrumentos didaticos criados pelo professor.

8. Investigacdo com grandes dados: pensando com dados — Consiste em utilizar
dados oriundos de varias fontes como gréaficos, tabelas ou outros no sentido de
diversificar os materiais didaticos.

9. Aprendizado com valores internos — E mais uma tendéncia que traz a
importancia de se trabalhar em sala de aula os valores internos que os alunos
trazem consigo. Consiste em resgatar os desejos e interesses dos alunos para
desenvolver projetos.

10. Construcdo de conhecimentos em comunidades humanisticas — consiste em
despertar no aluno, a resolucdo de problemas da sua comunidade, do seu
entorno. E despertar no aluno a construcao critica de resolucéo de questdes que
0 atingem no seu dia a dia.

E possivel perceber que, das dez tendéncias elencadas acima, apenas quatro (menos da
metade) sdo diretamente relacionadas a questdo da novidade. Sdo elas, a terceira tendéncia
qgue, embora j& venha sendo utilizada por professores através de portfélios ou outros
instrumentos, pode ser potencializada pelo uso de livros abertos online ou mesmo de blogs; a
quarta tendéncia, que trata da questdo das fake news, um fenémeno recente; a sexta, que tende
a ser potencializada com o uso de recursos tecnoldgicos, como os oOculos 3D; por fim, a
oitava, tendo em vista que a massificacdo dos dados € um fenémeno recente, ocasionado pela
popularizacdo da internet em larga escala. As demais tendéncias nos levam mais para o

caminho de repensar atitudes e valores que, j& vém sendo discutidos ha algum tempo nas
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escolas e que vem se tornando urgente a necessidade de revé-las de uma forma diferente, com
uma abordagem contemporanea.

Assim, acreditamos que o conceito emitido por Xavier (2013, p. 46) retrata muito bem
a intencionalidade da inovacédo na educacao.

[...] concebemo-la como um pensar criativo do sujeito que se materializa em
um fazer eficaz. Diante de uma necessidade ou movido por uma inspiracéo,
0 sujeito consegue gerar a solucgdo tdo esperada ou antecipar a resposta a um
problema por vir. A simples adaptacdo de um velho objeto ou a invencao
totalmente inédita de um certo produto podem ser classificadas como
inovacéo.

Na mesma linha de pensamento de Xavier, Carvalho e Vieira (2015) consideram a
inovacdo como o dar uma nova utilidade a instrumentos, ferramentas e objetos. Utilizar o
conhecido para criar o0 desconhecido, “uUma nova visdo ou um olhar diferente”.

Segundo Mufioz e Hernandez (2008), no contexto educacional, os termos mais
utilizados tém sido inovagdo escolar, que visa & melhoria do funcionamento da escola, e a
inovacdo socio educativa, que tem relacdo com a participacdo dos diferentes atores sociais,
bem como a inovagdo pedagogica, que se aplica no contexto da pratica pedagdgica do
professor. Sendo assim, considerando que esse artigo € parte de uma dissertacdo que analisa o
uso de jogos no ensino de ciéncias no PIBID/UFRPE sob perspectiva de ser uma préatica
pedagogica inovadora, optamos por utilizar o termo inovacdo pedagdgica, porque 0S jogos
vém sendo utilizados como instrumento de apoio ao processo de ensino- aprendizagem no
ambito das escolas parceiras do programa.

House (1988) apud Hernandez et al (2000, p. 27), realizando um levantamento
historico das perspectivas fundamentais que marcaram o desenvolvimento da nogdo e da
pratica da inovacdo, assinalou trés momentos que situam outras tantas perspectivas. A
primeira é a orientacdo tecnologica:

Esse modelo ligava-se as mudancas que estavam acontecendo no exército, na
industria e na agricultura, especialmente dos Estados Unidos, e trazia a ideia
de que tecnologia era sinbnimo de progresso. Sob tal enfoque, as melhorias
produziam-se mais nos métodos e nos materiais do que nos conhecimentos e
nas relagdes entre os diferentes agentes educativos.

A segunda perspectiva é a politica. Nessa, a inovacdo € objeto de conflitos e
COMPromissos:

A realidade ndo é entendida como uma soma de esforcos, como a colocada
pela perspectiva tecnoldgica, mas considera que a cooperacdo & mais
problematica que automatica e, portanto, deve ser o resultado da negociacéo
e do compromisso. A inovacdo aparece, entdo, como exemplo desse tipo de
confluéncias e desencontros (HERNANDEZ, 2000, p.27).
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A terceira perspectiva é a cultural:

Esse enfoque considera os distintos setores envolvidos em uma inovagéo
como partes integrantes de distintas culturas ou subculturas que representam
conflitos de valores e que adotam significados diferentes em relacdo a
realidade (HERNANDEZ, 2000, p.27).

Nessa terceira perspectiva, a inovagdo é concebida como uma interacdo entre culturas
diferenciadas, ressaltando-se a necessidade de analisar como as pessoas interpretam os fatos.

De acordo com Garcia (2009), no Brasil ndo existem muitos estudos relacionados a
inovacdo e a mudanca educacional. Considerando a etimologia das palavras inovacao e
mudanga, verifica-se que a primeira origina de (innovatio, onis) que significa novidade, algo
novo; ja a segunda, origina de (mutare) que significa mudar, trocar de lugar, alterar. Portanto,
infere-se que inovacdo difere de mudanca tendo em vista que trocar de lugar ou alterar algo
ndo significa, necessariamente, que algo novo esteja sendo inserido em determinada situacé&o.

No contexto educacional, Blanco e Messina (2000) diferenciam inovacgdo educacional
(ou educativa) e inovacdo pedagdgica. A primeira faz referéncia a mudancas nos objetivos,
conteddos ou métodos, iniciados geralmente a partir de uma situacdo experimental, enquanto
gue a segunda se relaciona aos métodos de ensino. Sebarroja (2002) apud Ribeiro (2005)
diferencia inovagdo das reformas que afetam o sistema educativo como um todo e da
modernizacdo da escola pela introdugdo de novas tecnologias ou novas formas de interacéo
com a comunidade, que ndo realizem mudancas efetivas na concepcdo e na pratica
pedagogicas, reproduzindo antigos esquemas em novos cenarios. Para ele, “o objetivo da
inovacdo é alterar a realidade por meio de mudangas em concepcdes e atitudes — nivel
subjetivo — no ato educativo, portanto, a intencdo situa-se em nivel micro das relacdes intra-
escolares” (SEBARROJA apud RIBEIRO, 2005, p. 94).

Nesse ponto nos distanciamos do conceito de inovacdo de Sebarroja (2002), pois,
levando-se em consideracdo o PIBID como politica publica, que aproximou o ensino superior
da educacdo basica e que, pela primeira vez no Brasil, criou um esqueleto de sistema
educacional entre os entes federativos, notamos que isso traz sim algo de novo em nivel
macro na educacdo. O importante € analisar que tipo de inovagao esse programa traz consigo
e, se essas mudangas em nivel macro estdo levando a melhorias nas escolas (nivel micro) e se

essas mudancas estdo levando a uma melhora nos processos de ensino e aprendizagem.

2.3.JOGOS E ENSINO
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O jogo € uma pratica social antiga e que vem se adaptando com exceléncia a era
digital. Definir o termo jogo ndo é tarefa facil dada a variedade de fendmenos e
especificidades que dele surge. Nao pretendemos, aqui, esgotar essa discussdo, porém, ela é
considerada necessaria para aproximar 0s jogos as praticas educativas inovadoras no ensino
de ciéncias. Para tanto, nos baseamos para o presente estudo, na obra “Homo ludens: o jogo
como elemento da cultura”, de Huizinga (2000).

Para o autor, 0 jogo é fato mais antigo que a cultura mesmo em suas definicGes menos
rigorosas, pressupde a sociedade humana. Ainda de acordo com Huizinga (2000, p. 1):

H& uma extraordindria divergéncia entre as numerosas tentativas de
definicdo da funcdo bioldgica do jogo. Umas definem as origens e
fundamento do jogo em termos de descarga da energia vital superabundante,
outras como satisfagdo de um certo “instinto de imitacdo”, ou ainda
simplesmente como uma "necessidade” de distensdo. Segundo uma teoria, 0
jogo constitui uma preparacdo do jovem para as tarefas sérias que mais tarde
a vida dele exigira, segundo outra, trata-se de um exercicio de autocontrole
indispensavel ao individuo. Outras véem o principio do jogo como um
impulso inato para exercer uma certa faculdade, ou como desejo de dominar
ou competir. Teorias ha, ainda, que o consideram uma "ab-reacdo", um
escape para impulsos prejudiciais, um restaurador da energia dispendida por
uma atividade unilateral, ou "realizacdo do desejo"”, ou uma fic¢éo destinada
a preservar o sentimento do valor pessoal etc.

Em sua obra, Huizinga (2000) esclarece que o jogo é encontrado em todas as culturas
e o define como uma atividade voluntéria, exercida dentro de determinados limites de tempo e
de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana”.

Com essa definicdo, o autor elenca quatro caracteristicas fundamentais dos jogos, que
sdo: a liberdade, a temporariedade, os limites temporal e espacial e, por fim, as regras. A
seguir serd abordada cada uma dessas caracteristicas na ordem descrita acima.

Para que uma pessoa esteja inserida no contexto de um jogo, ela precisa primeiro
querer jogar, precisa haver uma voluntariedade, pois, se imposto, 0 jogo perde o seu sentido
ludico (de brincadeira) e se transforma numa obrigacédo, deixando de ser uma atividade livre.
Para o autor, o jogo liga-se a nocdes de obrigacdo e dever apenas quando constitui uma
funcdo cultural reconhecida, como no culto e no ritual.

A segunda caracteristica trata do jogo como uma “evasao do real”, ou seja, 0 jogo nao
¢ vida “cotidiana” e sim, uma fuga desta. O autor supracitado explica que (2000, p. 6):

[...] no que diz respeito as caracteristicas formais do jogo, todos os
observadores ddo grande énfase ao fato de ser ele desinteressado. Visto que
ndo pertence a vida "comum", ele se situa fora do mecanismo de satisfacéo
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imediata das necessidades e dos desejos e, pelo contrario, interrompe este
mecanismo. Ele se insinua como atividade temporaria, que tem uma
finalidade autdnoma e se realiza tendo em vista uma satisfacdo que consiste
nessa propria realizacao.

Sendo assim, 0 jogo representa uma ruptura ou uma suspensdo momentanea da rotina
e da seriedade do cotidiano.

A limitacdo no tempo e no espaco € a terceira caracteristica. O jogo é criado para que,
dentro dele, existam alguns sentidos e caminhos proprios que sdo delimitados dentro de um
tempo e um espaco. O jogo distingue-se da vida "comum™ tanto pelo lugar quanto pela
duracio que ocupa. E "jogado até ao fim", dentro de certos limites de tempo e de espagco.
Possui um caminho e um sentido proprios. A limitagdo no espaco é ainda mais flagrante do
que a limitacdo no tempo. Todo jogo se processa e existe no interior de um campo
previamente delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou espontanea.

A quarta caracteristica diz respeito a ordem, que na pratica trata-se das regras do jogo.
Essas, segundo Huizinga (2000), introduzem na confusdo da vida e na imperfeigdo do mundo
uma perfeicdo temporaria e limitada, exige uma ordem suprema e absoluta: a menor
desobediéncia a esta “estraga 0 jogo", privando-o de seu carater proprio e de todo e qualquer
valor.

Soares (2004), em seu levantamento sobre a natureza dos jogos, relata que algumas
caracteristicas sdo ponto comum para 0s estudiosos do tema. Tais caracteristicas sdo a
voluntariedade dos jogos, a presenca de regras, o carater ndo sério, a ludicidade, o prazer e o
desprazer.

Quanto a voluntariedade dos jogos, entendemos ser esta a caracteristica mais
desafiadora quando se pretende fazer uso didatico dos jogos, pois, se 0 ato do jogo é
voluntario, como justificd-lo no ambiente de aprendizagem, tornando-o um instrumento
metodoldgico capaz de facilitar a compreensdo e aprendizagem de conceitos cientificos?
Nesse aspecto, Grando (1995, p. 35) afirma que:

Inserido nesse contexto de ensino-aprendizagem, o jogo assume um papel
cujo objetivo transcende a simples acdo ludica do jogo pelo jogo para se
tornar um jogo pedagdgico. Para o aluno, a atividade é livre e desinteressada
no momento de sua agao sobre 0 jogo, mas, para o professor & uma atividade
provida de um interesse didatico-pedagogico, visando um “ganho” em
termos de motivagdo do aluno a agao...

Ao caracterizar 0 jogo como atividade livre e ndo séria, 0s autores sugerem um
distanciamento da vida real, através do elemento ladico, contido nos jogos, mas sera que 0sS

jogos ndo t€ém nenhuma caracteristica de “seriedade™? O fato de 0 jogo ser caracterizado
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como atividade livre tira toda a intencionalidade que possa haver nele ao ser utilizado na
educacgéo?
O préprio Huizinga (2000, p. 31) afirma que:

O jogo € uma entidade autdbnoma. O conceito de jogo enquanto tal é de
ordem mais elevada do que o de seriedade. Porque a seriedade procura
excluir o jogo, ao passo que o jogo pode muito bem incluir a seriedade.

O jogo como ferramenta do ensino, da mesma forma que o conteddo, carece de uma
intencionalidade. Ele, tal qual o contedo, é parte do projeto pedagogico do professor. Ao
utilizar o jogo como objeto pedagdgico, o professor ja tem eleita (ou deveria ter) uma
concepcao de como se da o conhecimento. Essa concepcdo tem como elementos principais o
papel reservado a interacdo como fator de desenvolvimento e as ideias de que o conhecimento
evolui, de que o ensino deve ser lidico e de que o objetivo final é o conceito cientifico.

Dessa forma, a seriedade é o oposto do jogo, tendo em vista o seu significado ser
definido como o contréario de brincadeira, porém, o jogo nao deve ser definido como algo em
que a seriedade foi retirada. Kishimoto (1998) ilustra bem essa relacédo entre jogo e seriedade
ao comparar a “brincadeira” de um jovem indio com arco e flecha e a visdo que os mais
velhos podem ter dessa atividade como uma preparagéo para as tarefas da vida adulta.

O uso de jogos como ferramenta de auxilio no processo de ensino e aprendizagem nao
é recente. Em Kishimoto (1998), filésofos como Platdo e Aristoteles tratam do carater sério
dos jogos na Grécia antiga, onde o primeiro aborda a importincia de “aprender brincando” e o
segundo defende “o uso de jogos que imitem atividades sérias, de ocupac¢des adultas, como a
forma de preparo para a vida futura”. Apesar disso, nessa época, ainda ndo se discute o
emprego do jogo como recurso para o ensino da leitura e do calculo.

Rabecqg-Maillard apud Kishimoto (1998) traca uma linha do tempo dos jogos na
educacdo e aponta que foi no século XVI que o jogo educativo ganha destaque com o
surgimento da Companhia de Jesus gue através da Ratio studiorum, incorpora 0s jogos como
parte do programa de estudos onde propunha um ensino mais ativo envolvendo o
desenvolvimento da inteligéncia através dos jogos do espirito, da satde do corpo, pelos jogos
de exercicio.

No século XVII, os ideais humanistas do Renascimento provocam a expansao de jogos
na educagdo, “esse processo ¢ acompanhado por estudos de filésofos acerca da importancia da
imagem e dos sentidos para a apreensdo do conhecimento” (RABECQ-MAILLARD apud
KISHIMOTO, 2003, p. 16). De acordo com a autora, multiplicam-se, assim, jogos de leitura
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bem como diversos jogos destinados a tarefa didatica nas areas de Histéria, Geografia, Moral,
Religido, Matematica, entre outras.

Durante o século XVIII, professores passam a usar imagens da “Enciclopédia
Cientifica” para criar jogos com o objetivo de ensinar ciéncias para os nobres. Ainda nesse
periodo, 0s jogos, antes restritos & educacdo da realeza e da aristocracia comecam a se
popularizar e tornam-se veiculos de divulgacéo e critica.

Jogos de trilha contam a gldria dos reis, suas vidas e acBes. Jogos de
tabuleiro divulgam eventos histéricos e servem de instrumento de
doutrinacdo popular. A imagem da crianca como ser dotado de natureza
distinta do adulto chega com o século XVIII, permitindo a criagdo e
expansdo de estabelecimentos para educar a infancia, que culmina no século
seguinte (RABECQ-MAILLARD apud KISHIMOTO 2003, p. 16).

E com Froebel, no século XIX, que o jogo, entendido como objeto e acdo de brincar,
caracterizado pela liberdade e espontaneidade, passa a fazer parte da educacéo infantil.

Embora Froebel, em sua teoria, enfatize o jogo livre como importante para o
desenvolvimento infantil, mesmo assim introduz a ideia de materiais
educativos, os dons, como recursos auxiliares necessarios a aquisicdo do
conhecimento, como meio de instrucio (RABECQ-MAILLARD apud
KISHIMOTO 2003, p. 16).

No inicio do século XX, surge o conceito de jogo educativo, a partir de adaptagdes do
jogo livre, defendido por Froebel, que apontam para a necessidade de um jogo controlado
como suporte da acdo docente.

Segundo Kishimoto (2003), alguns estudiosos ao tratarem do uso de jogos na
educagdo, apontam o que denominam “paradoxo do jogo educativo” que se expressa pela
presenca concomitante de duas funcdes, a saber:

1. funcéo ludica — o jogo propicia diversdo, o prazer e até o desprazer
guando escolhido voluntariamente, e

2. funcdo educativa — 0 jogo ensina qualquer coisa que complete o
individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua compreensao do mundo
(KISHIMOTO, 2003, p.19).

Para a autora, o equilibrio entre as duas funcbes é o0 objetivo do jogo educativo e a
acao pedagodgica dos professores deve respeitar a liberdade de brincar da crianca, pautando-se
na organizacao do espaco, na selecdo dos brinquedos e na interacdo com os alunos.

O jogo educativo ganha, assim, dois sentidos:

1. sentido amplo: como material ou situacdo que permite a livre exploracéo
em recintos organizados pelo professor, visando ao desenvolvimento geral
da crianga e

2. sentido restrito: como material ou situacdo que exige aces orientadas
com vistas a aquisicdo ou treino de conteidos especificos ou de habilidades
intelectuais. No segundo caso recebe, também, o nome de jogo didatico.
(KISHIMOTO, 2003, p. 22).
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Sendo assim, se utilizado em seu sentido amplo, 0 jogo educativo exerce funcdo de
formagé&o geral e, se utilizado em seu sentido restrito, exerce a func¢éo de auxiliar no ensino de
conteudos especificos, portanto, pode-se inferir que todo jogo é educativo.

Diante do exposto, pode-se considerar que apesar de suas caracteristicas de liberdade e
néo seriedade, 0 jogo pode e vem sendo adaptado, ao longo dos tempos, com o objetivo de
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, e dependendo da forma como séo usados nas
escolas, a intencionalidade do ato educativo ndo se configura como fator de exclusdo das
caracteristicas dos jogos. Assim, 0s jogos envolvem um processo de aprendizagem, devido
aos desafios crescentes que apresentam. Sendo 0 jogo caracterizado como um espago de
abstracdo, de concentracdo, de raciocinio, de entrega pessoal, que ndo chega a ser
exclusivamente real, contudo, também ndo é somente fantasia, configura-se como um
ambiente suscetivel a criacdo de condi¢bes para a formacdo de conceitos, de reflexdes, de
relacBes histdricas, sem que se perceba.

Como sugere Fialho (2007), a exploracdo do aspecto ludico pode tornar-se uma
técnica facilitadora na elaboragdo de conceitos, no reforco de contetdos, na sociabilidade
entre os alunos, na criatividade e no espirito de competicao e cooperacao.

Em relacdo a importancia da ludicidade na educacdo, Suzanne de Castell (2011)
afirma ser esta uma nova forma de ensinar, baseada numa nova epistemologia que pode
mudar préticas pedagogicas engessadas em praticas inovadoras. A autora afirma:

“Epistemologia ludica” refere-se & necessidade de estudos de jogos
educativos para remediar epistemologias tradicionais (linguisticamente
mediadas). Suas questdes norteadoras sdo sobre o que significa codificar o
conhecimento na forma de um jogo, e como podemos conceber que venha a
conhecer como um processo de jogar [traducdo nossa]

A discussdo acerca da classificacdo dos jogos vem sendo permeada por algumas areas
do conhecimento: na sociologia, Roger Caillois e, na psicologia, Louis Legrand e Jean Piaget.

Caillois (1990, p. 43), embora tivesse consciéncia da infinidade de jogos, propde a
divisdo dos jogos em quatro “rubricas principais”, que variam de acordo com a predominancia
nos jogos, do papel da competicdo, da sorte, do simulacro ou da vertigem, e assim 0S
classificou:

Agbn — Ha todo um grupo de jogos que aparece sob a forma de competicéo,
ou seja, como um combate em que a igualdade de oportunidades é criada
artificialmente para que os adversarios se defrontem em condigdes ideais,
suceptiveis de dar valor preciso e incontestavel ao triunfo do vencedor.
Trata-se sempre de uma rivalidade que se baseia numa Unica qualidade
(rapidez, resisténcia, vigor, memoria, habilidade, engenho, etc.), exercendo-
se em limites definidos e sem nenhum auxiliar exterior, de tal forma que o
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vencedor apareca como sendo o melhor, numa determinada categoria de
proeza. (p. 33-34)

Alea — Em latim, é o nome para um jogo de dados. Utilizo-o aqui para
designar todos os jogos baseados, em clara oposi¢do ao agon, numa decisdo
gue ndo depende do jogador, e na qual ele ndo poderia ter a menor das
participacOes, e em que, consequentemente, se trata mais de vencer o destino
do que um adversario. (p. 36)

Mimicry — Qualquer jogo suple a aceitacdo temporaria ou de uma iluséo
(ainda que essa palavra signifique apenas entrada em jogo: in-lusio), ou, pelo
menos, de um universo fechado, convencional e, sob alguns aspectos,
imaginario. O jogo pode consistir, ndo na realizacdo de uma actividade ou na
assumpcdo de um destino num lugar ficticio, mas sobretudo na encarnagéo
de um personagem ilusério e na adopcdo do respectivo comportamento.
Encontramo-nos, entdo, perante uma variada série de manifestagdes que tem
como caracteristica comum a de se basearem no facto de o sujeito jogar a
crer, a fazer crer a si proprio ou a fazer crer aos outros que € outra pessoa.
Esquece, disfarca, despoja-se temporariamente da sua personalidade para
fingir uma outra. (p. 39-40)

llinx — Um ultimo tipo de jogos associa aqueles gque assentam na busca da
vertigem e que consistem numa tentativa de destruir, por um instante, a
estabilidade da percepcdo e infligir a consciéncia licida uma espécie de
voluptuoso péanico. Em todos os casos, trata-se de atingir uma espécie de
espasmo, de transe ou de estonteamento que desvanece a realidade com uma
imensa brusquidao. (p. 43)

Bem proxima a classificacdo dos jogos de Caillois, Legrand (1974) divide os jogos em
cinco grandes classes, sdo elas: funcionais, que envolvem competicdo fisica; de ficcdo ou
imitacdo, que envolvem simulacdo; de aquisi¢do, que envolvem observacdo e coleta de
materiais; de fabricacdo, que envolvem construcao e simulacdo; de competicdo, que envolvem
JOgos em grupo cooperativos ou nao.

Piaget (2014), classifica trés tipos de estruturas basicas que caracterizam 0s jogos: 0
exercicio, o simbolo e a regra. Os jogos de exercicio sdo praticados sempre que uma nova
habilidade, funcdo ou capacidade for construida pelo sujeito. O jogo simbdlico supde, entdo,
além do exercicio funcional, o emprego de representacdes por gestos ou imagens. Esse
simbolismo pode ser mostrado de diferentes formas e poderiam diferenciar diversas técnicas
nos jogos simbdlicos: a identificacdo, a projecéo, a metamorfose do objeto, a simples narragdo
de imaginacdo. A terceira e Gltima categoria, chamada de jogos de regras, geralmente sao
jogos que se transmitem com grande precisdo e minUcia de uma geracdo para outra, tornando-
se assim, instituicdes sociais propriamente ditas. H& jogos de regras menos diferenciados e
menos desenvolvidos, mas, em toda a parte onde ha um jogo de regras, a sociedade intervém.

Lara (2004), em seu livro, Jogando com a matematica de 5% a 82 série, classifica 0s
JOgos em quatro tipos: jogos de construgédo; jogos de treinamento; jogos de aprofundamento;

Jogos estrategicos.



33

A autora define os jogos de construcéo da seguinte forma:

[...] aqueles que trazem ao/a aluno/a um assunto desconhecido fazendo com
que, através da manipulacdo de materiais ou de perguntas e respostas, ele/a
sinta a necessidade de uma nova ferramenta, ou se preferirmos, de um novo
conhecimento, para resolver determinada situacdo-problema proposta pelo
jogo. E, na procura desse novo conhecimento ele/a tenha a oportunidade de
buscar por si mesmo/a uma nova alternativa para sua resolucdo (LARA,
2004, p. 24).

S&o os jogos que podem ser utilizados na construgdo dos conhecimentos para facilitar
a aprendizagem de novos conteldos e conceitos. J& 0s jogos de treinamento, sdo os utilizados
para aumentar a autoconfianca dos alunos e sua familiarizacdo em relacdo aos contetdos ja
abordados em sala de aula. Para a autora:

o treinamento pode auxiliar no desenvolvimento de um pensamento dedutivo
ou l6gico mais rapido. Muitas vezes, € através de exercicios repetitivos que
o/a aluno/a percebe a existéncia de outro caminho de resolu¢do que poderia
ser seguido aumentando, assim, suas possibilidades de acdo e intervencédo
(LARA, 2004, p. 25).

Os jogos de aprofundamento tém objetivo semelhante aos de treinamento. A diferenca
entre ambos € que os jogos de aprofundamento séo sugeridos para aprofundar conhecimentos
e conceitos ja adquiridos pelos alunos e os jogos de treinamento sdo recomendados, pela
autora, como estratégias facilitadoras para a aprendizagem de novos conceitos. Lara (2004, p.
26) exemplifica assim o uso dos jogos de aprofundamento:

Quando elaboramos um jogo com diferentes niveis € interessante colocarmos
situagBes-problema simples que véao tornando-se cada vez mais complexas
com o decorrer do jogo, exigindo um raciocinio a mais daquele que foi
aprendido pelo/a aluno/a ou que represente um desafio novo para ele/a.

Ainda em relacdo aos jogos de aprofundamento, a autora defende que, através deles,
os professores podem fazer uma articulacdo entre diferentes assuntos ja estudados e, ainda
uma articulacdo da matematica com as demais ciéncias.

Os jogos estratégicos sao aqueles que fagcam com que o estudante crie estratégias de
acao para uma melhor atuacdo como jogador. Em que ele/a tenha que criar hipoOteses e
desenvolver um pensamento sistémico podendo pensar maltiplas alternativas para resolver um
determinado problema.

Para Moura (1992), ao usarmos o jogo como ferramenta de ensino, ele passa a ter
novas dimens@es, o que o levou a classifica-lo como jogo desencadeador de aprendizagem ou
jogo de aplicagdo. Fazendo um paralelo entre a classificagdo de Moura e a de Lara, podemos
considerar 0s jogos de construcdo e de treinamento como desencadeadores de aprendizagem,

ja os jogos de aprofundamento e os estratégicos como jogos de aplicacao.
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Segundo Miranda (2015), existem outras teorias de classificagcdes dos jogos como a de
Stern, de Buhler, de Perez, dentre outras. Para esta pesquisa, optou-se por utilizar a
classificacdo dos jogos criada por Lara, na medida que se adapta melhor a um dos objetivos
deste estudo, qual seja, o de identificar e classificar os jogos utilizados para o ensino de
ciéncias no PIBID/UFRPE. Embora a autora tenha se baseado em dificuldades relacionadas
ao ensino da matematica para criar esta classificacdo dos jogos, observa-se que tais
dificuldades sdo comuns também ao ensino das ciéncias da natureza. Ao falar, por exemplo,
que “os conteudos matematicos sdo tratados, ainda, por alguns/as professores/as de forma
fragmentada” (LARA, 2004, p. 26), observa-se que este problema infelizmente também
ocorre no ensino de ciéncias.

Por fim, a autora acima destacada exemplifica com os exercicios envolvendo apenas
operacdes aritméticas do tipo tradicional “Arme e efetue” o qual torna-se muito mais
complexo a medida que envolve uma resolucéo de problemas onde o aluno precise pensar e

escolher a operagdo mais apropriada para resolvé-lo.

2.4. JOGOS E ENSINO DE CIENCIAS

O jogo didatico apresenta-se como uma ferramenta préatica para resolver problemas
gue sdo constantemente apontados pelos professores e alunos, como falta de estimulo,
caréncia de recursos e aulas repetitivas. Com métodos relacionados aos jogos didaticos muitos
desses problemas podem ser resolvidos, uma vez que 0 jogo associa as brincadeiras e a
diverséo com o aprendizado (JANN; LEITE, 2010).

No ensino de ciéncias, 0s jogos tém ganhado espaco dentro das salas de aulas e a
abordagem do assunto vem se intensificando cada vez mais, dessa forma “os jogos no ensino
de ciéncia tem a importante funcdo de criar um vinculo afetivo entre o aluno e o contetdo a
ser abordado” (LIMA, 2011, p. 19). Logo, os jogos didaticos surgem como auxilio ao
professor, a0 mesmo tempo em que desperta nos alunos o interesse em aprender. Ainda, 0s
jogos fazem com que os alunos assimilem determinado contetdo de forma dinamica e
descontraida.

Em relacdo ao ensino de ciéncias, alguns trabalhos vém tratando os jogos como
estratégias inovadoras. Moraes (2016) desenvolveu estratégias inovadoras no uso de recursos
didaticos para o ensino de Ciéncias Bioldgicas. Para tanto, foram produzidos e/ou utilizados
modelos didaticos, jogos educativos, cartilhas em quadrinhos e o software aplicativo Scratch

como estratégias didaticas, aplicadas em aulas em escolas publicas. A autora conclui que a
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utilizacdo de estratégias inovadoras no uso de recursos didaticos, entre eles 0s jogos
educativos destacados acima, apresentam-se como ferramenta de carater inovador capaz de
promover melhorias para o ensino-aprendizagem de Ciéncias Biologicas.

Silva (2014) verifica a potencialidade didatica do jogo “Biogram — Drogas” para o
desenvolvimento de aprendizagem sobre drogas psicotropicas na disciplina de Ciéncias
Naturais no Ensino Fundamental.

Diniz (2010), por sua vez, propde uma atividade lidica na forma de um jogo
denominado "Na trilha com os Peconhentos” para ser utilizada na abordagem do tema animais
peconhentos e de temas centrais da biologia em turmas do ensino médio.

Em sua dissertagéo, Lima (2011) propde a utilizag&o do jogo “Ludo” como ferramenta
pedagdgica para apresentacdo de conceitos de cinemaética a alunos do 9° ano do ensino
fundamental e do 1° ano do ensino médio. A autora identificou que a maior contribuicdo da
atividade ludica desenvolvida no seu trabalho foi proporcionar aos alunos uma pratica analoga
a dos cientistas, dentro dos padr@es e exigéncias de um laboratério experimental, mas sem a
pressdo psicoldgica natural da atividade profissional. Além disso, o0 jogo utilizado
proporcionou a possibilidade de desenvolvimento de habilidades importantes ndo sé no
ensino de fisica, mas também, em outros componentes curriculares.

Neste trabalho, foi realizado um levantamento de varios jogos utilizados pelos
bolsistas do PIBID/UFRPE como ferramenta de auxilio no processo de ensino-aprendizagem
de variados temas das areas de biologia, fisica e quimica e os mesmos foram classificados de
acordo com a classificacdo de Lara (2004), com o auxilio da metodologia da analise de

conteldo.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Serdo apresentados, nos subtopicos a seguir, o tipo de pesquisa e a abordagem, 0s

instrumentos de coleta de dados e como se deu a andlise dos dados.

3.1. TIPO DE PESQUISA E ABORDAGEM

Considerando o objetivo de analisar a contribuicdo do PIBID em relagdo ao uso de
jogos como estratégia de auxilio a aprendizagem na area de conhecimento de ciéncias da
natureza, este trabalho trata-se de uma pesquisa descritiva. Segundo Prodanov e Freitas
(2013), “tal pesquisa observa, registra, analisa e ordena dados, sem manipula-los, isto €, sem
interferéncia do pesquisador. Procura descobrir a frequéncia com que um fato ocorre, sua
natureza, suas caracteristicas, causas, relagdes com outros fatos”. Assim, procedemos com a
descricdo e analise das concepgdes e praticas relacionadas ao uso de jogos e atividades ludicas
no ensino de ciéncias no &mbito do PIBID/UFRPE.

Quanto a abordagem, trata-se de uma pesquisa de método misto, também chamada de
pesquisa quanti-qualitativa. Gatti (2002) defende que quantidade e qualidade ndo estéo
totalmente dissociadas na pesquisa, sendo que, de um lado, a quantidade é uma tradugdo, um
significado que é dado a grandeza com que um fenébmeno se apresenta e do outro lado ela
precisa ser interpretada qualitativamente, pois sem um referencial ndo tem significacdo em si.

Dessa forma, considerando o0 objetivo, acreditamos que uma abordagem apenas
quantitativa ndo daria conta de captar as experiéncias analisadas neste estudo, sendo assim,
lancamos médo também de uma abordagem qualitativa com o intuito de compreender 0s
sentidos e significados das acdes dos bolsistas do PIBID/UFRPE, quanto ao uso de jogos e

atividades ladicas numa perspectiva compreensiva e interpretativa.

3.2. INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Os instrumentos de coleta de dados foram escolhidos de acordo com cada objetivo

especifico, como pode ser observado no quadro a seguir.

Quadro 3 - Instrumentos de coleta de dados de acordo com 0s objetivos especificos

Objetivos especificos Instrumentos de coleta de dados

Identificar e analisar as concepgBes do
PIBID/UFRPE, a respeito da incluséo e
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utilizacdo de metodologias de aprendizagem Entrevistas semiestruturadas com os
baseadas em jogos como instrumento de coordenadores de area
inovacdo pedagbgica na area de ciéncias da

natureza.

Identificar a frequéncia e classificar os jogos
utilizados pelos bolsistas dos subprojetos de
Biologia, Fisica e Quimica do PIBID/UFRPE em Analise dos relatérios de atividades
suas atividades no programa, levando em conta
0s objetivos dos jogos propostos.

Fonte: Carneiro (2019).

Assim, este trabalho foi desenvolvido a partir de analise documental e entrevista.
Segundo Oliveira (2007, p. 69), a pesquisa documental “caracteriza-se pela busca de
informagdes em documentos que ainda ndo receberam tratamento analitico”. Para Sa-Silva et
al (2009), pesquisa documental € um procedimento que se utiliza de métodos e técnicas para a
apreensdo, compreensdo e analise de documentos dos mais variados tipos.

Para Gerhardt e Silveira (2009, p. 72), a entrevista “constitui uma técnica alternativa
para se coletarem dados ndo documentados sobre determinado tema”. Ao longo das etapas de
coleta e ap6s o término de todas elas, seguimos com a analise dos dados a qual abordaremos

na préxima subsecao.

3.3. ANALISE DOS DADOS

A anélise dos dados obtidos se deu através da metodologia da analise de contetdo.
Para Bardin (1994), “a analise de contetdo, enquanto método, torna-se um conjunto de
técnicas de andlise das comunicacdes que utiliza procedimentos sistematicos e objetivos de
descri¢do do conteudo das mensagens”. Ainda, a autora entende a analise de contetido
enquanto método de organizacao e analise dos dados, possuidora de algumas caracteristicas,
entre elas, a de qualificar as vivéncias do sujeito, bem como suas percepcbes sobre
determinado objeto e seus fenbmenos.

Sendo assim, no primeiro artigo optou-se pelas entrevistas com os coordenadores dos
subprojetos da area das ciéncias da natureza, a fim de identificar as concepcbes e a
intencionalidade institucional, quanto ao uso de jogos no ensino das ciéncias da natureza no
PIBID/UFRPE.

Nos demais artigos, optou-se pela analise dos relatorios de atividades do
PIBID/UFRPE. Estes documentos sdo uma compilacdo de todas as atividades desenvolvidas
pelos bolsistas no periodo de um ano e este trabalho realizou o levantamento da produgéo

relacionada ao uso de jogos no ensino das ciéncias da natureza, no periodo entre margo de
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2014 e fevereiro de 2018. O intuito foi identificar a frequéncia e classificar os jogos utilizados
pelos bolsistas de Biologia, Fisica e Quimica em suas atividades no programa, levando em
conta as suas caracteristicas.

A analise esta organizada em trés fases distintas como preceitua Bardin (1994): a pre-
analise, a exploragdo do material e o tratamento dos resultados e interpretagdo. Na primeira
etapa, foram escolhidos os documentos a serem analisados e, através de leitura flutuante,
formuladas hipoteses e objetivos que se pretende alcancar. Além disso, foram definidos os
critérios que orientardo a interpretacdo dos dados, como as regras para O recorte ou
categorizagdes destas mensagens.

Na fase seguinte, a de exploracdo dos materiais, foi feita a codificagdo e a
categorizacdo do texto, através de recortes dos trechos das mensagens que estdo relacionados
aos objetivos do estudo, de acordo com os critérios de analise definidos na fase anterior. Para
tanto, o texto foi desmembrado em unidades de registro que, para Bardin (1994), podem
constituir palavras, frases, temas, personagens e acontecimentos, indicados como relevantes
para pré-analise e depois o reagrupamos em categorias para analise. Para o primeiro artigo as
unidades de registro foram constituidas em frases e para os demais artigos em palavras.

O quadro 4 exemplifica como foi feita a categorizacdo das entrevistas que revelaram
uma das concepcdes de inovacdo pedagdgica dos entrevistados.

Quadro 4 — Exemplo de categorizacdo e agrupamento dos dados nas entrevistas

Categoria Subcategoria Unidade de Registro Codificagéo
Inovacdo na | Recursos didaticos da | significa novas | [EC2-CIPA] NTrdi
perspectiva do uso de | informética metodologias, no uso
novas tecnologias de novos

equipamentos,  nOVOS

instrumentos

académicos, cientificos
para melhora a relagéo
de ensino e
aprendizagem

Fonte: Carneiro (2019).

No caso das entrevistas, a definicdo das categorias foi estabelecida com base nas falas
dos entrevistados, em que foram identificadas as relacGes existentes entre estes. Ja na analise
dos relatorios, as categorias foram intituladas de acordo com o que sugere a CAPES em
relacdo a producdo no PIBID, de acordo com a tabela de categorizagdo geral que se encontra
no apéndice C.

Codigos dos dados colhidos foram atribuidos para facilitar o manuseio dos

documentos (transcri¢do das entrevistas e os relatdrios de atividades) e, consequentemente, a
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interpretacdo dos dados coletados. Dessa forma, foram apresentados os dados em cddigos,

como mostra o exemplo da figura 1.

Figural — Exemplo de codificacdo utilizada para analise dos dados das entrevistas

Unidade de contexto Categorlza:;ao

[ECZ CIPA]NTrdI

I | N |

Unidade de registro

Fonte dalnformagau

Catégnrl'a Subc.ategc:rl'a

Unidade de contexto

Fonte: Carneiro (2019).

Foram adotados, portanto, os seguintes codigos:

e Fonte de informacdo: Duas letras maiusculas e um ndmero. Exemplo: EC 2
(Entrevista Coordenador 2);

e Unidade de contexto: Trés letras maiusculas apés o hifen. Exemplo: CIP
(Concepcéo de Inovacgdo Pedagdgica);

e Unidade de Registro: Uma letra maiuscula. Exemplo: A (resposta referente a
primeira pergunta da entrevista);

e Categoria: Duas letras maiusculas. Exemplo: NT (Novas Tecnologias);

e Subcategoria: Trés letras minusculas. Exemplo: rdi (recursos didaticos da

informatica).

Para os relatdrios, foi adotada a seguinte codificacéo.
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Figura 2 — Exemplo de codificacdo utilizada para anélise dos dados dos relatorios
Unidade de contexto Categorizacdo

[R14-LuB492]PDPBan
| N O | . f

7
Fonte dainformacio

Unidade dxel registro

Categoria Subcategoria
Unidade de contexto g

Fonte: Carneiro (2019).

Em que:

e Fonte de informacdo: Uma letra maiuscula e um numero. Exemplo: R14
(Relatorio do ano de 2014);

e Unidade de Registro: Uma letra maiuscula. Exemplo: L (Ludicidade, primeira
letra da unidade de registro;

e Unidade de contexto: Uma letra maiuscula seguida de numeros. Exemplo:
B492 (a primeira letra que indica o subprojeto, no caso Biologia, seguida do
namero da pégina onde a atividade foi relatada);

e Categoria: Trés letras mailsculas. Exemplo: PDP (Producdo Didatico
Pedagdgica);

e Subcategoria: Uma letra mailscula e duas letras mindsculas. Exemplo: Ban

(primeira silaba da subcategoria, no caso, Banner).

Para as subcategorias com mais de um nome, sequéncia didatica, por exemplo, adotou-
se como codigo as iniciais das palavras, como por exemplo, Sequéncia Didatica (SD, no
caso).

Na ultima fase, foi realizado o tratamento dos dados através de uma interpretacao dos
mesmos, quando fizemos nossas inferéncias. Para isso, os dados foram sistematizados em
tabelas com o propdsito de facilitar a compreensdo do contexto pesquisado, tendo em vista
que estas tabelas resumem as informacdes fornecidas ao longo da analise.

Para a analise das entrevistas, foram usadas as tabelas constantes no artigo 1, enquanto

para a analise dos relatorios, a tabela constante no apéndice C.
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4 RESULTADOS

Artigo 1. Este artigo foi submetido para Amazonia: Revista de Educacdo em Ciéncias e
Matematicas da UFPA em 26/12/2018. Status: Em avaliacdo

Em busca da inovacgao no ensino de ciéncias através dos jogos: a visdo do
PIBID/UFRPE.

André Guimaraes Carneiro
Leo Anderson Meira Martins

Maria do Rocio Fontoura Teixeira

Resumo

Este estudo tem por objetivo apresentar as concepcdes dos Coordenadores do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia da Universidade Federal Rural de
Pernambuco, a respeito da inclusdo e utilizacdo de jogos na area de Ensino de Ciéncias da
Natureza, na perspectiva dos jogos como instrumento de promoc¢édo de praticas pedagdgicas
inovadoras. Para tanto, foram realizadas entrevistas com quatro coordenadores de subprojetos
PIBID/UFRPE da &rea de Ensino de Ciéncias da Natureza, onde pdde-se constatar, a luz da
andlise de contetdo, que as concepgdes de inovacdo pedagdgica entre os entrevistados séo
bastante heterogéneas, como apontado na literatura sobre o assunto, e que 0S jogos Sdo
potenciais instrumentos de promocdo de praticas pedagogicas inovadoras no ambito do
PIBID/UFRPE.

Palavras-chave: PIBID/UFRPE; Jogos; Ensino de Ciéncias; Inovacgéo

Abstract

This study aims to present the conceptions of the Coordinators of the Institutional
Program of the Initiation to Teaching Scholarship of the Federal Rural University of
Pernambuco, regarding the inclusion and use of games in the area of Teaching of Natural
Sciences, from the perspective of games as an instrument of promotion of innovative
pedagogical practices. For this purpose, interviews were conducted with four subproject
coordinators PIBID / UFRPE in the area of Nature Science Teaching, where it was verified, in
the light of the content analysis, that the conceptions of pedagogical innovation among the

interviewees are quite heterogeneous, such as pointed out in the literature on the subject, and
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that the games are potential instruments for the promotion of innovative pedagogical practices
within PIBID / UFRPE.

Key Words: PIBID/UFRPE; Games; Science teaching; Innovation
Introducéo

Segundo o documento “Brasil no PISA (2015): Analises e reflexdes sobre o

2 no Brasil, 56,6% dos estudantes estdo abaixo do

desempenho dos estudantes brasileiros”
nivel 2 em ciéncias, patamar que a Organizacdo para Cooperacdo e Desenvolvimento
Econébmico (OCDE) estabelece como necessério para que 0S jovens possam exercer
plenamente sua cidadania.O ensino de Ciéncias Naturais tem sido frequentemente conduzido

de forma desinteressante e pouco compreensivel, de acordo com Carvalho (2007):

Apesar da sua grande importancia em nossa cultura, e do interesse pela Ciéncia e
tecnologia de nossa populacdo o conhecimento cientifico que é apresentado nas
escolas ndo reflete nenhum dos aspectos da Ciéncia como desenvolvimento humano,
nem desperta a curiosidade, muito ao contrdrio, a tradi¢do do ensino cientifico, quer
no curso fundamental, quer mesmo no médio ou na universidade, obriga os alunos a
memorizar os conhecimentos ja comprovados, que ndo sdo usados nem nas proprias
classes dessa area.

Nesse sentido, a formacdo de professores para a inovacdo é urgente, pois, além de
melhorar a préatica docente, é necessario que as praticas de ensino se adequem as mudancas
propostas pela educacdo do século XXI. Assim, a questdo esta em como os alunos aprendem
ciéncias e em como o professor pode criar estratégias para que o aluno tenha uma
aprendizagem significativa.

Muito se fala em inovacgdo relacionando-a com a utilizacdo de artefatos tecnoldgicos
nas escolas, porém, Candido (20143, apud Nogaro; Battestin, 2016) alerta que inovar na
educacdo ndo é sindnimo de colocar computadores, lousas digitais e toda a parafernalia
tecnoldgica nas salas de aula e escolas; para ele, a inclusdo digital, no contexto da inovacéo, é
apenas um detalhe.Em meio as concepgdes vigentes, Carvalho e Vieira (2015) consideram a

99, <

inovacdo como o “dar uma nova utilidade a instrumentos, ferramentas e objetos”; “utilizar o
conhecido para criar o desconhecido”; “uma nova visao ou um olhar diferente”.
Alguns trabalhos vém tratando os jogos como estratégias inovadoras. Entre estes,

Moraes (2016), que em sua dissertacdo, teve como objetivo desenvolver estratégias

20 PISA faz parte de um conjunto de avaliacBes e exames nacionais e internacionais coordenados pela
Diretoria de Avaliacdo da Educacdo Bésica (DAEB), do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP).

SCANDIDO, J. P. Inovaco na educacfo. Viva S/A. X S&o Paulo: Projeto Editora, ano 12, edigdo 152,

jan, 2014.
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inovadoras no uso de recursos didaticos para o ensino de Ciéncias Bioldgicas, quando
produziu e utilizou modelos didaticos, jogos educativos, cartilhas em quadrinhos e o software
aplicativo Scratch como estratégias didaticas, aplicadas em aulas pablicas. A autora conclui
que a utilizacdo de estratégias inovadoras no uso de recursos didaticos, entre eles 0s jogos
educativos, destacados acima, se apresentaram como ferramentas de carater inovador capazes
de promover melhorias para o ensino-aprendizagem de Ciéncias Bioldgicas.Sendo assim, faz-
se necessario inserir os futuros docentes (em formacéo inicial) em a¢des que vislumbrem uma
formacdo de qualidade pautada pela reflexdo, a partir da relagdo entre teoria e pratica. As
escolas publicas sdo espacos importantes para garantir a preparacdo dos graduandos em
licenciatura com base na vivéncia da realidade.

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) surgiu como
iniciativa para o aperfeicoamento e a valorizacdo da formacdo de professores para a educacéo
basica. O objetivo do programa &, entre outros, proporcionar aos futuros docentes as
oportunidades de criacdo e participacdo em experiéncias metodoldgicas, tecnoldgicas e
praticas docentes de carater inovador e interdisciplinar que busquem a superacdo de
problemas identificados no processo de ensino-aprendizagem. A literatura sobre o PIBID tem
revelado as vérias contribuicBes que o Programa tem trazido, ao longo do tempo, para a
formacdo docente, a articulacdo entre universidades e escolas da educacgdo béasica, entre outros
aspectos. Porem, Fabris e Oliveira (2013) alertam a respeito da necessidade de colocar o
discurso sobre inovacdo no contexto do PIBID sob suspensdo, buscando compreender suas
concepgdes implicitas. Nesse contexto, 0s jogos podem representar uma alternativa de
recursos didaticos de carater inovador que fazem parte do contexto do PIBID/ UFRPE. Sendo
assim, este estudo tem como objetivo apresentar as concep¢des dos coordenadores do
PIBID/UFRPE a respeito da inclusdo e da utilizacdo de jogos na area de Ensino de Ciéncias
da Natureza, na perspectiva dos jogos como instrumento de promocdo de préaticas
pedagogicas inovadoras.

Para tanto, o texto estd organizado em quatro partes além desta introducdo: na
primeira, foram abordados os conceitos de inovacdo e de inovacdo pedagdgica; na segunda,
foi tracado o caminho metodologico da pesquisa; na terceira, foi realizada uma andlise das
concepcdes do PIBID/UFRPE quanto ao uso de jogos como instrumento de promogédo de
praticas pedagdgicas inovadoras no Ensino de Ciéncias da Natureza; por fim, foram

apresentados os resultados e as consideragdes finais acerca do objeto de estudo.

Inovacéo e inovagao pedagogica
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A necessidade de efetivas inovacdes capazes de possibilitar melhorias no processo de
ensino e aprendizagem vem sendo corrente nas discussdes relacionadas ao ensino de ciéncias.
Porém, Nogaro e Battestin (2016) constataram em sua pesquisa, que o conceito “inovagao” ¢
usado com diferentes sentidos e, em alguns casos, sem uma preocupacdo em precisa-lo. Para
Hernandez et al (2000), “o campo da inovag¢do como tema de estudo, tanto a partir de suas
diferentes conceitualizagbes quanto as diferentes formas adotadas na pratica, ndo €
homogéneo”. Segundo Hord (1987 apud Hernandez et al, 2000), inovacdo ¢ ‘“qualquer
aspecto novo de um individuo dentro de um sistema”. Sendo assim, Hernandez et al (2000)
enfatiza que, se a inovacgdo depende da maneira como o individuo interpreta um aspecto novo
dentro de um sistema, 0 que € inovacao para um pode nao ser para outro. Dessa forma, pode
se afirmar que, para o autor, existem vérias concepc¢des de inovacdo. Mufioz e Hernandez
(2008) explicam que apesar da polissemia do termo, alguns autores compartilham alguns
aspectos do ponto de vista conceitual da inovacdo. Para eles, esta deve ser deliberada,
planejada, especifica e avaliada em relagcdo aos seus objetivos pedagdgicos e sociais ao passo
que isso traz algo diferente ou novo para o contexto em que é aplicado.

No contexto educacional, Blanco e Messina (2000) diferenciam inovagao educacional
(ou educativa) e inovagdo pedagdgica. A primeira “faz referéncia a mudangas nos objetivos,
conteddos ou métodos, iniciados geralmente a partir de uma situacdo experimental, enquanto
que a segunda se relaciona aos métodos de ensino”. Entendemos, assim, que o termo
“educacional” tem um sentido mais amplo que extrapola o processo de ensino-aprendizagem
enquanto que no termo “pedagdgico” percebe-se um foco maior na criacdo de técnicas,
métodos e tecnologias (ndo necessariamente apenas digitais) que geram valor direto para a
aprendizagem.

Segundo Mufioz e Hernandez (2008), os termos mais utilizados tém sido inovagéo
escolar, que visa a melhoria do funcionamento da escola, e a inovacgdo socio educativa, que
tem relacdo com a participacéo dos diferentes atores sociais, e a inovacdo pedagdgica, que se
aplica no contexto da pratica pedagdgica do professor. Sendo assim, considerando que este
artigo é parte de uma dissertacdo que analisa 0 uso de jogos no ensino de ciéncias no
PIBID/UFRPE sob perspectiva de ser uma préatica pedagdgica inovadora, optamos por utilizar
0 termo inovacdo pedagdgica, porque 0s jogos vém sendo utilizados como instrumento de
apoio ao processo de ensino- aprendizagem no ambito das escolas parceiras do programa.

House (1988, apud Hernandez et al, 2000), realizando um levantamento historico das

perspectivas fundamentais que marcaram o desenvolvimento da nocdo e da pratica da
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inovacdo, assinalou trés momentos que situam outras tantas perspectivas. A primeira € a

orientacdo tecnologica:

Esse modelo ligava-se as mudancas que estavam acontecendo no exército, na
industria e na agricultura, especialmente dos Estados Unidos, e trazia a ideia de que
tecnologia era sindbnimo de progresso. Sob tal enfoque, as melhorias produziam-se
mais nos métodos e nos materiais do que nos conhecimentos e nas relagdes entre 0s
diferentes agentes educativos. (HERNANDEZ, 2000, p.27)

A segunda perspectiva é a politica. Nessa, a inovacdo € objeto de conflitos e

COmpromissos:

A realidade ndo é entendida como uma soma de esforcos, como a colocada pela
perspectiva tecnoldgica, mas considera que a cooperacdo é mais problematica que
automatica e, portanto, deve ser o resultado da negociacdo e do compromisso. A
inovagdo aparece, entdo, como exemplo desse tipo de confluéncias e
desencontros.(HERNANDEZ, 2000, p.27)

A terceira perspectiva é a cultural:

Esse enfoque considera os distintos setores envolvidos em uma inovacdo como
partes integrantes de distintas culturas ou subculturas que representam conflitos de
valores e que adotam significados diferentes em relagdo a realidade.(HERNANDEZ,
2000, p.27)

Nesta terceira perspectiva, a inovacdo é concebida como uma interagdo entre culturas
diferenciadas, ressaltando-se a necessidade de analisar como as pessoas interpretam os fatos.
Nesse sentido, este estudo toma como base as caracteristicas desta Gltima perspectiva, tendo
em vista que, para atingir o objetivo proposto, analisamos quais as concepcdes de inovacéo
pedagogica existem nos subprojetos do PIBID/UFRPE de Biologia, Fisica e Quimica.
Realizando uma busca pelo termo “inovagdo” nos documentos dos subprojetos PIBID/UFRPE
2016 de biologia, fisica, quimica sede e quimica UAST, objetos deste estudo, ndo
encontramos esse termo em nenhum dos documentos. J4 o termo “inovador” ¢ encontrado 7
vezes em todos os documentos, porém, na maioria delas, é usado de forma genérica sem
especificar quais acOGes serdo realizadas para promover praticas inovadoras nas escolas e
outras vezes, apenas reproduzindo textos da legislacdo vigente. Sendo assim, precisamos
entender como se deu o processo de inclusdo de praticas pedagogicas inovadoras no ambito
desses subprojetos e compreender como seus coordenadores interpretam tais inovagoes

pedagdgicas.

O caminho metodoldgico

Com o objetivo de identificar as concepcdes e a intencionalidade institucional quanto
ao uso de jogos na area do ensino das ciéncias da natureza no PIBID/UFRPE, foram



47

realizadas entrevistas com 0s coordenadores dos subprojetos de Biologia, Fisica e Quimica.

3

Optou-se pela entrevista semiestruturada que segundo Nuiez (2012) ¢ considerada “uma
técnica de levantamento de dados da realidade empirica pelo fato desta oferecer a
possibilidade de respostas mais abrangentes do que outros instrumentos de coleta de dados”.
As perguntas realizadas nas entrevistas foram as seguintes:

1 - Considerando a proposta do PIBID de proporcionar aos futuros docentes
oportunidades de criacdo e participacdo em experiéncias metodoldgicas, tecnoldgicas e
praticas docentes de carater inovador e interdisciplinar, na sua opinido o que € inovacao
pedagogica?

2 —Vocé considera 0 jogo uma inovacéo pedagdgica? Porqué?

3 — Foi realizada com os bolsistas alguma formacéo especifica quanto ao uso de jogos?

As entrevistas foram realizadas no més de abril de 2018, gravadas e transcritas para
que fosse possivel que os dados coletados fossem avaliados pelo método de analise de
conteudo. Para Bardin (2009), “a analise de conteido, enquanto método, torna-se um conjunto
de técnicas de analise das comunicacdes que utiliza procedimentos sistematicos e objetivos de
descricdo do conteudo das mensagens”. Foram entrevistados quatro coordenadores dos
subprojetos PIBID/UFRPE da area de ciéncias da natureza, sendo um de Biologia, um de
Fisica e dois de Quimica. Optamos por utilizar codigos que ndo identifiquem os entrevistados
e que facilitassem a analise dos dados. Assim, C1 significa Coordenador do subprojeto 1, C2
significa Coordenador do subprojeto 2, C3 significa Coordenador do subprojeto 3 e C4
significa Coordenador do subprojeto 4.

A anélise do conteldo se deu a partir das trés etapas propostas por Bardin. Na
primeira, a de pré analise, foi realizada leitura flutuante da transcricdo das entrevistas e a
construcdo de indicadores de acordo com os objetivos do estudo. Na segunda etapa, a de
exploracdo do material, foi realizada a leitura aprofundada, a codificacdo, através do
desdobramento do texto em unidades e categorias, e a categorizacdo, respeitando as regras de
exaustividade, objetividade, pertinéncia e homogeneidade. Para a codificacdo, optou-se por
utilizar a andlise tematica que, segundo Bardin (1977), “consiste em descobrir os nucleos de
sentido que compde a comunicacdo e cuja a presenga, ou frequéncia de aparicdo podem
significar alguma coisa para o objetivo analitico escolhido”. Assim, a categorizacdo foi
realizada a partir de dois temas presentes na entrevista: a concepgdo dos entrevistados sobre
inovacgdo pedagdgica e a utilizagdo dos jogos como inovacao pedagdgica. Na terceira etapa, a
de interpretagdo dos dados, foram feitas as inferéncias através da analise das categorias

empiricas emergidas da das entrevistas, utilizando a técnica de cruzamento de dados que
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permitiu uma discussdo baseada em outros autores e fontes. Para facilitar a compreenséo da
andlise, optou-se por utilizar grelhas de analise de conteddo que, segundo Bardin (1977, apud

Lima, 2017), devem ser constituidas por categorias, subcategorias e unidades de registro.

Resultados e discussao

Os dados obtidos das entrevistas nos levam a perceber que as concepgdes sobre a
inovacdo pedagogica entre os entrevistados sdo bastante heterogéneas, tendo em vista que
surgiram cinco categorias a partir das respostas: inovacao na perspectiva do uso de técnicas
antigas atraves de novas abordagens; Inovagdo na perspectiva do uso de novas tecnologias;
Inovacéo na perspectiva do uso de materiais de baixo custo; Inovagdo na perspectiva tedrico-
metodoldgica; e Inovacdo na perspectiva do uso de recursos, ver tabela 1.

A concepcdo sobre inovacdo na perspectiva do uso de técnicas antigas através de
novas abordagens apareceu em dois subprojetos. Nesse sentido, Carvalho e Vieira (2015)
entendem a inovacdo como o “dar uma nova utilidade a instrumentos, ferramentas e objetos”;
“utilizar o conhecido para criar o desconhecido”; “uma nova visao ou um olhar diferente”.
Identificamos que as metodologias ativas foram consideradas ferramentas capazes de trazer
esse “olhar diferente” na fala de dois entrevistados, como podemos perceber nas passagens a
sequir:

Poder utilizar coisas sejam novas sejam antigas mas com uma roupagem que eu
possa atender as expectativas dos estudantes dessa nova geracdo por exemplo hoje o
ensino de ciéncias se fala muito nas metodologias ativas. (C1)

Quando vocé comecou a falar de inovagdo pedagdgica eu estava j& pensando em
metodologias ativas, que sdo metodologias que o aluno esta no centro do processo.
(C3)

Entre as metodologias ativas, a resolucdo de problemas foi citada como uma
“abordagem diferente da tradicional”. Esta metodologia ¢ conhecida como “Aprendizagem
Baseada em Problema” e, segundo Mitre et al (2008), consiste em “desenvolver no aluno, por
meio da problematizacdo, o contato com as informacGes e a construcdo do seu
conhecimento”. Ainda segundo o autor, “aprender por meio desta metodologia ativa, ou seja,
da problematizacdo, é uma das possibilidades do estimulo ativo do aluno em seu processo de
formagdo”. Foi possivel constatar também dentro desta categoria, o uso do telefone que,
segundo o C1:

N&o é necessariamente algo novo mas pode ser utilizada de forma diferenciada. (C1)

Ja o C4 vé a aprendizagem via celular dentro da perspectiva do uso de novas
tecnologias, porém, o entrevistado cita algumas dificuldades estruturais para desenvolver

essas atividades como veremos mais a frente.
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A inovacdo na perspectiva do uso de novas tecnologias surgiu na fala de dois
entrevistados, onde um cita o uso didatico da informética, a robdtica educacional e as
ferramentas e dispositivos como forma de inovacao pedagogica. Vale ressaltar o uso do lego
na robdtica educacional, tendo em vista 0 destaque que as escolas publicas de Pernambuco

vém tendo nas olimpiadas de robdtica.

Nos tivemos um projeto de lego que montdvamos pequenos robds para fazer
pequenas competicdes, um treinamento ja para a olimpiada de robética que acontece
em todo o Brasil, entdo até o estado de Pernambuco tem participado ativamente,
ganhou a alguns anos atras a edi¢do nacional. (C2)

Quanto ao uso da robotica educacional, Rodrigues (2015) ressalta que esta:

Favorece o ensino-aprendizagem, estreita os lacos da cooperagdo, promove o
dialogo e a socializagio entre os entes envolvidos no processo. E um conceito que a
cada ano aumenta o nimero de pesquisas e estudos sobre o tema tanto no Brasil e
quanto em outros paises, mostrando o quao produtivo e significativo esta sendo o
trabalho dos professores para com seus alunos em sala de aula.

O C4 que também citou esta perspectiva do uso de novas tecnologias e, além da
aprendizagem via celular, relatou também o uso de internet, video e jogos interativos, porém,
ressaltou a dificuldade de trabalhar com essas ferramentas tendo em vista as dificuldades de
acesso a tecnologia, principalmente acesso a internet, ocorrido, segundo o entrevistado, por
estarem sediados no interior do estado. Os jogos, tema central deste estudo, surgem nessa
perspectiva através de jogos interativos e podemos perceber aqui a tentativa de usar 0s jogos
eletronicos que esbarram nas dificuldades estruturais.

De acordo com o C2 os jogos foram utilizados na perspectiva da inovacao a partir do
uso de materiais de baixo custo. Quanto a isso, Soares (2004), em sua tese sobre o lidico no
ensino de quimica, ressaltou uma tendéncia para o uso de materiais de baixo custo tendo em
vista que 91,3% dos entrevistados em sua pesquisa aprovaram o uso deste tipo de material
considerando, ainda segundo o autor, a escassa oferta de materiais por parte do governo.

Em relagdo ao PIBID, entendemos que essa iniciativa de utilizar materiais de baixo
custo para criar jogos é uma importante forma de estimular a criatividade dos bolsistas que
serao futuros docentes porque eles, ainda durante a formacéo, tém a oportunidade de resolver
problemas do cotidiano escolar de forma criativa, podendo diversificar os recursos didaticos
gue muitas vezes sdo escassos nas escolas publicas. Ainda se tratando de criatividade e falta
de recursos (principalmente financeiros), vale ressaltar que os quatro entrevistados chamaram
a atencdo para o fato de que os subprojetos receberam verbas para custeio apenas no primeiro
ano do edital. Depois disso, precisaram usar da criatividade e estimular a criatividade entre os

bolsistas para levar as atividades a frente. Nesse sentido, concordamos com Soares (2004) que
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defende as propostas com materiais de baixo custo. Porém, o autor ressalta “que ¢ fungéo do
estado abastecer satisfatoriamente as escolas publicas” e destaca que esses tipos de propostas
(de baixo custo) “sejam alternativas e ndo necessarias”.

Outra categoria que surgiu foi a inovacdo na perspectiva do uso de recursos, porém o
entrevistado ndo se aprofundou no tema. Nesse caso observamos, durante a entrevista, uma
tendéncia indireta dessa perspectiva como auxiliar da perspectiva teérico-metodoldgica, ou
seja, 0s recursos sao um meio de inovagdo que nao ocorrem sozinhos e precisam se basear em
processos tedrico-metodoldgicos.

Em relacdo a categoria da inovagdo na perspectiva tedrico-metodologica, Macias
(2007 apud Lima, 2017) se refere a abordagem tedrica da inovagdo ressaltando que “a
inovacdo pode ser definida como a transformacdo, ou seja, uma quebra de equilibrio ou
harmonia entre as estruturas dadas no funcionamento rotineiro”. Para o autor, pode-se
localizar as defini¢cbes de uma inovacgdo a partir de uma perspectiva tedrica que no caso do C3
ele citou a abordagem (CTS) e a abordagem de situacdo problema. De acordo com Santos e
Mortimer (2000), a abordagem CTS — Ciéncia, Tecnologia e Sociedade — tem como objetivo
preparar os alunos para o0 exercicio da cidadania e se caracterizam por uma abordagem dos
contetdos cientificos no seu contexto social. Conforme Santos (2007, 2008), a abordagem
CTS ganhou forca no Brasil na década de 1990 quando comecaram a ser apresentados
trabalhos em eventos e revistas de ensino de ciéncias, além de dissertacdes e teses abordando

o0 tema que continuou sendo bastante abordado na década seguinte.
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Tema Categoria Subcategoria Unidade de Registro Caédigo
Concepgéo de inovagdo | Inovacéo na perspectiva do uso | Recursos didaticos da informatica significa novas metodologias, no uso de novos equipamentos, novos instrumentos | [EC2-CIPA] NTrdi
pedagégica de novas tecnologias académicos, cientificos para melhora a relagéo de ensino e aprendizagem

Robética educacional

Lego

[EC2-CIPB] NTre

Equipamentos

Dispositivos

trazer tecnologias novas, trazer ferramentas novas

[EC2-CIPC] NTeq

[EC2-CIPD] NTdi

Inovagdo na perspectiva de
materiais de baixo custo

Jogos didaticos

Jogos didaticos

[EC2-CIPE] NTj

Inovacdo a partir de técnicas
antigas a partir de novas
abordagens

Uso de telefone

ndo é necessariamente algo novo de novo mas muitas vezes uma forma de utilizar
alguma coisa de uma forma diferenciada

[ECI-CIPAJNAUt

Metodologias ativas

poder utilizar coisas sejam novas sejam antigas mas com uma roupagem que eu
possa atender as expectativas dos estudantes dessa nova geragdopor exemplo hoje
0 ensino de ciéncias se fala muito nas metodologias ativas

[EC1-CIPB]NAMa

Metodologias ativas

quando vocé comegou a falar de inovagdo pedagdgica eu estava ja pensando em
metodologias ativas, que sdo metodologias que o aluno estd no centro do processo

[EC3-CIPAINAMa

Resolugéo de problemas

quando tratamos de abordagens diferentes da tradicional, por exemplo, abordagem
de resolugdo de problemas, uma metodologia que ja vem sendo ndo é?

[EC3-CIPB]NArp

Inovagéo na perspectiva teérico-
metodoldgica

Abordagem CTS

Abordagem de situacéo problema

Inovacdo na perspectiva do uso
de recursos

A abordagem CTS, a abordagem de situagdo problema, entdo sdo metodologias
didatico-pedagdgicas

€ um termo amplo que contempla tanto a perspectiva teérico-metodolégica mesmo
€OMO 0S recursos

[EC3-CIPC]TMcts

[EC3-CIPC]TMsp

[EC3-CIPCJUR

Inovagdo na perspectiva do uso
de novas tecnologias

Aprendizagem via celular

Video

as vezes tentamos trabalhar com videos, com filmes com aprendizagem via
celular, novas tecnologias e é dificil porque tem esse impasse

[EC4-CIPAJNTut

[EC4-CIPAINTV

Jogos interativos

Uso de internet

tentamos sempre trazer essas inovacOes através de internet, de video, através de
jogos

[EC4-CIPBINT]

[EC4-CIPB]NTui

Fonte: O(a) autor(a).
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Quanto a inclusdo dos jogos como inovacgdo pedagogica, todos os entrevistados
concordaram que 0 jogo pode ser considerado como inovagdo pedagégica, porém,
responderam de formas diferentes o que gerou duas categorias, 0 jogo como inovacao
pedagdgica e o planejamento quanto ao uso de jogos. Em relacdo a primeira categoria,
dois dos entrevistados ressaltaram a necessidade de planejamento para que um jogo seja

considerado inovador.

Né&o deve se fazer o jogo apenas pelo jogo, o fato de ser s6 uma atividade recreativa,
entdo o jogo tem que ter uma finalidade didatica, tem que ser planejado. (C2)

Fazer um jogo ndo € s6 vocé ir ali e pegar cartolina ou se vocé tem habilidade com
informatica, fazer um aplicativo ndo. Eu acho que tem que ter um objetivo inicial,
tem que fazer como se fosse um projeto. (C4)

De acordo com o C3 e 0 C4, para que um jogo seja considerado uma inovagéo
vai depender da concepcao do professor, ou seja, a concepgédo do agente da inovagdo em

relacdo a pratica inovadora. Ja 0 C1 considera 0s jogos uma inovagdo porque:

Eles podem ganhar varias roupagens diferentes para serem utilizados com os
estudantes e por conta da interdisciplinaridade com a qual eles podem ser
trabalhados. (C1)

Em se tratando do planejamento quanto ao uso de jogos, surgiram duas
subcategorias, a formacdo para o uso dos jogos partiu do subprojeto ou partiu dos
bolsistas (graduandos, supervisores ou orientadores). Assim, observamos que dois
subprojetos ndo ofereceram nenhuma formacéo especifica para o uso dos jogos, tendo
um deles sugerido participagdo em eventos com essa tematica. Os outros dois
subprojetos entraram nas duas subcategorias, pois, tanto ofereceram formacdo
especifica como os jogos foram sugeridos pelos bolsistas. Desses, um ofereceu uma
oficina voltada para o uso de jogos de celular e outro ofereceu treinamento para 0 uso
de Lego para robética educacional numa perspectiva ludica.



Tabela 2: GRELHA DE CATEGORIZACAO QUANTO AO USO DE JOGOS COMO INOVACAO PEDAGOGICA

52

Tema

Categoria

Subcategoria

Unidade de Registro

Cédigo

Jogos

Jogos como inovagdo pedagégica

Roupagem diferente

eles podem ganhar vérias roupagens diferentes para serem utilizados com os
estudantes

[EC1-JIPAJJIPrd

Interdisciplinaridade

a biologia trabalhou na constru¢do de um jogo interdisciplinar com o pessoal da
licenciatura em computacéo

[EC1-JIPBJJIPIn

Precisa de planejamento

agora ndo deve se fazer o jogo apenas pelo jogo, o fato de ser s6 uma atividade
recreativa, entdo o jogo tem que ter uma finalidade didatica, tem que ser planejado

[EC2-JIPCJIPpI

Fazer um jogo néo é s6 vocé ir ali e pegar cartolina ou se vocé tem habilidade com
informaética, fazer um aplicativo ndo. Eu acho que tem que ter um objetivo inicial,
tem que fazer como se fosse um projeto

[EC4-JIPD]JIPpI

E parte da inovacéo pedagogica

por inovacéo pedagogica eu entendo algo muito mais amplo do que os jogos, eu
acredito que os jogos séo parte da inovacdo pedagégica

[EC3-JIPEF]JIPpi

Depende da concepcao do professor

Entdo jogo pode ser constitutivo de uma inovacdo pedagégica mas vai depender se
o professor realmente esté inovando pedagogicamente sua prética

[EC3-JIPGJIPcp

se vocé consegue conectar aquele assunto com a realidade, com o cotidiano, com a
prética, eu considero mas tem que ter cuidado com a proposta

[EC4-JIPH]JIPcp

Planejamento quanto ao uso de
jogos

Partia do aluno ou do orientador

Ai construiamos o jogo aqui na universidade, agora sempre essa construgéo ficava
com a orientacdo do professor orientador e também com a supervisdo do professor
14 da escola.

[EC1-
PUJIIPUJpao

jogos mais especificos da escola tiveram mais acompanhamento do supervisor 14 | [EC2-

da escola PUJJ]PUJpao

os meninos eles tinham total “liberdade” com acompanhamento pedagogico de | [EC3-

trabalhar aquele contelido que era uma demanda da escola, de diferentes formas. | PUJK]PUJpao

No PIBID de quimica, essas diferentes formas predominantemente eram

atividades experimentais e 0 uso de jogos

Eram sugeridos eventos mas néo eram obrigatérios [EC4-

PUJL]PUJpao

Partiu do subprojeto no caso dos experimentos de robética com lego, nés tivemos treinamentos, | [EC2-

oficinas aqui na universidade PUJM]PUJps

em relagéo a jogo no &mbito do PIBID foi uma formagéo voltada para o uso de | [EC3-

jogos de celular para o ensino de quimica. PUJN]PUJps

Fonte: O(a) autor(a).
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Consideracoes finais

Diante dos objetivos postos nesta pesquisa, observamos que as concepcdes de
inovacdo pedagdgica dos coordenadores dos subprojetos PIBID/UFRPE da area do
Ensino de Ciéncias da Natureza sdo bastante heterogéneas, refletindo-se em formas
diversas de utilizar praticas pedagogicas inovadoras no ambito do programa.
Consideramos como inovacdo, qualquer alteracdo intencional e planejada que tenha
como objetivo a melhoria das préaticas pedagdgicas. Nesse sentido, as cinco categorias
que surgiram a partir das respostas dos entrevistados nos levaram a perceber que a
questdo das inovacdes pedagdgicas no ambito do PIBID/UFRPE depende das
concepgdes do agente da inovacdo, tendo em vista que ndo h& nenhum marco
regulatério no programa que indique a forma de levar inovacéo para as escolas, ficando
os subprojetos “livres” para atuar da forma que acharem melhor.

Entendemos essa “liberdade” como benéfica para as praticas do programa ja
que, quando partem dos sujeitos envolvidos no processo pedagdgico, tais praticas tém
mais chances de alcancar os objetivos tracados e fazer a diferenga no processo de
ensino-aprendizagem. No nosso ponto de vista, isso enriquece muito a formacéo
docente dos bolsistas do programa ja que, além de participarem de praticas pedagogicas
inovadoras, eles tém a “liberdade assistida” de sugerir tais praticas, participando de todo
0 processo de inovacdo desde o planejamento até a execucdo. Fazemos uma ressalva
apenas para um possivel excesso de liberdade que possa levar os estudantes bolsistas a
praticas ndo inovadoras que apenas 0s levem a repetir praticas tradicionais
subentendidas como inovadoras.

Em relacdo ao uso de jogos, todos os entrevistados concordaram que estes
podem ser considerados como inovacgdo pedagdgica de formas variadas. 1sso nos remete
ao aspecto de diversidade com que os jogos vém sendo utilizados na educagéo. Assim,
reconhecemos a importancia da diversificacdo dos materiais didaticos para a melhoria
dos processos de ensino e aprendizagem, os jogos foram apontados aqui como um
caminho possivel para favorecer esse processo dentro do PIBID por possibilitarem uma
facilitacdo do trabalho de forma interdisciplinar e por terem sido utilizados mediante
varias perspectivas, podendo inovar as praticas através do uso da tecnologia ou até
mesmo na auséncia desta.

No que tange ao planejamento quanto ao uso de jogos, nos chamou a atencao a

importancia dada ao fato de se planejar essas a¢des, o que nos remete a Moraes (2004)
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quando ele afirma que “aprender pode ser uma brincadeira, entretanto aprender
brincando ndo pode ser a mesma coisa de brincar de aprender”. Segundo Brito et al
(2015):

Apesar do uso de jogos pedagdgicos nas escolas estar previsto nos Parametros
Curriculares Nacionais (...) eles ndo sdo unanimidade entre os professores que,
muitas vezes, 0os veem como diversdo e ndo como uma atividade associada ao
processo de ensino-aprendizagem. (BRITO ET AL, 2015, p. 265)

Portanto toda pratica pedagdgica precisa ser bem planejada e ndo é diferente
com os jogos em sala de aula. Sendo assim, acreditamos ser de suma importancia que 0s
bolsistas do PIBID sejam inseridos em atividades de planejamento para que ainda na
graduacdo eles comecem a se acostumar a planejar para que se tornem profissionais

mais preparados para os desafios da profissdo docente.
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Artigo 2: Artigo submetido a Revista de Iniciacdo a Docéncia da UESB em 06/06/2019.
Status: Aguardando avaliadores

JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS NA PRATICA DE INICIACAO A
DOCENCIA EM QUIMICA: UM ESTUDO NO SUBPROJETO QUIMICA
SEDE DO PIBID/UFRPE

André Guimaraes Carneiro
Leo Anderson Meira Martins
Maria do Rocio Fontoura Teixeira

Este artigo teve como objetivo realizar um levantamento dos jogos utilizados pelos
bolsistas do subprojeto quimica sede do PIBID/UFRPE, como ferramenta de auxilio no
processo de ensino-aprendizagem. Para tanto, foram analisados os relatdrios de atividades do
PIBID/UFRPE, no periodo de margo de 2014 a fevereiro de 2018, através da andlise de
contetdo. Observou-se que 0s jogos puderam ser utilizados a partir de estratégias variadas,
porém, com énfase na revisdo de conceitos abordados. Os materiais utilizados variaram, desde
0s materiais de baixo custo até o uso de jogos online.

Palavras chave: Jogos; Ludico; Quimica; PIBID

INTRODUCAO

Este estudo faz parte de uma pesquisa de mestrado em Ensino de Ciéncias, que aborda
0 uso de jogos e atividades ludicas na area do Ensino das Ciéncias da Natureza, realizada no
ambito do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagio a Docéncia (PIBID), da
Universidade Federal Rural de Pernambuco - UFRPE.

O PIBID, instituido em 2007 pela Portaria Normativa n® 38 — do Ministério da
Educacdo (MEC), oferecia bolsas de iniciagdo a docéncia aos licenciandos de cursos
presenciais das Instituicbes Federais de Ensino Superior, que se dedicassem a atuacdo nas
escolas publicas e que se comprometessem com o exercicio do magistério na rede publica
depois de graduados. As areas prioritarias para 0 ensino médio eram nesta ordem: as
licenciaturas em Fisica, Quimica, Matematica e Biologia, nas quais se nota a menor presenca
de professores em exercicio com formacdo especifica. Para o ensino médio e para 0s anos
finais do ensino fundamental, as &reas prioritarias eram: as licenciaturas em Ciéncias e
Matematica e, de forma complementar, as licenciaturas em Letras (lingua portuguesa),
Mdsica, Artes e demais.

De acordo com Silva et al (2017), quando come¢ou na UFRPE em 2009, o PIBID
contemplava, além das 4 licenciaturas consideradas prioritarias no edital (Biologia, Fisica,
Matematica e Quimica), as licenciaturas Agraria, em Computacdo e em Historia. Foi criado
entdo, um projeto interdisciplinar com o eixo tematico “Ciéncia e contexto — letramento
cientifico na educagdo basica”. Com a expansdo da Universidade e do programa, o PIBID



57

passou a contemplar outras licenciaturas e, a partir de 2010, foram incluidos os cursos de
Letras e Pedagogia na sede e na Unidade Académica de Garanhuns, além de Letras e Quimica
na Unidade Académica de Serra Talhada. Em 2011, foi incluida a licenciatura em Educacéo
Fisica da sede, assim, o PIBID/UFRPE passou a contemplar todas as 14 licenciaturas da
universidade.

As atividades do subprojeto Quimica, sede do PIBID/UFRPE, objeto especifico de
analise deste artigo, integraram, entre os anos de 2014 e 2017, as a¢des de 103 bolsistas de
iniciacdo a docéncia em 7 escolas da rede publica estadual de ensino e 1 escola vinculada a
UFRPE, todas localizadas no Recife e regido metropolitana.

Em atendimento ao estabelecido no regulamento PIBID/CAPES, publicado na Portaria
N° 096/2013, foi criado o regimento interno do PIBID/UFRPE, aprovado pela resolugéo
163/2014 do Conselho de Ensino, Pesquisa e Extensdo da Universidade Federal Rural de
Pernambuco. Este regimento teve por objetivo orientar todos os participantes do
PIBID/UFRPE quanto as suas atuacdes no programa, além de reforcar os objetivos tracados
pela CAPES.

O regimento interno traz também os critérios de selecdo e acompanhamento das
escolas participantes, assim como, da equipe do programa no ambito da Universidade. Ainda,
de acordo com o regimento, a avaliacdo dos membros do PIBID deve ser realizada pela
Comissdo de Acompanhamento do PIBID (CAP) “mediante analise de relatorios de
atividades contendo a descri¢do das principais acdes realizadas e em andamento”. De acordo
com o paragrafo 1° do Art. 22, os relatorios de atividades dos projetos serdo designados em
relatorios parciais, que serdo encaminhados a CAP a cada seis meses e relatrio final,
encaminhado & CAP até trinta dias apds o encerramento da vigéncia do projeto. E de
incumbéncia da CAP, aprovar os relatorios internos antes de encaminha-los a CAPES.

Ao analisarmos os relatérios do PIBID/UFRPE, observamos que 0s jogos e atividades
ludicas representam uma perspectiva relevante no ensino das Ciéncias da Natureza, tendo em
vista que estes foram bastante contemplados entre os anos de 2014 e 2017 nos subprojetos de
Biologia, Fisica e Quimica. Entretanto, apenas o subprojeto quimica do campus sede foi
analisado nesta pesquisa.

JOGOS NA EDUCACAO

Brincar pode possibilitar excelentes oportunidades para o ensino e aprendizagem. O
ser humano precisa brincar como forma de diversdo, interacdo, desenvolvimento da
criatividade e, também, para estudar. Segundo Heloysa Dantas in Kishimoto (1998, p. 111),
brincar e jogar sdo dois termos distintos em portugués onde, “brincar ¢ anterior a jogar,
conduta social que supde regras”.

Kishimoto (2002), aponta o que denomina “paradoxo do jogo educativo”, que se
expressa pela presenca concomitante de duas funcdes, a saber:

1. fungdo ladica — o jogo propicia diversdo, o prazer e até o desprazer quando
escolhido voluntariamente, e
2. funcéo educativa — 0 jogo ensina qualquer coisa que complete o individuo em

seu saber, seus conhecimentos e sua compreensdo do mundo (KISHIMOTO, 2002,
p.19).
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Para a autora, o equilibrio entre as duas funcbes é o objetivo do jogo educativo e a
acdo pedagogica dos professores deve respeitar a liberdade de brincar da crianca, pautando-se
na organizacao do espaco, na sele¢éo dos brinquedos e na interagdo com os alunos.

O jogo educativo ganha, assim, dois sentidos:

1. sentido amplo: como material ou situacdo que permite a livre exploracdo em
recintos organizados pelo professor, visando ao desenvolvimento geral da crianca e

2. sentido restrito: como material ou situacdo que exige a¢Ges orientadas com vistas
a aquisicdo ou treino de contelidos especificos ou de habilidades intelectuais. No
segundo caso recebe, também, o nome de jogo didatico. (KISHIMOTO, 2003, p. 22).

Sendo assim, se utilizado em seu sentido amplo, 0 jogo educativo exerce funcédo de
formagé&o geral e, se utilizado em seu sentido restrito, exerce a funcdo de auxiliar no ensino de
contetdos especificos, levando-nos a inferir que todo jogo é educativo.

Cunha (2012) define e diferencia os termos “jogo educativo” e “jogo didatico” ao

afirmar que

O primeiro envolve agles ativas e dinamicas, permitindo amplas a¢Bes na esfera
corporal, cognitiva, afetiva e social do estudante, acdes essas orientadas pelo
professor, podendo ocorrer em diversos locais. O segundo é aquele que esta
diretamente relacionado ao ensino de conceitos e/ou conteldos, organizado com
regras e atividades programadas e que mantém um equilibrio entre a funcgdo ludica e
a fungdo educativa do jogo, sendo, em geral, realizado na sala de aula ou no
laboratério. (CUNHA, 2012, p. 95)

Para Cunha (2012), ao escolher um jogo, o professor deve considerar o aspecto
motivacional deste para com a turma, ou seja, equilibrar o aspecto ludico e o educativo e,
considerar ainda o aspecto da coeréncia que € relacionado as regras, aos objetivos
pedagdgicos e ao material utilizado para o desenvolvimento dos jogos com os alunos. Nesse
sentido, fica clara a importancia do planejamento para o uso dos jogos didaticos.

Soares (2004, 2010) também enfatiza a importancia do equilibrio entre as funcGes
ludica e educativa para o uso eficaz de jogos pelos professores, porém, ao diferenciar jogo
didatico e jogo educativo Soares et al (2018), incluem na discussdo a categoria do jogo
pedagdgico e defende que o jogo didatico e o jogo pedagdgico sdo ramificacbes de uma
subcategoria do jogo educativo que, por sua vez, pode ser classificado como jogo educativo
informal ou jogo educativo formalizado o qual abrange os jogos didaticos e jogos

pedagdgicos. O autor explica que

0 jogo educativo pode ser informal como o conhecemos mais de perto e que se
aproxima do sentido strictu do jogo, mas também pode ser formalizado, carregando
a intengdo pedagdgica de quem o propde ou, melhor, promover aprendizagens de
conceitos/ contetdos formais e materializados a alguém. (SOARES et al, 2018, p.
37)

Dessa forma, Soares et al (2018, p. 39) definem os jogos didaticos como “um tipo de
jogo educativo formalizado, adaptado a partir de um jogo educativo informal e que teve
conteudos didaticos de uma determinada area de conhecimento ancorados em seu escopo”.

Considerando que desde o inicio de suas atividades, o PIBID vem produzindo varias
experiéncias, relacionadas ao uso de jogos e atividades lidicas, no ensino dos mais variados
temas ligados a area do ensino de ciéncias da natureza, nos ensinos fundamental e médio por
todo o pais, e, a luz do conceito de jogos educativos de Soares, explicitado acima, buscamos
neste trabalho realizar um levantamento dos jogos utilizados pelos bolsistas do subprojeto
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quimica sede do PIBID/UFRPE, como ferramenta de auxilio no processo de ensino-
aprendizagem e analisamos 0 uso e producdo destes jogos, atraves da metodologia da analise
de conteudo.

CAMINHO METODOLOGICO

Trata-se de uma pesquisa descritiva, pois pretende descrever o uso de jogos no ensino
de quimica no PIBID/UFRPE. A abordagem é quanti-qualitativa por entendermos que esta é
aquela que melhor se adequa ao nosso objetivo. Uma abordagem apenas quantitativa ndo
daria conta de captar as experiéncias analisadas neste estudo; ja a abordagem qualitativa,
preocupa-se com 0s sentidos e significados das acdes dos bolsistas do PIBID/UFRPE, quanto
ao uso de jogos numa perspectiva compreensiva e interpretativa.

Partindo da pesquisa documental, examinou-se os relatorios de atividades do
PIBID/UFRPE, entre marco de 2014 e fevereiro de 2018, periodo de vigéncia do Edital N°
061/2013 — CAPES que selecionou os projetos institucionais para participacdo no programa.
Estes relatérios sdo uma compilacdo de todas as atividades realizadas pelos bolsistas, com
periodicidade anual. Por isso, considerando que o tema principal deste estudo é o uso dos
jogos na area do ensino das ciéncias da natureza no PIBID/UFRPE, tais relatorios nos
pareceram 0s documentos mais apropriados para analisar os jogos utilizados, ja que a
producdo gerada esta relatada nestes documentos.

Para a avaliacdo dos relatorios, utilizou-se a anélise de contelldo proposta por Bardin
(1977). Assim, como sugere a autora, realizamos uma leitura detalhada dos documentos e
adotamos um processo organizado de codificacdo e categorizacdo das a¢des voltadas para o
uso de jogos, no subprojeto quimica sede do PIBID/UFRPE. Para tanto, observamos que as
atividades estdo divididas nos relatérios em cinco categorias propostas pela CAPES:
Producbes didatico-pedagbgicas onde podem se enquadrar produtos como banners e
cartazes pedagdgicos produzidos, criacdo de banco de imagens, criacdo de banco de sons,
criacdo de Blogs, criacdo de kits de experimentacdo, estratégias e sequéncias didaticas,
folders, mapas conceituais, midias e materiais eletrénicos, planos de aula, Plataforma
Moodle e outras, (Wikipédia), preparacdo de aulas e estratégias didaticas, preparacdo de
estratégias e sequéncias didaticas para o Portal do Professor, preparacdo de minicursos,
producdo de cadernos didaticos, producdo de objetos de aprendizagem, producéo de roteiros
experimentais, producdo de softwares, projetos educacionais realizados, sinteses e analises
didaticas; outros; Producdes bibliograficas que podem incluir produtos como artigo técnico-
cientifico publicado; dissertacdo de mestrado em andamento ou concluida; edicéo,
organizacdo e/ou coordenacdo de livros ou colecbes; publicacdo de jornais na escola;
publicacdo de livro; publicagdo de capitulo de livro; publicagdo de resumo técnico-cientifico;
publicacdo de trabalho completo; publicacdo individual de critica e resenha cientifico-
educacional ou prefacio de obras especializadas ou espetaculos; tese de doutorado em
andamento ou concluida; trabalho de conclusédo de curso em andamento ou concluida;
traducéo de capitulo de livro; traducdo de pecas teatrais, de Operas encenadas e livros;
outros; Producdes artistico-culturais que englobam produtos como adaptacdo de pecas
teatrais; atividades de grafitagem, atividades de leitura dramética ou e peca radiofonica;
atividades de restauracdo de obras artisticas; autoria de pecas teatrais, roteiros, operas,
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concertos, composi¢cdes musicais, trilha sonora, cenografia, figurino, iluminagéo e/ou
coreografia integrais apresentadas ou gravadas nas IES e escolas participantes; criacdo de
espetaculos de danca; criagcdo de filmes e atividades cénicas; criagdo de grupos musicais;
criacdo de radio escolar; desenho e pintura; exposicdo artistico-educacional; exposi¢ao de
fotos e imagens; festivais de danca na escola; festivais de musica; maquetes; transcricéo e/ou
arranjos de obras musicais; participacdo de alunos em concertos, recitais ou gravagoes;
participacdo de alunos em pecas teatrais; sarau escolar, vernissage, dentre outros;
Producbes desportivas e ludicas que incluem atividades como criacdo de times de
modalidades esportivas (basquete, volei, futebol, etc), competicdes esportivas, criagcdo de
materiais para recreacdo; criacdo de rodas de capoeira; desenvolvimento de novas
modalidades esportivas na escola; gincanas escolares; jogos para recreacao e socializacao;
jogos inter-classes; desenvolvimento de jogos especiais para incluséo (goalball, futebol de 7,
futebol de 5, voleibol sentado, natacdo, bocha, outros); jogos populares; jogos dos povos
indigenas (arco e flecha, cabo de forca, corrida de tora, natacdo em aguas abertas, hipip;
ako, insistro, kagot, peikran, corrida de fundo, outros); atividades ludicas para recreios e
intervalos escolares; desenvolvimento de brincadeiras; brinquedos e brinquedotecas;
maratonas escolares; olimpiadas esportivas; dentre outros; Producgdes técnicas,
manutencdo de infraestrutura e outras onde se destacam produtos como atualizacédo de
acervo da biblioteca escolar; criacdo de foruns de licenciatura e formacéo docente; criagdo
de laboratorios portateis para o ensino de ciéncias; desenvolvimento de projetos sociais;
manutencdo de atelié para atividades artisticas na escola; plano de melhoramento para
laboratdrios de ciéncias; revitalizacdo de laboratérios de informatica; modificacdo de
projetos pedagogicos da licenciatura; criacdo de novas modalidades de licenciatura; criacédo
de licenciaturas indigenas e do campo; criacdo de licenciaturas interculturais; outros
produtos.

Esta técnica facilitou 0 manuseio dos relatérios, bastante extensos, € nos proporcionou
ndo somente descrever os dados dos documentos, mas interpreta-los, a partir da relacdo das
caracteristicas, que observamos na organizacao das atividades, relacionadas ao uso de jogos e
atividades ludicas, no subprojeto quimica sede do PIBID/UFRPE.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A primeira categoria diz respeito a producdo didatico-pedagdgica. Cada produto
encontrado nos relatérios foi denominado aqui de subcategorias. Realizou-se a anélise dos
jogos, de acordo com a descricdo desses, realizada pelos bolsistas dentro de cada
subcategoria.

De acordo com Souza e Machado (2018), o uso de sequéncias didaticas na educacéo
vem ganhando destaque em pesquisas académicas, como uma estratégia promissora na
formacdo docente. Para os autores, as Sequéncias Didaticas (SD) colaboram para a construgao
e reflexdo da préatica pedagdgica do professor, na qual sdo mobilizados o saber (logos) e o
saber fazer (praxis) em sala de aula.

Em 2016 foi criada uma SD para abordar o assunto de Hidrocarbonetos. Em seu
cronograma foram planejados 4 momentos, entre 0s meses de agosto e setembro, para a
execucdo da SD onde estava previsto uma aula expositiva sobre petroleo e seus derivados,
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uma experimentacdo com gasolina aditivada e a exibi¢do de um video sobre o caminho da
gasolina, numa segunda aula. O terceiro momento foi reservado para aplicacdo de um jogo
com questionarios e diversos desafios relativos ao tema estudado. Por ultimo, foi planejada a
aplicacdo de um questionario. No planejamento desta SD ndo esté especificado qual jogo seria
utilizado, porém, ao analisarmos o relatério percebemos que se trataria do jogo “trilha
Quimica”, descrito mais a frente.

Em 2017, foi realizada uma SD para estimular os estudantes a desenvolverem praticas
alimentares saudaveis, através de atividades com leitura e interpretacdo de textos, atividades
ludicas no laboratério de informaética, aula pratica no laboratorio, exibigdo de video, palestra
com nutricionista, analise de rotulos de alimentos e producdo e degustacdo de receitas
saudaveis. As atividades ladicas mencionadas ndo foram descritas no relatorio.

Ainda em 2017, os modelos atdmicos foram estudados, através de uma SD onde, num
primeiro momento, houve um debate com os estudantes sobre suas concep¢des prévias quanto
aos atomos. Num segundo momento, os bolsistas explicaram os modelos atdmicos e como foi
a evolucdo histérica do conceito de atomos e, no terceiro momento, foi proposto o jogo
intitulado “QUE MODELO?! QUAL SITUACAO?!”, que consiste em situa¢des do cotidiano
e qual modelo atbmico explicaria cada uma. Os alunos deveriam fazer as ligagOes e explicar o
porqué de sua escolha. Como, por exemplo: Que modelo justificaria as cores nos fogos de
artificios?

Quanto a subcategoria banner, foram gerados 7 produtos que foram apresentados em
eventos cientificos, nos anos de 2014 e 2016 e, por esse motivo, entendemos que deveriam
constar na categoria das producgdes bibliograficas, porém, como a CAPES considera producao
didatico-pedagdgica no ambito do PIBID, vamos analisa-lo como parte desta categoria.

Em 2014, 3 dos 4 banners foram apresentados na X1V Jornada de Ensino, Pesquisa e
Extensdo da UFRPE, com os titulos, “Um jogo didatico no ensino de reagdes quimicas”,
“Construindo o conceito de acidos e bases de Arrhenius utilizando um jogo de cartelas” e
“Analise de jogos didaticos produzidos por alunos: quais os niveis de interagdo entre jogador
e jogo?”.

O primeiro trata da utilizacdo de um jogo para abordagem do tema reacdes quimicas,
onde foram confeccionadas 36 cartas, das quais 18 eram referentes as substancias reagentes e
as outras 18 por substancias produtos das reacdes quimicas, contendo figuras e férmulas. A
turma foi dividida em grupos que tinham que associar 0s reagentes aos produtos das reacdes
quimicas do cotidiano. O segundo banner trata da aplicacdo de um jogo de cartelas para a
formacdo das estruturas de &cidos e bases segundo a definicdo de Arrhenius. A estrutura de
aplicacdo dos dois jogos apresentados nesses banners é a mesma, tendo em vista que ambos
foram aplicados no ambito de um projeto de confeccdo e aplicacdo de jogos do
PIBID/UFRPE junto a uma turma do 2° ano, no contra turno de uma escola estadual de
referéncia em ensino médio localizada no Recife.

O trabalho apresentado no terceiro banner do X1V JEPEX teve como objetivo analisar
jogos didaticos, produzidos por alunos, envolvendo conteddos quimicos. Os jogos didaticos
analisados foram produzidos por 30 alunos da 1?2 série do Ensino Médio de uma escola
publica, localizada em Recife, sob a orientacdo de bolsistas do PIBID de Quimica, que
discutiram com os alunos o conceito de jogo didatico e apresentaram o programa Kurupira
para producdo de Palavras-Cruzadas. Em seguida, os alunos foram divididos em cinco grupos
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e receberam os materiais necessarios para a producgdo dos jogos didaticos. Foram produzidos
trés jogos de tabuleiro e um Quebra-Cabeca, 0s jogos didaticos de tabuleiro foram
denominados pelos grupos como “Brincando com a tabela” (Jogo 1), “Jogo da Quimica”
(Jogo 2), e “Seja Nobre” (Jogo 3) e trataram do conteudo Tabela Periddica dos Elementos. O
jogo de Quebra-Cabeca abordou o Diagrama de Linus Pauling (Jogo 4). Posteriormente, 0s
grupos apresentaram os jogos didaticos produzidos.

O outro banner, produzido em 2014, foi apresentado no Il Simpdsio de Iniciacdo a
Docéncia, com o titulo “Pergunte ao Quimico: Abordagem de Propriedades Periddicas dos
Elementos Através de Jogo Didatico”. O trabalho consiste em um jogo de perguntas e
respostas, elaboradas pelos proprios alunos, sobre a tabela periddica dos elementos e teve
como objetivo despertar a criatividade dos alunos na confeccdo de jogos didaticos. Além do
banner, esse jogo (pergunte ao quimico) também foi relacionado nas categorias banco de
imagens, plano de aula e publicacdo de resumos.

Em 2016, foi apresentado o banner, no VII Encontro Regional da SBQ Nordeste, sob o
titulo “Estratégias Didaticas sobre Ligacdes Quimicas para Alunos em Progressdao com o Uso
do Jogo Dado Quimico”. Nesse trabalho, o objetivo era desenvolver o acompanhamento
escolar para avaliacdo dos alunos em progressao, através de uma intervencao didatica com o
uso de Jogos Didaticos. Os bolsistas concluiram que é possivel contribuir para a
aprendizagem dos alunos em progressdo, de forma ludica, estimulando-os a participarem de
atividades coletivas em sala de aula.

O jogo Trilha Quimica foi utilizado como parte de uma sequéncia didatica, para
trabalhar os contetdos de Hidrocarbonetos e Petréleo e, foi inserido no relatério como plano
de aula. O planejamento da sequéncia didatica foi feito a partir de uma aula expositiva sobre
petréleo e seus derivados, experimentacao e exibicdo de video, jogo didatico e aplicacdo de
questionario. No momento do plano, o jogo ndo havia sido “batizado”, porém, observou-se
como se deu a aplicacdo da sequéncia didatica e os seus resultados, através de banner
apresentado no XVI JEPEX, com o titulo “Aplicacdo de uma sequéncia didatica sobre
Hidrocarbonetos e Petroleo para resolugdo de uma situagdao problema”. “Trilha Quimica”
consiste em percorrer um caminho, onde os estudantes participavam de seis jogos ludicos
(perguntas, revisdo, jogo da memdria, desafio, pescando hidrocarbonetos, verdadeiro ou
falso), integrando o0s conhecimentos quimicos e processos de producdo, utilizacdo e
reciclagem de matérias-primas a responsabilidade de preservacdo socioambiental. De acordo
com os autores, 0s desafios sugeridos pela situacdo-problema e os elementos constituintes da
sequéncia didatica ajudaram os alunos a alcancarem a aprendizagem de forma organizada e
dialética.

O jogo Cara a cara foi apresentado no XVI JEPEX, na forma de banner, com o titulo
de “Jogo didatico como método alternativo para o ensino de quimica organica”. O jogo foi
montado pelos estudantes com auxilio dos bolsistas usando material de baixo custo para
confeccionar cartas com perguntas e respostas abordando o conteddo de Hidrocarbonetos.
Percebemos aqui, que foram realizadas duas atividades com jogos de pergunta e resposta para
estudar Hidrocarbonetos. Para Oliveira et al (2013), este tipo de atividade mostra-se como
uma boa estratégia de ensino tendo em vista que, além de ser um material simples e de baixo
custo, estimula o estudante a relacionar os conhecimentos adquiridos com 0s novos
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conhecimentos, tornando o estudante um sujeito ativo no processo de ensino e aprendizagem,
além de tornar as aulas mais atrativas.

Além do plano de aula do jogo Trilha quimica, realizado em 2016, esta subcategoria
traz mais 3 produtos em 2014, 2 deles fazem referéncia aos jogos Pergunte ao Quimico e o
jogo de cartelas para estudar os conceitos de acidos e bases de Arrhenius, mencionados acima
na subcategoria banner. O outro plano de aula de 2014 trata do conceito de volatilidade,
através de atividades ludicas e experimentacao.

Outra subcategoria relatada foram os Objetos de Aprendizagem (OA), Carneiro e

Silveira (2014) defendem um OA como:

quaisquer materiais eletrénicos (como imagens, videos, paginas web, animacdes ou
simulagbes), desde que tragam informacOes destinadas a construcdo do
conhecimento (conteldo autocontido), explicitem seus objetivos pedagogicos e
estejam estruturados de tal forma que possam ser reutilizados e recombinados com
outros objetos de aprendizagem (padronizacdo). (CARNEIRO; SILVEIRA, 2014, p.
239)

As autoras explicam ainda que diversos autores relacionam o conceito de OA ao uso
de materiais digitais e apontam caracteristicas como interatividade e reusabilidade. No
Quadro 1, elas destacam sete condicdes para que um determinado recurso educacional seja
considerado um objeto de aprendizagem.

QUADRO 1 - CONDICOES PARA UM RECURSO EDUCACIONAL SER
CONSIDERADO UM OA

Condigdo Detalhamento
Explicitar claramente um | Propiciar orientac6es claras para que o aluno saiba o que se espera que ele
objetivo pedagdgico aprenda ao usar o objeto de aprendizagem e o professor (distinto de quem
produziu o objeto) saiba como poderia usar 0 mesmo.
Priorizar o digital Priorizar o desenvolvimento de objetos de aprendizagem que ndo

necessitem, para sua utilizacdo, de aplicativo ou programa que ndo esteja
disponivel gratuitamente na web.

Prover auxilio aos | Oferecer auxilio ao usuéario via interface e via instrugdes facilmente
usuarios acessiveis.

Proporcionar Proporcionar que o usuério possa interagir, executando agdes com o objeto.
interatividade

Proporcionar interacdo Permitir acBes entre os usudrios (alunos, professores, tutores, etc.)

Fornecer feedback | Manter o usuario sempre informado do estado atual de sua interagdo com o
constante OA.

Ser autocontido Ter foco em um determinado assunto e o explicar sem necessariamente

depender de outros objetos e/ou materiais.

FONTE: Carneiro e Silveira (2014).

Em 2016, foram relatados 3 objetos de aprendizagem com dois jogos, um jogo da
memoria com 8 pegas, sendo 4 delas com os modelos atdbmicos mais conhecidos e as outras 4
com seus respectivos cientistas como indica a Figura 1, o objetivo era relacionar os cientistas

aos seus modelos atdmicos.
Figural: Jogo da memdria com modelos atbmicos



64

Fonte: Relatério final 2016 PIBID/UFRPE

Outro jogo apresentado como objeto de aprendizagem foi o jogo denominado “Quem
sou eu”, inspirado no jogo Cara a Cara, elaborado a partir de dicas que dao subsidios para se
descobrir sobre algum objeto. Esse jogo foi adaptado tanto para o conteudo de radioatividade,
quanto para o de hidrocarbonetos.

Considerando as caracteristicas elencadas no Quadro 1, observamos que 0S 2 jogos
relatados como Objetos de Aprendizagem néo se enquadram como tal, tendo em vista que nao
se adéquam as caracteristicas de “priorizar o digital”, j4 que ndo foram disponibilizados em
nenhuma plataforma, “prover auxilio aos usuarios”, pois, suas instrugdes ndao foram
disponibilizadas em nenhuma interface, além disso, o jogo da memdria com modelos
atdmicos nao ¢ “autocontido”, porque para usa-lo 0s alunos precisam estudar o tema através
de outros materiais.

Foi produzido um caga-palavras, como material didatico, para o ensino de
hidrocarbonetos, com uma turma do 3° ano, onde a turma foi dividida em grupos e com o
auxilio dos bolsistas cada grupo criou o seu caca-palavras. Ramos (2006), explica que 0s
documentos oficiais, que deveriam nortear a educacdo nacional, ndo trazem a definicdo dos
conceitos de recurso ou material didatico e tratam o tema superficialmente. Rangel (2005)
define material didatico como qualquer instrumento utilizado para fins de ensino e
aprendizagem. Nesse aspecto, concordamos com Santos (2014), quando ele considera
material didatico ndo apenas o recurso disponivel, mas também a proposta didatica do
professor. Os bolsistas do PIBID, ao estimularem os alunos a criarem caca-palavras, estdo
criando uma ponte entre a teoria e a préatica, tornando-os sujeitos ativos no processo de ensino
e aprendizagem. Muito embora a producdo de material didatico ndo esteja elencada no rol das
categorias da CAPES, consideramos esta uma préatica importante dentro do programa, pois,
colabora com a formacdo de futuros professores, engajados em produzir seus proprios
materiais didaticos.

A subcategoria estratégia didatica, traz um jogo de palavras cruzadas para abordar a
conceituacdo e aplicacdo da quimica e outro jogo ndo especificado no relatério, criado pelos
bolsistas de quimica para trabalhar o conteudo de ligages quimicas.

A subcategoria jogos é mais uma que nao figura de forma explicita no rol da producédo
da CAPES e conta com 5 produtos gerados, em 2015 e 2017.

Em 2015 foram relatados 3 jogos e, embora o objetivo descrito seja “desenvolver
jogos para auxilio no processo ensino-aprendizagem de quimica”, os 3 produtos relatados sdo
oriundos de jogos ja existentes e que foram adaptados para a realidade local. Em uma destas
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atividades, os bolsistas fizeram uso do jogo didatico online Adivinhas para abordagem de
contetidos sobre a tabela periddica. Segundo Santos (2014) este jogo averigua se o jogador
consegue, atraves de dicas, descobrir qual o elemento quimico em questdo. Outra atividade,
que relacionou 0s jogos com o uso de tecnologia, foi um jogo de perguntas e respostas em que
0s bolsistas projetavam as perguntas para revisdo de contetdos diversos em Datashow, para
que os alunos respondessem com as placas codigo as alternativas que julgassem corretas. Para
avaliacdo desta atividade, foi utilizado o aplicativo “plickers” que, de acordo com Nunes e
Couto (2017), tem como objetivo possibilitar uma avaliacdo dindmica, capaz de medir
instantaneamente o aprendizado. Por Gltimo, foi utilizado o0 jogo qui(mico) que € um jogo de
cartas que tem como objetivo associar as fun¢des de quimica organica com seus respectivos
grupos funcionais.

Em 2017, o jogo denominado Quimica News, surgiu de um projeto interdisciplinar
entre bolsistas da Quimica e da licenciatura em Computacao para desenvolvimento de um
jogo com o uso da tecnologia do aplicativo inventor 2*. O jogo, desenvolvido para alunos do
ensino medio e para pessoas que tenham dificuldades com a quimica, utiliza figuras
relacionadas aos elementos quimicos com perguntas objetivas referentes as aplicacGes e
reacOes entre os elementos quimicos em questdo. Trata-se de um jogo de celular com
perguntas e respostas sobre a tabela periddica. O uso de dispositivos mdveis, como
smartphones e tablets, vem sendo cada vez mais comum em sala de aula, de acordo com o
relatério do Horizont Report (Johnson et al., 2014), que tem como objetivo identificar e
descrever as tecnologias emergentes que impactam a educacao em todo o planeta, apontando,
em sua edicdo de 2014, os games, tablets e dispositivos méveis, como importantes midias que
trardo maior impacto para esse setor nos proximos trés anos. Ao realizarem levantamento
guanto ao uso de jogos moveis, Barbosa e Pio (2018) observaram que a maioria das
publicacGes com jogos moveis, no Brasil, se concentra em outras areas que ndo a de ciéncias.
Tal constatacdo demonstra que, apesar do PIBID levar aos bolsistas experiéncias com novas
tecnologias e tendéncias na educacao, os jogos, a partir de dispositivos moveis, poderiam ser
mais explorados tendo em vista seus beneficios no processo de ensino e aprendizagem.

Outro produto relatado na categoria JOGOS, foi a construcdo de um modelo molecular
alternativo, usando jujubas e palitos de dente. Esta atividade ludica teve como objetivo a
compreensdo das diferentes geometrias das moléculas, baseada no modelo VSEPR, a partir de
uma visualizacdo 3D. Destacamos aqui, 0 uso de material de baixo custo, defendido por
Soares (2004).

Foram produzidos 3 slides, destes, 2 foram confeccionados para apresentar na
culminancia do ano de 2017, onde foram citadas as atividades com caga-palavras para estudar
quimica orgéanica e o aplicativo quimica News. O terceiro foi produzido para apresentar o
trabalho intitulado de “PALAVRAS CRUZADAS: UMA ESTRATEGIA PARA O ENSINO
DE FUNCOES ORGANICAS”, apresentado no 1° Seminario Estadual do PIBID e PIBID
Diversidade.

* O App Inventor é um software web criado pela universidade americana Massachusetts
Institute of Technology (MIT) que permite desenvolver aplicativos Android usando um
navegador da Web e um telefone ou emulador conectados.



http://ai2.appinventor.mit.edu/
http://ai2.appinventor.mit.edu/
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A subcategoria producdo de software traz um material de apoio para o0
desenvolvimento do aplicativo Quimica News abordado acima. Entre os relatos de
experiéncia, duas bolsistas mencionaram o uso de jogos em suas atividades, no ano de 2017,
porém, ndo especificaram os jogos utilizados. Ja o banco de imagens é usado para mostrar 0s
registros fotograficos feitos pelos alunos em atividade no PIBID. A Figura 1 € um exemplo de
registro encontrado nessa subcategoria.

O Grafico 1 representa a producdo didatico-pedagogica e as subcategorias que
emergiram, a partir do uso de jogos e atividades ludicas, no subprojeto Quimica Sede do
PIBID/UFRPE.

Producao Didatico-Pedagdgica Quimica Sede
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Gréfico 1: Producdo Didatico-Pedagdgica Quimica sede
Fonte: Relatdrios de atividades do PIBID/UFRPE, subprojeto Quimica Sede (2014, 2015, 2016, 2017)

A partir do Grafico 1, observamos que a producdo didatico-pedagdgica dos bolsistas
gerou 35 produtos relacionados ao uso de jogos divididos em 11 subcategorias. Esta producao
abordou conceitos da quimica, como ligacdes quimicas, hidrocarbonetos, fungdes organicas,
bioquimica dos alimentos, modelos atdmicos, tabela periddica, estruturas moleculares,
reacGes quimicas, acidos e bases, distribuicdo eletronica, volatilidade e radioatividade, além
de revisdes de temas variados, a partir da criacdo ou adaptacao de jogos e atividades ludicas.
A quantidade de subcategorias demonstra a versatilidade dos jogos no ensino de Quimica,
tendo em vista que eles foram utilizados de varias formas.

Parte dessa producdo didatico-pedagdgica conduziu a elaboracdo de 5 investigacdes
sobre essas agOes. Esses estudos foram divulgados em forma de publicacdo de resumos em

anais de eventos locais e regionais, fazendo parte da categoria producéo bibliogréfica.
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Em 2014, foi publicado resumo no Ill Simpoésio de Iniciagdo a Docéncia (SID) da
UFRPE com o titulo “Pergunte ao quimico”: abordagem de propriedades periddicas dos
elementos atravées de jogo didatico, além do trabalho publicado na XIV Jornada de Ensino e
Pesquisa (JEPEX) intitulado Ludo quimico: producédo de jogos didaticos por alunos no clube
da quimica.

Em 2016, foram publicados os trabalhos Jogo didatico como método alternativo para o
ensino de Quimica Organica, na XVI JEPEX, e no 7° SBQ Nordeste, o trabalho Estratégia
Didatica sobre LigacGes Quimicas para alunos em Progressdo com o Uso do Jogo Dado
Quimico.

Em 2017, o trabalho Palavras cruzadas: uma estratégia para o ensino de funcgdes
organicas foi publicado no | Seminério PIBID e PIBID Diversidade, sede Pernambuco.

A participacdo dos bolsistas em eventos cientificos € muito importante, tendo em vista
que leva os graduandos ao exercicio da investigacdo cientifica, além de proporcionar a troca
de experiéncias, enriquecendo sua formacéo docente.

Quanto as outras trés categorias (Producdo artistico-cultural, Producdo desportiva e
ludica e Producgbes técnicas, manutencao de infraestrutura e outras) ndo houve registros nos
relatorios analisados.

Sendo assim, as duas categorias analisadas geraram um total de 40 produtos
relacionados aos jogos e atividades ladicas, distribuidos em 12 subcategorias. O conceito mais
explorado nessa producdo foi o de Hidrocarbonetos, seguido dos estudos sobre a tabela

periddica. O Grafico 2 traz um resumo dos conceitos trabalhados.

CONCEITOS ABORDADOS

M Hidrocarbonetos M Tabela Periddica Bioquimica dos alimentos
B Modelos Atémicos B Reagdes Quimicas Acidos e Bases

W Distribuigdo Eletrénica W Ligagdes Quimicas H Volatilidade

M Radioatividade B Func¢Oes Organicas M Estruturas Moleculares

Gréfico 2: Conceitos abordados através de jogos no PIBID Quimica sede UFRPE
Fonte: Relatdrios de atividades do PIBID/UFRPE, subprojeto Quimica Sede (2014, 2015, 2016, 2017)
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Quanto a classificacdo dos jogos, Lara (2005) utiliza-se dos objetivos propostos.
Segundo a autora, os jogos de construcdo sdo aqueles que trazem ao aluno um assunto
desconhecido e, através da dinamica deste jogo, faz com que ele sinta a necessidade de
adquirir um novo conhecimento para resolver uma situacdo problema. Os jogos de
treinamento sdo aqueles que auxiliam o aluno a abstrair os conhecimentos construidos, através
da repeticdo de exercicios, sendo usados para verificar o que o aluno aprendeu. Os jogos de
aprofundamento sdo aqueles que permitem que o aluno aplique o conhecimento construido,
através de jogos que aumentem a complexidade gradualmente, de forma a exigir que o aluno
va em busca de novos conhecimentos. Os jogos estratégicos sdo aqueles que fazem com que
os alunos criem estratégias de acdo, para que ele melhore sua atuacdo como jogador, criando
hipdteses e desenvolvendo um pensamento sistémico, dentro do tema abordado pelo jogo.

Considerando esta classificacdo, embora os relatérios ndo sejam tao claros quanto aos
objetivos das atividades ludicas e jogos utilizados, é possivel constatar que, apesar dos quatro
tipos de jogos terem sido encontrados, hd uma predominéncia do uso de jogos de treinamento,
ou seja, a maioria das atividades com jogos foram realizadas com o objetivo de revisar
assuntos ja estudados. Segundo Soares (2010), jogos que consideram o raciocinio do aluno e
0 ensino aprendizagem de um conceito sdo mais dificeis de serem propostos em sala de aula.
Nesse sentido, € interessante que os bolsistas possam se aprofundar um pouco mais nas
teorias de jogos para que possam aplicar essa ferramenta de forma mais abrangente, durante
suas atuacOes no programa e, futuramente, em suas vidas profissionais.

Outro aspecto importante a ser destacado é que dois jogos foram aplicados de forma
interdisciplinar, oportunizando os bolsistas a extrapolarem os limites da sua disciplina e a

trocarem experiéncias com bolsistas de outras areas, através do uso de jogos.

CONSIDERAGCOES FINAIS
De acordo com os resultados obtidos, observou-se que os jogos puderam ser utilizados
a partir de estratégias variadas, porém, com énfase na revisdo de conceitos abordados. Os
materiais utilizados variaram, desde os materiais de baixo custo até o uso de jogos online.
Percebeu-se nos relatdrios que, a maior parte das atividades ludicas e jogos relatados,
ndo fizeram uma associacdo mais profunda entre a teoria e a pratica, onde quase todos 0s
relatos tratam da execucdo das atividades, sem um maior aprofundamento acerca das teorias

dos jogos.
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No que diz respeito aos relatdrios, observamos que os critérios adotados pela CAPES
para definir as categorias das producdes deveriam ser mais claros e bem definidos, de forma a
facilitar a analise destes.

Por fim, outro aspecto observado foi a funcdo motivacional dos jogos e atividades
ludicas utilizados, verificando-se que estes oferecem estimulo e 0 ambiente necessarios para
possibilitar o desenvolvimento, de forma esponténea e criativa dos alunos, além de propiciar
que os bolsistas de iniciacdo a docéncia aumentem seus conhecimentos sobre técnicas
significativas e diferenciadas de ensino e desenvolvam suas capacidades profissionais,

estimulando-os a criar sua propria pratica pedagogica.
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Games and ludic activities in the practice of initiation to teaching in chemistry: a
study in the chemical subproject campus UAST of PIBID / UFRPE
André Guimardes Carneiro
Leo Anderson Meira Martins

Maria do Rocio Fontoura Teixeira

Resumo: Este artigo teve como objetivo realizar um levantamento dos jogos e atividades
ludicas utilizados pelos bolsistas do subprojeto quimica UAST do PIBID/UFRPE como
ferramenta de auxilio no processo de ensino-aprendizagem na iniciacdo a docéncia. Para
tanto, foram analisados os relatdrios de atividades do PIBID/UFRPE, no periodo de marco de
2014 a fevereiro de 2018, através da metodologia da analise de contelido. Observou-se que a
grande maioria das atividades ludicas e jogos foi realizada com o objetivo de revisar ou
reforcar assuntos ja estudados anteriormente. Os materiais utilizados variaram, desde 0s jogos
de tabuleiro até o uso de jogos de computador.

Palavras-chave: Jogos; Ludico; Quimica; PIBID.

Abstract: This article aimed to conduct a survey of games and ludic activities used by the
scholarship students of the UAST sub-project of PIBID / UFRPE as an aid tool in the
teaching-learning process in the initiation of teaching. Therefore, the activity reports of PIBID
| UFRPE were analyzed, from March 2014 to February 2018, through the content analysis
methodology. It was observed that the vast majority of ludic activities and games were
performed with the objective of reviewing or reinforcing subjects previously studied. The
materials used ranged from board games to computer games.

Keywords: Games; Ludic; Chemistry; PIBID.

1. Introducéo

Este estudo aborda o uso de jogos e atividades ludicas na area do Ensino das Ciéncias
da Natureza e foi realizado no ambito do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID), da Universidade Federal Rural de Pernambuco - UFRPE.

O PIBID, instituido em 2007 pela Portaria Normativa n° 38 do Ministério da Educacgéo
(MEC), oferecia bolsas de iniciacdo & docéncia aos licenciandos de cursos presenciais das

InstituicOes Federais de Ensino Superior, que se dedicassem a atuacéo nas escolas publicas e
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que se comprometessem com o exercicio do magistério na rede publica depois de graduados.
As éreas prioritarias para o ensino médio eram nesta ordem: as licenciaturas em Fisica,
Quimica, Matematica e Biologia, nas quais se nota a menor presenca de professores em
exercicio com formacédo especifica. Para o ensino médio e para os anos finais do ensino
fundamental, as &reas prioritarias eram: as licenciaturas em Ciéncias e Matematica e, de forma
complementar, as licenciaturas em Letras (lingua portuguesa), Musica, Artes e demais.

De acordo com Silva et al (2017), quando comegou na UFRPE em 2009, o PIBID
contemplava, além das 4 licenciaturas consideradas prioritarias no edital (Biologia, Fisica,
Matematica e Quimica), as licenciaturas Agraria, em Computacdo e em Historia. Foi criado
entdo, um projeto interdisciplinar com o eixo tematico “Ciéncia e contexto — letramento
cientifico na educacgdo basica”. Com a expansao da Universidade e do programa, o PIBID
passou a contemplar outras licenciaturas e, a partir de 2010, foram incluidos os cursos de
Letras e Pedagogia na sede e na Unidade Académica de Garanhuns, além de Letras e Quimica
na Unidade Académica de Serra Talhada. Em 2011, foi incluida a licenciatura em Educacéo
Fisica da sede; assim, o PIBID/UFRPE passou a contemplar todas as 14 licenciaturas da
universidade.

As atividades do subprojeto Quimica, campus UAST do PIBID/UFRPE, objeto
especifico de andlise deste artigo, integraram, entre os anos de 2014 e 2017, as acfes de 80
bolsistas de iniciacdo & docéncia em 4 escolas da rede publica estadual de ensino, todas
localizadas na cidade de Serra Talhada.

Em atendimento ao estabelecido no regulamento PIBID/CAPES, publicado na Portaria
N° 096/2013, foi criado o regimento interno do PIBID/UFRPE, aprovado pela resolugéo
163/2014 do Conselho de Ensino, Pesquisa e Extensdo da Universidade Federal Rural de
Pernambuco. Este regimento teve por objetivo orientar todos os participantes do
PIBID/UFRPE quanto as suas atuacdes no programa, além de reforcar os objetivos tracados
pela CAPES.

O regimento interno traz também os critérios de selecdo e acompanhamento das
escolas participantes, assim como, da equipe do programa no ambito da Universidade. Ainda,
de acordo com o regimento, a avaliacdo dos membros do PIBID deve ser realizada pela
Comissao de Acompanhamento do PIBID (CAP) “mediante analise de relatérios de
atividades contendo a descrigédo das principais a¢des realizadas e em andamento”. De acordo
com o paragrafo 1° do Art. 22, os relatorios de atividades dos projetos serdo designados em

relatorios parciais, que serdo encaminhados a CAP a cada seis meses e relatdrio final,
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encaminhado & CAP até trinta dias apds o encerramento da vigéncia do projeto. E de
incumbéncia da CAP, aprovar os relatorios internos antes de encaminha-los a CAPES.

Ao analisarmos os relatorios do PIBID/UFRPE, observamos que 0s jogos e atividades
ludicas representam uma perspectiva relevante no ensino das Ciéncias da Natureza, tendo em
vista que estes foram bastante contemplados entre os anos de 2014 e 2017 nos subprojetos de
Biologia, Fisica e Quimica. Entretanto, apenas o subprojeto quimica do campus UAST foi

analisado neste artigo.

2. Jogos na Educacéo

Brincar pode possibilitar excelentes oportunidades para o ensino e aprendizagem. O
ser humano precisa brincar como forma de diversdo, interacdo, desenvolvimento da
criatividade e, também, para estudar. Segundo Heloysa Dantas in Kishimoto (1998, p. 111),
brincar e jogar sdo dois termos distintos em portugués onde, “brincar ¢ anterior a jogar,
conduta social que supde regras”.

Kishimoto (2002) aponta o que denomina “paradoxo do jogo educativo”, que se
expressa pela presenca concomitante de duas funcdes, a saber:

1. funcdo ludica — o jogo propicia diversdo, o prazer e até o desprazer quando
escolhido voluntariamente, e

2. fun¢do educativa — o jogo ensina qualquer coisa que complete o individuo em
seu saber, seus conhecimentos e sua compreensao do mundo (KISHIMOTO, 2002,
p.19).

Para a autora, o equilibrio entre as duas funcdes é o objetivo do jogo educativo e a
acao pedagdgica dos professores deve respeitar a liberdade de brincar da crianca, pautando-se
na organizacao do espaco, na selecdo dos brinquedos e na interagdo com os alunos.

O jogo educativo ganha, assim, dois sentidos:

1. sentido amplo: como material ou situacdo que permite a livre exploracdo em
recintos organizados pelo professor, visando ao desenvolvimento geral da crianca e

2. sentido restrito: como material ou situacdo que exige a¢des orientadas com vistas
a aquisicdo ou treino de contetdos especificos ou de habilidades intelectuais. No
segundo caso recebe, também, o nome de jogo didatico (KISHIMOTO, 2003, p. 22

).

Sendo assim, se utilizado em seu sentido amplo, o jogo educativo exerce funcdo de
formacéo geral e, se utilizado em seu sentido restrito, exerce a fungdo de auxiliar no ensino de
conteddos especificos, levando-nos a inferir que todo jogo é educativo.

Cunha (2012) define e diferencia os termos “jogo educativo” e “jogo didatico” ao

afirmar que

O primeiro envolve acBes ativas e dindmicas, permitindo amplas acdes na esfera
corporal, cognitiva, afetiva e social do estudante, acdes essas orientadas pelo
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professor, podendo ocorrer em diversos locais. O segundo é aquele que esta
diretamente relacionado ao ensino de conceitos e/ou contedos, organizado com
regras e atividades programadas e que mantém um equilibrio entre a funcédo ludica e
a funcdo educativa do jogo, sendo, em geral, realizado na sala de aula ou no
laboratério. (CUNHA, 2012, p. 95)

Para Cunha (2012), ao escolher um jogo, o professor deve considerar o0 aspecto
motivacional deste para com a turma, ou seja, equilibrar o aspecto ludico e o educativo, e
considerar ainda o aspecto da coeréncia que é relacionado as regras, aos objetivos
pedagogicos e ao material utilizado para o desenvolvimento dos jogos com os alunos. Nesse
sentido, fica clara a importancia do planejamento para o uso dos jogos didaticos.

Soares (2004, 2010) também enfatiza a importancia do equilibrio entre as funcbes
ludica e educativa para o uso eficaz de jogos pelos professores; porém, ao diferenciar jogo
didatico e jogo educativo, Soares e Cleophas (2018) incluem na discussédo a categoria do jogo
pedagdgico e defendem que o jogo didatico e 0 jogo pedagdgico sdo ramificacbes de uma
subcategoria do jogo educativo que, por sua vez, pode ser classificado como jogo educativo
informal ou jogo educativo formalizado que abrange os jogos didaticos e jogos pedagdgicos.

O autor explica que

0 jogo educativo pode ser informal como o conhecemos mais de perto e que se
aproxima do sentido strictu do jogo, mas também pode ser formalizado, carregando
a intencdo pedagdgica de quem o prop8e ou, melhor, promover aprendizagens de
conceitos/ conteudos formais e materializados a alguém. (SOARES et al, 2018, p.
37)

Dessa forma, Soares e Cleophas (2018, p. 39) definem os jogos didaticos como “um
tipo de jogo educativo formalizado, adaptado a partir de um jogo educativo informal e que
teve contetdos didaticos de uma determinada area de conhecimento ancorados em seu
escopo”.

Considerando que desde o inicio de suas atividades, o PIBID vem produzindo varias
experiéncias, relacionadas ao uso de jogos e atividades ludicas, no ensino dos mais variados
temas ligados a area do ensino de ciéncias da natureza, nos ensinos fundamental e médio por
todo o pais, e, a luz do conceito de jogos educativos de Soares, explicitado acima, buscamos
neste trabalho realizar um levantamento dos jogos utilizados pelos bolsistas do subprojeto
quimica campus UAST do PIBID/UFRPE, como ferramenta de auxilio no processo de
ensino-aprendizagem e analisamos 0 uso e producdo destes jogos, através da metodologia da

analise de conteudo.

3. Caminho Metodoldgico
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Trata-se de uma pesquisa descritiva, pois pretende descrever o uso de jogos no ensino
de quimica no PIBID/UFRPE. A abordagem é quanti-qualitativa por entendermos que esta é
aquela que melhor se adequa ao nosso objetivo. Uma abordagem apenas quantitativa ndo
daria conta de captar as experiéncias analisadas neste estudo; ja a abordagem qualitativa,
preocupa-se com 0s sentidos e significados das agdes dos bolsistas do PIBID/UFRPE, quanto
ao uso de jogos numa perspectiva compreensiva e interpretativa.

Partindo da pesquisa documental, examinou-se o0s relatérios de atividades do
PIBID/UFRPE, entre marco de 2014 e fevereiro de 2018, periodo de vigéncia do Edital N°
061/2013 — CAPES que selecionou os projetos institucionais para participacdo no programa.
Estes relatorios sdo uma compilacdo de todas as atividades realizadas pelos bolsistas, com
periodicidade anual. Por isso, considerando que o tema principal deste estudo é o uso dos
jogos na area do ensino das ciéncias da natureza no PIBID/UFRPE, tais relatorios nos
pareceram 0s documentos mais apropriados para analisar os jogos utilizados, ja que a
producdo gerada esta relatada nestes documentos.

Para a avaliacdo dos relatérios, utilizou-se a analise de contetdo proposta por Bardin
(1977). Assim, como sugere a autora, realizamos uma leitura detalhada dos documentos e
adotamos um processo organizado de codificacdo e categorizacdo das ac¢des voltadas para o
uso de jogos no subprojeto quimica sede do PIBID/UFRPE. Para tanto, observamos que as
atividades estdo divididas nos relatérios em cinco categorias propostas pela CAPES:
Producbes didatico-pedagbgicas onde podem se enquadrar produtos como banners e
cartazes pedagogicos produzidos, criacdo de banco de imagens, criacdo de Blogs,
estratégias e sequéncias didaticas, planos de aula, producdo de objetos de aprendizagem,
entre outros; ProducBes bibliograficas que podem incluir produtos como artigo técnico-
cientifico publicado; publicacdo de livro; publicacdo de capitulo de livro; publicacdo de
resumo técnico-cientifico; publicacdo de trabalho completo, emtre outros. Producbes
artistico-culturais que englobam produtos como adaptacéo de pecas teatrais; atividades de
leitura dramatica ou e peca radiofonica; autoria de pecas teatrais, roteiros, Operas,
concertos, composi¢fes musicais, trilha sonora, cenografia, figurino, iluminacdo e/ou
coreografia integrais apresentadas ou gravadas nas IES e escolas participantes; criacdo de
espetaculos de danca; criacdo de filmes e atividades cénicas; participacdo de alunos em
pecas teatrais, dentre outros; ProducGes desportivas e ludicas que incluem atividades como
competicOes esportivas, criacdo de materiais para recreacdo; criagdo de rodas de capoeira;
gincanas escolares; jogos para recreacdo e socializacdo; jogos populares; atividades

ludicas para recreios e intervalos escolares, dentre outros; Produgdes técnicas, manutencao
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de infraestrutura e outras onde se destacam produtos como atualizacdo de acervo da
biblioteca escolar; criacdo de laboratorios portateis para o ensino de ciéncias; plano de
melhoramento para laboratorios de ciéncias; revitalizacdo de laboratérios de informatica,
entre outros produtos.

Para procedermos com a andlise, cada produto relacionado ao uso de jogos e
atividades ludicas foi organizado dentro das 5 categorias acima elencadas e analisados dentro
das subcategorias correspondentes. Esta técnica facilitou 0 manuseio dos relatorios, bastante
extensos, e nos proporcionou ndo somente descrever os dados dos documentos, mas
interpreta-los, a partir da relagdo das caracteristicas, que observamos na organizacdo das
atividades, relacionadas ao uso de jogos e atividades ludicas, no subprojeto quimica sede do
PIBID/UFRPE.

4. Resultados e Discussoes
4.1. Producdo Didatico-Pedagdgica
A producdo didatico-pedagdgica foi a categoria que trouxe a maioria dos jogos e
atividades lGdicas e por isso serd a primeira a ser analisada. Sendo assim, o grafico 1
representa a producdo didatico-pedagdgica e suas subcategorias que emergiram no subprojeto
Quimica UAST do PIBID/UFRPE.

Gréfico 1: Producgdo Didatico-Pedagdgica

Producdo Didatico-Pedagdgica Quimica UAST
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Fonte: Relatérios de atividades do PIBID/UFRPE, subprojeto Quimica UAST (2014, 2015, 2016, 2017)



77

A partir do gréfico 1, observamos que a producdo didatico-pedagdgica dos bolsistas
gerou 52 produtos relacionados ao uso de jogos que ficaram divididos em 9 subcategorias.
Esta producdo abordou conceitos da quimica como ligacBes quimicas, hidrocarbonetos,
funcbes organicas, modelos atdmicos, tabela periddica, solugdes quimicas, separacdo de
misturas, acidos e bases, distribuicdo eletronica, radioatividade, propriedades da matéria,
sustentabilidade, além de revisdes de operacGes matematicas e conceitos basicos de quimica a
partir do desenvolvimento e adaptacdo de jogos e atividades ludicas. A quantidade de
subcategorias que surgiram demonstra a versatilidade dos jogos no ensino de quimica tendo
em vista que eles foram utilizados de vérias formas do ponto de vista da execugéo.

4.1.1. Planejamento

Foram identificados 10 planejamentos que incluiram jogos e atividades ludicas entre os
anos de 2015 a 2017. A respeito do planejamento, Padilha (2001, p. 63) fundamenta que
“Planejar, em sentido amplo, é um processo que visa dar respostas a um problema, através do
estabelecimento de fins e meios que apontem para a sua superacdo, para atingir objetivos
antes previstos, [...]”. Nesse sentido, 0s bolsistas, através dos planejamentos realizados,
sugeriram jogos como alternativa para resolver dificuldades relatadas pelos professores das
escolas parceiras do programa. Padilha (2001) explica ainda que os termos planejamento e
plano tém sido interpretados de varias formas e, nos relatorios ora analisados, ndo foi
diferente, pois a maioria dos documentos referentes a um planejamento ou plano teve a
mesma estrutura e periodicidade bimestral; porém, foram denominados de varias formas:
plano de trabalho; planejamento didatico-pedagdgico; planejamento; planejamento da acgéo;
planejamento de trabalho. Embora néo tenha havido um rigor tedrico ao classificar os planos
ou planejamentos, ressaltamos a importancia do ato de planejar, principalmente para bolsistas
de iniciacdo a docéncia que estdo no processo de formacdo profissional, mesmo o
planejamento ndo figurando de forma clara no rol das categorias de producdo da CAPES.
Diante do exposto, optamos por incluir todos os planos ou planejamentos relatados na
subcategoria planejamento de ensino, jA que estamos analisando a pratica docente dos
bolsistas. Em 2015, o jogo Jdriquim foi planejado para promover conscientizacdo e
guestionamentos entre os alunos acerca do meio ambiente a partir da divisdo da turma para
representar um jari. Em 2016, foram relatados 6 planejamentos de ensino que sugeriram
alguns jogos de cartas, jogos de tabuleiro, jogo da memoria e jogo de perguntas e respostas. Ja
em 2017, identificamos 3 planejamentos para abordar a tabela periddica através do jogo
Cartas dos Elementos Quimicos a partir de perguntas e respostas. Abordaremos tais jogos

mais a frente.
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4.1.2. Sequéncia didatica

De acordo com Souza e Machado (2018), o uso de Sequéncias Didaticas (SD) na
educacdo vem ganhando destaque em pesquisas académicas como uma estratégia promissora
na formacdo docente. Para os autores, as SD colaboram para a construcdo e reflexdo da
préatica pedagdgica do professor, na qual sdo mobilizados o saber (logos) e o saber fazer
(préxis) em sala de aula. Cavalcanti (2018) defende que uma grande vantagem em utilizar
JOogos com essa proposta € que os jogadores interagem com a atividade de forma diferente
daquela como interagem numa aula tradicional, possibilitando que o professor avalie seus
alunos sem que eles percebam, mesmo se tratando de uma ferramenta pedagdgica utilizada
em sala de aula.

Em 2016 foram relatadas cinco SD; duas dessas utilizaram jogos no processo de
avaliacdo da aprendizagem. Em uma delas, foi criada uma SD para trabalhar os temas
nanociéncia e nanotecnologia. Nesta, no primeiro momento, foi realizado um pré-teste para
avaliar o nivel de conhecimento dos alunos sobre o tema e foi identificado pelos bolsistas que
os alunos tinham um nivel baixo de conhecimento sobre o assunto. No segundo momento, foi
realizada uma aula expositiva para introduzir o tema e a turma foi dividida em grupos onde
cada um ficou responséavel por realizar uma pesquisa sobre determinado tema dentro do
assunto abordado na aula expositiva. No terceiro momento, cada grupo apresentou sua
pesquisa para o restante da turma e, por ultimo, foi realizado um pos-teste com um jogo de
batalha naval criado pelas bolsistas. No jogo, a turma foi dividida em dois grupos, onde um
deles escolhia um disco que se localizava em uma coluna e em uma linha. Apés a escolha, a
bolsista retirava o disco, fazia a leitura da pergunta ou da curiosidade que estava atras do
disco. Neste poderia também ter um tiro na &gua, que era representado pela imagem de um

explosivo e que invalidava a jogada do grupo e este passava a vez para o outro (figura 1).

Figural: Jogo Batalha Naval
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Fonte: Relatério de atividade do PIBID/UFRPE, subprojeto Quimica UAST (2016)

Quando era retirada uma pergunta para um dos grupos, a mesma devia ser respondida
pelos dois grupos na planilha de questdes, ou seja, 0 aluno localizava a questdo na planilha,
respondia e, apoés o tempo viével para ambos 0s grupos, o grupo da vez respondia. Se
acertasse, aumentava sua pontuagdo no placar e se errasse passava a vez para 0 grupo seguinte
que lia a resposta que ja estava na planilha. Se acertasse, aumentava a pontuacao e se errasse 0
bolsista intervinha, dizia qual a resposta certa e explicava em caso de dividas. Segundo
relatos das bolsistas, o jogo foi uma importante estratégia de avaliagdo, pois tornou o0 processo
avaliativo mais atrativo para os alunos.

Com o intuito de trabalhar operacGes matematicas e conceitos basicos sobre a quimica,
também foi criada uma SD que previa 4 momentos: aulas expositivas, apresentacdo de slides,
resolucéo de exercicios e avaliacdo da aprendizagem através de um jogo do percurso onde 0s
alunos trabalharam em equipe para responder questdes de nogdes basicas de matematica e
qguimica. Em 2016, outras trés Sequéncias Didaticas usaram jogos para exercitar assuntos
abordados ap6s aulas expositivas. Uma SD usou 0 jogo Ludo Atébmico para explorar o
contetdo de modelos atémicos. O jogo é uma adaptacdo do Ludo Real e foi confeccionado
utilizando material de baixo custo para construir um tabuleiro gigante onde um representante
de cada grupo atuou como peca do jogo e o restante do grupo respondeu as questdes
propostas. No total, foram formuladas aproximadamente 40 perguntas.

A tabela periddica foi abordada a partir de uma SD que teve trés momentos: no primeiro
foi realizada aula expositiva, no segundo foi usado um video sobre o conteldo no intuito de
promover debates sobre ele e no terceiro momento foi utilizado o jogo Tabela maluca, que
teve como propésito fazer os alunos relacionarem os simbolos dos elementos quimicos com
seus respectivos nomes que estavam desorganizados. Para tratar do tema Acidos e Bases, foi
criada uma SD onde foi aplicado o jogo da Memdria Inorgéanica de Tavares et al.(2007). Este
jogo é baseado no jogo tradicional da memoria e suas regras Sdo as mesmas: 0 jogo possui 24
cartas com imagens e substancias do dia a dia e 24 cartas, com nomes de &cidos, bases e
neutros, para agrupa-las e defini-las, totalizando, assim, 48 cartas.

Em 2017, foi identificada uma SD para estudar a matéria e suas propriedades. Para
tanto, foi aplicado um jogo a respeito do contetdo, de forma que os alunos participassem de
forma dindmica da aula e, com isso, apresentassem seus conhecimentos e duvidas a respeito

do assunto, trabalhando em grupo. O jogo foi utilizado mais uma vez como forma de reforcar
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o0 contetdo abordado anteriormente através de aula expositiva e, posteriormente, foi aplicado
um questionario para avalia¢do dos alunos.

Observamos que, de acordo com os relatos dos bolsistas, o uso da sequéncia didatica,
planejadas e utilizadas de forma dinamica e contextualizada, envolvendo jogos nas aulas de
quimica, serviu para que os alunos participassem de forma mais significativa, de forma que os
alunos participaram de todas as aulas, mas se envolveram mais nas atividades relacionadas

com jogos.

4.1.3. Oficina

Entre os relatorios, foram identificadas duas oficinas em 2014 para explorar o tema da
radioatividade com o auxilio de um jogo. A oficina intitulada “Radioatividade: Uma explosao
de diversao” foi aplicada a alunos do ensino médio de duas escolas em eventos distintos, por
bolsistas diferentes, e se estruturou em dois momentos: abordagem do contetdo tedrico sobre
emissdes radioativas, fissdo nuclear e bomba atdmica, aplicacbes da radioatividade e tempo
de meia-vida; e no segundo momento foi realizado o jogo, Trilha Radioativa, constituido por
uma trilha onde cada grupo tinha que escolher um lider para seguir na trilha. Havia cartas com
perguntas sobre o conteudo abordado antes do jogo. A oficina teve o objetivo de demonstrar a
aplicacdo da radioatividade no cotidiano dos alunos, saindo da monotonia das aulas
tradicionais. Foi relatada a participacdo ativa dos alunos no jogo, concluindo-se que 0 jogo
facilitou no processo de aprendizagem dos mesmos sobre o conteddo abordado, pois o indice
de respostas erradas do jogo foi baixo. Ainda em 2014, a oficina de jogos “jogando quimica”
foi realizada para 16 alunos do ensino médio. A oficina contemplou Vvérios assuntos
envolvendo a tabela periddica e a histdria do aplicativo usado para auxiliar o jogo. O objetivo
foi mostrar que podemos ensinar através de jogos e a interagdo com as novas tecnologias. O
aplicativo mencionado n&o foi relatado.

Em 2015, foram realizadas em dias diferentes durante a Il feira de Quimica e Letras (Il
LEQUIM), a oficina de jogos intitulada “Jogando e Aprendendo”, para alunos do ensino
médio. Inicialmente, foi explicado a eles de onde surgiu os qr codes; em seguida a sala foi
dividida em duas equipes e cada equipe montou um determinado numero de perguntas e
respostas sobre os temas ligacGes quimicas, modelos atbmicos, tabela periddica e processo de
separagOes. As respostas dessas perguntas foram passadas para qr code por um aplicativo no
computador e, em seguida, cada equipe respondeu as perguntas feitas pela outra equipe.

Ainda em 2015, foi realizada a oficina “Tem plastico para tudo! Construgdo de um jogo
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sustentavel sobre sustentabilidade”; porém, os detalhes de como foi aplicada a oficina e
utilizado o jogo n&o foram relatados.
4.1.4. Banner

A partir da aplicacdo das oficinas, em 2014 foram gerados dois banners para
apresentacdo de trabalhos no Il Simposio de Iniciagdo a docéncia (SID). Um deles foi
registrado como producdo didatico-pedagdgica enquanto que o outro como producdo
bibliografica. Considerando que ambos foram produzidos para serem apresentados em
eventos cientificos, entendemos que deveriam figurar como producao bibliografica. Porém,
como a CAPES considera como producdo didatico-pedagogica no ambito do PIBID, vamos
analisa-lo nesta categoria. Foi confeccionado um banner para apresentar o trabalho intitulado
Trilhando a radioatividade: um jogo para o ensino de quimica. Trata-se do mesmo jogo
utilizado na oficina Radioatividade: Uma explosé@o de diversdo visto acima. O outro banner
foi produzido para apresentar o trabalho Jogando Quimica, relacionado a oficina de mesmo
nome abordado anteriormente.

4.1.5. Slide

Foram relatados quatro slides entre 2014 e 2015. Em 2014 foi confeccionado um slide
para apresentacdo do trabalho intitulado de Trilhaquimicando a radioatividade: um jogo
didatico para facilitar o processo de ensino-aprendizagem nas aulas de quimica, na XIV
Jornada de Ensino, Pesquisa e Extensdo (JEPEX). O outro slide, de 2014, foi confeccionado
para apresentar o jogo “show da quimica”, utilizado em um “auldo” de quimica preparatdrio
para 0 Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) com trés turmas do terceiro ano. A
atividade consistiu em responder 10 questes de quimica dos exames anteriores, explicando
os contetidos envolvidos nas questdes com o uso do jogo. Trata-se, portanto, de um jogo de
perguntas e respostas para revisao de conteudo.

Em 2015 foi produzido um slide para apresentacdo do trabalho Jogando e aprendendo
no IV Simpdsio de Iniciacdo a Docéncia (SID), e esta relacionado a oficina de mesmo nome.
Ainda no IV SID, o trabalho Quimico curioso: investigando experimentos foi apresentado
através de slide. Este trabalho teve por objetivo demonstrar a importancia do ludico com as
praticas experimentais no ensino da quimica, através de experiéncias reais trabalhadas em sala
de aula com experimentos investigativos. Para jogar, os estudantes se dividiram em quatro
equipes de cinco alunos. A atividade foi realizada em duas etapas: a primeira etapa contou
com experimento investigativo enquanto que a segunda se resumiu a resolucdo de um
questionario. Cada fase do jogo constituiu uma pontuacdo onde cada ponto foi atribuido de

acordo com a quantidade de acertos. Na primeira etapa, cada equipe realizou experimento e 0s
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alunos tiveram a oportunidade de analisar e questionar os fendmenos ocorridos, finalizando
com a discussdo sobre os fendbmenos ocorridos no experimento. No segundo momento da
atividade, foram sorteados, com o auxilio de uma roleta magnética, quatro questionarios que
foram respondidos e entregues por cada equipe uma semana apds o experimento. Os assuntos
abordados no jogo foram misturas homogéneas e heterogéneas, separacdo de misturas e
acidos e bases. Uma proposta de ensino baseada em experimentacdo e jogo ludico pode
contribuir na melhoria da compreensdo dos conceitos cientificos tendo em vista que, de
acordo com Soares (2011), o uso do jogo favorece a aprendizagem na medida em que o erro
no jogo é considerado como estimulo a exploragdo e possibilita resolver uma série de
problemas.
4.1.6. Uso de jogos e similares

A subcategoria “uso de jogos e similares” foi citada em todos os relatorios; porém, s
em 2014 os jogos usados foram especificados. O jogo Qui-dominé foi aplicado para exercitar
o0s conceitos fundamentais de hidrocarbonetos e fungdes organicas oxigenadas que ja haviam
sido ministrados em aulas passadas. O jogo € baseado no tradicional domino e foi elaborado a
partir de 28 pecas com informacdes que iam desde formulas moleculares a palavras chaves de
definicdo dos contetdos ja citados anteriormente. As regras sdo as mesmas do dominé
tradicional de forma que cada jogador precisava conhecer 0s conceitos estudados para
completar a informacdo da peca que estava na mesa. O jogo Showquim das Solugdes foi
desenvolvido com o objetivo de usar um jogo didatico como ferramenta estratégica no ensino
de Solugbes Quimicas e para fins de avaliacdo dos conhecimentos adquiridos. A turma foi
dividida em dois grupos, onde um foi submetido a um questionario e o outro participou do
jogo, que utilizou 15 questdes que foram iguais para os dois grupos e envolviam as teorias e
calculos do assunto abordado. Cada questdo respondida corretamente valia um valor em reais
a ser somado (teoricas, R$50,00 e, com célculos, R$ 70,00). O ndo acerto da questéo resulta
no desconto de R$ 10,00 do saldo da equipe. A equipe que obteve o maior saldo no final foi a
vencedora. Foi relatado que o grupo que participou do jogo teve rendimento melhor do que o
grupo que foi submetido apenas ao questionario e, segundo o relatério, este fato esta
relacionado a “motivacao para ganhar” exercido pelo jogo. Esse aspecto da vontade de vencer
é apontado por Fialho (2007), como o maior fator motivacional exercido pelos jogos, que
ocorre através da competicdo por pontuacdo. Para a autora, a pontuacdo provoca no aluno o
sentimento de competicdo que, por ndo querer perder, se esfor¢a para resolver o problema do
jogo de forma bastante eufdrica. Concordamos com Fardo (2013) quando ele defende que os

pontos, medalhas e tabelas de lideres séo apenas as mecanicas mais basicas de um jogo que
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geram motivacao através de recompensas extrinsecas. Nao ‘condenamos’, no entanto, o uso
destas mecéanicas, e sim, defendemos que elas sejam utilizadas em conjunto com outras
mecanicas de jogos mais complexas, no intuito de construir uma experiéncia de aprendizagem
mais significativa.
4.1.7. Desenvolvimento e uso de jogos

A subcategoria “desenvolvimento e uso de jogos” gerou onze produtos entre 2016 e
2017. Em 2016 foram utilizados quatro jogos que foram repetidos em 2017. O jogo Ludo
Atdmico, inspirado no jogo tradicional de ludo, foi desenvolvido a partir da necessidade de
tornar a aula de Quimica mais atrativa e facilitar a aprendizagem dos alunos no assunto de
Modelos Atomicos. Para estudar os Hidrocarbonetos, foi desenvolvido o jogo show da
quimica; ja o jogo do Percurso Quimico abordou temas gerais da quimica como solucdes,
matéria e calculos basicos em quimica. O NanoJogo abordou o tema nanotecnologia através
do jogo de batalha naval. Em 2017, o jogo Roda Roda Quimica foi elaborado em conjunto
entre os bolsistas e os alunos que se basearam no jogo tradicional de roleta. A turma foi
dividida em dois grupos que deviam rodar a roleta e responder as perguntas referentes ao tema
acidos e bases, anteriormente estudado. A cada resposta correta, 0 grupo somava pontos e
quando erravam perdiam pontos, ganhando 0 grupo que somasse mais pontos. Em comum, os
jogos desta subcategoria utilizaram perguntas e respostas como estratégia para reforcar temas
anteriormente estudados. Para Lapa e Da Silva (2018), o jogo de perguntas e respostas, ou
quiz, permite identificar as necessidades dos educandos quanto aos conteddos estudados,
favorece a interacdo entre os discentes, propicia a motivacdo entre os alunos, proporciona o
prazer/esfor¢co espontédneo e estimula a competitividade de forma sadia, tornando-se um
instrumento Gtil para verificacdo do que foi aprendido de fato. Ainda em 2017, foram
relatados dois jogos para trabalhar o tema tabela periddica, porém, estes jogos ndo foram

especificados.

4.1.8. Relatérios
A subcategoria “relatorios” traz quatro produtos relativos aos resultados alcangados a
partir do uso dos jogos cartas dos elementos quimicos e show da quimica. Os bolsistas
ressaltam que o desempenho dos alunos a partir do uso de tais jogos melhorou em
comparacao as metodologias tradicionais.

4.1.9. Banco de imagens
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O “banco de imagens” ¢ uma subcategoria usada para mostrar os registros fotograficos
realizados pelos bolsistas durante suas atividades no PIBID. As Figuras 1 e 2 s&o exemplos de
registro encontrado nessa subcategoria.

Os jogos e atividades ladicas apresentados nos relatorios mostraram resultados positivos
principalmente no que diz respeito a tornarem as aulas mais interessantes e divertidas, além de
auxiliarem o fortalecimento de conceitos teéricos

4.2.Producdo artistico-cultural

Nesta categoria foi registrado em 2014 um trabalho cujo objetivo foi divulgar a quimica
através de atividade ludica representada por uma peca teatral. A pe¢a abordou durante a
apresentacdo conceitos, composicdo, efeitos e consequéncias de substancias quimicas, como o
cigarro, o alcool e o crack, facilitando a aprendizagem e promovendo o desenvolvimento da
criatividade e da expressdo oral dos alunos de ensino médio que desenvolveram e
apresentaram a pega. Camargo (2006, p.24), aponta o teatro “como estratégia pedagdgica
ludica, com enfoque artistico e criativo e com dimensdes que a formacao universitaria pouco
incentiva”. Sem esse ‘incentivo’ durante a graduacgdo, sdo raros os trabalhos envolvendo o
teatro e o ludico no ensino de quimica. Essa situacao fica evidente no trabalho de Soares et al
(2010) que, ao realizarem uma avaliagdo da producdo cientifica relacionada ao uso de jogos
em quimica a partir dos trabalhos publicados nos Encontros Nacionais de Ensino de Quimica
entre os anos de 1996 a 2008, registraram 131 trabalhos, dos quais, apenas 8 tiveram relacédo
com o teatro. Outra evidéncia é esse trabalho ora apresentado, que é o Unico registrado nos
relatorios analisados.

4.3.Producéo bibliogréfica

Esta categoria traz 11 trabalhos publicados em anais de eventos locais e nacionais. Parte
da producéo didatico-pedagdgica provocou a elaboracao de 4 investigacdes sobre essas acdes.
1 publicacdo foi gerada a partir da producdo artistico-cultural. Outros 3 estudos trouxeram
propostas de uso de jogos e atividades ludicas sem que esses tenham sido necessariamente
aplicados no PIBID, enquanto outros 3 estudos trazem atividades que foram aplicadas, porém,
so foram relatadas nesta categoria.

Em 2014 foi publicado um resumo no Il Simposio de Iniciagdo a Docéncia (SID) da
UFRPE com o titulo “Proposta da constru¢cdo de um jogo educativo digital para auxiliar no
ensino de quimica — primeira etapa”, além do trabalho publicado na XIV Jornada de Ensino e
Pesquisa (JEPEX) intitulado “Divulgagdo da ciéncia quimica através de atividade ludica”, que
trata de alguns temas cotidianos a partir de uma peca teatral e que foi abordado na categoria

Producdo Artistico-Cultural. Em nivel nacional, foi apresentado o trabalho “ChemWay:
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proposta de jogo didatico para discussdo de conceitos quimicos” no XVII Encontro Nacional
de Ensino de Quimica. Trata-se de um jogo com perguntas e respostas, cujo objetivo € ser o
primeiro a levar o pedo a dar uma volta em um tabuleiro (figura 2) e a chegar ao ponto final
chamado universidade, fazendo analogia dos conhecimentos estudados nas séries iniciais do
ensino fundamental até o ensino médio, com o intuito de mostrar a relevancia do estudo dos

conhecimentos quimicos de forma integrada.

Figura 2: Jogo ChemWay

Fonte: Relatorios de atividades do PIBID/UFRPE, subprojeto Quimica UAST (2014)

Em 2015 foram publicados trés resumos no IV Simpdsio de Iniciacdo a Docéncia
(SID). Os trabalhos “Estratégia de ensino/aprendizagem quimico curioso: investigando
experimentos” e “Tecnologias educacionais: jogando e aprendendo”, ja foram apresentados
nas subcategorias oficina e slide respectivamente. Ja o trabalho “Polimeros: quimica
computacional e tecnologia” mostrou aos estudantes do ensino medio as aplicacdes da
tecnologia na quimica, tendo como principal foco a quimica computacional. Através dos
dados obtidos, constatou-se a aprendizagem dos estudantes com relacdo a alguns conceitos
sobre polimeros, permitindo, desta forma, uma aproximacéo entre a quimica abordada em sala
de aula e a quimica trabalhada de uma forma nova e atrativa, através do software Avogadro®
com auxilio de um jogo de perguntas e respostas. Este trabalho também foi apresentado na
XVI Jornada de Ensino, Pesquisa e Extensdo (JEPEX) da UFRPE realizada em 2016.

Ainda na XVI JEPEX, foram publicados os trabalhos “Utilizagdo de um jogo ludico

acerca do tema nanociéncia e nanotecnologia em uma turma do ensino médio da cidade de

> Avogadro é um avancado editor e visualizador de moléculas projetado para uso em Varias
plataformas em quimica computacional, modelagem molecular, bioinformética, ciéncia de materiais e
areas relacionadas. Disponivel em: http://avogadro.openmolecules.net/
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Serra Talhada”, que trata do jogo “Batalha Naval”, abordado anteriormente, o trabalho
“Utilizando o jogo Ludoquim como ferramenta para o ensino de quimica”, diz respeito ao
jogo Ludo Atdmico abordado na subcategoria sequéncia didatica. Ja o trabalho “Aprendendo
quimica organica de forma divertida: um jogo sobre as caracteristicas das substancias
organicas” trata-se de um jogo, elaborado no PowerPoint, que abordava 9 questdes objetivas
com 4 opcBes de respostas. De acordo com o relatorio, a turma foi dividida em grupos de 20
alunos. Em busca da resposta correta, havia discussdes entre os alunos do mesmo grupo e
algumas vezes foi observado uma certa divergéncia nas respostas, entretanto foi considerado
apenas a resposta final do grande grupo. Cada pergunta tinha agregada uma pontuagéo, o
grupo que acertasse, ganharia essa pontuacdo e 0 que errasse passaria a pergunta para a
préxima equipe, que, se acertasse ganharia 0s pontos e se errasse, a pergunta passaria para a
bolsista do PIBID, que explicava sua resposta. Ou seja, durante todo o jogo, 0s acertos e erros
de todas as questdes foram discutidas. Sendo assim, segundo a bolsista, foi evidenciado que a
quimica organica pode ser ensinada de forma divertida e interativa facilitando a aprendizagem
dos alunos e que a atividade ludica despertou um maior interesse por parte dos alunos para
aprender o conteldo, evidenciando que a quimica pode ser melhor compreendida de acordo
com a forma que se é ensinada. Por conta das caracteristicas, esta atividade nos pareceu ser a
mesma relatada na subcategoria Desenvolvimento e Uso de Jogos em 2017, porém, oS
relatdrios ndo sdo claros quanto a isso.

Por fim, foi apresentado o trabalho intitulado “Aplicacdo e validacdo do jogo
Quimicodecards para o ensino de quimica com estudantes do ensino médio de Serra
Talhada”. O jogo abordou os contetidos de cinética quimica, ligagdes quimicas, evolucao dos
modelos atémicos, classificacdo periddica dos elementos, acidos e bases e sais inorganicos,
oxidos inorganicos e equilibrio quimico, porém, nao foi relatada a aplicacdo do jogo, a julgar
pelo nome, nos parece ser um jogo de cartas.

N&o encontramos nos relatérios, registros de producédo bibliografica relacionada ao uso
de jogos e atividades ladicas em 2017, ainda assim, consideramos a producdo dos bolsistas
em eventos cientificos muito importante tendo em vista que os levou ao exercicio da
investigacdo cientifica, além de ter proporcionado a troca de experiéncias a nivel local e
nacional, enriquecendo sua formacdo docente.

A categoria Producbes Tecnicas, Manutencdo de Infraestrutura e outros trouxe duas
subcategorias. Uma que indicou o uso da biblioteca como espago para a realizacdo de jogos,
entre eles, o Batalha Naval de Quimica. E a outra que também indicou a sala de informatica

para a realizacdo de jogos; esta, no entanto, nao identificou os jogos realizados. Acreditamos
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que iniciativas como essas, ensinam 0s bolsistas a aproveitarem melhor 0s espacos
disponiveis nas escolas, levando essas experiéncias para sua pratica docente.

Na categoria Producdes Desportivas e Ludicas, é relatada a subcategoria Criacdo de
Jogos que traz a oficina “jogando quimica”, apresentada na subcategoria oficina.

Diante do exposto, observa-se que as cinco categorias sugeridas pela CAPES, foram
contempladas no subprojeto quimica UAST do PIBID/UFRPE e geraram um total de 67
produtos relacionados aos jogos e atividades ldicas, distribuidos em 14 subcategorias que
surgiram a partir da elaboracdo de 21 jogos, dos quais 7 ndo foram especificados nos
relatorios, e 3 atividades ladicas. Observamos que apenas um desses jogos foi replicado de
forma literal, retirado da internet. O restante, apesar de terem sido inspirados em jogos ja
existentes, em sua maioria, foram elaborados pelos bolsistas e construidos em conjunto com
os alunos, o que remete em fator importante para o estimulo da criatividade nos alunos e
mostra o trabalho de busca e pesquisa por parte dos bolsistas de quimica para diversificar suas
praticas no ambito do PIBID.

Quanto a classificacdo dos jogos, Lara (2005) os classifica quanto aos objetivos
propostos. Segundo a autora, 0s jogos de construcdo sdo aqueles que trazem ao aluno um
assunto desconhecido e através da dindmica deste jogo, o aluno sinta a necessidade de
adquirir um novo conhecimento para resolver uma situagdo problema. Os jogos de
treinamento s&o aqueles que auxiliam o aluno a abstrair os conhecimentos construidos através
da repeticdo de exercicios, e podem ser usados para verificar o que o aluno aprendeu. Os
jogos de aprofundamento sdo aqueles que permitem que o aluno aplique o conhecimento
construido através de jogos que aumentem a complexidade gradualmente, de forma a exigir
que o aluno va em busca de novos conhecimentos. Os jogos estratégicos sdo aqueles que
fazem com que os alunos criem estratégias de acdo para que ele melhore sua atuacdo como
jogador, criando hipoteses e desenvolvendo um pensamento sistémico dentro do tema
abordado pelo jogo.

Considerando esta classificacdo, € possivel constatar que ha uma predominéancia do uso
de jogos de treinamento, ou seja, a grande maioria das atividades com jogos foram realizadas
com o objetivo de revisar ou reforcar assuntos ja estudados. Vale ressaltar que dois desses
jogos de treinamento foram utilizados como instrumento de avaliagdo da aprendizagem.
Apenas duas atividades ladicas (Juriquim e Quimico Curioso) foram classificadas como jogos
estratégicos e de construgdo respectivamente, ndo tendo sido encontrado nenhum jogo de
aprofundamento. Segundo Soares et al (2010), jogos que consideram o raciocinio do aluno e o

ensino aprendizagem de um conceito sdo mais dificeis de serem propostos em sala de aula.
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Nesse sentido, faz-se importante que o subprojeto quimica Campus UAST do PIBID/UFRPE
possa oferecer um maior aprofundamento nas teorias de jogos para que seus bolsistas possam
aplicar essa ferramenta de forma mais abrangente durante suas atuacGes no programa e
futuramente em suas vidas profissionais.

Por se tratar em sua maioria de jogos para revisao, muitos destes abordaram mais de um
conceito, onde o mais explorado foi a tabela periddica, seguido dos estudos sobre acidos e

bases. O grafico 2 traz um resumo dos conceitos trabalhados.

Gréfico 2: Conceitos abordados através de jogos no PIBID Quimica UAST UFRPE

Conceitos abordados

13%

H Hidrocarbonetos H Tabela Periddica Nanociéncia

B Modelos Atdmicos B Quimica Ambiental Acidos e Bases

B Propriedades da Matéria M LigagSes Quimicas H Polimeros

M Radioatividade B Fungdes Organicas M Solugdes

B Separacao de Misturas M Cinética Quimica Equilibrio Quimico
B Substancias Quimicas Distribuigdo Eletronica

Fonte: Relatérios de atividades do PIBID/UFRPE, subprojeto Quimica UAST (2014, 2015, 2016, 2017)

Outro aspecto relevante a ser destacado € que boa parte dos jogos explorou a
competicdo entre grupos o que para Fardo (2013), potencializa a interacdo entre as turmas e

pode oferecer mais um contexto para os objetivos tracados.

5. Considerac0es Finais

De acordo com os resultados obtidos, observou-se que os jogos foram utilizados com
énfase na revisdo de conceitos abordados. Os materiais utilizados variaram desde os materiais
de baixo custo até o uso de computadores.

Percebeu-se nos relatérios que a maior parte das atividades Iudicas e jogos relatados
tratam mais da execucdo das atividades, sem aprofundar em discussdes tedrico-metodoldgicas
em relacdo aos jogos, 0 que ocorreu em apenas duas oportunidades. Acreditamos que esse

fato reflete na pequena quantidade de jogos com o objetivo de construir o conhecimento.
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No que diz respeito aos relatorios, observamos que os critérios adotados pela CAPES
para definir as categorias das producdes poderiam ser mais claros e bem definidos, de forma a
facilitar a analise destes, ja que se trata de um material muito rico.

Por fim, outro aspecto observado foi a questdo da interacdo gerada pelos jogos durante
as atividades, refletindo segundo os relatos, numa maior motivagao e participagédo dos alunos
durante as aulas. J& os bolsistas de iniciacdo a docéncia tiveram a oportunidade de aumentar
seus conhecimentos sobre técnicas significativas e diferenciadas de ensino e desenvolverem
suas capacidades profissionais, ja que a partir dos jogos e atividades ludicas, eles puderam
participar de todo o processo desde o planejamento, passando pelo desenvolvimento e
execucéo das atividades.
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Jogos e atividades ladicas na pratica de iniciacdo a docéncia em

biologia: um estudo no subprojeto biologia do PIBID/UFRPE

Games and luddic activities in the practice of initiation to teaching in biology: a study
in the biology subproject of PIBID / UFRPE

Resumo: Este artigo teve como objetivo realizar um levantamento dos jogos utilizados como
ferramenta de auxilio no processo de ensino-aprendizagem pelos bolsistas do subprojeto
biologia do PIBID/UFRPE. Para tanto, os relatorios de atividades do PIBID/UFRPE foram
analisados, no periodo de marco de 2014 a fevereiro de 2018, através da andlise de conteldo.
Observou-se que a grande maioria das atividades com jogos foi realiza com 0 objetivo de
revisar ou reforcar assuntos ja estudados. Os materiais utilizados variaram desde 0s jogos de
tabuleiro até o uso de jogos de computador.

Palavras-chave: Jogos; Ludico; Biologia; PIBID.

Abstract: This article aimed to perform a survey on the games used as a tool to aid the
teaching-learning process by scholarship students of the biology subproject PIBID/UFRPE.
For that, the activity reports of PIBID / UFRPE were analyzed, from March 2014 to February
2018, through content analysis. It was observed that the great majority of games activities was
carried out with the purpose of reviewing or reinforcing subjects already studied. The
materials used ranged from board games to the use of computer games.

Keywords: Games; Ludic; Biology; PIBID.

6. Introducéo

O PIBID, instituido em 2007 pela Portaria Normativa n°® 38 — do Ministério da
Educacdo (MEC), oferecia bolsas de iniciacdo a docéncia aos licenciandos de cursos
presenciais das Instituicdes Federais de Ensino Superior, que se dedicassem ao estagio nas
escolas publicas e que se comprometessem com o exercicio do magistério na rede publica
depois de graduados. As dareas prioritarias para o ensino médio eram nesta ordem: as
licenciaturas em Fisica, Quimica, Matematica e Biologia, nas quais se nota a menor presenca
de professores em exercicio com formacdo especifica. Para o ensino médio e para 0s anos
finais do ensino fundamental, as &reas prioritarias eram: as licenciaturas em Ciéncias e
Matematica e, de forma complementar, as licenciaturas em Letras (lingua portuguesa),
Mdsica, Artes e demais.

Em atendimento ao estabelecido no regulamento PIBID/CAPES, publicado na Portaria
N° 096/2013, foi criado o regimento interno do PIBID/UFRPE, aprovado pela resolugéo
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163/2014 do Conselho de Ensino, Pesquisa e Extensédo da Universidade Federal Rural de
Pernambuco. Este regimento teve por objetivo orientar todos os participantes do
PIBID/UFRPE quanto as suas atuacdes no programa, além de reforcar os objetivos tracados
pela CAPES. O regimento interno traz também os critérios de selecdo e acompanhamento das
escolas participantes, assim como, da equipe do programa no ambito da Universidade. Ainda,
de acordo com o regimento, a avaliagdo dos membros do PIBID deve ser realizada pela
Comissdo de Acompanhamento do PIBID (CAP) “mediante analise de relatorios de
atividades contendo a descri¢cdo das principais agdes realizadas e em andamento”. De acordo
com o paragrafo 1° do Art. 22, os relatorios de atividades dos projetos serdo designados em
relatérios parciais, que serdo encaminhados a CAP a cada seis meses e relatorio final,
encaminhado & CAP até trinta dias apds o encerramento da vigéncia do projeto. E de
incumbéncia da CAP, aprovar os relatorios internos antes de encaminha-los a CAPES.

De acordo com Silva et al (2017), quando comegou na UFRPE em 2009, o PIBID
contemplava, além das 4 licenciaturas consideradas prioritarias no edital (Biologia, Fisica,
Matematica e Quimica), as licenciaturas Agraria, em Computacdo e em Historia. Foi criado
entdo, um projeto interdisciplinar com o eixo tematico “Ciéncia e contexto — letramento
cientifico na educagdo basica”. Com a expansdo da Universidade e do programa, o PIBID
passou a contemplar outras licenciaturas e, a partir de 2010, foram incluidos os cursos de
Letras e Pedagogia na sede e na Unidade Académica de Garanhuns, além de Letras e Quimica
na Unidade Académica de Serra Talhada. Em 2011, foi incluida a licenciatura em Educacéo
Fisica da sede, assim, o PIBID/UFRPE passou a contemplar todas as 14 licenciaturas da
universidade.

As atividades do subprojeto Biologia do PIBID/UFRPE, objeto especifico de analise
deste artigo, integraram, entre os anos de 2014 e 2017, as a¢Oes de 104 bolsistas de iniciacédo a
docéncia em 5 escolas da rede publica estadual de ensino, todas localizadas na cidade do
Recife.

Ao analisarmos os relatérios do PIBID/UFRPE, observamos que 0s jogos e atividades ludicas
representam uma perspectiva relevante no ensino das Ciéncias da Natureza, tendo em vista
que estes foram bastante contemplados entre os anos de 2014 e 2017 nos subprojetos de
Biologia, Fisica e Quimica. Entretanto, apenas o subprojeto biologia foi analisado neste

artigo.

7. Jogos na Educacgéao
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Brincar pode possibilitar excelentes oportunidades para o ensino e aprendizagem. O
ser humano precisa brincar como forma de diversdo, interacdo, desenvolvimento da
criatividade e, também, para estudar. Segundo Heloysa Dantas in Kishimoto (1998, p. 111),
brincar e jogar sao dois termos distintos em portugués onde, “brincar € anterior a jogar,
conduta social que supde regras”. Kishimoto (2002), aponta o que denomina “paradoxo do

jogo educativo”, que se expressa pela presenga concomitante de duas fungdes, a saber:

1. funcdo ludica — o jogo propicia diversdo, o prazer e até o desprazer quando
escolhido voluntariamente, e

2. funcdo educativa — o0 jogo ensina qualquer coisa que complete o individuo em
seu saber, seus conhecimentos e sua compreensdo do mundo (KISHIMOTO, 2002,
p.19).

Para a autora, o equilibrio entre as duas funcdes é o objetivo do jogo educativo, e a
acao pedagodgica dos professores deve respeitar a liberdade de brincar da crianca, pautando-se
na organizacao do espaco, na selecdo dos brinquedos e na interacdo com os alunos.

O jogo educativo ganha, assim, dois sentidos:

1. sentido amplo: como material ou situacdo que permite a livre exploragcdo em
recintos organizados pelo professor, visando ao desenvolvimento geral da crianca e

2. sentido restrito: como material ou situacdo que exige a¢Ges orientadas com vistas
a aquisicdo ou treino de contetdos especificos ou de habilidades intelectuais. No
segundo caso recebe, também, 0 nome de jogo didatico (KISHIMOTO, 2003, p. 22).

Sendo assim, se utilizado em seu sentido amplo, 0 jogo educativo exerce funcdo de
formacéo geral e, se utilizado em seu sentido restrito, exerce a fungdo de auxiliar no ensino de
conteudos especificos, levando-nos a inferir que todo jogo é educativo. Cunha (2012) define e

diferencia os termos “jogo educativo” e “jogo didatico” ao afirmar que

O primeiro envolve acBes ativas e dindmicas, permitindo amplas a¢des na esfera
corporal, cognitiva, afetiva e social do estudante, agdes essas orientadas pelo
professor, podendo ocorrer em diversos locais. O segundo é aquele que esta
diretamente relacionado ao ensino de conceitos e/ou conteudos, organizado com
regras e atividades programadas e que mantém um equilibrio entre a funcdo ludica e
a fungdo educativa do jogo, sendo, em geral, realizado na sala de aula ou no
laboratério (CUNHA, 2012, p. 95).

Para Cunha (2012), ao escolher um jogo, o professor deve considerar 0 aspecto
motivacional deste para com a turma, ou seja, equilibrar o aspecto ludico e o educativo e,
considerar ainda o aspecto da coeréncia que € relacionado as regras, aos objetivos
pedagdgicos e ao material utilizado para o desenvolvimento dos jogos com os alunos. Nesse
sentido, fica clara a importancia do planejamento para o uso dos jogos didaticos.

Soares (2004, 2010) também enfatiza a importancia do equilibrio entre as fungdes
ludica e educativa para o uso eficaz de jogos pelos professores; porém, ao diferenciar jogo

didatico e jogo educativo, Soares e Cleophas (2018) incluem na discussdo a categoria do jogo
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pedagogico e defendem que o jogo didatico e o0 jogo pedagdgico sdo ramificacdes de uma
subcategoria do jogo educativo que, por sua vez, pode ser classificado como jogo educativo
informal ou jogo educativo formalizado, que abrange os jogos didaticos e jogos pedagogicos.

O autor explica que:

0 jogo educativo pode ser informal como o conhecemos mais de perto e que se
aproxima do sentido strictu do jogo, mas também pode ser formalizado, carregando
a intengdo pedagégica de quem o propde ou, melhor, promover aprendizagens de
conceitos/ conteldos formais e materializados a alguém (SOARES et al, 2018, p.
37).

Dessa forma, Soares e Cleophas (2018, p. 39) definem os jogos didaticos como “um
tipo de jogo educativo formalizado adaptado a partir de um jogo educativo informal, e que
teve contetdos didaticos de uma determinada area de conhecimento ancorados em seu
escopo”.

Considerando que, desde o inicio de suas atividades, o PIBID vem produzindo varias
experiéncias relacionadas ao uso de jogos e as atividades ludicas, no ensino dos mais variados
temas ligados a area do ensino de ciéncias da natureza, nos ensinos fundamental e médio por
todo o pais, e, a luz do conceito supracitado de jogos educativos de Soares, buscamos, neste
trabalho, realizar um levantamento dos jogos utilizados como ferramenta de auxilio no
processo de ensino-aprendizagem pelos bolsistas do subprojeto biologia do PIBID/UFRPE, e
analisamos 0 uso e producdo destes jogos, atraves da metodologia da analise de contetdo.

8. Caminho Metodoldgico

Trata-se de uma pesquisa descritiva, pois pretende descrever o uso de jogos no ensino
de biologia no PIBID/UFRPE. A abordagem é quanti-qualitativa por entendermos que esta é
aquela que melhor se adequa ao nosso objetivo. Uma abordagem apenas quantitativa ndo
daria conta de captar as experiéncias analisadas neste estudo; ja a abordagem qualitativa,
preocupa-se com os sentidos e significados das a¢des dos bolsistas do PIBID/UFRPE quanto
ao uso de jogos numa perspectiva compreensiva e interpretativa.

Partindo da pesquisa documental, examinou-se os relatorios de atividades do
PIBID/UFRPE, entre margo de 2014 e fevereiro de 2018, periodo de vigéncia do Edital N°
061/2013 — CAPES que selecionou os projetos institucionais para participacdo no programa.
Estes relatorios sdo uma compilacdo de todas as atividades realizadas pelos bolsistas, com
periodicidade anual. Por isso, considerando que o tema principal deste estudo € o uso dos

jogos na area do ensino das ciéncias da natureza no PIBID/UFRPE, tais relatorios nos
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pareceram 0s documentos mais apropriados para analisar os jogos utilizados, ja que a
producdo gerada esta relatada nestes documentos.

Para a avaliacdo dos relatérios, utilizou-se a analise de contetdo proposta por Bardin
(1977). Assim, como sugere a autora, realizamos uma leitura detalhada dos documentos e
adotamos um processo organizado de codificacdo e categorizacdo das agdes voltadas para o
uso de jogos, no subprojeto quimica sede do PIBID/UFRPE. Para tanto, observamos que as
atividades estdo divididas nos relatérios em cinco categorias propostas pela CAPES:
Producbes didatico-pedagogicas onde podem se enquadrar produtos como banners e
cartazes pedagdgicos produzidos, criacdo de banco de imagens, criacdo de banco de sons,
criacdo de Blogs, criacdo de kits de experimentacdo, estratégias e sequéncias didaticas,
folders, mapas conceituais, midias e materiais eletrénicos, planos de aula, Plataforma
Moodle e outras, (Wikipédia), preparacéo de aulas e estratégias didaticas, preparacdo de
estratégias e sequéncias didaticas para o Portal do Professor, preparacdo de minicursos,
producdo de cadernos didaticos, producéo de objetos de aprendizagem, producéo de roteiros
experimentais, producdo de softwares, projetos educacionais realizados, sinteses e analises
didaticas; outros; Producdes bibliograficas que podem incluir produtos como artigo técnico-
cientifico publicado; dissertacdo de mestrado em andamento ou concluida; edicéo,
organizacéo e/ou coordenacdo de livros ou colecOes; publicacdo de jornais na escola;
publicacdo de livro; publicacdo de capitulo de livro; publicacdo de resumo técnico-cientifico;
publicacdo de trabalho completo; publicacdo individual de critica e resenha cientifico-
educacional ou prefacio de obras especializadas ou espetaculos; tese de doutorado em
andamento ou concluida; trabalho de conclusdo de curso em andamento ou concluida;
traducdo de capitulo de livro; traducdo de pecas teatrais, de Operas encenadas e livros;
outros; Producdes artistico-culturais que englobam produtos como adaptacdo de pecas
teatrais; atividades de grafitagem, atividades de leitura dramética ou e peca radiofénica;
atividades de restauracdo de obras artisticas; autoria de pecas teatrais, roteiros, operas,
concertos, composi¢fes musicais, trilha sonora, cenografia, figurino, iluminacdo e/ou
coreografia integrais apresentadas ou gravadas nas IES e escolas participantes; criacdo de
espetaculos de danga; criacdo de filmes e atividades cénicas; criacdo de grupos musicais;
criacdo de radio escolar; desenho e pintura; exposicdo artistico-educacional; exposi¢ao de
fotos e imagens; festivais de danca na escola; festivais de musica; maquetes; transcricéo e/ou
arranjos de obras musicais; participacdo de alunos em concertos, recitais ou gravagoes;
participacdo de alunos em pecas teatrais; sarau escolar, vernissage, dentre outros;

Producbes desportivas e ludicas que incluem atividades como criacdo de times de
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modalidades esportivas (basquete, volei, futebol, etc), competicdes esportivas, criacdo de
materiais para recreacdo; criacdo de rodas de capoeira; desenvolvimento de novas
modalidades esportivas na escola; gincanas escolares; jogos para recreacdo e socializacao;
jogos inter-classes; desenvolvimento de jogos especiais para inclusdo (goalball, futebol de 7,
futebol de 5, voleibol sentado, natacdo, bocha, outros); jogos populares; jogos dos povos
indigenas (arco e flecha, cabo de forga, corrida de tora, natacdo em &guas abertas, hipip;
ako, insistro, kagot, peikran, corrida de fundo, outros); atividades ludicas para recreios e
intervalos escolares; desenvolvimento de brincadeiras; brinquedos e brinquedotecas;
maratonas escolares; olimpiadas esportivas; dentre outros; Producgdes técnicas,
manutencdo de infraestrutura e outras onde se destacam produtos como atualizacédo de
acervo da biblioteca escolar; criacdo de féruns de licenciatura e formacéo docente; criacao
de laboratorios portateis para o ensino de ciéncias; desenvolvimento de projetos sociais;
manutencdo de atelié para atividades artisticas na escola; plano de melhoramento para
laboratérios de ciéncias; revitalizacdo de laboratérios de informatica; modificacdo de
projetos pedagdgicos da licenciatura; criacdo de novas modalidades de licenciatura; criacédo
de licenciaturas indigenas e do campo; criacdo de licenciaturas interculturais; outros
produtos.

Para procedermos com a andlise, cada produto relacionado ao uso de jogos e
atividades ludicas foi organizado dentro das 5 categorias acima elencadas e analisados dentro
das subcategorias correspondentes. Esta técnica facilitou 0 manuseio dos relatorios, bastante
extensos, € nos proporcionou ndo somente descrever os dados dos documentos, mas
interpreta-los, a partir da relacdo das caracteristicas, que observamos na organizacdo das
atividades, relacionadas ao uso de jogos e atividades ludicas, no subprojeto biologia do
PIBID/UFRPE.

9. Resultados e Discussoes
9.1. Producdo didatico-pedagdgica
A producdo didatico-pedagdgica foi a categoria que trouxe a maioria dos jogos e
atividades ludicas e, por isso, sera a primeira a ser analisada. Sendo assim, o grafico 1
representa a producdo didatico-pedagdgica e suas subcategorias que emergiram no subprojeto
Biologia do PIBID/UFRPE.

Graéfico 1: Producéo Didatico-Pedagdgica
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Fonte: Relatérios de atividades do PIBID/UFRPE, subprojeto Biologia (2014, 2015, 2016, 2017)
A partir do grafico 1, observamos que a producdo didatico-pedagogica dos bolsistas

gerou 67 produtos relacionados ao uso de jogos que ficaram divididos em 10 subcategorias.
Esta producdo abordou temas da biologia como alimentacdo saudavel, anatomia, animais
aquaticos, bioterismo, botéanica, citologia, classes dos animais invertebrados, consumo de
agua, desmatamento, drogas, doencas sexualmente transmissiveis, ecologia, educacdo
ambiental, efeito estufa e poluicdo, fotossintese, genética, histologia, lixo, modelos atdmicos,
6rgdos do corpo humano, reino animal, reino monera, rochas, salde e higiene, seres vivos,
sentidos do corpo humano, sistema cardiovascular, sistema digestivo, sistema excretor,
sistema reprodutor, sistema respiratério, sistema urinario, tabela periodica, tecidos muscular e
0sseo, virus e zoologia a partir do desenvolvimento e adaptacédo de jogos e atividades ludicas.
A quantidade de subcategorias que surgiram demonstra a versatilidade dos jogos no ensino de
biologia, tendo em vista que eles foram utilizados de varias formas do ponto de vista da
execucao.
9.1.1. Diagnose

Ao chegarem nas escolas, os bolsistas s&o estimulados a realizarem uma diagnose
(levantamento da infraestrutura, do Projeto Politico Pedagdgico e da comunidade escolar)
com o objetivo de conhecerem melhor o espaco onde vao atuar para que possam planejar suas
acOes de acordo com as possibilidades e necessidades encontradas. Numa dessas diagnoses,
foram identificados jogos como um dos materiais disponiveis nos laboratorios da escola. Este
registro Unico pode ser motivado pela falta de jogos nos laboratorios das outras escolas
parceiras ou pela falta de registro desses por parte dos bolsistas. Acreditamos que seja pelo
primeiro motivo pois, como veremos adiante, 0s jogos utilizados foram criados ou levados as
escolas pelos bolsistas.

9.1.2. Planejamento
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Foram identificados 15 planos que incluiram atividades ludicas e jogos entre os anos de
2015 a 2017. A respeito do planejamento, Padilha (2001, p. 63) fundamenta que “Planejar, em
sentido amplo, € um processo que visa dar respostas a um problema, através do
estabelecimento de fins e meios que apontem para a sua superacdo, para atingir objetivos
antes previstos, [...]”. O autor explica, ainda, que os termos planejamento, plano e projeto tém
sido interpretados de varias formas e, nos relatérios aqui analisados, nao foi diferente pois o0s
documentos referentes a um plano ou projeto foram denominados de varias formas, entre 0s
quais: plano de trabalho, projeto didatico-pedagogico, plano de atividades e plano de aula.
Embora ndo tenha havido um rigor tedrico ao classificar os planos ou planejamento,
ressaltamos a importancia do ato de planejar principalmente para bolsistas de iniciacdo a
docéncia que estdo no processo de formacdo profissional, mesmo o planejamento ndo
figurando de forma clara no rol das categorias de producdo da CAPES. Diante do exposto,
optamos por incluir todos os planos ou projetos relatados na subcategoria planejamento, ja
que estamos analisando a pratica docente dos bolsistas. Nesse sentido, os bolsistas, através
dos planos e projetos realizados, sugeriram jogos e atividades lGdicas como alternativa para
resolver dificuldades encontradas nas escolas parceiras do programa.

Em 2016 foram criados dois planos de atividades: o primeiro previa avaliacdo da
aprendizagem através de questionario a respeito do conteddo de tecidos muscular e 6sseo,
onde a turma seria dividida em dois grupos para responder aos questionamentos; o segundo
plano trazia quatro atividades a serem realizadas de acordo com os contetdos abordados pelo
professor de biologia. Neste, a primeira atividade programada foi o jogo de tiro ao alvo
“Mirando os vermes”, onde o alvo pode ser perguntas, pegadinhas e dicas depositados em
baldes que teriam que ser acertados com bolas. Cada grupo teria duas chances de acertar o
alvo e, se acertassem, teriam um minuto para responder para toda a turma a uma pergunta. Em
seguida, o contetdo apresentado pela pergunta seria abordado pelos bolsistas de biologia e 0s
estudantes saberiam se acertaram a pergunta ou ndo. Para a segunda atividade, foi prevista a
criagdo de um livro de histérias em quadrinho sobre o conteddo Plathelmyntes e
Nemathelmyntes, com a colaboracdo de bolsistas de Letras. Na terceira atividade, foi
planejada a criacdo de roteiro e peca teatral sobre o grupo dos anelideos, e a quarta atividade
seria 0 jogo batalha naval, onde os bolsistas poderiam abordar varios temas, entre estes, foi
dado énfase a questdes ambientais como a destrui¢do de manguezais em Recife.

Ainda em 2016, foi criado um plano de trabalho com o titulo “Sexo e Adolescéncia: uma
abordagem no ramo da educagdo”, cujo objetivo foi sensibilizar e orientar estudantes do

Ensino Médio sobre cuidados e conscientizacdo com o0 corpo, prevencdo para Doencas
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Sexualmente Transmissiveis ou InfeccBes Sexualmente Transmissiveis e gravidez na
adolescéncia. Esse plano previa o jogo do cubo como fechamento das atividades; porém, este
jogo ndo foi detalhado. Em relagcdo aos temas transversais, foi realizado um Projeto Didatico
Pedagogico para abordar a educacdo ambiental, sadde e higiene, sexualidade e drogas, assim,
foi apresentada proposta onde, ap6s debate sobre habitos cotidianos, os alunos participariam
de um questionério no laboratorio de ciéncias. Para jogar, a turma seria dividida em dois
grupos que confeccionariam figuras de produtos reciclaveis e ndo reciclaveis, lixeiras com
identificacdo e cartBes com perguntas acerca dos produtos e do tema em questdo. Em seguida,
deveriam fazer perguntas uns aos outros. O grupo que acertasse escolheria um produto para
ser colocado na lixeira correta. Apds o jogo, confeccionariam cartazes de conscientizagdo que
serao expostos no interior da escola.

Em 2016 foram relatados ainda dois planos de aula. O primeiro, referente ao jogo
“Mirando os vermes” e a confeccdo de um livro de histéria em quadrinhos abordado acima, e
o segundo referente ao jogo “Histogame”, jogo de perguntas e respostas criado por bolsistas
para reforcar o contetido de histologia.

Para abordar os temas reino monera e seres vivos, foram criados dois planos de aula em
2015, os quais traziam respectivamente 0 uso de jogos impressos como cruzadinha (Figura 1)
e classificagdo do céo (Figura 2) como instrumento de avaliagcdo da aprendizagem dos temas
abordados.

Figura 1: Cruzadinha Reino Monera Figura 2: Classificacdo do céo
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Em 2017 foram relatados 7 planos de aula. Desses, trés sugeriram jogos como
instrumento de avaliagdo da aprendizagem, quais sejam: O jogo “Quiz Quimico” e “Forca
Quimica” que abordam a tabela periddica e os elementos quimicos € o jogo “Batalha
Reprodutiva” que trata do sistema reprodutor. Para revisar o tema modelos atdémicos, foi

realizado um plano de aula com o jogo roleta atdbmica, jogo de perguntas e respostas sobre o
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tema. Também com o objetivo de revisar contetido, 0 jogo “Qual ¢ a legenda?” foi criado por
bolsistas com o objetivo de revisar os temas efeito estufa e poluigdo. Para jogar, a turma foi
dividida em grupos os quais criariam um desenho sobre o tema estudado e uma legenda para a
figura. Entretanto, o time adversario ndo poderia saber ja que o objetivo do jogo adivinha-lo.
Cabe ao grupo que produziu o desenho decidir se o palpite vale ou ndo como resposta certa,
sendo ao fim, a legenda correta mostrada pelos professores e integrantes do grupo. Ja a
abordagem do tema genética foi planejada através da atividade “Familia Cabega de Batata”,
através da qual, os alunos poderiam relacionar a intimidade genética com a heranga genética
de forma pratica e ladica. O outro plano de aula de 2017 sugere o uso de um jogo de
perguntas chamado “jogo do 6rfao” para abordagem do tema desmatamento, porém, o jogo
ndo foi detalhado.
9.1.3. Sequéncia Didatica

De acordo com Souza e Machado (2018), o uso de sequéncias didaticas na educacao
vem ganhando destaque em pesquisas académicas, como uma estratégia promissora na
formacéo docente. Para os autores, as Sequéncias Didaticas (SD) colaboram para a construgédo
e reflexdo da préatica pedagdgica do professor, na qual sdo mobilizados o saber (logos) e o
saber fazer (praxis) em sala de aula.

Em 2014 foi relatada uma SD sobre fisiologia do sistema digestério com aplicagdo de
videos educativos sobre o tema e duas atividades: uma palavra cruzada e uma atividade para
correlacionar os 6rgdos com suas respectivas funcgdes, que ndo foi detalhada.

Em 2015, foram relatadas 15 Sequéncias Didaticas onde nem todas foram detalhadas.
Assim, optamos por organizar no quadro 1, os temas e jogos utilizados em cada uma dessas
sequéncias didaticas.

Quadro 1: Sintese das sequéncias didaticas realizadas em 2015

Tema abordado Jogo utilizado
Doengas causadas por virus Palavra Cruzada
Sentidos do corpo humano Jogo do guia cego.
Animais aquaticos A turma foi dividida em grupos. Cada grupo recebeu 6 imagens, cada

uma representando diferentes animais aquaticos, dentre eles, peixes,
cnidarios, poriferas, equinodermatas, répteis, entre outros. Os grupos
tiveram que identificar quais dos animais representados nas imagens
pertenciam ao grupo dos peixes, para em seguida classificad-los como
cartilaginosos ou 6sseos. Aos que ndo pertenciam ao grupo dos peixes,
0s grupos deveriam identificar a qual grupo o animal representado na
imagem pertencia. Para isso foi montado uma tabela no quadro com os
campos de possiveis classificagdes (Nao Peixes, Peixes Cartilaginosos,
Peixes Osseos, de é&gua doce, de agua salgada). Ao final foram
discutidos os erros e acertos de cada grupo e venceu 0 grupo com maior
quantidade de acertos.

Os alunos participaram de um jogo de caga palavras, onde apds a
leitura de um pequeno texto referente as partes externas do corpo dos
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peixes, contendo palavras como branquias, olhos, opérculo, entre outras
destacadas em negrito, tiveram que procurar essas palavras destacadas,
no caca-palavras e em seguida indicar a localizagdo de cada estrutura
na imagem representativa do peixe dsseo também presente na ficha.

Consumo doméstico de agua

A turma foi dividida em dois grupos, um representando a populacao do
sertdo e o outro representando a populacdo metropolitana. Os grupos
receberam uma lista de atividades associadas ao consumo domeéstico de
agua que deverdo ser realizadas pelo o grupo. Algumas dessas
atividades apresentaram diferentes alternativas quanto ao seu modo de
execucdo. Para realizacdo das tarefas propostas na lista, cada grupo
recebeu notas de dinheiro representativas, pois durante o jogo eles
tinham que pagar pela quantidade de agua que seria consumida para a
realizagdo de determinada tarefa.

Histologia

Os alunos participaram de um Quiz interativo sobre o estudo dos
tecidos. Ap6s uma breve introducéo no inicio da aula sobre o assunto,
eles foram aprendendo no decorrer da atividade com seus erros e
acertos, o assunto de histologia.

Néo informado

Jogo quis

Classes dos animais invertebrados

Domin6 Zoologico

Orgaos do corpo humano

Foi realizado um jogo didatico-ltdico, onde os alunos puderam associar
a funcéo e posicdo dos drgdos no corpo, no que se refere aos sistemas
cardiovascular, respiratorio e digestorio

Temas variados

Jogo com perguntas de biologia usadas em vestibulares anteriores

Educacdo Ambiental

Jogo das argolas

Ecologia Jogo ludico das bolas para execugdo no clube
Alimentacdo funcional na dieta | Producéo de jogo sobre dieta alimentar realizado na semana rosa e lilas
feminina

Néo informado

Jogo Twister

Néo informado

Jogos para 0 ENEM

Fonte: Relatério de atividades do PIBID/UFRPE, subprojeto Biologia (2015)

Em 2016 foi realizada uma SD com uma turma do 9° ano, na qual foi feita uma analise
das concepgdes prévias dos alunos sobre as IST’s- InfeccOes Sexualmente Transmissiveis.
Posteriormente, foi realizada uma atividade ludica na qual os alunos foram orientados a
ficarem em circulo e foi sendo passada uma latinha contendo as perguntas sobre o assunto.
Com o comando de um estudante vendado, a latinha parava de ser passada e o aluno que
estivesse com a latinha retirava uma pergunta e respondia o que sabia.

9.1.4. Oficinas

Foram relatadas 6 oficinas. Em 2014, na oficina “A ludicidade como alternativa para a
aprendizagem de conhecimentos relativos ao sistema cardiovascular”, foram aplicadas
atividades como palavras cruzadas, Jogo de Verdadeiro ou Falso e de representacdo do
coracao e seus compartimentos, com o0 objetivo de facilitar a compreensdo do tema. Os jogos
foram aplicados ap0s as aulas tedricas. Os resultados encontrados indicam que, em geral,
houve uma grande participagdo dos alunos e um interesse visivel deles em resolver os
desafios que lhes foram propostos.

Em 2015 foi realizada oficina com turmas do Programa de Ensino Médio Inovador

(PROEMI), que foi constituida de um momento inicial com explicacdo dos principais
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métodos e posterior aplicacdo de jogo com os alunos. Este jogo ndo foi detalhado nos
relatérios. Foi ministrada, ainda, uma aula contendo algumas das principais infec¢des
sexualmente transmissiveis.

Em 2016 foram relatadas 4 oficinas, uma abordando o tema histologia, outra abordando
citologia; em nenhuma delas foi especificado o jogo utilizado. Para tratar de questdes
ambientais, foram realizadas 2 oficinas sobre o lixo. A Oficina Reduzindo, Reciclando e
Reutilizando o Lixo domeéstico utilizou, entre outras estratégias, o jogo ‘“Na trilha do lixo”,
que nao esta detalhado no relatorio. Na outra oficina relatada, foi apresentado um jogo
intitulado “Lixo Urbano”. Este jogo teve a fun¢do de mostrar questdes relacionadas &
reciclagem, tipos de lixo, poluicéo e coleta seletiva. Assim, a sala foi dividida em trés grupos
onde cada grupo escolhia um lider que jogava o dado as perguntas que eram debatidas entre o
grupo para serem respondidas.

9.1.5. Banner

Quanto a subcategoria banner, foram gerados 3 produtos que foram apresentados em
eventos cientificos nos anos de 2014 e 2016 e, por esse motivo, entendemos que deveriam
constar na categoria das producdes bibliograficas. Porém, como a CAPES considera producao
didatico-pedagdgica no ambito do PIBID, vamos analisa-lo como parte desta categoria.

Em 2014, o trabalho intitulado “Ludicidade como processo de aprendizagem:
Comparacao de métodos de aula com atividades ludicas e aula expositiva para ensino médio”
foi apresentado no 111 Simpaosio de Iniciacdo a Docéncia (SID). Como o titulo sugere, ele faz a
comparacdo entre uma aula expositiva e uma atividade ludica para tratar de educacdo
ambiental. A atividade ludica utilizada foi o “Jogo das argolas”, no qual o jogador precisava
acertar as argolas em estagdes que continham perguntas relativas ao tema abordado. Foi
relatado que os alunos tiveram uma maior participacao durante o jogo em detrimento a aula
expositiva, porém, as duas estratégias deveriam se complementar.

Em 2016 foram confeccionados 2 banners para a “XVI Jornada de Ensino, Pesquisa e
Extensdao (JEPEX)” cujo objetivo de ambos trabalhos foi dinamizar a aprendizagem da
zoologia e, mais especificamente, dos filos nematddeos e platelmintos. O trabalho “Jogo
didatico: uma proposta metodoldgica para o ensino ¢ aprendizagem da zoologia” trouxe o
jogo “Mirando os vermes”, abordado na subcategoria planejamento. J& o trabalho “Proposta
de jogo didatico no processo ensino-aprendizagem de invertebrados” trouxe um jogo
composto por cartas contendo imagens e informacgdes sobre os platelmintos e nematodeos.
Para jogar, a turma deveria ser dividida em quatro equipes onde, na primeira etapa, dois

grupos receberiam cartas com caracteristicas gerais, tendo 0s grupos que associar as cartas.
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ApGs essa etapa, 0s grupos receberiam cartas com nomes de doengas e cartas com
informacdes sobre as doencas, tendo que associa-las novamente. Vemos aqui a utilizagdo de
um jogo de associacdo e outro envolvendo perguntas e respostas para abordar o mesmo tema,
0 que denota a busca dos bolsistas pela diversificacdo das aulas através da ludicidade presente
nos jogos.
9.1.6. Slides
Em 2015 foi confeccionado slide para apresentar o trabalho “O uso de quiz como
instrumento ludico e método de avaliacdo de conhecimentos sobre educacdo ambiental” no IV
SID. Nesse trabalho, o quiz foi utilizado como estratégia para verificar a aprendizagem da
turma sobre educacdo ambiental e os bolsistas concluiram que o quiz se apresentou como
ferramenta Util para realizacdo simultanea de avaliacdo e de dindmica ludica em sala de aula,
promovendo o desenvolvimento de competéncias socioambientais, a aceitacdo das perdas e o
desenvolvimento do companheirismo, j& que é jogado em grupo.
9.1.7. Blog
Foi relatada em 2014 a criacdo do blog “mdquina biologica” que funcionou COmo um
acervo online das atividades realizadas no subprojeto biologia. Entre as atividades
compartilhadas no blog, encontram-se algumas cruzadinhas utilizadas pelos bolsistas.
Segundo Barro et al (2008), os blogs podem ser utilizados com diversos propdsitos
educacionais em diversas disciplinas e diferentes niveis de escolaridade devido a sua
caracteristica de ferramenta flexivel que ndo apresenta um limite de utilizacéo.
9.1.8. Material Didatico
Em 2014 foi aplicado um jogo sobre ecologia urbana para promover debates
considerando o conhecimento prévio dos alunos. O relatério ndo identifica 0 jogo e néao
detalha sua aplicacdo. Em 2017 foi criada uma série de palavras cruzadas como material
didatico para revisar os temas fotossintese e reino animalia.
9.1.9. Jogos
Em 2014 foram relatados 5 jogos na categoria producdo artistico-cultural. Como néo
encontramos jogos no rol das producdes desta categoria definida pela CAPES, decidimos
incluir estes jogos na producéo didatico-pedagogica. Foi relatado um quiz para revisar o tema
DST e outro para revisar os conteidos e atividades realizadas durante o projeto Bio-Letras
como ecologia, bioterismo e direitos dos animais. O jogo nucleo e cromossomos tinha por
objetivo identificar a estrutura do nucleo e do cromossomo para melhor entender a
importancia da reproducdo celular para a origem, o crescimento e o desenvolvimento de

qualquer ser vivo e, portanto, para a perpetuacdo da propria vida. Ainda em 2014, foram
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produzidas palavras cruzadas sobre rochas e virus como forma de os alunos fixarem os temas,
e foi relatada a brincadeira do guia cego com estudantes do 9° ano durante o intervalo das
aulas. O objetivo foi mostrar a importancia da visdo para nossa sobrevivéncia, sensibilizando
os alunos em relacdo as deficiéncias visuais e despertando o senso de responsabilidade e de
solidariedade deles.

Em 2016, foi relatado o “Jogo da forca” como atividade ludica para revisar os
conteudos de genética e divisdo celular para 0 ENEM. Percebemos, nessa subcategoria, 0 uso
variado de jogos tradicionais (quiz, guia cego, palavras cruzadas e jogo da forca) para revisdo
de conteudos do ensino fundamental e medio.

9.1.10. Desenvolvimento de Jogos

Esta subcategoria traz 15 produtos, todos desenvolvidos em 2017. Entre estes, estdo 0s
jogos abordados na subcategoria Planejamento: “Quiz Quimico”, “Forca Quimica”, “Roleta
atomica”, “Qual a Legenda?”, além da atividade ludica “Familia Cabeca de Batata”.

O jogo da memoria sobre o tecido hematopoiético foi elaborado por bolsistas e
construido em conjunto com os estudantes que selecionaram as fotos microscépicas das
células utilizadas no jogo, permitindo um maior aprofundamento dos conceitos abordados.

Foram relatadas revisfes de contetdos diversos através de 2 jogos: o jogo de roleta que
abordou os temas células e tecidos, sistema excretor, respiratorio, reprodutor e urinrio, e 0
jogo “passa ou repassa”, que foi realizado visando a revisao de conteudos para o ENEM. Os
dois utilizaram perguntas e respostas como estratégia de revisao de conteudos.

O tema de botéanica foi abordado por 2 jogos e uma atividade ladica que serdo
abordados na subcategoria publicacdo de resumos. Foi relatado ainda um jogo para
abordagem dos modelos atdmicos, o qual ndo foi especificado. Ja o jogo “diferengas
anatomicas” nao foi detalhado.

4.2 Producdo bibliografica

Nesta categoria, foram relatadas 12 investigacOes relacionadas ao uso de jogos e
atividades ludicas, que foram divididos em trés subcategorias. Esses estudos foram
divulgados em forma de publicacdo de resumo e apresentacdo oral em anais de eventos locais
e nacionais, além de publicacdo de capitulos de livros.

4.2.1. Publicacéo de Resumos

Esta subcategoria traz 10 trabalhos apresentados. Em 2014, foi apresentado na “XIV
Jornada de Ensino, Pesquisa ¢ Extensdo (JEPEX)” o trabalho intitulado “A ludicidade como
alternativa para a aprendizagem de conhecimentos relativos ao sistema cardiovascular”, que

foi originado de oficina com o mesmo nome. No “IIl Simpdsio de Iniciagdo a Docéncia
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(SID)”, foram apresentados dois trabalhos: um, intitulado “A importancia da ludicidade como
instrumento para o conhecimento de fisiologia do sistema respiratério em turma de ensino
médio” e outro, intitulado “A importancia da ludicidade como instrumento pedagdgico no
ensino de ciéncias através de intervengdes por bolsistas do PIBID”. O primeiro tratou de
temas como anatomia e fisiologia humana através do jogo da memdria do sistema respiratério
que foi aplicado como forma de reforcar a aprendizagem de tema previamente estudado em
aula expositiva. O outro trabalho abordou atividade ludica realizada com alunos do ensino
médio, onde foram formadas duplas que deveriam amarrar bexigas na perna direita. Apos esse
momento, cada dupla deveria proteger suas bexigas. Aqueles que tivessem as bolas estouradas
teriam que responder as perguntas sobre sucessdo ecoldgica e suas etapas, que estavam dentro
da bexiga. Este trabalho também foi apresentado na “XV JEPEX” em 2015.

Ainda em 2015, foram publicados dois resumos na “VI Mostra LecBio”: o primeiro foi
o trabalho “Utiliza¢do do jogo ladico como método de sondagem de conhecimentos prévios
no ensino médio”, que abordou a aplicagdo do jogo das argolas visto na subcategoria banner;
o segundo resumo tratou do trabalho “Ludicidade: um conceito eficiente na educagdo formal”,
que trouxe o resultado de uma oficina sobre a confec¢do de instrumentos musicais a partir da
reutilizacdo de materiais e de extratos da natureza como: garrafas pet e sementes para fazer
chocalhos, pneus, biribas e cabacas para a confeccdo de berimbaus e madeiras de paletes e
tampas de metal para fazer pandeiros. Este trabalho fez uma relagdo da ludicidade como
forma de desenvolvimento da criatividade. Outro resumo publicado foi o “O uso de quiz
como instrumento ludico e método de avaliagdo de conhecimentos sobre educacdo
ambiental”, apresentado no IV SID e abordado na subcategoria slides.

Em 2017, foram publicados 3 resumos. Os trabalhos “Ensino de genética vivenciado no
PIBID biologia: familia cabega de batata” e “Relato de experiéncia no PIBID biologia na
EREM Trajano de Mendoncga - fevereiro a junho de 2017” abordam a atividade “familia
cabeca de batata” e foram apresentados respectivamente na “XVII JEPEX” e na “VIII Mostra
LecBio”. Ja o trabalho “Atividades ludicas no ensino do reino plantae como ferramenta
didatica para alunos do ensino médio” abordou o tema de botanica através de uma atividade
ludica (linha evolutiva botanica) e dois jogos (palavra cruzada botanica e bingo botanico). A
linha evolutiva botanica foi construida coletivamente pelos alunos. Para jogar, a turma foi
dividida em 4 grupos, cada um referente aos seguintes grupos botanicos: Bridfita, Pteridofita,
Gimnosperma e Angiosperma. Foram distribuidos guias de leitura com as principais
caracteristicas dos vegetais e em seguida, representantes foram escolhidos para a

caracterizacdo dos estudantes em espécimes dos grupos botanicos. Placas em papel A4 foram
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utilizadas para ilustrar e identificar os caracteres morfolégicos. Cada grupo caracterizou seu
representante a partir das informacfes contida no seu respectivo guia e, em seguida, se
dispuseram na ordem da sequéncia evolutiva botanica, onde os alunos representante-espécime
puderam explicar para a classe todas as caracteristicas anexadas em seu corpo. A palavra
cruzada botanica abordou a relagdo entre consumo e sustentabilidade, onde as lacunas a serem
preenchidas eram referentes a questionamentos sobre os vegetais na alimentacdo, vestuario,
decoracdo e relacdo de polinizagdo com os animais. O Bingo Botanico é uma adaptacdo do
tradicional jogo de bingo, onde os numeros foram substituidos por caracteristicas e estruturas
referentes aos grupos de plantas que os alunos estavam estudando (Briofitas, Pteridofitas,
Gimnosperma e Angiosperma). Perguntas foram sorteadas, e 0s alunos procuravam em suas
cartelas as palavras-chave que fossem correspondentes as questoes.
4.2.2. Apresentacdo Oral

Esta subcategoria traz o trabalho “Utilizacdo de modelo didatico-lidico como
estratégia para otimizagdo da aprendizagem em fisiologia humana”, que foi apresentado no
“IV SID”. O jogo é composto por uma espécie de diagrama que propde uma associacdo entre
a posicdo dos érgdos no corpo humano e sua funcdo primordial, de maneira a formar um
sistema completo, sendo eles os sistemas: respiratério, circulatdrio e digestorio. Para jogar, 0s
alunos foram separados em trés grupos e resolveram cada um dos diagramas. Assim que
terminavam corretamente, eram trocados entre 0s grupos, de maneira que todos resolveram 0s
trés diagramas. Posteriormente, foram escolhidos trés representantes de cada grupo para
montar os diagramas no quadro com o auxilio do restante do grupo. O tempo de cada grupo
foi marcado e, para cada associacao incorreta, foi acrescentado 10 minutos no tempo final. Ao

fim da atividade, a equipe que terminou em menos tempo venceu a dinamica.
4.2.3. Publicacdo de Capitulos de Livros

Esta subcategoria traz o trabalho “O uso de jogos didaticos no ensino de genética: agao
de intervencdo realizada no CODAI”, que tratou da constru¢do e aplicacdo do jogo de
heredograma proposto por Campos et al (2010). Os alunos tiveram participacdo ativa na
elaboracdo do jogo, que foi confeccionado a partir de materiais simples como: placa de isopor
grossa, emborrachado nas cores verde, vermelha, azul, branca, velcro, cola, pincel atdmico,
linha e agulha. O jogo era composto por um tabuleiro, mapa de simbolos, pecas
representativas dos fenotipos dos individuos que deveriam ser encaixados no heredograma,
cartdes que representavam cada caso (ou seja, uma familia) e questdes sobre o respectivo

heredograma (figura 3).



107

Figura 3: Jogo do Heredograma
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Fonte: Relatdrio de atividades do PIBI/UFRPE, subprojeto Biologia (2015)

Para jogar, foram criados dois grupos, onde o primeiro ja havia estudado todo o assunto
de genética e 0 outro grupo nao tinha visto todo o assunto ainda. Cada grupo recebeu uma
tabela contendo a questdo a ser resolvida e fez os cruzamentos dos genoétipos solicitados.
Depois disso, os alunos foram ao esquema do heredograma a ser completado para comecar
sua construcdo, levando em consideracdo as legendas disponibilizadas, com o intuito de
facilitar o processo de construcdo. Este jogo foi criado para estudar todo o assunto de
genética. Porém, nessa aplicacdo, foi dada énfase a 12 e 22 Lei de Mendel. Por fim, foi
relatado que o grupo que ja& havia estudado o tema anteriormente teve desempenho melhor do
qgue o outro, 0 que nos leva a concluir que este jogo serve mais para reforcar o assunto
abordado do que para construcdo do conhecimento.

Embora os relatorios tenham destacado apenas este trabalho, ele faz parte do livro
PIBID: ReflexBes Tedricas e Vivéncias Formativas que integra a colecdo Docéncia em
Formacdo. Esta colecdo tem o objetivo de publicar as experiéncias formativas vivenciadas por
licenciandos, professores universitarios, estudantes e professores da rede publica basica de
ensino através do PIBID/UFRPE, bem como as reflexdes sobre essas praticas. Sendo assim,
ao termos 0 acesso a essa colecdo, percebemos que a mesma traz varios outros jogos e
atividades ludicas provenientes do subprojeto biologia. Assim, decidimos incluir na nossa
analise, os trabalhos relacionados ao uso de jogos e atividades Iudicas publicados por bolsistas
de iniciacdo a docéncia do subprojeto biologia entre 2014 e 2017 que fazem parte da colecéo.

Dentro dos requisitos estabelecidos no livro “Iniciagdo a docéncia: apontamentos do
PIBID/UFRPE sobre contextualizagdo e interdisciplinaridade”, foi publicado um capitulo que
relata as atvidades de uma oficina realizada na semana rosa e lilas, referente aos beneficios e
maleficios da alimentagdo na salude da mulher. Entre as vérias atividades realizadas na

oficina, foi utilizado um jogo de cartas com 20 cartGes contendo imagens dos alimentos na
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frente e no verso com informacdes técnicas. Os alunos foram divididos em grupos, onde cada
qual tinha dez segundos para observar as figuras para, em grupo, decidir quais seriam o0s trés
alimentos que fariam mal a saude da mulher e quais os outros trés que fariam mal. Foi
relatado que através do jogo, os alunos desconstruiram mitos alimentares e adquiriram
informagdes nutricionais relevantes para a saide e bem estar das mulheres.

4.3 Producéo Artistico-Cultural

Foi registrada em 2014, a producdo de peca teatral para abordar a relacdo entre o
consumismo e 0 meio ambiente. Camargo (2006, p.24), aponta o teatro “como estratégia
pedagogica ludica, com enfoque artistico e criativo e com dimensdes que a formacéo
universitaria pouco incentiva”. Sem esse ‘incentivo’ durante a graduagdo, sdo raros os
trabalhos envolvendo o teatro e o ltdico no ensino de biologia. Essa situacdo fica evidente no
trabalho ora apresentado, que € o Unico registrado nos relatérios analisados.

Diante do exposto, observa-se que trés das cinco categorias sugeridas pela CAPES
foram comtempladas no subprojeto biologia do PIBID/UFRPE e geraram um total de 80
produtos relacionados aos jogos e atividades ludicas. Estas foram distribuidos em 14
subcategorias que surgiram a partir da elaboracdo de 55 jogos, dos quais 6 ndo foram
especificados nos relatdrios, e 7 atividades ludicas. Observamos que alguns desses jogos
foram replicados literalmente, caso do heredograma e de alguns cacga-palavras e palavras
cruzadas. O restante, apesar de terem sido inspirados em jogos classicos, em sua maioria,
foram elaborados pelos bolsistas e construidos em conjunto com o0s alunos, o que remete em
fator importante para o estimulo da criatividade dos alunos e mostra o trabalho de busca e
pesquisa por parte dos bolsistas de biologia para diversificar suas praticas no ambito do
PIBID.

Quanto a classificacdo dos jogos, Lara (2005) os classifica quanto aos objetivos
propostos. Segundo a autora, 0s jogos de construcdo sdo aqueles que trazem ao aluno um
assunto desconhecido e, através da dindmica deste jogo, o aluno sente a necessidade de
adquirir um novo conhecimento para resolver uma situagdo problema. Os jogos de
treinamento sdo aqueles que auxiliam o aluno a abstrair os conhecimentos construidos através
da repeticdo de exercicios e podem ser usados para verificar o que o aluno aprendeu. Os jogos
de aprofundamento sdo aqueles que permitem que o aluno aplique o conhecimento construido
atraveés de jogos que aumentem a complexidade gradualmente, de forma a exigir que o aluno
va em busca de novos conhecimentos. Os jogos estratégicos sdo aqueles que fazem com que
os alunos criem estratégias de acdo para que ele melhore sua atuagdo como jogador, criando

hipdteses e desenvolvendo um pensamento sistémico dentro do tema abordado pelo jogo.
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Considerando esta classificacdo, € possivel constatar que h4 uma predominancia do uso
de jogos de treinamento; ou seja, a grande maioria das atividades com jogos foram realizadas
com o objetivo de revisar ou reforcar assuntos ja estudados. Vale ressaltar a grande
quantidade de jogos que fizeram uso de perguntas e respostas como estratégia para revisar
assuntos abordados. Apenas a atividade ludica que tratou do consumo de &gua (sequéncia
didatica) foi classificada como jogo estratégico, j& que nesta atividade os grupos formados
precisavam formar estratégias de consumo consciente da d4gua com o “dinheiro” que tinham
disponivel. Nao foram encontrados jogos de construcdo e de aprofundamento. Outro aspecto
relevante a ser destacado € que boa parte dos jogos explorou a competi¢do entre grupos, o que
para Fardo (2013), potencializa a interagdo entre as turmas e pode oferecer mais um contexto
para 0s objetivos tracados.

Por se tratar em sua maioria de jogos para revisao, muitos destes abordaram mais de um
conceito, onde o mais explorado foi a Educagdo Ambiental (EA). De acordo com Rezende
(2016), “a EA perpassa de modo efetivo a formagdo inicial de professores desenvolvida no
subprojeto biologia da UFRPE”. Em seu trabalho, a autora inclui os jogos como uma das
formas de abordar o tema Educacdo Ambiental. O grafico 2 traz um resumo dos conceitos

trabalhados.

Gréfico 2: Conceitos abordados através de jogos no PIBID Biologia UFRPE
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10.  Consideragdes Finais

De acordo com os resultados obtidos, observou-se que os jogos foram utilizados com
énfase na revisdo de conceitos abordados. Os materiais utilizados variaram entre jogos
impressos e materiais de uso cotidiano como lapis de cor, papel, cartolina, quadro branco,
piloto e massa de modelar até o uso de material reciclavel.

Percebeu-se nos relatérios que a maior parte das atividades lidicas e jogos relatados
tratam mais da execucdo das atividades. No entanto, a categoria Producédo Bibliografica traz
trabalhos com algum aprofundamento tedrico dos jogos que pode possibilitar aos bolsistas o
uso mais abrangente destes em sua atuacdo profissional.

No que diz respeito aos relatdrios, observamos que os critérios adotados pela CAPES
para definir as categorias das producdes devem ser mais claros e bem definidos, de forma a
facilitar a analise destes. No caso especifico dos relatérios analisados, muitos dos jogos
relatados ndo foram especificados e outros apesar de terem sido especificados ndo foram
detalhados, impossibilitando uma analise mais aprofundada.

Por fim, outro aspecto observado foi a questdo da interacdo gerada pelos jogos durante
as atividades, refletindo, segundo os relatos, em uma maior motivacdo e participacdo dos
alunos durante as aulas, reflexo da grande quantidade de jogos em grupo. Ja os bolsistas de
iniciacdo a docéncia tiveram a oportunidade de aumentar seus conhecimentos sobre técnicas
significativas e diferenciadas de ensino e desenvolverem suas capacidades profissionais, ja
que a partir dos jogos e atividades ludicas, eles puderam participar de todo o processo desde a

diagnose até o planejamento, passando pelo desenvolvimento e execucdo das atividades.
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5 JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS NA PRATICA DE INICIACAO A DOCENCIA
EM FISICA: UM ESTUDO NO SUBPROJETO FISICA DO PIBID/UFRPE

Esta secdo traz os resultados da producdo académica do subprojeto Fisica do
PIBID/UFRPE.

Em relacdo a producdo didatico-pedagdgica, foi relatada uma subcategoria com dois
produtos. A subcategoria Planejamento traz um trabalho, em 2017, que trata do projeto de
uma oficina de robdtica, cuja proposta foi despertar o interesse dos alunos pela Fisica de
forma mais ludica, através dos kits LEGO-Education. Foi observado o uso de kits LEGO em
todos os relatérios do subprojeto Fisica; porém, apenas o trabalho de 2017 deu relevancia aos
aspectos ludicos que os kits LEGO podem proporcionar. De acordo com o cronograma, 0O
projeto previa atividades de robotica relacionada a fisica abordando contetidos como medidas
de tempo e equacgdes de movimento entre os meses de abril e maio. Através dos experimentos
previstos, o objetivo era, entre outros, desenvolver o trabalho em equipe, 0 pensamento critico
do aluno, a habilidade para solucionar problemas e estimular o aluno na construcdo do
conhecimento. O relatério ndo detalha a execucédo da oficina, tendo relato apenas do projeto.

De acordo com de Jesus e Cristaldo (2014), estudos indicam que a robética fornece
uma fonte de energia que pode ser usada para motivar a aprendizagem dos estudantes. Ainda
segundo os autores, revisdo bibliogréafica sobre o assunto indica que a robdética educacional
traz ganhos no que diz respeito a contribuicGes sobre a aprendizagem de conceitos e
disciplinas e o desenvolvimento de competéncias.

Também em 2017, foi relatado como material didatico uma atividade de RPG (Role
Playing Game) como ferramenta de ensino-aprendizagem. Ao analisar tal material, percebe-se
que se trata de um planejamento dessa atividade, por isso, serd analisado como tal, embora
conste na tabela (apéndice) como material didatico. O objetivo do trabalho era aumentar o
interesse dos alunos pela fisica, fazendo com que eles conseguissem abstrair a fisica do
quadro para a fisica do dia a dia através de atividades ludicas. O planejamento previa
diagnose da turma e revisdo dos assuntos ja abordados, em seguida, a criacdo das fichas de

acordo com o sistema Daemon®.

® O Sistema Daemon foi publicado pela primeira vez em 1992, por Marcelo Del Debbio (com o
pseuddnimo de Erasmus) em um fanzine da Escola Politécnica chamado Politreco, como uma forma
de introducdo ao RPG. Mais tarde, em 1995, o Sistema entraria pela primeira vez no mercado
profissional, na forma do livro Arkanun, publicado pela Trama Editorial. Disponivel em:
https://www.daemon.com.br/home/o-que-e-rpg/daemon/. Acesso em: 15 ago. 2019.
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Segundo Vasques (2008), todo jogo de RPG apresenta-se a partir de um livro que traz
todas as informagdes necessarias para dar inicio a uma partida e cada sistema possui seus
préprios livros. Os jogadores podem editar essas informacgdes de acordo com o desenrolar do
jogo, considerando as caracteristicas do personagem elencadas nas fichas. O autor explica que
todos os personagens tém suas habilidades descritas em fichas, também chamadas de planilha
de personagem, que descreve qualidades, defeitos, talentos, pericias, aparéncia, atributos,
entre outras caracteristicas do personagem. O planejamento da atividade relatada nédo traz
detalhes das fichas e indica, que antes de fazerem a jogada, os jogadores deverdo demonstrar
fisicamente e matematicamente se suas a¢des sdo possiveis.

A proposito disso, Nascimento Jr. e Pietrocola (2005) defendem que o papel do RPG na
fisica é o de produzir modelos sobre 0 mundo fisico e seus fendmenos de forma coletiva e
organizada. Pesquisas como as de Vasques (2008), Francisco (2014) e Amaral (2008)
explicam que uma partida de RPG pode durar horas, dias, meses ou até anos, podendo ser
parado de acordo com consenso dos jogadores e retomado em outro momento. No caso do
projeto relatado, ha um cronograma que contempla a fase de preparacdo para 0 RPG em trés
aulas e, a partir da quarta aula, comeca a aventura em si, que segue sendo intercalado entre
aulas e jogo.

Ainda em 2017, dentro da categoria producdo didatico-pedagdgica, foi relatada a
producdo de uma pega teatral. Como a CAPES néo inclui esse tipo de atividade nessa
categoria, optou-se, nesta pesquisa, por incluir a peca teatral na categoria producao artistico-
cultural. Essa atividade foi realizada com o intuito de mostrar aos alunos o cotidiano de um
pesquisador de fisica. Para tanto, os alunos se caracterizaram como fisicos famosos para
representar alguns génios da fisica e mostrar as dificuldades que eles tiveram que enfrentar. A
atividade foi realizada entre os meses de outubro e novembro; na primeira semana, foi feito
um planejamento da atividade junto a turma. Depois, foram realizados dois encontros para
ensaio e, finalmente, a apresentacdo da peca. Posteriormente, foi realizado mais um encontro
para discutir toda a execucdo do projeto.

Na categoria Producdes Técnicas, Manutencdo de Infraestrutura e Outras, foi relatado o
uso do laboratério de informatica para montagem de rob6s e introducdo ao uso dos kits LEGO
utilizados nas oficinas.

Embora pequena, a producdo relacionada a jogos e atividades lidicas do subprojeto
fisica do PIBID/UFRPE abarcou trés das cinco categorias de produgdo. Observou-se o
planejamento de atividades mais longas, com duracdo de meses, 0 que remete a constancia no

uso de jogos defendida por Anjos (2018). Para o autor, a demanda de tempo na aplicagéo de
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um jogo faz com que o aluno pense, ao contrario de outras dindmicas de ensino onde
respostas e explicagdes sdo dadas de imediato.

Acreditamos que atividades desse tipo tém mais chance de levar os alunos a construcéo
do conhecimento de forma organizada e significativa, pois, eles vdo aprendendo
gradativamente de forma que os temas abordados passam a fazer sentido durante o processo
de ensino e aprendizagem.

Consideramos, ainda, que essas atividades sdo de suma importancia para o professor em
formacdo, pelo fato de que elas aproximam os licenciandos de praticas mais complexas,

relacionadas ao uso de jogos e atividades ludicas.
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CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos dados obtidos nesta pesquisa, observou-se que 0s jogos e atividades
ludicas perpassam pela formacao inicial de professores dos subprojetos de biologia, fisica e
quimica do PIBID/UFRPE.

Foi constatado que a ludicidade dos jogos faz parte das praticas promovidas no &mbito
do programa de forma diversificada, considerando que todas as categorias de producdo
sugeridas pela CAPES foram contempladas por meio de jogos e atividades ludicas, o que
denota a importancia desses como instrumento versatil no ensino de ciéncias.

Verificou-se que os jogos e atividades ludicas utilizadas foram bem aceitos pelos
estudantes das escolas parceiras e auxiliaram a diversificar as aulas, tornando o processo de
ensino e aprendizagem mais divertidos em contraposicdo aos métodos tradicionais. Em
relacdo a formacdo docente, os jogos e atividades ludicas utilizadas levaram os bolsistas a
exercitarem sua criatividade em busca de métodos que tornassem as aulas mais atrativas,
enriquecendo suas experiéncias formativas, tendo em vista que boa parte dos jogos foram
criados e produzidos pelos bolsistas durante as atividades.

Existem lacunas que precisam ser superadas. O proprio modelo dos relatorios €
excessivamente técnico e burocratico, impedindo por vezes uma andlise qualitativa mais
aprofundada das atividades relatadas. As categorias de producéo, sugeridas pela CAPES,
deram a impressdo de serem muito genéricas e, em alguns casos, repetitivas, carecendo de
uma melhor regulamentacao nesse sentido.

Outra critica relacionada aos relatérios analisados € a falta de divulgacdo dos mesmos
por parte do PIBID/UFRPE. Para ter acesso aos relatdrios, foi preciso fazer a solicitacdo de
copias na Coordenacdo Institucional do programa quando, em outras institui¢fes, os relatorios
ficam disponiveis online para que estudantes, professores e pesquisadores, vinculados ou néo
ao programa, também possam utiliza-los. Ressalta-se que a Coordenacdo Institucional do
PIBID/UFRPE sempre foi muito solicita, porém, a disponibilizacdo do material, de forma
permanente e aberta, pode estimular a producdo de outros trabalhos, além de inspirar a pratica
docente em busca de melhorias para o processo de ensino e aprendizagem.

Os dados sobre as concepgdes de inovagdo pedagogica dos coordenadores dos
subprojetos de biologia, fisica e quimica do PIBID/UFRPE revelam que os jogos podem ser
considerados como inovacdo pedagdgica de formas variadas. Entretanto, os relatos dos
bolsistas ndo tracaram nenhum paralelo entre os jogos utilizados e seu carater inovador.
Consideramos que esse fato tenha sido reflexo da énfase dada a utilizacdo de jogos, com o

objetivo de revisar ou reforcar contetudos anteriormente estudados, com destaque aos aspectos



117

da diversdo, da forma como os jogos prendem a atencdo dos alunos e da interagcdo social
proporcionada pelos jogos.

Considera-se, também, que a inovacdo nao esta relacionada apenas ao material
utilizado no jogo, mas também, ao direcionamento dado durante o jogo, nesse tocante. Os
dois subprojetos, que ofereceram formacdo especifica para o uso de jogos (quimica sede e
fisica), foram os Unicos que propuseram jogos para constru¢do do conhecimento, embora
todos o0s quatro subprojetos tenham usado jogos com énfase na revisdo ou reforco de
conteudos ja estudados, geralmente através de aulas expositivas.

A maioria dos relatos foi voltada para a proposicdo de jogos e para relatos de
experiéncia da aplicacdo, sem avancar, na maioria das vezes, em discussdes tedrico-
metodoldgicas. O tempo de vivéncia da utilizacdo dos jogos foi, em sua maioria, em uma
aula, como forma de fechamento de um ciclo para fixacdo do conteldo abordado. Assim,
entende-se necessario que 0s jogos sejam utilizados com mais frequéncia no sentido de inseri-
los no cotidiano da préatica da formacdo inicial do professor de ciéncias, no ambito do
PIBID/UFRPE, através de métodos mais continuos, como a aprendizagem baseada em jogos e
a gamificacdo que ndo foram citadas em nenhum dos relatérios e nem nas entrevistas com 0s
coordenadores.

Diante do exposto, recomenda-se estudos posteriores nos subprojetos relacionados a
area das ciéncias da natureza do PIBID/UFRPE baseados nos pontos que se seguem:

- Aprofundar as discussbes tedrico-metodoldgicas a respeito dos jogos, através de
formacdes especificas;

- Propor métodos para melhor exploracdo dos jogos de estratégia e dos jogos de
construcdo da aprendizagem no ambito do programa;

- Incluir técnicas de gamificacdo nas praticas de iniciacdo a docéncia.
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APENDICE A
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
INSTITUTO DE CIENCIAS BASICAS DA SAUDE
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO EM CIENCIAS: QUIMICA DA
VIDA E SAUDE
RUA RAMIRO BARCELOS, 2600 - ANEXO
CEP 90035-003 - PORTO ALEGRE-RS

DISSERTACAO DE MESTRADO

Titulo: JOGOS NO ENSINO DAS CIENCIAS DA NATUREZA: CONTRIBUICOES DO
PIBID/UFRPE

Pesquisador: André Guimardes Carneiro
Orientadora: Prof.2 Dr.2 Maria do Rocio Fontoura Teixeira

OBJETIVO DO ESTUDO: O objetivo deste projeto é apresentar as concepg¢des do
PIBID/UFRPE, a respeito da inclusdo e utilizacdo de metodologias de aprendizagem baseadas
em jogos na area de ciéncias da natureza, assim como, elencar, descrever e analisar 0s jogos
criados e ou utilizados pelos bolsistas do PIBID da UFRPE na &rea de ciéncias da natureza no
periodo de marc¢o de 2014 a fevereiro de 2018.

ALTERNATIVA PARA PARTICIPAQAO NO ESTUDO: Vocé tem o direito de ndo
participar deste estudo. Estamos coletando informacdes para analisar a contribui¢do do PIBID
em relacdo ao uso de jogos como estratégia de auxilio a aprendizagem na éarea de
conhecimento de ciéncias da natureza. Se vocé nao quiser participar do estudo, isto ndo ird
interferir na sua vida profissional.

PROCEDIMENTO DO ESTUDO: Se vocé decidir integrar este estudo, vocé participara de
uma entrevista individual que durara aproximadamente 1 hora, bem como utilizaremos seu
trabalho final como parte do objeto de pesquisa.

GRAVACAO EM AUDIO: A entrevista serd gravada em audio. Os arquivos serdo ouvidos
por mim e possivelmente pela minha orientadora e serdo nomeados com o0 nome do
subprojeto do PIBID ao qual vocé esteve/estd vinculado como coordenador e durante a
gravacdo e seu nome ndo sera utilizado. O arquivo de audio permanecera guardado em um
pendrive que estara sempre sob a guarda do pesquisador principal. Os arquivos serdo
utilizados somente para coleta de dados. Se vocé ndo quiser ser gravado em audio, VOcé nao
podera participar deste estudo.

RISCOS: Vocé pode achar que determinadas perguntas incomodam a Vvocé, porque as
informacdes que coletamos sdo sobre suas experiéncias como coordenador de subprojeto do
PIBID/UFRPE. Assim vocé pode escolher ndo responder quaisquer perguntas que o facam
sentir-se incomodado.
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BENEFICIOS: Sua entrevista ajudara a identificar a frequéncia, os contextos e as praxis
relacionadas ao uso de jogos pelos bolsistas do subprojeto ao qual vocé esteve/estd vinculado
como coordenador, mas ndo serd, necessariamente, para seu beneficio direto. Entretanto,
fazendo parte deste estudo vocé fornecera mais informagdes sobre o PIBID e a relevancia
desse programa para a formacao docente.

CONFIDENCIALIDADE: Como foi dito acima, seu nome ndo aparecerd nos arquivos de
audio, bem como em nenhum formulario a ser preenchido por n6s. Nenhuma publicacao
partindo destas entrevistas revelara os nomes de quaisquer participantes da pesquisa. Sem seu
consentimento escrito, os pesquisadores ndo divulgardo nenhum dado de pesquisa no qual
voceé seja identificado.

DUVIDAS E RECLAMACOES: Esta pesquisa esta sendo realizada no ambito da
Universidade Federal Rural de Pernambuco - UFRPE que possui convénio com a
Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS através do Programa de Pds-
Graduagdo em Educacdo em Ciéncias: Quimica da Vida e Salde, sendo o aluno André
Guimarées Carneiro o pesquisador principal, sob a orientacdo da Prof® Dra. Maria do Rocio
Fontoura Teixeira. Os investigadores estdo disponiveis para responder a qualquer davida que
vocé tenha. Caso seja necessario, contacte André no telefone (81) 99696-8692, ou o Comité
de Etica em Pesquisa, CEP-UFRGS no telefone (51) 3308-3738 ou e-mail
etica@propesq.ufrgs.br. Vocé tera uma via deste consentimento para guardar com vocé. Vocé
fornecera nome, endereco e telefone de contato apenas para que a equipe do estudo possa lhe
contactar em caso de necessidade.

Eu concordo em participar deste estudo.

Assinatura:

Data:

Endereco

Telefone de contato

Assinatura (Pesquisador):

Nome:

Data:
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APENDICE B
ROTEIRO PARA ENTREVISTA

1 - Considerando a proposta do PIBID de proporcionar aos futuros docentes oportunidade de
participagdo e criagdo em experiéncias metodoldgicas, tecnoldgicas e praticas docentes de
carater inovador, interdisciplinar. Na sua opinidao como coordenador(a) de subprojeto, o que é
inovacédo pedagdgica?

2 - Na sua opinido, em que aspectos o PIBID tem provocado inovagdes na formacgdo dos
professores?

3 —Vocé considera 0s jogos como inovagao pedagogica?

4 - Foi realizado com os bolsistas alguma formacéo especifica voltada para o uso de jogos?



APENDICE C

Categorizacgdo da producdo relacionada a jogos e atividades ludicas
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Categoria

Subcategorias

Unidades de
Registro

Unidades de Contexto

Codificacdo

Produc6es
didéatico-
pedagdgicas

Banner

Ludicidade

Ludicidade como processo
de aprendizagem:
Comparagéo de métodos de
aula com atividades ludicas
e aula expositiva para
ensino médio

[R14-LB492]PDPBan

Banner

Jogo didatico

Um jogo didatico no ensino
de reagBes quimicas

[R14-
JRQQS672]PDPBan

Banner

Jogo de cartelas

Construindo o conceito de
acidos e bases de Arrhenius
utilizando um jogo de
cartelas

[R14-
JABAQS672]PDPBan

Banner

Jogo didatico

Banner para apresentacdo
de trabalho no Il Simpdsio
de Iniciacdo & Docéncia do
trabalho intitulado
“Pergunte ao quimico”:
abordagem de propriedades
periodicas dos elementos
através de jogo didatico

[R14-
JPQQS674]PDPBan

Banner

Jogos didaticos

Banner para apresentacdo
na XIV jornada de ensino
pesquisa e extensdo do
trabalho intitulado andlise
de jogos didaticos
produzidos por alunos:
quais os niveis de interacdo
entre jogador e jogo?

[R14-JQS675]PDPBan

Banner

Jogo

O trabalho apresentado teve
como titulo “TRILHANDO
A RADIOTAVIDADE:
UM JOGO PRA O
ENSINO DE QUIMICA”

[R14-
JTRQUG441]PDPBan

Banner

Jogo didatico

Jogo didatico: uma
proposta metodoldgica para
0 ensino e aprendizagem da
zoologia

[R16-JB488]PDPBan

Banner

Jogo didatico

Proposta de jogo didatico
no processo ensino-
aprendizagem de
invertebrados

[R16-JB489]PDPBan

Banner

Jogo

Estratégias didaticas sobre
ligagBes quimicas para
alunos em progressao com
0 uso do jogo dado quimico

[R16-
JDQQS855]PDPBan

Banner

Jogos

“Trilha  Quimica” Que
consiste  percorrer  um
caminho onde os estudantes
participavam de seis jogos
ludicos

[R16-
JTQQS856]PDPBan

Banner

Jogo

Jogo didatico como método

[R16-
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alternativo para o ensino de
quimica organica. Cara a
cara

JCaCQS856]PDPBan

Blog

Cruzadinha

Atividade cruzadinha sobre
sistema circulatério

[R14-CB492]PDPBIo

Estratégia
Didética

Jogo

Elaboracdo de um jogo
envolvendo o wuso de
palavras “Mas o que ¢
Quimica?” para abordar a
conceituacdo e aplicacdo da
Quimica

[R15-
JPCQS420]PDPED

Estratégia
Didatica

Jogo

Estratégia didatica para
revisar  conteddos  de
ligacoes quimicas
utilizando um jogo
elaborado pelos pibidianos
de quimica

[R15-JQS421]PDPED

Sequéncia
Didatica

Palavra
Cruzada

Intervencéo sobre fisiologia
do sistema digestério com
aplicacdo de videos
educativos e duas
atividades, uma palavra
cruzada e uma atividade
para  correlacionar  0s
orgdos com suas
respectivas fungdes.

[R14-CB501]PDPSD

Sequéncia
Didatica

Palavra
Cruzada

Intervengdo com palavras
cruzadas que envolviam
todas as doencas causadas
por virus.

[R15-CB591]PDPSD

Sequéncia
Didatica

Jogo

Através de uma venda nos
olhos e objetos
diversificados, foi realizado
um jogo em que a turma foi
dividida em dois grupos,
que tiveram um de seus
integrantes vendados, para
através do tato, identificar
alguns objetos.

[R15-JB593]PDPSD

Sequéncia
Didatica

Jogo

O jogo foi aplicado durante
a aula de Ciéncias em
Turma do 7° ano.

[R15-JB593]PDPSD

Sequéncia
Didatica

Caca Palavras

Os alunos participaram de
um jogo de caga palavras

[R15-CPB594]PDPSD

Sequéncia
Didatica

Jogo

Para realiza¢do das tarefas
propostas na lista, cada
grupo receberd notas de
dinheiro  representativas,
pois durante o jogo eles
tinham que pagar pela
quantidade de agua que
seria consumida na
realizacdo de determinada
tarefa

[R15-JB594]PDPSD

Sequéncia
Didatica

Quiz

Os alunos do 1° ano A da
escola Bom Bosco
participaram  de  uma
atividade dindmica, um
quis interativo, sobre o

[R15-QB595]PDPSD
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estudo dos tecidos

Sequéncia Quiz Jogo quiz realizado na | [R15-QB604]PDPSD
Didatica turma do segundo ano do

ensino médio da Escola

ginasio Pernambucano
Sequéncia Jogo didético Foi feita a confecgdo de um | [R15-JB596]PDPSD
Didética jogo didatico:  domind

zoologico
Sequéncia Jogo didatico Foi realizado um jogo | [R15-JB598]PDPSD
Didética didatico-lidico com a

turma do 8° ano A da

escola  Ministro Jarbas

Passarinho, onde puderam

associar a fungdo e posicao

dos o6rgdos no corpo, no

que se refere aos sistemas

cardiovascular, respiratorio

e digestorio
Sequéncia Jogo Jogo aplicado com alunos | [R15-JB600]PDPSD
Didatica do 3° ano A da Escola

Alcides Nascimento, com

perguntas de  biologia

usadas em  vestibulares

anteriores
Sequéncia Jogo Jogo ludico para o clube | [R15-JB603]PDPSD
Didatica “mundo dos reinos”: Jogo

das argolas
Sequéncia Jogo Jogo ludico das bolas para | [R15-JB603]PDPSD
Didatica execugdo no clube
Sequéncia Jogo Produ¢do de jogo sobre | [R15-JB604]PDPSD
Didatica dieta alimentar realizado na

semana rosa ¢ lilas sobre

alimentagdo funcional na

dieta feminina.
Sequéncia Jogo Jogo twister realizado com | [R15-JB605]PDPSD
Didatica uma turma do 1° ano do

ensino médio
Sequéncia Jogo Jogos para 0 ENEM [R15-JB605]PDPSD
Didatica
Sequéncia Lldica Logo apo6s, foi realizada | [R16-LB472]PDPSD
Didatica uma atividade ludica, na

qual os alunos foram

orientados a se disporem

em um circulo e foi sendo

passada uma latinha

contendo as  perguntas

sobre o assunto. Com o

comando de um estudante

vendado a latinha parava de

ser passada e o aluno que

estivesse com a latinha

retirava uma pergunta e

respondia 0 que sabia.
Sequéncia Jogo jogo “Tabela maluca” [R16-
Didatica JTMQU868]PDPSD
Sequéncia Jogo Jogo batalha naval [R16-
Didatica JBNQU868]PDPSD
Sequéncia Jogo Jogo da meméria | [R16-
Didatica inorganica JMIQUB69]PDPSD
Sequéncia Jogo de forma pratica foi | [R16-JQU8B69]PDPSD
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Didatica aplicado um jogo de

percurso onde os alunos

trabalharam em

equipe, e foram ofertados a

eles questdes de

matematica e quimica e que

respondiam sem ajuda
Sequéncia Jogo Jogo — Ludo Atémico [R16-
Didética JLAQUS869]PDPSD
Sequéncia Lldica Atividades ludicas no | [R17-LQS1166]PDPSD
Didética laboratdrio de informatica.
Sequéncia Jogo Joguinho: “Que Modelo?! | [R17-
Didatica Qual Situag¢io?!” JQMQSQS1167]PDPSD
Sequéncia Jogo Aplicou-se um jogo a | [R17-JQU1191]PDPSD
Didatica respeito do  conteudo.

Atomo
Desenvolvimento | Jogo Elaboracéo e adaptacdo do | [R17-JB158]PDPDJ
de Jogos jogo da memoria sobre o

tecido hematopoiético
Desenvolvimento | Jogo Elaboracéo do jogo | [R17-JCBB158]PDPDJ
de Jogos intitulado  Familia  Sr.

Cabeca de Batata.
Desenvolvimento | Jogo elaboracdo e execugdo de | [R17-JB779-159]PDPDJ
de Jogos jogo sobre a Células e

tecidos, sistema excretor,

respiratério, reprodutor e

urinario.
Desenvolvimento | Jogo Realizagéo de jogos | [R17-JPRB182]PDPDJ
de Jogos visando a facilitacdo da

aprendizagem e revisdo de

conteldos para preparacao

para o ENEM: “passa ou

repassa” com estudantes do

1°e 2° ano
Desenvolvimento | Jogo Aplicacdo do jogo sobre a | [R17-JB182]PDPDJ
de Jogos escala

evolutiva do Reino plantae
Desenvolvimento | Jogo Elaboracdo de jogo didatico | [R17-JB183]PDPDJ
de Jogos sobre

modelos atdbmicos.
Desenvolvimento | Jogo Jogo “Forca quimica” com | [R17-JFQB183]PDPDJ
de Jogos 0 objetivo

de auxiliar os alunos na

compreensdo da

tabela periddica.
Desenvolvimento | Jogo jogo “Quis Quimico” [R17-JQQB183]PDPDJ
de Jogos
Desenvolvimento | Jogo A atividade consistiu na | [R17-JQLB183]PDPDJ
de Jogos aplicacdo de

um jogo “Qual ¢ a legenda”
Desenvolvimento | Jogo Jogo de perguntas e | [R17-JRB183]PDPDJ
de Jogos respostas com

roleta.
Desenvolvimento | Jogo Usar jogo didatico | [R17-JB184]PDPDJ
de Jogos “Diferengas  anatomicas”

como auxilio da préatica

docente.
Desenvolvimento | Jogo Jogo didatico com tematica | [R17-JB184]PDPDJ
de Jogos de sistematica botanica
Desenvolvimento | Ladico Foi elaborada uma caga | [R17-LB185]PDPDJ
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de Jogos

palavras no intuito de
tornar o aprendizado da
boténica ludico

Material Didatico

Jogo didatico

Apresentacdo  de  jogo
didatico sobre Ecologia
Urbana que promove o
debate sobre contetdos que
envolvem ecologia urbana.

[R14-JB507]PDPMD

Material Didatico

Palavra cruzada

Palavra Cruzada e atividade
de completar acerca da
fotossintese e reino
animalia (Zoocruzadinha)

[R17-CB156]PDPMD

Material Didatico

Ladico

Através de  atividades
ludicas, fazer com que os
alunos consigam abstrair a
fisica do quadro para a
fisica do dia-a-dia, e assim
aumentar seu interesse
sobre a mesma.

Material Didatico

Jogo
interdisciplinar

Elaboracdo = de  Jogos
Interdisciplinares com 0s
pibidianos de Licenciatura
da Computagdo, Letras,
Matematica e Quimica
sobre o tema Poluicdo

[R15-J1QS33]PDPMD

Material Didatico

Caca palavras

Confeccdo do  recurso
didatico Caca palavras para
0 ensino de
hidrocarbonetos

[R17-
CPHQS1146]PDPMD

Oficina

Ludicidade

Oficina  “A  ludicidade
como alternativa para a
aprendizagem de
conhecimentos relativos ao
sistema cardiovascular”

[R14-LB513]PDPOfi

Oficina

Jogo

O jogo era constituido por
uma trilha

[R14-
JTQUH611]PDPOfi

Oficina

Jogo

Foi realizado um jogo,
Trilha radioativa, com
perguntas sobre o que foi
abordado no dia.

[R14-
JTRQUH717]PDPOfi

Oficina

Jogo

A oficina de jogos
“jogando quimica”

[R14-JQUF120] PDPOfi

Oficina

Jogo

Tem plastico para tudo!
Construgdo de um jogo
sustentavel sobre
sustentabilidade

[R15-JQU780]PDPOfi

Oficina

Jogo

Oficina  realizada com
turmas do segundo e
primeiro ano do PROEMI
foi constituida de um
momento  inicial com
explicacdo dos principais
métodos e posterior
aplicacdo de jogo com os
alunos. Foi ministrada uma
aula contendo algumas das
principais infeccdes
transmitidas de maneira
sexual

[R15-JB617]PDPOfi

Oficina

Jogando

Jogando e aprendendo

[R15-JQU780]PDPOfi
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Oficina

Jogo

As atividades realizadas no
laboratério de ciéncias e
biologia, tanto de
experimentos como jogos
didéticos, foram elaboradas
levando em consideracdo o
nivel de conhecimento que
os estudantes da educacédo
basica apresentaram, bem
como quais as dificuldades
registradas na diagnose.

[R16-JB484]PDPOfi

Oficina

Jogo

Aplicacéo de jogo sobre o
conteldo de citologia.

[R16-JB512]PDPOfi

Oficina

Jogo

Jogos (na trilha do lixo)

[R16-JB520]PDPOfi

Oficina

Jogo

Intervencdo com aplicacéo
de um jogo sobre o lixo
urbano.

[R16-JB522]PDPOfi

Oficina

Jogo

Os alunos optaram por
participar da nossa oficina
pensando que 0 tema seria
Jogos digitais

Plano de Aula

Jogos

Plano de aula - Pergunte ao
guimico

[R14-
JPQQS662]PDPPA

Plano de Aula

Jogos

Plano de aula jogos
utilizados

[R14-
JABRQQS660]PDPPA

Plano de Aula

Ludica

Demonstrar que é possivel
que o aluno aprenda de
forma ludica, brincando, o
conceito de volatilidade,
agucando sua curiosidade
para alguns fendmenos
quimicos.

[R14-LVQS661]PDPPA

Plano de Aula

Jogo

O terceiro encontro seré
reservado para um jogo que
os alunos participardo -
Hidrocarboneto

[R16-
JTQQS859]PDPPA

Plano de Aula

Jogo

Jogo classificacdo do céo

[R15-JB622]PDPPA

Plano de Aula

Cruzadinha

Cruzadinha reino monera

[R15-CB622]PDPPA

Plano de Aula

Jogo

As trés primeiras aulas
serdo conduzidas a partir de
um jogo, intitulado:
“Mirando os vermes”

[R16-JB467]PDPPA

Plano de Aula

Jogo

Construgdo e aplicacdo do
jogo Histogame

[R16-JB523]PDPPA

Plano de Aula

Ludico

O intuito da atividade é que
0s alunos possam
relacionar a intimidade
genética com a heranca
genética, de modo prético e
ludico. Sr. Cabeca de batata

[R17-LCBB777]PDPPA

Plano de Aula

Jogo

Jogo batalha reprodutiva

[R17-JBRB800JPDPPA

Plano de Aula

Jogo

jogos  didaticos  sobre
desmatamento, Jogo do
orfdo com cartas em forma
de temas e algumas
perguntas

[R17-JB809]PDPPA

Plano de Aula

Jogo

Forca Quimica foi o nome
dado a um jogo educativo
criado pelas bolsistas da

[R17-JFQB812]PDPPA
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area de Biologia, Nathany
Gomes da Costa e Valesca
Ravanny  dos  Santos
Oliveira, tendo como
publico alvo os alunos do
9° ano “A” do Ensino
Fundamental I, com o
objetivo de estimular os
alunos e reforcar os
conteidos relacionados a
tabela periddica

Plano de Aula

Jogo

Jogo  “Quis  Quimico”
criado pela bolsista,
Nathany Gomes da Costa,
com o objetivo de revisar
os contetdos abordados
durante o segundo semestre
letivo de 2017.

[R17-JQQB812]PDPPA

Plano de Aula

Jogo

O jogo “Qual ¢é a Legenda”
foi idealizado pelas
bolsistas Nathany Costa e
Marilia Lima e tem como
objetivo revisar de forma
lidica os conhecimentos
adquiridos sobre  Efeito
Estufa e Poluicio do Ar.

[R17-JLB812]PDPPA

Plano de Aula

Jogo

Desafiar os alunos através
de perguntas contidas no
jogo’’Roleta Atdmica’’

[R17-JRAB782]PDPPA

Planejamento

Jogo

JURIQUIM: Um  jogo
didatico para o ensino da
quimica

[R15-JQU779]PDPPIa

Plano de
Atividade

Ludica

Atividades ludicas que
complementem as aulas de
biologia do 2° ano do
Ensino médio

[R16-LB467]PDPPALi

Plano de
Atividade

Quiz

No ultimo momento a sala
foi dividida em dois
grandes grupos, onde o
grupo que tinha a vez
respondia as questdes do
Quiz interativo sobre os
tecidos muscular e 6sseo.

[R16-QB504]PDPPALi

Projeto Didético
Pedagbgico

Quiz

Posteriormente, serdo
direcionados ao
Laboratério de Ciéncias
para confeccionarem um
QUIZ. A turma sera
dividida em dois grupos,
onde confeccionardo
figuras de

produtos reciclaveis e ndo
reciclaveis e lixeiras com
identificacdo e, cartbes com
perguntas a cerca dos
produtos e do tema em
questdo. Em  seguida,
deverdo fazer perguntas uns
aos outros, e, 0 grupo que

[R16-QB467]PDPPDP
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acertar escolhe um produto
para ser colocado na lixeira
correta.

Plano de Trabalho | Jogo Jogo do cubo [R16-JB468]PDPPTra
Planejamento Jogo jogo de associacdo de | [R16-
simbolos dos JASQUB868]PDPPIa
elementos
Planejamento Jogo jogo de cartas intitulado | [R16-JQU868]PDPPIla
“QuimiCodeCards
Planejamento Jogo Pretende -se através de | [R16-
atividades , como jogos | JSMQU868]PDPPIla
propiciar 0 meio para que 0
aluno induza o seu
raciocinio, a reflexdo e
consequentemente a
construgdo do seu
conhecimento.
Planejamento Jogo Jogo batalha naval - | [R16-
nanociéncia e | JBNQU870]PDPPIla
nanotecnologia
Planejamento Jogo palavras cruzadas, caca | [R16-JQU872]PDPPla
palavras, jogo da forca
entre outras.
show do milhéo.
jogo de tabuleiro
Planejamento Jogo Desenvolvimento de um | [R17-
jogo ludico sobre o assunto | JDEQU1179]PDPPla
de tabela periddica e
distribuicdo eletronica para
revisar e fixar o assunto ja
trabalhado pela professora
em sala de aula.
Planejamento Jogo Ministrar um jogo “Cartas | [R17-
dos elementos quimicos” | JCQU1181]PDPPIla
sobre o assunto Tabela
Periédico
Planejamento Jogo Aplicar um jogo sobre os | [R17-JQU1182]PDPPla
elementos e caracteristicas
da tabela periddica
Planejamento Lidica A grande e  maior

motivagdo desta oficina ¢é
trazer para o aluno uma
oportunidade de aprender
fisica de maneira ludica,
interativa e participativa
entre aluno e professor.

Banco de Jogos quimicos | Banco de Imagens da | [R14-JQS677]PDPBI
Imagens Oficina de confec¢do de

jogos  quimicos  tema:

acidos e bases
Banco de Jogos Banco de Imagens da | [R14-JQS679]PDPBI
Imagens atividade do jogo Pergunte

ao Quimico
Banco de Jogo Organizacdo de imagens | [R15-JIQS424]PDPBI
Imagens Interdisciplinar | produzidas no jogo

interdisciplinar sobre

Poluigdo
Banco de Jogos Desenvolvimento de | [R16-JQS854]PDPBI
Imagens atividades com Jogos
Banco de Jogo Jogo show-quimico [R14-
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Imagens JSQQUF139]PDPBI
Banco de Jogo Jogos Educativos [R14-JQUF165]PDPBI
Imagens
Banco de Ladica O trabalho desenvolvido | [R14-LQUO44]PDPBI
Imagens teve como objetivo

divulgar a ciéncia quimica

através de uma atividade

ludica.
Banco de Jogo Jogo modelo atbmico [R16-JQUB71]PDPBI
Imagens
Banco de Jogos Jogos didaticos [R16-JQUB71]PDPBI
Imagens
Banco de Jogo Jogo da meméria | [R16-JMIQU868]PDPBI
Imagens inorgénica
Banco de Jogo tiradas para mostrar a | [R17-JQU1187]PDPBI
Imagens atuacdo e participacdo dos

alunos do 1° ano em sala de

aula no jogo "Cartas dos

Elementos Quimicos
Banco de Gincana Imagens da gincana sobre | [R17-GQU1187]PDPBI
Imagens polimeros
Uso de jogos e Jogos foi elaborado e aplicado um | [R14-JQU477]PDPUJS
similares jogo com base no

tradicional “domind”.

Uso de jogos e
similares

Jogo didatico

O trabalho desenvolvido
teve como objetivo usar um
jogo didatico como uma
ferramenta estratégica no
ensino de Solugdes
Quimicas e para fins de
avaliacéo dos
conhecimentos adquiridos.

[R14-JQU478]PDPUIJS

Jogos

Jogo

O jogo "Nuacleo e
cromossomos"  tinha por
objetivo  identificar a
estrutura do nucelo e do
Cromossomo.

[R14-JB732]PDPJ

Jogos

Cruzadinhas

Cruzadinhas sobre rochas
(6° A) e virus (7° A)
utilizadas com estudantes
da Escola Dom Bosco.

[R14-CB732]PDPJ

Jogos

Brincadeira

Realizagdo da brincadeira
do guia-cego.

[R14-BB732]PDPJ

Jogos

Quiz

Jogo de Perguntas e
Respostas- QUIZ.

[R14-QB732]PDPJ

Jogos

Quiz

Foi confeccionado um quiz
sobre DST.

[R14-QB733]PDPJ

Jogos

Ludica

Revisar os conteldos de
genética e divisdo celular
para o ENEM, através de
atividadde ludica.

[R16-LB506]PDPJ

Jogos

Jogos

Aplicativo quimica news

[R17-
JONQS1166]PDPCJID

Jogos

Ludicas

Atividade ludica para
compreensdo das diferentes
geometrias das moléculas
baseadas no modelo
VSEPR, a partir de uma
visualizacdo 3D com 0 uso
de materiais alternativos

[R17-
LQS1166]PDPCID
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Desenvolvimento | Jogo 0 jogo se chama roda roda | [R17-
e uso de Jogos quimica JRRQU11841PDPDUJ
Desenvolvimento | Jogo Show da Quimica. Jogo de | [R16-JQU447]PDPDUJ
e uso de Jogos perguntas de  respostas
sobre hidrocarbonetos
Desenvolvimento | Jogo Ludo Atdémico. Este jogo | [R16-
e uso de Jogos foi desenvolvido a partir da | JLAQU447]PDPDUJ
necessidade de tornar a
aula de Quimica mais
atrativa e também facilitar
a aprendizagem dos alunos
no assunto de Modelos
Atdmicos
Desenvolvimento | Jogo Gincana: Jogo do Pecurso | [R16-
e uso de Jogos Quimico — assuntos gerais | JPQU447]PDPDUJ
de quimica  (solugGes,
matéria, célculos béasicos
em quimica, etc.)
Desenvolvimento | Jogo NanoJogo: Um jogo sobre | [R16-
e uso de Jogos nanotecnologia. JNJQU447]PDPDUJ
Desenvolvimento | Jogo Show da Quimica. Jogo de | [R17-JQU720]PDPDUJ
e uso de Jogos perguntas de  respostas
sobre hidrocarbonetos
Desenvolvimento | Jogo Ludo Atdémico. Este jogo | [R17-
e uso de Jogos foi desenvolvido a partir da | JLAQU720]PDPDUJ
necessidade de tornar a
aula de Quimica mais
atrativa e também facilitar
a aprendizagem dos alunos
no assunto de Modelos
Atdmicos
Desenvolvimento | Jogo Gincana: Jogo do Pecurso | [R17-
e uso de Jogos Quimico — assuntos gerais | JPQU720]PDPDUJ
de quimica  (solucGes,
matéria, célculos bésicos
em quimica, etc.)
Desenvolvimento | Jogo NanoJogo: Um jogo sobre | [R17-
e uso de Jogos nanotecnologia. JNJQU720]PDPDUJ
Desenvolvimento | Jogo Foram desenvolvidos jogos | [R17-
e uso de Jogos sobre a tabela periddica e | JQU1184]PDPDUJ
atomos
Desenvolvimento | Jogo Foi construido um jogo no | [R17-
e uso de Jogos hiperlink PowerPoint do | JQU1182]PDPDUJ
assunto tabela periodica
Jogos Jogo Desenvolvimento do jogo | [R15-JPIiIQS28]PDPCJID
“Plickers” por bolsistas de
Quimica
Jogos Jogo Jogo do Qui(Mico) [R15-
JQMQS28]PDPCJD
Jogos Jogo Jogo didatico online - | [R15-
Advinhas JAdQS29]1PDPCJD
Objeto de Jogo didatico Jogo da meméria, com 8 | [R16-
Aprendizagem pecas, sendo 4 pecas com | JMeQS858]PDPOA
0s modelos atdmicos mais
conhecidos e as outras 4
pecas com seus respectivos
cientistas
Objeto de Jogo — Quem Elaboracédo de jogo | [R16-
Aprendizagem sou eu inspirado em um jogo em | JQSEQS858]PDPOA

que a partir de dicas se
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descobre  sobre  algum
objetos , adaptou-se para 0s
conteddo de radioatividade

Objeto de
Aprendizagem

Jogo — Quem
sou eu

Elaboracédo de jogo
inspirado em um jogo em
que a partir de dicas se
descobre  sobre  algum
objetos , adaptou-se para o0s
conteddo de
hidrocarbonetos

[R16-
JQSEQS858]PDPOA

Slides

Quiz ludico

O wuso de quiz como
instrumento  lddico e
método de avaliagdo de
conhecimentos sobre
educacdo ambiental

[R15-QB624]PDPSIi

Slides

Ladico

A realizagdo deste trabalho
teve por objetivo demostrar
a importancia do lddico
com as praticas
experimentais no ensino da
quimica, através de
experiéncias reais
trabalhadas na sala de aula
com experimentos
investigativos.

[R15-LQU780]PDPSIi

Slides

Jogando

Jogando e aprendendo

[R15-JQU780]PDPSIi

Slides

Caca palavras

Caca palavras e Quimica
News

[R17-
CPQS1151]PDPSIi

Slides

Palavras
Cruzadas

Palavras-cruzadas:  Uma
estratégia para o ensino de
fun¢des organicas

[R17-CQS1151]PDPSIi

Slides

Jogos

Aplicacéo de
didéaticos  sobre
periddica

jogos
tabela

[R17-JQS1152]PDPSIi

Slides

Jogos

TRILHAQUIMICANDO A
RADIOATIVIDADE: UM
JOGO DIDATICO PARA
FACILITAR 0
PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM  NAS
AULAS DE QUIMICA.

[R14-
JTQUG443]PDPSIi

Slides

Jogos

Jogo Show da Quimica

[R14-
JSQQUF442]PDPSIi

Relatério

Jogo

A acdo foi realizada apds a
professora comecgar a dar o
conteddo e como uma
forma de reforco foi
realizado um jogo de cartas

[R16-JQU867]PDPR

Relatério

Jogo

fazer com que os alunos
compreendessem as
caracteristicas de
compostos organicos,
através do uso de um jogo

[R16-JQU86S]PDPR

Relatério

Jogo

no final foi realizado um
jogo “Show da quimica “

[R16-JQU872]PDPR

Relatério

Jogo

Realizacgdo de um jogo
sobre distribuicdo
eletronica.

[R17-JQU1185]PDPR

Relatério

Jogo

A atividade consistiu em
abordar o assunto Tabela

[R17-JQU1185]PDPR
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Periédica  através  da
aplicacdo do jogo Cartas
dos Elementos quimicos,
em uma turma de 1° ano.

Diagnose

Jogo

A instituicdo conta com o
auxilio de 6 laboratdrios,
um de biologia, um de
quimica, um de
informatica, um de linguas,
um de matematica e um de
fisica, todos com um bom
espaco contendo, materiais
como: vidrarias, jogos,
reagentes quimicos,
computadores, bancadas e
microscopios.

[R17-JB797]PDPDi

Relato de
Experiéncia

Jogos

As revisdes eram feitas a
partir de jogos didaticos
retirados da internet.

[R17-JQS1148]PDPRE

Relato de
Experiéncia

Jogos

Além de diversas buscas de
sites e videos que
realizamos na internet para
preparo de aula,
experimentos, intervencgoes,
jogos e outras atividades
planejadas.

[R17-JQS1150]PDPRE

Produgéo de
Software

Jogo

O jogo ndo tem mais trés
niveis. “Quimica News”

R17-
JQNQS1148]PDPPS

Producdes
bibliograficas

Publicacédo de
Resumo

Ludicidade

A ludicidade como
alternativa para a
aprendizagem de
conhecimentos relativos ao
sistema cardiovascular

[R14-LB692]PBPR

Publicacéo de
Resumo

Ludicidade

A importancia da
ludicidade para o ensino de
Ciéncias através de
intervengdes pelos alunos
do PIBID" foi apresentado
no 111 SID

[R14-LBB695]PBPR

Publicacédo de
Resumo

Ludicidade

A importancia da
ludicidade como
instrumento para 0
conhecimento de fisiologia
do sistema respiratorio em
turma de ensino médio" no
111 SID

[R14-LB695]PBPR

Publicacéo de
Resumo

Jogo didatico

Resumo produzido para o
Il Simposio de Iniciagdo a
Docéncia do  trabalho
intitulado ~ “pergunte  ao
quimico”: abordagem de
propriedades periddicas dos
elementos através de jogo
didético

[R14-JPQQS718]PBPR

Publicacédo de
Resumo

Jogos didaticos

Resumo produzido para
XIV Jornada de Ensino
Pesquisa e Extensdo do
trabalho intitulado ludo

[R14-JLQQS718]PBPR
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quimico: produgdo de jogos
didaticos por alunos no
clube da quimica

Publicacéo de Jogo ludico Utilizacdo do jogo lidico | [R15-JB626]PBPR
Resumo como método de sondagem

de Conhecimentos Prévios

no ensino médio
Publicacéo de Ludicidade Ludicidade: um conceito | [R15-LB627]PBPR
Resumo eficiente  na  educacédo

formal
Publicacéo de Quiz Ludico O wuso de quiz como | [R15-QB630]PBPR
Resumo instrumento lidico e

método de avaliagdo de

conhecimentos sobre

educacdo ambiental
Publicacéo de Ludicidade A importancia da | [R15-LB629]PBPR
Resumo ludicidade como

instrumento pedagdgico no

ensino de ciéncias através

de intervencdes por

bolsistas do pibid
Banner Jogo Um  banner que foi | [R14-JQUI120]PBBan

apresentado no SID

(Simposio de Iniciagdo a

Docéncia) nos dias 11 e 12

de setembro de 2014 que

tinha como titulo “jogando

quimica”
Publicacédo de Jogo Proposta da construcdo de | [R14-JQUJ283]PBPR
Resumo um jogo educativo digital

para auxiliar no ensino de

guimica — primeira etapa
Publicacéo de Jogo ChemWay: proposta de | [R14-
Resumo jogo didatico para | JCWQUL716]PBPR

discussdo de conceitos de

guimica
Publicacéo de Ladico O trabalho desenvolvido | [R14-LQUT44]PBPR
Resumo teve como objetivo

divulgar a ciéncia quimica

através de uma atividade

ludica.
Publicacédo de Jogo Utilizacdo de jogo | [R15-JQCQU783]PBPR
Resumo educativo com perguntas

relacionadas ao assunto

abordado anteriormente
Publicacédo de Jogando Tecnologias educacionais | [R15-JQU783]PBPR
Resumo Jogando e aprendendo
Publicacédo de Ladico A realizacdo deste trabalho | [R15-LQU783]PBPR
Resumo teve por objetivo demostrar

a importancia do ludico

com as praticas

experimentais no ensino da

quimica,
Publicacéo de Jogo Jogo didatico como método | [R16-JQS856]PBPR
Resumo alternativo para o ensino de

quimica organica
Publicacédo de Jogo Estratégia Didatica sobre | [R16-JQS860]PBPR

Resumo

Ligacbes Quimicas para
alunos em Progressdao com
0 Uso do Jogo Dado
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Quimico
Publicacéo de Jogo Utilizacdo de jogo | [R16-JPQU868IPBPR
Resumo educativo com perguntas

relacionadas ao assunto

abordado

anteriormente
Publicacédo de Jogo Aplicacdo e validacdo do | [R16-
Resumo jogo “quimicodecards” | JQCCQUB868]PBPR

para o Ensino de quimica

com estudantes do ensino

médio de serra

Talhada
Publicacéo de Jogo Primeiro momento: | [R16-JBNQU868]PBPR
Resumo verificou-se o Nivel de

Desenvolvimento Real

(NDR) dos alunos, que

ocorreu por um jogo de

cartas de perguntas e

respostas.

No quinto e Jdltimo

momento, foi avaliado o

conhecimento obtido pelos

alunos por meio do jogo

batalha naval
Publicacédo de Jogo Aprendendo Quimica | [R16-JQOQU868]PBPR
Resumo organica de forma

divertida: Um Jogo sobre

As  Caracteristicas  das

substancias organicas
Publicacéo de Jogo Utilizando 0 jogo | [R16-JLQQU8E8]IPBPR
Resumo “Ludoquim” Como

ferramenta Para o Ensino

de quimica
Publicacéo de Ludicas Atividades ludicas no | [R17-LB789]PBPR
Resumo ensino do reino plantae

como Ferramenta didatica

para alunos do ensino

médio
Publicacéo de Ludico Ensino de genética | [R17-LB790]PBPR
Resumo vivenciado no  PIBID

biologia: familia cabega de

batata
Publicacéo de Jogos Destacamos o uso de Jogos | [R17-JB792]PBPR
Resumo didaticos, uma vez que

estimulam os estudantes a

participarem  mais  das

aulas, além de ser uma

ferramenta eficiente para

melhorar a abstracdo como

propbe dois dos quatro

pilares da  educagéo:

Aprender a conhecer e

Aprender a fazer.
Publicacéo de Palavra Palavras-cruzadas: uma | [R17-CQS1168]PBPR
Resumo Cruzada estratégia para o ensino de

funcdes organicas
Apresentacdo Ludico Utilizagho De Modelo | [R15-LB631]PBAO
Oral Didético-Ludico como

estratégia para otimizagdo
da  aprendizagem em
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fisiologia humana.

Publicacéo de

Capitulo de Livro

Jogos didaticos

O uso de jogos didaticos no
ensino de genética: acdo de
Intervencdo realizada no
CODAI

[R15-JB629]PBPCL

Planejamento

Jogo

Jogo didatico:
eletronico

bingo

[R16-JQS865]PBPIa

Planejamento

Jogo

Jogo das
inorganicas

funcdes

[R16-JQS866]PBPIa

Planejamento

Jogo

Jogo das fungdes organicas

[R16-JQS866]PBPla

Planejamento

Ludica

A utilizacdo de atividades
ludicas possui o0 intuito de
promover a motivacdo dos
alunos, estimulando o
processo de construcdo de
conhecimento.

[R16-LQS866]PBPIla

Planejamento

Jogo

AplicacBo de Jogo de
perguntas e  respostas
acerca da presenca das
propriedades coligativas no
cotidiano

[R16-JQS867]PBPla

Planejamento

Jogo

Aplicacdo de um jogo,
relacionados aos processos
endotérmicos e
exotérmicos, nas turmas de
2°ano:. E, Fe G.

[R16-JQS867]PBPIla

Producéo
Aurtistico-
Cultural

Peca Teatral

Peca Teatral

As bolsistas Fernanda G.
Alves e Daline do
Nascimento (Biologia),
junto com a turma do 1°
ano E da Escola Trajano de
Mendonca e a professora
de artes Ana Lidia
produziram uma  peca
teatral.

[R14-PTB731]PACPT

Peca Teatral

Ludica

O trabalho desenvolvido
teve como objetivo
divulgar a ciéncia quimica
através de uma atividade
ltdica.

[R14-LQUJ44]PACPT

Peca Teatral

Peca Teatral

A peca teatral foi realizada
com os alunos do primeiro
ano B do CODALL.

Producdes
Técnicas,
Manutencao
de
Infraestrutura
e Outras

Identificar e

propor formas de

utilizagdo da

biblioteca e dos

recursos de
ensino
disponiveis

Jogo

A biblioteca foi utilizada
para a realizacdo de jogos,
como batalha naval de
quimica

[R17-JQU722]PTMIB

Identificar e

Jogo

utilizou também a mesma

[R17-JQU723]PTMISI
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propor formas de
utilizacdo da sala
de informética e
dos recursos de
ensino

para realizacdo de jogos e
pesquisas dirigidas

disponiveis.
Identificar e Lego Montagem de robds para
propor formas de serem trabalhados com o0s
utilizacdo da sala alunos no inicio da
de informatica e realizacdo da atividade e
dos recursos de adquirir dominio do Kit
ensino LEGO.
disponiveis.

Producdes

Desportivas e

Ludicas
Criagdo de jogos | Jogando o] jogo intitulava-se | [R14-JQUI117]PDLCJ

jogando quimica




