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RESUMO

Aprendizagem ativa € um grande desafio para os professores, especialmente quando ha tantos
estimulos a competir com a propria aprendizagem. A questdo investigada pelo presente trabalho foi
a producdo de jogos didaticos em sala de aula como uma ferramenta eficaz no ensino de Biologia e
mais especificamente no ensino de topicos de orientacdo sexual. A producdo de jogos implica em
ludicidade e esta € definida nesta dissertacdo como a utilizacdo de jogos, didaticos ou ndo, como
ferramenta de ensino. Além de avaliar se 0 desenvolvimento de jogos didaticos, pelos alunos, € um
bom recurso metodoldgico para trabalhar a tematica da orientacdo sexual, estabelece relagdes entre
esse processo criativo e a aprendizagem significativa e substantiva dos contetdos e questbes
polémicas inerentes a este tema transversal. Também foi objetivo criar condi¢Ges para que o aluno
seja um sujeito ativo na construcdo de sua aprendizagem, alcancando o que é denominado
aprendizagem ativa. A pesquisa envolveu duas turmas de segundo ano de ensino médio. Uma
turma, o grupo de controle, desenvolveu o contetdo com o modelo tradicional de aulas expositivas
e com exercicios de fixacdo providenciados pelo professor. O grupo experimental desenvolveu o
conteido com a estratégia dos jogos didaticos. Os alunos receberam a tarefa de produzir trés jogos,
respectivamente, sobre o sistema reprodutor, métodos anticoncepcionais e o ciclo menstrual além de
jogos sobre as doencas sexualmente transmissiveis. Cada jogo deveria possuir embalagens, folheto
de regras, pecas e tabuleiro, este quando aplicavel e isso foi utilizado como critério avaliativo. Ao
todo foram produzidos catorze jogos, divididos em jogos de tabuleiro, jogos de memdria, quebra-
cabecas e jogos de cartas. No inicio da pesquisa foi aplicado um questionario prévio para aferir o
nivel de conhecimento de cada turma. A turma controle teve médias de acertos maiores que 0 grupo
experimental. No final do trabalho o mesmo teste foi aplicado e os resultados foram melhores no
grupo experimental, mostrando um conhecimento maior por parte deste grupo especialmente quanto
as questbes presentes na midia como camisinha, doengas sexualmente transmissiveis(DST) e
contracepcdo, demonstrando um possivel conhecimento prévio gracas ao ensino fundamental e
informacgdes de campanhas na midia. Por sua vez, o grupo experimental apresentou mais acertos no
pré-teste nos topico camisinha e DST. No pos-teste, houve um crescimento quanto as questdes mais
técnicas, tais como reproducdo assexuada, progesterona, FSH, ovulogénese e pilula além disso, o
numero de acertos tanto no pré-teste quanto no pos-teste foi 0 mesmo na questéo sobre DST.

Palavras-chave: aprendizagem significativa, jogos didaticos, construtivismo, Piaget



ABSTRACT

Active learning is a challenge for teachers, especially when there are many other things to compete
with their own learning. The question investigated in this research was about creating and
producing games in the classroom as an effective tool in teaching Biology and more specifically in
the teaching of sexual orientation topics. This use of games is defined in this dissertation as the use
of playing games, educational or not, as a teaching tool. In addition to assessing the development of
educational games by students is a good methodological approach to work the issue of sexual
orientation, establishing a relationship between the creative process with the significant and
substantive learning content and controversial issues inherent in this cross-cutting theme. Another
objective was to create conditions to the student to have an active role in the construction of their
learning, reaching the kind of learning that is called active learning. The research involved two
classes of high school with students from second year. One group, the control group, developed the
content with the traditional model of lectures and exercises provided by the teacher. The
experimental group developed content with the strategy of educational games. Students had the task
of producing three games, respectively, on the reproductive system, contraception and the menstrual
cycle as well as games on sexually transmitted diseases. Every game should have packaging, rules,
pieces and board, when was needed and this was used as a way to evaluate the students. The
students produced twelve games, divided into board games, memory games, puzzles and card
games. Starting the research, a questionnaire was used to assess the level of knowledge of each
class. The experimental group had higher average hits the experimental group. After work the same
test was applied and the results were better in the experimental group, showing a greater knowledge
on the part of this group especially as to these issues in the media as condoms, sexually transmitted
diseases (STDs) and contraception, demonstrating a possible personal sexual experience. In turn,
the experimental group had a better score in the pre-test in topic about condoms and STDs. In the
post-test, there was an increase in the answers about more technical issues such as reproduction,
progesterone, FSH, ovulogenesis, pill and in addition, the number of hits in both of the pre-test and
post-test was the same on the issue of STDs .

Keywords: meaningful learning, educational games, constructivism, Piaget
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1. INTRODUCAO

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais, ao tratar do tema Orientacdo
Sexual, deve-se considerar a sexualidade como algo inerente a vida e a saude, que se expressa
no ser humano, do nascimento até a morte. Em esséncia, ela se relaciona com o exercicio da
sexualidade de forma responsavel e inclui a importancia da prevencdo das doencas
sexualmente transmissiveis (DSTs), como AIDS e HPV, bem como da gravidez indesejada na
adolescéncia, entre outras questdes polémicas (BRASIL, 1998). Para tanto, € essencial que a
educacdo sexual se insira num processo de aprendizagem significativa, no sentido dado pelo
conceito central da teoria da aprendizagem de David Ausubel. Segundo Moreira (1999), a
aprendizagem significativa é um processo por meio do qual uma nova informagdo pode ser
relacionada, de maneira substantiva, a um aspecto relevante da estrutura de conhecimento do
individuo. Em outras palavras, os novos conhecimentos que se adquirem relacionam-se com

0s conhecimentos prévios que o aluno possui.

Uma maneira, segundo Santos (1997), de mediar mais facilmente uma significancia na
aprendizagem seria 0 uso da ludicidade. Inclui-se no conceito de ludicidade o uso de jogos,

didaticos ou ndo, com fins pedagdgicos.

No ambito da aprendizagem ativa 0s jogos podem ser denominados como uma
estratégia cooperativa, na qual 0 jogo pode ser uma ferramenta colaborativa tanto no aspecto
da construcdo quanto na questdo da sua execuc¢do. Algumas modalidades de jogos sdo
prodigas neste aspecto. Um exemplo disso sdo os jogos de RPG, sigla em inglés de Role-
playing game, que no portugués pode-se traduzir como "jogo de interpretacdo de
personagens". Este tipo de jogo se presta aos mais diversos papéis e, além disso, pode servir

como pano de fundo para elaboracdo de jogos didaticos de uma maneira geral.

Segundo autores como Macedo e colaboradores, a pratica de jogos favoreceria 0s
mecanismos de inducdo. O aluno, por meio do jogo e com a intervencéo do adulto, no caso, o
professor, poderia fazer generaliza¢Ges para 0s outros aspectos de sua vida tais como o
familiar, social ou escolar (MACEDO et al., 2000). As generaliza¢cdes em ambito social
referem-se a obediéncia as regras, o respeito aos limites, enquanto o ambito escolar é atendido

pelo desenvolvimento das habilidades do aluno em interpretar, ja que as regras devem ser
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compreendidas para ele tornar-se um bom jogador. Também envolve a habilidade de
classificar, uma vez que suas a¢des precisam ser classificadas em boas ou mas para jogos
futuros e por fim, a habilidade de operar informagdes, seja sobre os outros jogadores ao seu

redor ou do seu mundo real.

Durante muito tempo a tarefa de educar foi pensada como simplesmente passar
informacg6es, como um pacote fechado, sobre algo pronto e acabado. Nesse contexto, o
aprendizado eficaz era definido pelo fato de o aluno simplesmente repetir em prova tudo o
que o professor falara em sala de aula. Esse contexto tem mudado e nesse aspecto, uma

discussdo sobre o que é aprendizagem significativa e como media-la faz-se pertinente.

A aprendizagem pode ser dita significativa quando o aluno constrdi seus conceitos de
maneira ndo arbitraria e ndo literal. Ou seja, ele liga 0 novo conhecimento ao conhecimento
prévio conforme sua necessidade naquele instante. Por n&o literal entende-se o conhecimento
apreendido em sua esséncia. Ao invés de decorar as palavras do mestre, o aprendiz capta sua

esséncia.

Outra caracteristica importante na aprendizagem significativa é o fato de que o aluno
manifesta desejo de aprender. Ou seja, ele deve por si mesmo querer ligar da maneira ja

descrita 0 conhecimento novo aos significados previamente estabelecidos.

No sentido de elucidar como aferir a significancia atribuida a aprendizagem e
ampliando o conceito de aprendizagem ao adicionar a ideia de aprendizagem subversiva,

Moreira (2006, p. 18) compartilha o seguinte:

[...] aprendizagem subversiva: € aquela perspectiva que permite ao

sujeito fazer parte de sua cultura e, a0 mesmo tempo, estar fora dela.
Trata-se de uma perspectiva antropologica em relacao as atividades de
seu grupo social que permite ao individuo participar de tais atividades,
mas, a0 mesmo tempo, reconhecer quando a realidade esta se

afastando tanto que ndo esta mais sendo captada pelo grupo.

Em outras palavras, o aprendizado torna-se significativo quando o individuo consegue
usa-lo para mudar sua conduta, para analisar a si mesmo e a sociedade na qual esta inserido.



Sendo assim, conhecimento n&o utilizado para mudar a si mesmo é conhecimento ainda néo

significativo para o aluno.

1.1. A necessidade de mudanca do paradigma “conteudista” para 0 desenvolvimento de
habilidades e competéncias

Um passo importante para tornar mais significativa a aprendizagem € o nivel de
envolvimento do aluno na construcéo do seu conhecimento. Isto configura a aprendizagem

ativa, ou seja, o aluno representa um novo paradigma no qual ele ndo interpreta mais um
papel passivo, simplesmente recebendo, mas sim, desempenha um papel ativo, de

protagonista da sua aprendizagem.

Isto concorda com Freire (1993) quando ele classifica a educagdo como narrativa,
dissertativa. O professor é o grande narrador e fonte do saber enquanto o aluno é visto como
fiel depositario do saber. O professor narra o contetdo, dissertacdo linear, desconectada da
realidade e sem significado para o aluno. Neste contexto o professor-narrador faz depdsitos e
0 aluno recebe este depdsito. Estabelece-se assim um binémio onde o educador € tanto melhor

guanto mais depdsitos realizar e o educando € tanto melhor quanto mais depdsitos receber.

Ainda segundo Freire (1993) conhecimento é uma busca e quanto mais cimentada a
ideia de educacédo bancéria mais dificil serd perceber esta verdade sobre o conhecimento.

No projeto politico pedagdgico (PPP) da instituicdo onde desenvolveu-se a presente
pesquisa, temos que o objetivo geral da escola consiste em trabalhar “desenvolvendo 0 senso
critico a partir da realidade visando oportunizar autonomia nas vivéncias do cotidiano para
gue o aluno vislumbre novas perspectivas de vida pessoal e profissional no mundo coletivo
em que esta inserido” (PPP DA ESCOLA, 2007, p.9).

O objetivo geral da escola prevé o desenvolvimento da autonomia e do senso critico.
Esta ideia € retomada também nos objetivos do ensino medio:

“a) a consolidacdo e o aprofundamento dos conhecimentos adquiridos no Ensino
Fundamental, possibilitando o prosseguimento de estudos;

c) aprimoramento do educando como pessoa humana incluindo a formacéo ética e o
desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento critico” (PPP DA ESCOLA,
2007, p. 11)
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Portanto, os objetivos, tanto como escola quanto ensino médio em particular, previstos
neste PPP preconizam a autonomia, a busca, a descoberta. Assim como, a consolidagéo e
aprofundamento do conhecimento adquirido ao longo do ensino fundamental. Mormente os
indices gritantes de reprovacéo no primeiro ano do ensino médio, os indices de aprovacao nos
segundos e terceiros anos atestam um relativo sucesso alcangado no cumprimento das metas
propostas. Entretanto, por meio de conversas informais com os estudantes, evidencia-se o
quanto a escola ainda precisa aprimorar para atingir o objetivo de levar a autonomia do aluno,

pois 0 modelo seguido, na maioria das vezes, ainda é o da educacédo bancéria.

Curiosamente, a proposta pedagogica considera a escola, de uma maneira geral, como
“agente historico -transformador” (PPP DA ESCOLA, 2007, p.15). Porém, com a continuidade
de uma educacao livresca e bancaria como principal viés metodoldgico fica um tanto quanto
dificil atingir estes mesmos objetivos, 0s quais deveriam nortear o ensino. O aluno néo é
levado a descobrir ou construir seu conhecimento e, por esse motivo, serve como depositario
do conteldo trabalhado em aula. Esta é uma situacao paradoxal, uma vez que o PPP da escola
tem como base tedrica do seu fazer educacional a concepc¢do epistemologica
socioconstrutivista” (PPP DA ESCOLA, 2007, p.17). Esta base teorica € bastante adequada,
apesar disso, a maioria dos alunos acaba atuando como mero reprodutor dos contetidos

conceituais trabalhados em sala de aula, situagdo muito aquém da pretendida.

Uma das formas para tentar atingir a meta de emancipar o aluno e promover sua
autonomia consiste na adogdo de projetos pedagdgicos que contextualizem temas atuais e
respondam as expectativas dos discentes. Entre os projetos elencados esté “Sexualidade e
Valorizag8o da Vida” (PPP DA ESCOLA, 2007, p.21)

A ideia de um projeto que aborde sexualidade é boa, contudo ficam questionamentos,
pois ha neste PPP uma observacéao de que a abordagem da sexualidade deveria ser realizada
por meio de parceiros voluntarios. Se o objetivo € envolver alunos e professores, por que
delegar esta responsabilidade a terceiros? O que a escola ganharia com a “terceiriza¢do” de

um tema téo relevante? Tais parceiros voluntarios conhecem as reais necessidades dos alunos?

Em vista de tais questionamentos, o destaque dado a atuagdo de parceiros voluntarios
neste PPP corrobora com a percepgao de que falar de orientacdo sexual nas escolas ainda € um

tabu e que os professores seriam mal preparados para abordar este tema. Além disso, um
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projeto realizado por terceiros dificilmente envolve o aluno ou questiona quais seriam suas

reais davidas e expectativas.

1.2. Aimporténcia da orientagéo sexual na escola

A escola, frente ao desafio de mudar paradigmas, cabe o papel de fornecer aos alunos
a informacdo necessaria para efetuarem escolhas corretas e da maneira mais responsavel,
quanto possivel. Levando-se isso em conta, o papel que a construcdo dos jogos propostos no
presente trabalho pode muito bem servir como uma ferramenta relevante nesta tarefa de
municiar o aluno com informagdes e orienta-lo para escolher métodos corretos para evitar as
DST.

Esta tarefa torna-se tanto maior quanto mais de perto se analisa a realidade a que os
adolescentes, de uma maneira geral, estdo sujeitos. Os dados oficiais do Ministério da Satde

ajudam a ilustrar a situacao enfrentada pelos jovens quanto as DST.

De acordo com dados oficiais do governo brasileiro (BRASIL, 2013), nos ultimos 30
anos, desde os anos 80 até junho de 2012 o numero de casos informados de AIDS ficou na
casa de centenas de milhares (656.701). Observe-se que este nimero se refere as situacdes em
que a doenga ja se manifestou, ndo incluindo os infectados assintomaticos. Apenas em 2011, o
namero de casos notificados foi de 38.776, sendo que a taxa de incidéncia foi de 20,2 casos a
cada 100.000 habitantes.

Na regido sul a taxa de incidéncia aumentou nos Ultimos 10 anos. Em 2001, a taxa era
de 9,8 a cada 100.000 habitantes. Em 2011, data do ultimo censo oficial, era 20,8 por 100.000
habitantes (BRASIL, 2013).

Com relacdo a contaminacéo por faixa etéria, o indice é mais alto entre os individuos
de 25 a 49 anos (BRASIL, 2013). Curiosamente, tais dados contrariam o senso comum de que
a contaminacdo poderia ser maior entre os adolescentes, uma vez que seriam mais

irresponsaveis e menos afeitos a usarem sequer 0s preservativos

Outro dado interessante sobre AIDS envolvendo a faixa etaria entre 13 e 19 anos,
informa que entre estes jovens ha um maior indice de contaminagdo no sexo feminino. Esta
inversdo tem sido observada desde 1998. Mesmo com o elevado conhecimento sobre

prevencéo, a contaminacgdo por HIV ainda apresenta uma tendéncia crescente.
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O modo mais comum de transmissdo, entre os maiores de 13 anos de idade, continua
sendo a relacdo sexual. Entre o sexo feminino 86,8% das mulheres se contaminaram por
relagdo sexual heterossexual. Ja entre os homens as relagdes heterossexuais respondem por
43,5% enquanto as relacbes homossexuais contaminam 24,5% e as bissexuais por 7,7%. Os
indices ainda apontam o restante dos doentes como tendo sido contaminados por transfusao
de sangue ou por meio das chamadas contaminacdes verticais, aquelas que passam das mées

para os filhos.

Segundo o Boletim Epidemiol6égico HIV/AIDS (BRASIL, 2013), a média nacional
para casos confirmados de AIDS ainda era de 20,2 casos a cada 100.000 habitantes. A regido
sul era a regido camped, com 30,9 casos a cada 100.000 habitantes. O estado do Rio Grande
do Sul foi o estado com mais casos registrados na regido, com 41,4 casos a cada 100.000
habitantes. Entre as capitais brasileiras, Porto Alegre é a cidade com mais casos dentro desta
relagéo a cada 100.000 habitantes, com 93,7 casos e entre as cidades com mais de 50.000
moradores, Alvorada, também no estado é a camped, com 98,8 casos nesta mesma proporcéo.

Levando-se em conta estes dados recentes, fica evidenciada a necessidade de
desenvolver um trabalho sobre orientacdo sexual na sala de aula, por meio de uma
metodologia diferenciada. Nesse sentido, partiu-se do pressuposto de que uma metodologia
com utilizacdo de jogos conduziria para uma melhor compreensao do contetdo. Para tanto,
optou-se pela elaboracdo de trés etapas, que levassem os educandos a abordar a tematica de
orientacdo sexual em trés topicos diferentes e complementares: sistema reprodutor, ciclo

menstrual e métodos anticoncepcionais e DST.

Na etapa que versava sobre o tema sistema reprodutor, os trabalhos deveriam
contemplar informagdes sobre a anatomia e a fisiologia dos sistemas reprodutores masculino e

feminino. Bem como, abordar a gametogénese em ambos 0s Sexos.

O jogo sobre ciclo menstrual e métodos anticoncepcionais tinha como pano de fundo o
amadurecimento do 6vulo, sua liberagcdo na ovulagédo e todas as mudancas fisiologicas

acarretadas pela producdo hormonal do periodo.

O tema sobre DST desafiava os alunos a discorrerem sobre as principais DST,
descrevendo sintomas, meios de contaminagdo e de prevencao além de eventuais tratamentos.
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Apesar de se constituirem em uma ferramenta interessante, os jogos educativos,
especialmente, sobre orientacdo sexual ndo representam mais do que uma forma de dourar a
pilula, mas podem vir a ser uma forma relevante de tornar o conteudo mais significativo para
o0 aluno, ainda mais na fase da adolescéncia, a qual se caracteriza pela descoberta e testagem

dos limites.

1.3. O papel do jogo no desenvolvimento da inteligéncia e da sociabilidade

Jogos sdo Uteis para promover a sociabilidade uma vez que, segundo Ramos (2005), a
crianga brasileira cada vez mais absorve e assimila de modo sistemético os valores de uma
cultura erdtica e tecnoldgica. O resultado disso acaba sendo uma sociedade consumista, com

alto grau de sensualizacao, aléem da perda das referéncias do jogo e da brincadeira.

A escola deve apresentar outras referéncias para as criangas e jovens serem capazes de
desenvolver conceitos, atitudes e competéncias que lhes permitam a construcdo de um

pensamento critico sobre a sociedade.

Ramos (2005) ainda aponta que a pessoa constroi o conhecimento enquanto joga. Isto
pode ser conseguido quando a brincadeira é aplicada planejando a habilidade a ser

desenvolvida ou o contetdo a ser aprendido.

Para Piaget (1990) a socializa¢do da crianca se d4, a medida que, ao jogar ela passa a
adotar regras, adaptando a imaginacdo simbdlica aos dados da realidade. Em uma visdo mais

geral, segundo a teoria piagetiana o jogo prepararia a crianga para a vida em sociedade.

Quanto ao uso de modelos, hipoteses a serem testadas e validadas ou refutadas e
revistas, Piaget (1990, p.118) diz que “O jogo evolui, pelo contrério, por relaxamento do
esforco adaptativo e por manutencdo ou exercicio de atividades pelo prazer Unico de domina-

las e delas extrair como que um sentimento de eficacia ou de poder”.

Em um jogo é isto o que se observa. O jogador testa as hipoteses e vai jogando,
repetindo os esquemas que deram certo e refutando os que nao funcionaram bem. Entretanto
néo os refuta totalmente, mas os analisa, readapta e testa outra vez. Para Macedo et al. (2000),
0 bom jogador é descoberto desta maneira. As regras sdo as mesmas para todos os jogadores,

mas como 0s melhores se destacam? Estes ganham destaque a medida que lendo as regras,
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incorporam-nas aos seus esquemas mentais e a partir disso montam suas estratégias de

maneira a melhor utilizar estas regras universais no ambiente do jogo.

A utilizacdo de jogos permite aos alunos o contato com o conteudo de outras
maneiras, as quais possam ir além da didatica tradicional muito difundida na escola. Por
outro lado, além da utilizacdo de jogos didaticos, a construcéo dos jogos pode servir como
outra ferramenta para trabalhar o conteido. Uma das razfes reside no fato do aluno
precisar estudar, compreender e apreender o conteldo para transp6-lo para o jogo,
transformando-o em objeto lddico.

Uma vez que a proposicdo de construcdo de jogos constituiu o problema a ser
resolvido pelos educandos, pode-se encontrar pontos comuns entre o pensamento de
Ramos (2005) e de Freire (1993) quando ambos abordam a horizontalidade na relagdo

quando se utilizam problemas:

Em verdade, ndo seria possivel a educacdo problematizadora, que
rompe com 0S esquemas Verticais caracteristicos da educacgdo
bancéria, realizar-se como pratica da liberdade, sem superar a
contradicdo entre educador e educandos. Como também ndo lhe seria
possivel fazé-lo fora do dialogo. (FREIRE, 1993 p. 68).

1.4. Problema a ser investigado

Levando-se em conta as possibilidades didaticas do processo de elaboracdo dos jogos,
a questdo investigada durante o desenvolvimento do presente trabalho consistiu em avaliar a
facilitacdo da aprendizagem que o desenvolvimento de jogos didaticos, pelos alunos, pode
oferecer. Nesse sentido, ser& necessario refletir sobre os conceitos de aprendizagem ativa,

significativa e substantiva.

Entende-se por aprendizagem ativa o tipo de aprendizagem a qual acontece quando o
aluno é o personagem central e o professor tem a tarefa de criar ferramentas e estratégias para,

com eles, estabelecer um ambiente de aprendizado.

Ja a aprendizagem significativa deve ser compreendida como toda aprendizagem que
ocorre de maneira ndo arbitraria e substantiva. Aprendizagem ndo arbitraria € aquela na qual o
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conteldo é atrelado a outro, seu antecessor, mas de especial significado ao educando. Ou seja,
um conhecimento prévio serve de ancoradouro para o contetdo novo. Por sua vez,
aprendizagem substantiva refere-se a apreender a substancia do que foi ministrado. Ha vérias
maneiras de se referir ao mesmo assunto, cabendo ao aluno interiorizar a esséncia do

contetdo trabalhado e ndo as palavras usadas pelo educador.

1.5 Objetivos
1.5.1 Objetivo Geral

Avaliar se o desenvolvimento de jogos didaticos, pelos alunos, serve como um recurso
metodoldgico para trabalhar a tematica da orientacdo sexual, estabelecendo uma relagéo entre
este processo criativo com a aprendizagem significativa e substantiva dos conteddos e

questdes polémicas inerentes a este tema transversal.

1.5.2 Objetivos Especificos

e Criar condicdes para que o aluno seja um sujeito ativo na construcdo de sua

aprendizagem, alcancando o que é denominado aprendizagem ativa.
e Desafiar os alunos a construir jogos envolvendo a tematica proposta;
e Auvaliar o conhecimento prévio dos estudantes;

e Incentivar a pesquisa para aquisi¢do de conhecimento e a realizagio da tarefa
proposta;

e Possibilitar a reformulacdo dos jogos ap6s avaliagdo com os educandos;

e Desenvolver o senso critico por meio da anélise dos jogos, estimulando as habilidades
de redacdo e argumentacdo.

e Avaliar o conhecimento retido pelo aluno apds a conclusao do trabalho, comparando
duas metodologias de trabalho: uma tradicional e a outra utilizando o processo de
elaboracdo de jogos.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Educar ndo é um ato mecénico por meio do qual o professor apresenta a formula
pronta e o aluno simplesmente incorpora a informacgdo da maneira como o educador instruiu.
Educar consiste em municiar o aluno com ferramentas para torna-lo mais capaz de escolher o
melhor caminho a seguir de acordo com seus valores, sua formacéo pessoal e familiar. Esse
municiamento deve ocorrer de maneira ndo arbitréria, ou seja, o aluno incorpora o contetdo

conforme significados anteriormente construidos.

Segundo Macedo et al. (2000), uma tentacdo frequente a que o professor esta sujeito é
procurar uma férmula que acabe com o desinteresse, a falta de concentracéo, a indisciplina e
as dificuldades de aprendizagem. Estas questdes séo validas, mas ndo ha uma formula simples

a seguir, a fim de sanar estas e outras dificuldades.

Ainda segundo Macedo et al. (2000), o caminho da resposta percorre o desafio de
valorizar o que pode ser feito, aquilo que esta ao alcance do professor. Outro ponto a
considerar é o valor atribuido a informacdo. A escola ndo precisaria se restringir a ser um
local de informacdes, mas poderia ampliar suas possibilidades educativas ao dedicar-se a

pesquisa e a curiosidade.

Este olhar sobre a importancia da informacéo vai de encontro ao status quo da escola.
De acordo com Fardo (2013), citando Bisol (2009 apud FARDO,2013), escolas sao
concebidas como construgdes isoladas, fechadas. Elas seriam organizadas segundo o modelo
estabelecido durante a revolucdo industrial, objetivo este representado pela necessidade de
preparacdo para o trabalho e a mera replicacdo do contetdo. O modelo é centralizado na
transmissdo de conhecimento, um modelo que n&o encontraria mais lugar no mundo atual, no
qual a informacdo esta disponivel a qualquer momento e em qualquer lugar onde haja acesso

ao mundo digital.

Este modelo escolar, isolado da realidade do aluno, é questionado por Snyders (1988).
Segundo este autor, a escola possuiria duas funcdes: a primeira, de preparar o aluno para o
trabalho e para o futuro; a segunda de oferecer algo que justifique, no presente, sua presenca
tdo longa na vida do aluno. A primeira funcao parece facil de cumprir uma vez que a filosofia

de “ser alguém na vida” baseia -se na crenca generalizada de que o que se aprende na escola



servird no futuro. Por outro lado, a segunda missdo da escola ja é um pouco mais dificil, pois
requer que sejam descobertas as razfes para a vida escolar se estender por t&o longo tempo na
vida do adolescente. Alie-se a estas preocupacdes de Snyders (1988) a proposicao de Freire
(1996) de que a escola deve incluir a pesquisa e despertar a curiosidade dos educandos. Neste
contexto, para que haja uma significacdo da escola no momento presente, e ndo apenas no
futuro, é necessaria uma abordagem que rompa 0s muros da escola, aproximando-a, cada vez

mais, da vida social e cultural dos estudantes.

Nesta concepg¢ao mais ampla de escola, a ludicidade em sala de aula mostra-se eficaz,
pois favorece os lacos afetivos e torna a aprendizagem mais palatavel ao educando. Segundo
Candeias et al. (2010) a associacdo entre as atividades educativas e as lidicas gera alguns

valores interessantes:

a)  Valor experimental: A atividade ludica permite a exploracdo e a manipulacéo,
tanto do material quanto das regras e, especialmente para o contexto escolar, o contetdo
trabalhado em sala de aula.

b)  Valor da estruturagdo: O embate com regras, as decisdes de obedecé-las ou
ndo, a necessidade de aprender a jogar, tudo isto oferece suporte para a construcdo da
personalidade.

c)  Valor da relagdo: A vivéncia do jogo coloca o estudante em contato com 0s
outros e até mesmo com o ambiente ao seu redor.

d)  Valor ludico: A capacidade de avaliar se 0s objetos possuem a capacidade de
estimular a imaginacéo

Fardo (2013) citando Klopfer e autores afirma o mesmo mas usa outra terminologia,

substituindo valores por liberdade. Assim, o jogo permite liberdade de:

a) Falhar: O jogador pode errar e aprender com este erro. Assim, 0 erro também
faria parte do processo de aprendizagem pois uma escolha errada levaria a um
resultado talvez desastroso enquanto escolhas corretas conduzem consequéncias
auspiciosas ou, pelo menos, favoraveis.

b) Experimentar: Intimamente liga a liberdade de errar. Ela possui a vantagem de

n&o possuir o peso negativo que o erro carrega fora do ambiente do jogo.
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c) Criar identidades: Muitos jogos levam o jogador a colocar-se em outros papeis,
tomar decises, enfrentar consequéncias e colher os frutos. Durante estas tarefas
o individuo constroi sua identidade uma vez que emite julgamentos a respeito das
acOes pela optica do outro.

d) Esforco: O jogo € voluntario. O jogador joga porgue quer e quando nao quer
mais, interrompe a partida.

e) Interpretacdo: O modo como o jogo € interpretado depende do contexto do
sujeito, depende da sua heranca cultural e isto ndo interfere no resultado final do
jogo.

Esta questdo envolvendo o ludico e o prazer de aprender é um assunto tdo candente
que até autores de outras areas, aparentemente tdo dispares da educacdo, também
manifestaram em suas obras o interesse pelo ludico como ferramenta de ensino. Um exemplo
disso oriundo do meio literério na cional € a obra de Ziraldo (PINTO, 1995): “Uma professora
muito maluquinha”, na qual o autor retrata uma personagem muito habil no uso de jogos e
outras atividades na sala de aula, tudo com o intuito de estimular a aprendizagem. Nessa obra,
é possivel perceber até mesmo o uso de estratégias de aprendizagem ativa pois 0s alunos ndo
ficam parados s6 recebendo a informacao, mas sdo atuantes em todas as etapas da unidade de

ensino.

De acordo com Dohme (2003), a ludicidade pode ser expressa de diversas maneiras:
jogos, histérias, musica, danca, cancdes, histdrias, dramatizacGes e artes plasticas. Dentre
estas possibilidades ludicas, escolheram-se 0s jogos didaticos para trabalhar com a temética
da orientacgdo sexual, por meio de um processo ativo em que os préprios educandos deveriam
elaborar jogos sobre certos blocos de conteddos conceituais abordados na componente

curricular de Biologia do Ensino Médio.

A definicdo do termo jogo € complexa de acordo com Aizencang (2005). A expressao
jogo aparece de varias formas, variadas conotagdes nos mais variados contextos. Uma
caracteristica certa € que o jogo possui diversos papéis, inclusive sociais e cognitivos como a
criatividade, resolucédo de problemas, aprendizagem de linguas, ensino na escola e a
construcdo de papeis sociais. Cada jogador é levado a desenvolver as habilidades citadas. A

criatividade e a capacidade de resolucéo de problemas séo exercitadas quando quem joga cria
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e altera os jogos conforme os desenvolve. Desde a infancia, as brincadeiras de faz-de-conta
constituem-se como jogos que ajudam a crianga a desenvolver o seu papel social, quando, por
exemplo, brincam de pai e mée ou de profissdes, como professoras, bombeiros, policiais ou

bandidos, entre outros.
Um jogo pode ser definido em trés diferentes niveis, segundo Aizencag (2005):

a) Atividade (play): Jogo como uma atividade Iudica, com o sentido do verbo to play trazido
da lingua inglesa.

b) Estrutura com regras (game): Jogo como um conjunto de regras e estruturas, como jogos de
salo ou até jogos como futebol ou basquete. E o que em inglés seria traduzido como game

c¢) Jogo (juguete): Aquelas brincadeiras tipicas da infancia, livre de regras e totalmente
espontaneo. E com este sentido que o espanhol usa a palavra juguete.

Por sua vez, Dohme (2003) reconhece dois sentidos para 0 termo jogo: um mais
estrito, consistindo em uma atividade na qual os participantes, sob algumas regras, disputam
em torno de um objetivo. Entram nessa categoria, como exemplo, 0s jogos de tabuleiro, de
cartas e até mesmo os jogos de azar. No sentido mais amplo, jogo seria toda atividade
prazerosa e descomprometida com a realidade, com objetivos préprios, encerrados com ela.
Nesta Gltima concepcao, o conceito de jogo concorda com o termo play, ja mencionado
anteriormente. Ampliando esta nocao, pode-se incluir ndo s6 o jogo profissional, mas também

as dramatizac@es, historias, cancdes, dangas, etc.
Candeias et al. (2010) definem como jogo as atividades que tem como caracteristicas:

a)  Arrebatar o participante, em clima de entusiasmo. Atividades que possuem
poder de absorver a atencdo do participante de maneira intensa.

b)  Espontaneidade, uma vez que a presenca de regras ndo impede o jogador de
atuar de maneiras diferentes, dependendo apenas de sua criatividade e disposi¢&o.

c)  Limitado no tempo, pois a partida inicia-se e corre em direcdo a um fim. Neste
intervalo de tempo a sucessdo de fatos imprime um carater dindmico, o qual se manifesta
somente nestas condicdes.

d) Repeticdo do jogo, eles podem ser executados novamente sempre que Se

quiser.
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e)  Limitado no espago, em uma &rea previamente delimitada. Pode-se dizer que o
espaco do jogo é um mundo imaginario, um mundo dentro do mundo cotidiano.

f)  Presenca de regras como consequéncia da ordenacdo do tempo e do espaco de
jogo.

Levando em conta 0 que 0s autores descreveram, o sentido mais aplicavel ao trabalho
desenvolvido para elaboracdo desta Dissertacdo € game, ou seja, 0 jogo como atividade
estruturada e com regras claras. A razdo para esta afirmacao baseia-se no fato de que 0s jogos
montados pelos alunos tiveram regras em dois diferentes niveis: no primeiro, foram definidas,
pelo professor, as regras para a criagdo dos jogos, no segundo, foram definidas as “regras do
jogo”, as quais foram formuladas pelos proprios alunos envolvidos na criagdo de cad a jogo.
Além disso, jogos de tabuleiro como os montados pelos estudantes sdo jogos de saldo por
exceléncia e ndo sdo jogados somente por profissionais do jogo, mas por qualquer pessoa

disposta a aprender as regras e desenvolver a partida.

Ainda que pareca algo inusitado, historicamente jogos e brincadeiras sempre fizeram
parte da vida humana em comunidade. Este assunto ja era apontado na obra de Platdo. Para
ele, criancas deveriam ser estimuladas ao esporte pelo prazer de participar e ndo pela
competicdo pois isto estragaria o prazer em jogar. Até a matematica, como € tdo propalado
hoje em dia, Platdo ja propunha ser praticada de maneira ltdica, com jogos ligados ao dia a
dia da crianga também prevendo uma exploracdo futura da abstracdo matematica (ALMEIDA,
2000).

Os jogos também sdo um elemento essencial de socializacdo, uma vez que incluem
regras de colaboracdo, porque um jogo ndo pode ser jogado a ndo ser que 0s jogadores
concordem mutuamente com as regras e cooperem seguindo-as e aceitando suas
consequéncias, além de envolverem o componente desafiador que lhes possibilita utilizar
estratégias para atingir um objetivo (KAMII; DEVRIES, 1991).

Ainda sobre a socializacdo que 0s jogos garantem, historicamente, Ronciére (1990)
destaca que no periodo entre a Europa feudal e renascenca os jogos possibilitaram o

estabelecimento de companheirismo e cumplicidade além dos contextos formais da familia:



Ha em primeiro lugar o jogo, o jogo por exceléncia, o jogo de azar (ad
zardum) que € um jogo de dados. As pessoas se entregam a ele por toda
parte, com paixdao, de dia ou sobretudo a noite, em casa (e
reencontramos o provado doméstico), em certos lugares tolerados
(feiras, mercados), porém ainda mais de maneira clandestina por toda
parte onde um espaco, mesmo restrito, pode abrigar e dissimular alguns
jogadores e um toco de vela: mercados desertos, loggie, desvéos de
portas, cantos de uma praca, ribanceira de um rio, etc. Grupos ai se
aglomeram, em meio as vociferacdes surdas, reunindo ao acaso dos
encontros desconhecidos originarios dos mais diversos bairros,
inteiramente fora dessa sociabilidade normal que une as pessoas dos
mesmos bairros o das mesmas paroquias. E, no entanto, essa fauna do
jogo (como aquela mais evanescente, episodica e dispersa dos
homossexuais), a despeito do desconforto do frio, das rondas policiais
(que se ddo a conhecer), agarra-se com paixao aquilo que a reune.
Excrescéncia particular, secreta, exigente, mas corrente da
sociabilidade privada, ela tem seu lugar nesse percurso panoramico do
privado (p.173).

A interagdo social pressupde, ao menos, dois individuos envolvidos. E através da
aprendizagem nas relagcbes com 0s outros que sdo construidos os conhecimentos, 0s quais
tornam possivel o desenvolvimento mental (SANTOS, 2012). O estabelecimento de
interacOes sociais € um dos elementos essenciais da educacao, especialmente, na orientacéo
sexual na escola € que se espera que ocorram. Como definem os Parametros Curriculares
Nacionais, um dos primeiros aspectos ligados ao género na escola, constata-se através do
relacionamento dos alunos entre si, o qual evolui do agrupamento espontaneo das criangas em
“clubes do Bolinha e da Luluzinha”, passando pelas amizades “exclusivas” (em geral do
mesmo sexo), até a aproximacao entre meninos e meninas, determinada pela busca do
conhecimento do outro. Com a puberdade ha maior entrosamento e atracdo entre eles. Essa
aproximacao ndo se da sem conflitos, medos e por vezes agressdes de diferentes intensidades
(BRASIL, 19984a).

Com o tempo, em funcdo do que foi destacado por Ronciére (1990) acerca da
aglomeracao de pessoas, em meio as vociferagBes surdas, que reunia, ao acaso, desconhecidos
originarios dos mais diversos bairros, 0s jogos passaram a ser vistos como futeis e objetos de
recreio, atividades de pessoas desocupadas ou ociosas, como os lordes da idade média. E esta

visdo permaneceu inalterada até o século XVI, quando os jesuitas perceberam o potencial dos
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jogos como método de ensino. Jogos podem despertar o desejo de aprender e Rousseau (apud
ALMEIDA, 2000) referindo-se a métodos de ensino, enfatiza que o mais seguro de todos eles,
de que sempre se esquece, é o desejo de aprender.

Um dos exemplos pioneiros do uso do ladico como ferramenta de ensino vem da obra
de Montessori (apud GADOTTI, 2004), que se utilizava de blocos, e outros materiais para
estimular a aprendizagem da crianca. Algo tao eficaz que uma vez tendo sido testado com
criancas portadoras de necessidades especiais passou a ser utilizado em seus pacientes ditos

normais, entendendo-se por normais criancas sem necessidades especiais.

Uma vantagem no uso de jogos como recurso didatico é que ele permite ao aluno,
frequentemente, avaliar suas estratégias, suas atitudes com o fim de modificar o que é
negativo a realizacdo da atividade como um todo (MACEDO et al., 2000). Esta mudanca no

nivel do jogador compreende as etapas de:
- Exploracdo do material e aprendizagem das regras

- Prética do jogo e construgdo de estratégias: o que leva um jogador a ser mais bem-sucedido
que outro? O modo como utiliza as regras do jogo a seu favor. As regras sdo as mesmas para
todos os jogadores, mas a maneira como cada um monta suas estratégias pode fazer a

diferenga durante uma partida.
- Resolucéo de situagdes - problemas
- Andlise das implicacBes de jogar.

Ainda segundo Macedo et al. (2000) ha alguns pontos a considerar quando se
estrutura um jogo:

1 Objetivos: Para que se joga? O que se espera alcancar com este jogo?

2 Publico: A guem se destina o jogo? Idade ou faixa etaria do jogo devem ser levadas

em conta na hora de montar ou escolher o jogo a ser desenvolvido.

3 Materiais: Com o que 0 jogo serd montado? As pecas serdo de que material? O

tabuleiro envolvera que tipo de estrutura?
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4 Tempo: O jogo levara quanto tempo para ser desenvolvido? A partida é muito longa?
A partida é curta?

5 Adaptacdes: Leva-se em conta as ideias do aluno? De que modo adaptar o jogo as
necessidades deles?

6 Espaco: Onde ocorrera a partida? Envolve muito espaco? Deve ser jogada no interior
de um prédio ou no ambiente externo?

7 Proximidade a contetdos: Quais aspectos do jogo que se relacionam aos conteldos
especificos?

8 Avaliacdo da proposta: Ao fim da atividade é necessaria uma analise critica.

Em resumo, um bom jogo deve propor alguma coisa interessante e desafiadora para
ser resolvida, além de permitir que 0s jogadores possam participar ativamente do comeco ao
fim do jogo e se autoavaliar quanto ao seu desempenho (KAMII; DEVRIES, 1991).

Ampliando estes aspectos, Dohme (2003) reconhece como componentes dos jogos:

a) Jogadores: Quantos jogadores a tarefa envolve? Pode ser um, dois ou mais jogadores?
As atividades podem ser em equipe ou ndo?

b) Estratégia: Os objetivos do jogo sdo bem conhecidos, antes do jogo, com habilidades
exequiveis? Eles incluem as estratégias e também as regras? Elas arbitram o
relacionamento entre os jogadores e 0 quanto a partida sera surpreendente e desafiante.
De fato, elas existem para facilitar o jogo, fazé-lo desenrolar e garantir uma boa
arbitragem?

c) Lider, coordenador, juiz: Mesmo em jogos espontaneos como 0s das criancas, ha a
proposicdo de regras e 0 aceite ou ndo destas regras, alguém coordena, arbitra. Em
geral, o professor desempenha este papel e faz o planejamento prévio. Este
planejamento traz como beneficios a manutengéo do ritmo em sala de aula, da ordem e

da motivagao.

d) Ambiente: Influencia na formulac&o do objetivo do jogo.



e) Duragdo: Componente varidvel no jogo. Jogos muito curtos ou muito longos tendem a
perder o interesse dos jogadores. O ideal é algo entre quinze ou trinta minutos

As vantagens no uso de jogos, citadas por Rossetto (2010), ndo podem ser
desconsideradas:

a)  Experimentagdo de momentos de incerteza e de desafios

b)  Contato com o inesperado

c)  Planejamento

d) Colaboracédo

e)  Aplicacdo de conceitos em contextos diversos

f)  Ajudam a preparar os participantes (professores e alunos) para o0 nosso mundo

de incertezas

2.1 Contribuictes do uso de jogos didaticos na escola

Para Aizencang (2005) o jogo € uma tendéncia natural da crianca. Elas brincam entre
si, organizam seus jogos e tudo de uma maneira natural, espontanea. A inclusdo durante os
jogos ajuda a desenvolver autonomia no relacionamento com seus pares. Além disso, estas
atividades promovem a cooperagdo como valor social, ajudando no desenvolvimento social,

no aprendizado de regras e de habitos de convivéncia.

O uso de jogos orientado pela perspectiva psicogenética da aprendizagem e
desenvolvimento tem como objetivos:

a) Contribuir para o desenvolvimento social, emocional e mental: Isto pode ser atingido
ao serem vivenciadas as regras do jogo, por meio das quais o aluno aprende a respeitar
limites e apreende valores. Também por ser uma forma mais amigavel de ser

apresentado ao contetido formal.

b) Ser uma forca motivadora nos exercicios escolares: Jogando, o aluno também pode
errar, mas como o ambiente é outro, ele ndo se importa tanto com o erro como seria

esperado em um ambiente de ensino mais formal ou tradicional.

Reforcando este argumento, Rossetto (2010) afirma que os jogos desempenham um
papel eficiente como instrumento envolvente e estimulante neste sentido. Eles poderiam
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promover refor¢o ou aquisi¢do de conhecimento. Isto é facilitado pelo ambiente mais
descompromissado que 0 jogo propicia.

c) Promover uma atividade autbnoma na interacdo dos pares: Conquanto jogos em sala
de aula impliquem no uso de trabalho em grupo, tanto mais justificado é afirmar sua

vantagem ao estimulo da autonomia.

Por sua vez, Jann e Leite (2010) afirmam que jogos educativos possuem a capacidade
de desenvolver habilidades cognitivas tais como: resolucdo de problemas; percepcao;
criatividade e raciocinio rapido. Quando o jogo é planejado para atingir contetidos conceituais
especificos e ser aplicado no ambito da escola tem-se o jogo didatico. Uma vantagem deste
tipo de jogo, ainda segundo Jann e Leite (2010), é a relacdo que pode ser estabelecida entre o

conhecimento internalizado e 0 novo conhecimento.

J& para Aizencang (2005), o jogo também contribui para o aprendizado gracas a
interacdo que ocorre entre 0s pares em uma sala da aula, de maneira que um aluno que sabe
mais acaba ajudando o que sabe menos. Assim sendo, além de satisfazer necessidades de

recreacdo, o jogo é uma forma de atividade consciente e possuiria dois tracos centrais:

- Situacdo imaginaria: o jogo como situacdo imaginaria da ao jogador a chance de
interagir com situagGes controladas, desenvolvendo habilidades Uteis para o futuro. Estas
habilidades podem ser testadas no ambiente do jogo e treinadas, aperfei¢coadas para atingir um

bom desempenho em situagdes reais

- Regras de conduta: ha o estabelecimento de vinculos sociais a partir da elaboragdo do
“juizo moral”, no sentido abordado por Piaget (1994): este desenvolvimento envolve a nogéo
de moral, o conjunto de regras da sociedade e a obediéncia a este regramento como parte do

viver em sociedade.

Levando-se em conta as caracteristicas que 0s jogos devem apresentar e as vantagens
de seu uso em sala de aula, surpreende a pouca utilizacdo desta atividade em niveis mais
elevados de ensino. Miranda (2001 apud ROSSETTO, 2010) relata que o jogo é incentivado
nas séries iniciais enquanto no ensino médio e superior esta estratégia ndo é utilizada em larga
escala. A pergunta levantada nesse estudo é: os alunos ndo tém interesse neste tipo de

atividade ou € o proprio professor que ndo exercita mais sua ludicidade e por isso néo traria
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este tipo de material para a sala de aula? Nesse sentido, a presente pesquisa objetiva propor
alternativas pedagogicas de inclusao de jogos no Ensino Medio.

Segundo Fialho (2008), percebe-se muita dificuldade por parte dos professores em
motivar os alunos, mesmo com inovagoes tais como a introducdo da informatica nas aulas, o
uso de multimidias ou a interacdo via rede mundial de computadores. A simples presenga
destas ferramentas ndo implica em aulas fora da rotina, chamativas. Zuanon et al. (2010)
confirmam esta afirmacédo. A construcao do conhecimento pelos alunos implicaria somente
em manusear as ferramentas basicas, as quais segundo estes autores sdo a memoria visual e a
memoria auditiva. Ferramentas alternativas, como as ja citadas, apresentariam um uso em

escala muito menor.

Toda inovacdo demanda tempo e esforco e, de acordo com Fialho (2008), chama a
atencdo. Ai reside a necessidade deste esforco uma vez que somente o uso de quadro e giz ndo
consegue manter a atencao do aluno. Ainda falando sobre inovagdo na escola, Snyders (1988)
frisa que a renovacdo da escola passa pela transformacéo dos contetidos. Esta transformacao
teria dois resultados benéficos: mudaria o tipo de homem saido da escola hoje em dia e

também poderia permitir a participacdo do aluno nas mudancas.

Mais especificamente, segundo Candeias et al. (2010), para que o ensino de ciéncias
seja significativo, o professor precisa tornar-se um pesquisador dos alunos. E necessario
investigar o que pensam, investigar suas hipoteses, analisar suas experiéncias. Ele precisa
reconhecer os alunos como construtores do seu conhecimento a partir de atividades as quais
deveriam ser coerentes com a cientificidade. Como afirma Macedo (1994), o professor precisa

observar e questionar, investigando o que os educandos pensam.

Para a aprendizagem acontecer efetivamente, segundo Candeias et al. (2010) o aluno
precisa de uma gama de diversas atividades e o professor de um bom repertério de recursos e
estratégias para ensino. Estes recursos didaticos, de acordo com Jann e Leite (2010) podem
facilitar a compreensdo dos conceitos basicos, 0s quais sdo essenciais para o dominio da

informag&o e compreensdo do mundo ao seu redor.
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Para a educagdo cumprir o objetivo esperado dela neste inicio do século XXI, Fardo
(2013) cita Delors (2001 apud FARDO, 2013) e comenta os quatro pilares sobre os quais a
educacao deveria estar apoiada para alcangar éxito:

a) Aprender a conhecer: Ha muita informacdo e o aluno precisa aprender a saber o
que aprender, que informacdes buscar e quais considerar ou aquelas a serem
descartadas. Este aprender a conhecer implica também em muitas vezes inverter
0 papel entre aluno e professor, uma vez que os alunos também carregam consigo
algum conhecimento.

b) Aprender a fazer: O aluno precisa aprender a enfrentar situagdes que a vida pode
oferecer. N&o seria somente ensinar habilidades aos alunos, mas municia-los de
tal maneira, que os capacitem a saber fazer escolhas coerentes frente a estes
desafios.

c) Aprender a conviver: Vivemos em sociedade e é necessario compreender e
aceitar as diferencas. Também € necessario saber realizar projetos em grupo e
desenvolver atividades a contento.

d) Aprender a ser: Buscar a autonomia de cada individuo, buscar o desenvolvimento
de um posicionamento mais critico cada vez mais.

Entre os recursos disponiveis para o professor, pode-se citar 0s jogos educativos.
Deve-se evitar a confusdo entre jogos didaticos ou educativos e material pedagogico. Segundo
Campos et al. (2002), jogos didaticos contemplam a dimensao ludica e sdo produzidos para
proporcionar determinada aprendizagem. Estes jogos ndo podem ser encarados como o fim
em si mesmos, mas sdo o condutor para a aprendizagem, esta sim o fim deste tipo de
atividade. Por sua vez, o material pedagogico além de ndo contemplar a dimenséo ludica, nem
sempre é construido par atender uma necessidade especifica como é o caso de um jogo
didatico.

Jogos educativos, segundo Rossetto (2010), desempenham um papel eficiente como
instrumento envolvente, estimulante. Além disso, de acordo com Campos et al. (2002), jogos
didaticos representam uma alternativa viavel e preenchem muitas lacunas no processo de
transmisséo e recepgdo de conhecimento, uma vez que eles podem promover reforgo ou

aquisicdo de conhecimento. Gracas a eles, o desenvolvimento cognitivo pode ainda ser



transposto para a solugédo de problemas ou para alcangar um objetivo ludico, tal como ganhar
uma partida de jogo, mostrando que muitos jogos podem ser vencidos pelo uso do

conhecimento do contetdo e ndo pela sorte.

Uma forma de ilustrar este ponto, a partir da presente pesquisa, € um dos jogos
construidos pelos alunos e denominado “Qual sera” (veja anexo A). Neste jogo o aluno
deveria descobrir qual o hormdnio do ciclo menstrual ou método anticoncepcional era
descrito e para isso precisava analisar as informacGes passadas e excluir as respostas que ndo
interessavam. Sem o conhecimento prévio e sem transpd-lo para o jogo ndo poderia responder

e vencer a partida.

Jogos em geral sdo atividades que dispensam a acomodacdo, como descrito Por Piaget
(1990). O aluno testa esquemas e os adiciona a suas estruturas mentais. Isto é assimilagdo e é
0 que Piaget afirma sobre jogos. Para ele, jogos sdo essencialmente assimilacéo. Jogos,
enguanto atividades com o fim em si mesmas, quase confundem-se com o conjunto sensorio-
motor. Isto ocorre porque eles consistem em comportamento que ndo necessita de nova

acomodagéo, repetindo-se por simples “prazer funcional” (p.115).

Ainda para Piaget (1990), quase todo comportamento a propdsito de inteligéncia pode
ser convertido em jogo, desde que se repita por assimilacdo pura. Esta assimilacdo pura
extravasa incessantemente os limites da adaptagdo. Isto ocorre porque 0s esquemas
inutilizados momentaneamente ndo séo deixados de lado, mas exercitam-se por si mesmos

pelo puro prazer funcional.

Por outro lado, Macedo (1979) amplia a discussdo e argumenta que assimilacdo ndo
ocorre sem acomodacdo. Macedo explica que a assimilacdo ocorre quando o objeto é
incorporado as estruturas do aprendiz. A¢ées como classificar, ordenar, comparar, escolher
entre tantas outras que apareceram na construcdo dos jogos propostos aos alunos neste
trabalho exemplificam a assimilacdo. A consequéncia destes processos de assimilacao é o
ajuste sofrido, em maior ou menor grau, pela acdo as caracteristicas do objeto, no caso 0s
contetdos sobre orientacdo sexual. Isto é acomodagdo. Em outras palavras, o objeto é
incorporado as estruturas do sujeito enquanto estas se ajustam as caracteristicas do objeto,
modificando-se. Sem a correspondente acomodagédo nédo ha assimilacdo possivel. Isto foi

possivel neste trabalho, pois os educandos precisaram confrontar suas crengas com o
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conhecimento cientifico estruturado e ao manipular este conhecimento, precisaram ajustar
seus processos mentais. Este manipular o conhecimento na construcdo dos jogos é
assimilacdo como descrita por Macedo e o0s ajustes sofridos pelas crencas e ideias prévias dos

estudantes caracterizariam acomodacao tal como descrita por Macedo.

Na perspectiva piagetiana, inicialmente, o jogo constitui uma transposicéo simbolica,
como no caso de crian¢as brincando sozinhas. Estas criancgas criam e alteram as regras do
jogo conforme seu desejo. Isto sujeita as coisas as atividades do individuo. Néo ha limitacdes
incorporadas no desenrolar do jogo. Neste contexto, a assimilacdo é quase pura, fazendo com
que a acomodacéo seja subordinada. Com a socializagdo, 0 jogo da crianga adota regras,
adaptando a imaginacao simbdlica aos dados da realidade (PIAGET,1994). Novamente,
evoca-se 0 exemplo das criangas. Quando duas ou mais estdo reunidas nota-se a formacao de

regras e adaptacdes, havendo variages na forma como as regras séo encaradas.

O jogo evolui pelo relaxamento do esfor¢co adaptativo e pela manutengdo ou exercicio
de atividades pelo prazer Unico de domina-las e delas extrair um sentimento de poder. Um dos
exemplos mais corriqueiros deste tipo de comportamento é o uso de jogos eletrénicos. O
jogador testa um esquema e se obtém sucesso, continuara a repeti-lo indefinidamente ao longo
de varias partidas. Isto ocorre em jogos enquanto atividades sociais pois um esquema que
funcionou jogando contra um adversario pode muito bem funcionar de novo. E assim
prossegue até o jogador ser obrigado a rever seus esquemas em caso de falha. E é ai que o
jogador demonstraré sua inteligéncia, analisando e resolvendo o problema representado pela

falha no esquema.

Macedo (2005) reforca a relacdo entre brincar e jogar e o0 desenvolvimento da crianca.
Toda crianga gosta de brincar se ndo ha algum impedimento, como doencas. A crianca se
desenvolve pois aprende consigo mesma, com o material e com 0s outros ao seu redor, isto
inclusive no limite de suas possibilidades e do seu repertorio. Brincar € algo sério para a
crianca uma vez que envolve concentragdo e motivacdo. No seu turno, jogar € brincar com
regras e obedecé-las (jogar certo), envolve ganhar ou perder (jogar bem). Segundo Macedo

(2005), “o jogo é uma brincadeira que evoluiu” (p.14)

Em sua obra, Piaget (1990) tenta estabelecer uma classificacdo dos jogos. Um critério
proposto seria o conteddo (p.138). Assim 0s jogos poderiam ser divididos em jogos de
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experimentacdo ou de funcdes gerais e fungdes especiais. Como jogos de funcgdes gerais tem-
se: a-Jogos sensoriais; b-Intelectuais; c- Afetivos e d- Exercicios de vontade. Por outro lado,
como jogos de funcdes especiais tem-se: a- Luta; b- Perseguicéo; c- Cortesia e d- Jogos

sociais, familiares e de imitacao.

Ao comentar esta classificacdo Piaget deixa claro que ndo ha como estabelecer uma
classificacéo rigorosa, pois haveria varios fatores a considerar quando se fala em classificar os
jogos. Nesse sentido, ele cita outros autores e seus critérios de classificacdo, mostrando que

ndo existe, realmente, uma uniformidade na maneira de determinar os diversos tipos de jogos.

Entretanto, podemos dizer que todos 0s jogos s&o sociais, uma vez que eles envolvem
0 convivio social ou, ao menos, podem preparar para este convivio. Uma forma de treino para
este convivio social é a obediéncia as regras. Piaget (1994) faz uma andlise desta obediéncia
as regras e como as proprias regras sdo encaradas. A medida que a crianca envelhece e
amadurece as regras descem de um pedestal divino até chegar ao patamar de serem discutidas
e estabelecidas entre os pares. Um exemplo de como um contrato social pode ser firmado
entre iguais e validado por meio da aceitagdo mUtua, como um treino para a vida real, regida

por inimeros contratos sociais.

Os jogos, a forma como sdo executados, evoluem conforme o jogador amadurece.
Levando em conta o trabalho desta Dissertacao, o qual envolve a fase conhecida como
adolescéncia, os dois primeiros periodos nao serdo analisados a fundo pois referem-se mais a
Visa0 gue 0s jogos sdo sujeitos na infancia. Cabera uma analise mais aprofundada da evolucdo
dos jogos no terceiro e quarto periodos, 0s quais envolvem desde os sete até os doze anos de

idade, mas podem ser estendidos por mais anos da adolescéncia.

No periodo que se estende até os trés anos de idade nota-se muito dominio do
simbolismo, caracterizando os assim chamados jogos de exercicio, onde o simbolo encarna o
papel de deformacéo ludica e qualquer material pode servir de jogo para a crianga. Um

declinio é observado quando a crianca desenvolve a linguagem.

Em torno do segundo periodo, dos quatro aos sete anos, o simbolo perde a carater de
deformacéo ltdica, tornando-se uma simples imitagdo da realidade.



A partir do terceiro periodo acentua-se o declinio do simbolismo em proveito do jogo
de regras. Isto € algo que serd observado desde o terceiro periodo até o quarto periodo,
estabelecido por volta dos onze anos de idade. Em Piaget (1990), temos:

Comparando esta derradeira forma de jogo simbdlico com as fases

iniciais, avalia-se toda a disténcia percorrida. No ponto de partida, a

construcdo simbolica (o objeto dado a gestos imitativos a que ele é
assimilado) apenas representa situacoes e objetos sem relacéo direta
com aquela e mesmos estes ultimos também sdo assimilados a um

sistema de combinacdes subjetivas: por exemplo, uma cesta é
assimilada a um automovel e este é evocado para imaginar uma viagem
ficticia etc. No ponto de chegada, a construcdo simbolica (por exemplo,
as casas, moveis e trajos do século XVIII) ja nada mais constitui que
uma reproducéo imitativa direta da realidade correspondente e esta s6 é
evocada para servir de objeto ao esforco de compreensdo inteligente:

portanto, o simbolo tornou-se imagem e esta ja ndo serve para
assimilacdo ao eu, mas, outrossim, para a adaptacao ao real, somente

aos macaquinhos (colocados no lugar dos personagens humanos)

conservando o contato entre essa adaptacao objetiva e a assimilacdo

lidica do real a fantasia subjetiva. (p.182)

Apesar deste inicio tardio do jogo de regras, ele sobrevive além da infancia e assume-
se como a atividade ludica do ser socializado. As regras desempenham um papel importante

guando se leva a evolucgdo dos jogos em conta. Os primeiros jogos sao puro exercicio simples
e sdo substituidos pelo simbolo quando surge o pensamento. O simbolo por sua vez da lugar a
regra. Esta enquadra o exercicio.

As regras podem ser divididas em dois tipos: transmitidas e espontaneas. As regras
transmitidas séo aquelas institucionalizadas, podem ser descritas como influéncias externas ao
jogo, foram consagradas pela historia ou simplesmente recebidas das gera¢Ges anteriores. Por
sua vez, as regras espontaneas sdo momentaneas, pois elas sdo discutidas e acertadas no grupo

para a partida em desenvolvimento.

Jogos de regras séo jogos de combinagdes sensorio-motoras ou intelectuais, tais como
jogos de xadrez ou cartas e jogos de competi¢cdo, como corrida, bolas de gude ou outros. A

funcdo das regras é arbitrar a competicdo. Se ndo fosse assim, ndo haveria porque regras. O



uso de regras, para Piaget (1994), esta ligado a moral, a qual é descrita como um conjunto de
regras. Por sua vez, a moralidade é o respeito adquirido por estas regras. A obediéncia as
regras, como ja referido em parégrafos anteriores, modifica-se com a idade da crianga. Assim,

ha que se considerar a pratica e a consciéncia da regra.

Saber como a crianca pratica as regras e como toma consciéncia das regras de um jogo
é importante uma vez que as regras morais sdo externas a crianca, criadas e impostas por
adultos, nunca vem ao encontro das necessidades das criancas. No jogo as regras sao criadas

pela crianga, sem a influéncia do adulto.

Em se tratando da prética das regras a crianga vai mudando a forma como executa as
regras conforme envelhece e amadurece. Inicialmente, as regras servem sé para o individuo
mesmo. N&o ha qualquer preocupacdo com o certo ou o errado. Todos vencem e a funcgéo da
regra € sO garantir a diversdo. A crianca brinca sozinha mesmo estando em conjunto. Isto é o
gue se observa em criancas que ainda ndo atingiram o nivel escolar da educacédo infantil. Elas
sentam juntas, mas cada uma desenvolve sua prépria brincadeira e ndo ha uma unificacdo das

regras utilizadas.

Criancas com idade a partir dos quatro anos ja comecam a utilizar regras mais por
imitacdo dos mais velhos. Nesta fase o jogo é egocéntrico, ou seja, ndo ha qualquer
preocupacao além de jogar, em conjunto muitas vezes, mas sem uma maior preocupacgao em
obedecer as regras. Uma partida de futebol de criancas pré-escolares € um exemplo disso.
Elas correm atras da bola o tempo todo e nem sempre obedecem a todas as regras do jogo, nao
se preocupam com impedimento ou posicionamentos, bastando para eles a alegria em jogar

bola. Quando a regra esta presente, o faz s6 como imitacao dos mais velhos (PIAGET, 1994).

Criancas do terceiro periodo j& mostram uma tentativa de unificar as regras. Nesta
etapa, que usualmente comeca em torno dos sete anos de idade, a regra assume um carater
sagrado. Todos devem obedecé-la e s6 € bom quem obedece a todo o regramento do jogo.
Para a crianga a regra do jogo estava ali antes dela e sempre estard ndo podendo ser mexida ou
alterada. Isto representa uma tentativa de unificagdo, uma padronizacao do jogo (PIAGET,
1994).
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J& com a crianga do quarto periodo ndo se observa isso, mas uma adaptabilidade das
regras até ai inédita. H& a consciéncia do regramento dos jogos, mas também existe a nocao
de que ele pode ser alterado para tornar o jogo mais justo. Uma corrida entre duas criangas e
uma € mais velha e forte pode ser equilibrada com o mais fraco partindo antes ou ganhando
uma distancia do seu oponente na hora da largada. Tudo pode ser feito desde que ocorram
acordos (PIAGET, 1994). Um exemplo tirado da realidade da sala de aula durante a aplicacao
do experimento desta Dissertagcdo ocorreu em uma partida de quebra-cabeca. Para que
houvesse um vencedor os jogadores optaram por incluir o elemento tempo. O aluno que
montasse 0 quebra-cabeca em menos tempo ganhava a partida. O tempo nédo estava na regra
escrita, ndo havia sido cogitado quando os estudantes montaram o jogo, mas foi incluido pelos

jogadores.

A consciéncia das regras também se altera conforme a idade do individuo. A diferenca
mais marcante é a transicdo entre os seis e oito anos de idade pois até os seis anos a
consciéncia da existéncia das regras adquire um carater sagrado e incontestavel. Piaget
(1994), sempre usando o jogo de bolinha de gude como exemplo, relata algumas entrevistas e
ilustra este ponto. Em seus relatos ele conta sobre criancga de seis e sete anos que
consideravam licita a aplicacdo das regras e as consideravam imutaveis e eternas. Estas regras
estavam ai para serem obedecidas e a Unica forma de jogar seria da forma como o0s
entrevistados explicavam. Criangas maiores possuiam outra visdo e consideravam legais
quaisquer alteracdes desde que todos os envolvidos as aceitassem. Este tipo de alteracdes,
mutuamente consentidas, reforcam a afirmacao de que o jogo é um treino para o convivio

social e a aceitagdo dos contratos sociais.

E importante ressaltar a divisio dos jogos quanto a aplicacdo das regras. Os jogos das
duas primeiras etapas de desenvolvimento sdo jogos egocéntricos uma vez que o individuo
esta centrado em si mesmo e s6 na sua diversdo. O vencer o jogo consiste em se divertir pura
e simplesmente. Ja os jogos, quando envolvem criangas mais velhas, sdo agrupados como
jogos sociais. Neste tipo de atividade o importante ndo € s6 o jogar mas vencer e obedecer as
regras. No caso desta Dissertacao, devido a idade dos alunos envolvidos na aplicacéo da

pesquisa, 0s jogos construidos formam todos jogos sociais.
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Além de poder aprimorar a dimenséo do convivio social, por meio de generalizacOes
das atividades, quando o aluno encara o jogo como um ensaio da vida real, a producéo e
utilizacéo de jogos pode contribuir para incrementar o interesse escolar e o desenvolvimento
cognitivo, pela inclusdo da ludicidade. Piaget (1994) destaca a importancia do interesse em

uma atividade:

Se pensarmos bem sobre o0 jogo do quadrado apenas uma das cinco ou

dez variedades do jogo de bolinhas, ficaremos espantados ao ver a
complexidade das regras e das maneiras de se jogar o quadrado, 0 que 0
menino de doze anos é obrigado a guardar em sua cabeca. Essas regras,
com suas sobreposicBes e suas excecdes, sdo, sem davida, tdo
complexas quanto as regras da ortografia corrente. A esse respeito,
sentimos um certo vexame ao comprovar a dificuldade com que a
pedagogia classica luta para fazer penetrar a ortografia em suas cabecas
que assimilam com tanta facilidade o conteldo mneménico inerente ao
jogo de bolinhas: é que a memoéria depende da atividade e uma
verdadeira atividade supde o interesse. (p. 49)

Esta disparidade entre a retencdo de informacgdes dos contetdos abordados em sala de
aula e as atividades realizadas fora da escola ndo é uma honraria (duvidosa, até) percebida s6
nos trabalhos de Piaget, mas na realidade brasileira também. Uma olhada nas estatisticas
nacionais mostra os rumos do atual ensino brasileiro. Quanto é devido ao desinteresse do

aluno e quanto € devido a estratégia adotada?

Os alunos pedem, muitas vezes, aulas diferentes. Em uma conversa informal com eles
percebe-se o quanto aulas enfadonhas, com utilizagcdo tdo somente de quadro-verde e giz ndo
despertam o interesse. Isto somado ao modelo de educacdo bancaria, descrito por Freire
(1993), mostra o grande caminho que a educacao precisa percorrer para atingir o nivel de

interesse esperado dos discentes.

A escola, em si mesma, ndo é avessa a alegria e ao interesse, muito pelo contrario,
segundo Snyders (1993) ela pode e deve se constituir num espaco de alegria, onde o
conhecimento néo esteja, necessariamente, relacionado ao sofrimento. Chakur et al. (2004),
ao falar sobre o respeito e interesse, também deixam claro que respeitar o interesse infantil

néo é sinbnimo de deixar a crianga fazer tudo o que quiser, mas ajuda-la a querer tudo o que
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faz. Isto serve para evidenciar que ha caminhos pelos quais interesse e satisfagdo podem se
cruzar na escola. Em resumo, a escola pode ser local de alegria, ndo como uma utopia, mas

como algo real.

Macedo et al. (2005), citando o Dicionario Eletrénico Houaiss, definem o sentido
original da palavra escola em latim como divertimento, recreio e no grego, descanso, lazer,
tempo livre, entre outros significados. Os autores afirmam, ainda, que estes sentidos da escola
poderiam ser recuperados ao se trabalhar a dimenséo ladica como parte integrante do processo
educativo. As ja citadas conversas informais na escola sdo um indicativo de que os alunos
anseiam pela alegria na escola. N&o sé eles, mas os professores também sentem falta. H&
fragmentos de alegria mostrando como a escola poderia vir a ser. Estes fragmentos estao
“propondo através de excegdes 0 que a escola poderia vir a ser em geral” (p.12). Nesse

sentido, voltemos a destacar o potencial ltdico dos jogos.

Segundo Campos et al. (2002), o0 jogo entusiasma, pois proporciona o0 aprender de
uma forma mais interativa. O aluno pode interferir na aprendizagem, abandonando o papel
passivo, de simples receptor da informacdo. A consequéncia desse maior entusiasmo € uma
mudanca no papel do professor. Ele deixa de ser o transmissor do saber e passa a atuar como

0 condutor, o estimulador e o avaliador da aprendizagem.

Segundo Zuanon et al. (2010), o professor acaba ficando em pé de igualdade com o
aluno ja que ambos aprendem juntos. De acordo com estes autores, quando os estudantes
externam suas ideias e experiéncias, testando modelos explicativos préprios, recebem a
oportunidade de organizar e de aplicar estes conhecimentos adquiridos (ZUANON et al.,
2010).

Freire (1993) concorda com este novo papel do professor quando define duas novas
categorias em sala de aula, o aluno-professor e o professor-aluno para definir esta situagéo
onde ambos aprendem e se ensinam mutuamente. Segundo Jofili (2002) esta situacdo também
configura uma grande oportunidade de aprendizado para o professor, uma vez que “os alunos

tem muito a nos ensinar se apenas pararmos para ouvi-los” (p. 199 ).
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A perspectiva freiriana contribui para desfazer uma nocao equivocada de que a
felicidade em aprender seja, simplesmente, a ativacdo dos impulsos negativos do aluno, tais

COMo a preguica, o anseio pelo caminho mais facil.

No sentido contrério, de acordo com Snyders (1993), estes impulsos séo reprimidos
justamente quando se esta feliz em aprender. Exemplificando este freamento dos impulsos

pode-se citar Piaget (1994, p.217):

A cola é uma reacdo de defesa que nosso sistema pedagdgico

desenvolveu como pura invencao do escolar. Em lugar de considerar as
tendéncias psicologicas profundas da crianca, que a levariam ao

trabalho em comum — ndo se opondo a emulagao a cooperagdo — a
escola condena o aluno ao trabalho isolado e s6, partindo da emulagéo
para dispor os individuos uns contra os outros. Este sistema de trabalho
puramente individual, é excelente se 0 objetivo da pedagogia é dar
notas escolares e preparar para 0s exames, s0 tem inconvenientes se se
propOe a formar espiritos racionais e cidaddos. Para limitar-nos ao

ponto de vista moral, de duas coisas, segue-se uma. Ou a concorréncia
prevalece, e cada um procura captar a benevoléncia do professor, sem

se preocupar com o vizinho que tem dificuldades e que procura, desde
entdo, colar se esta prejudicado, ou entdo, a camaradagem prevalece, e
0s escolares organizam juntos a cola para resistir em comum a coa¢do

escolar. O segundo destes sistemas de defesa surge, principalmente, nas
classes grandes e, segundo nossas recordacfes pessoais, entre doze e
dezessete anos.

De acordo com esta declaracéo, pode-se deduzir que o aluno cede ao impulso da cola
guando ndo consegue aprender e se ndo aprende, ndo sente alegria. Isto teria peso maior ainda
em um sistema pedagdgico no qual a nota escolar € o fim. Que outra saida, entdo, o aluno com
dificuldades de aprendizagem teria a ndo ser o recurso da cola. Quando o aluno se sente
alegre, satisfeito, procura estudar e mostra-se interessado. Aquele aluno com dificuldade pode

ser auxiliado e sem a necessidade de burlar o sistema, usando a cola.

O tempo gasto em sala de aula no desenvolvimento do trabalho aqui descrito pode ser
apontado como um exemplo dessa alegria. Os alunos mostraram-se muito envolvidos na
execucdo das tarefas propostas e pareceram ter encontrado esta alegria descrita por Snyders

(1993). Segundo Macedo et al. (2005) o trabalhar a dimensdo ludica traria as criangas para o
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papel de protagonistas do processo de aprendizagem e a construgdo dos jogos caracterizou
uma maneira de o ludico se fazer presente em aula.

Isto pode ser inferido a partir de indicadores propostos por Macedo (2005). Estes
indicadores estiveram presentes em maior ou menor intensidade. Com toda avaliagédo por
inferéncia, é necessario lembrar que se observa partes, elementos, detalhes, os quais permitem

supor o todo, mesmo que ele se manifeste incompleto. Os indicadores sao:

a)  Ter prazer funcional: Uma atividade realizada por prazer funcional se repete s6
pelo prazer de ser repetida. Ndo ha um fim além disso. Por exemplo, uma crianca que 1€ sé
pelo prazer de ler, sem a necessidade de buscar informacdes. Os alunos jogaram 0s jogos
construidos primeiro para testa-los, como instruidos. Uma vez que dominavam o jogo,
repetiam as partidas s6 pelo prazer de jogar.

b)  Ser desafiador: O desafio e a surpresa mantém o interesse. A atividade precisa
oferecer um obstaculo a ser superado e ndo ha controle de todo o resultado. N&o é a toa que
alguns alunos reclamaram guando um jogo testado era muito curto ou facil demais.

c)  Criar ou dispor de possibilidades: O que leva um individuo a realizar uma
tarefa é a necessidade e a possibilidade. Necessidade no sentido de que a ndo realizagédo
implica em sentimento de perda. Possibilidade uma vez que a tarefa precisa ser minimamente
possivel de ser executada. A crianca precisa de informacdes e recursos para que a atividade
seja executada a contento e de maneira prazerosa para ela.

d)  Possuir dimensdo simbolica: As atividades devem ser “motivadas e
historicas™(p. 20). As atividades precisam ter correspondéncia entre a pessoa que faz e o que é
dito e pensado. Este simbolismo pode ser observado na presente pesquisa, pois 0s alunos
projetavam seus valores nos jogos construidos.

e)  Expressar-se de modo construtivo ou relacional: Neste indicador pesa o
considerar algo sob diversos pontos de vista. Permeia neste caso a noc¢ao de errancia, a no¢ao
de n&o seguir um roteiro rigido e pré-definido, como um passeio desejado, mas ndo submetido
a um planejamento pré-estabelecido. Como exemplo os alunos podiam construir 0 jogo como
quisessem, sem um modelo pré-definido, devendo unicamente seguir a divisdo de conteddo

proposta pelo professor.
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Algo que ndo pode ser esquecido pelos educadores € que a alegria de ser aluno ndo
pode ser dissociada da alegria de ser jovem. A juventude é uma etapa da vida e plena como
tal. Ndo pode ser encarada como uma etapa preparatéria para o futuro. Observar os desafios a

gue esta sujeita e as estratégias que utiliza para supera-los da uma nocéo desta plenitude.

Entretanto a vida ndo é feita s6 de prazer. Ha um embate entre a necessidade de
atividades prazerosas e a realidade. A realidade serve para tirar o adolescente da zona de
conforto. Isto ressalta a importancia do planejamento. E importante ficar claro que o
planejamento pode levar a alegrias maiores que o prazer imediato e ai entra o papel do
professor como adulto orientar o adolescente neste sentido.

De fato, ha uma luta extremamente desigual entre sociedade atual e a escola. A
sociedade mostra que hé& oportunidades maiores de se desfrutar a alegria imediata e sem a
pressdo de ser aluno. Isto revela-se bem atraente ao jovem e € colocado pela sociedade de
consumo atual como a verdadeira busca da felicidade. Como consequéncia, acaba colocando
em risco a propria sobrevivéncia da escola e isto serve para alertar que ja chegou a hora de

escola e alegria andarem de maos dadas.

Esta disputa entre escola e sociedade é representada pelas escolhas as quais o0 aluno é
apresentado fora da escola. Dentro da escola o aluno parece néo ter oportunidades de
escolher. Uma possivel chave para entender e superar este desafio € lembrar que o fim da
infancia é “um fato a ser contestado: os psic6logos observam que permanece em nds uma
crianca que nunca cresce realmente, uma porcdo de imaturidade. Nés a lamentamos ao mesmo

tempo que suspeitamos que ela nos é preciosa” (SNYDERS,1993 p. 61).

Esta crianca que nunca morreu, apesar do amadurecimento da pessoa aflora quando ha
alguma atividade prazerosa sendo desenvolvida. A crianga possui uma vontade inata de
aprender. E curiosa e tudo é novo para ela. Esta é uma de suas maiores virtudes e é importante
que o professor queira que o aluno tenha essa vontade de aprender. Mais importante ainda, 0
professor tem o desafio de ajudar o aluno a manter esta vontade. Nao é a toa que os alunos
mostraram interesse quando o jogo foi proposto. Jogos agradam e servem de estimulo para a
crianca interior. A criancga sente-se motivada a aprender (SNYDERS,1993), nesse sentido, 0

autor destaca ainda que esta continuidade levaria a alegria em aprender.
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Esta continuidade € o que se convencionou chamar de contextualiza¢do. O conteudo
de sala de aula nédo ¢ aplicado a vida do aluno e o aluno por si s6 ndo consegue estabelecer
esta relacdo. Para ocorrer isso € necessario um esforco de ambos os lados. O professor tem
que tentar reviver as experiéncias do aluno com o educando, uma empatia real. Isto mostraria
ao aluno que o ensino estaria “deitando raizes no seu real” (SNYDERS,1993, p. 142). Esta
atitude mostraria que as experiéncias prévias do aluno sdo consideradas e sao importantes na
sala de aula. No seu turno, o aluno deveria fazer experiéncia com o que Ihe é ensinado,
verificando quanto do que pensa e faz pode ser explicado. Porém, isto ndo ocorre sem
mudancas. “Mu dancas de atitudes que sO sdo possiveis por mudancas dos contetdos

ensinados” (p. 143).

Estas mudangas no conteddo pressupem mudancas de paradigma, com afirma
Schentzler (1994), o aluno ndo é uma tabula rasa, um livro em branco esperando a escrita do
professor. O estudante possui ideias pré-concebidas. Estas ideias pré-concebidas fazem
sentido e explicam o mundo ao seu redor. Eles, muitas vezes, gragas a estas ideias, mostram-
se resistentes as mudancas a ponto de comprometer a aprendizagem do conteudo ensinado e o

modo como entendem e desenvolvem as atividades propostas em aula.

Sendo assim a aprendizagem ndo pode ser entendida como uma simples
recepcao ou internalizacdo de algum conteddo de algum significado

recebido de fora, isto €, dito pelo professor, mas, sim, deve ser encarado
como uma reorganizacdo e desenvolvimento das concepcdes dos
alunos. Em outros termos, a aprendizagem é vista como mudanca
conceitual. Consequentemente, o ensino, longe de ser centrado na
simples transmissdo de informacdes, passa a ser concebido como um

processo que visa a promocdo de tal mudanca. (SCHNETZLER, 1994,
p 56)

Esta afirmagcdo de Schnetzler concorda com a compreensdo do processo de
acomodacéo e de assimilagéo descritos por Piaget e comentados por Abreu et al. (2010):

a) Assimilagdo generalizadora: Assimila objetos em fungéo de uma totalidade ainda

mais generalizante. Como o caso de assimilar tipos de métodos anticoncepcionais em funcéo

do mecanismo de acéo.



b) Assimilacdo Reconhecedora: Busca objetos seletivamente a partir de uma ou mais
caracteristicas dos objetos experienciados. E como relacionar DST em fungéo de agentes
etioldgicos semelhantes.

c) Assimilacdo Reciproca: Quando dois ou mais esquemas se fundem e criam uma
hierarquia maior. Quando o aluno consegue relacionar as nogdes de reprodu¢do, metodos
anticoncepcionais e DST e perceber que todos estes contetidos se aglutinam sob a forma de

orientacdo sexual.

Nesta concep¢do o aluno, entdo, aprende o conteldo a medida que o entende e gera
alteracdes em suas concepcdes prévias. Nesta situacdo de constantes mudancas, Schnetzler
(1994) explicita a necessidade de procurar modelos e propor estratégias que levem o aluno a
construir seu conhecimento a partir de suas nocdes prévias, mas desenvolvendo ideias

cientificamente aceitas.

Jofili (2002) corrobora esta afirmacao. Segundo a autora é necessaria a énfase no
conhecimento prévio dos alunos. Conhecimento prévio, segundo ela, ndo consiste no
conhecimento académico adquirido ao longo da vida escolar, mas suas ideias espontaneas,
frutos de suas vivéncias e geralmente diferentes do saber cientifico. Neste contexto, o papel
do professor consiste em ajudar a tornar claro para o aluno quais as crencas trazidas pelo

estudante e como elas afetam sua interpretacdo do mundo.

Assim, uma habilidade essencial ao professor neste contexto descrito por Schnetzler
(1994) é saber que o contetido precisa ser retomado varias vezes, retrabalhado em diversos
momentos para expandir e/ou consolidar a compreensao por parte do educando. Isto serve
para evitar o retorno as suas concep¢des prévias. Compreender isto ndo é o unico desafio do
professor, mas também conseguir administrar esta concepcdo de ensino em meio a visao
dominante de que o conteudo € o que importa. Isto requer tempo e nem sempre tempo é

mercadoria abundante em sala de aula.

Além do desafio tempo, outro obstaculo no caminho € a propria mudanga conceitual.
Explicitando este termo, Schnetzler (1994) informa que a expressao € utilizada para designar

as transformacdes e substitui¢des de crengas ingénuas pelo saber académico cientificamente
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aceito. Ela parece facil uma vez que seria s6 municiar o aluno com a informacao correta e as

habilidades necesséarias. Entretanto, mudanga conceitual envolve:

a) O aluno tomar consciéncia de sua prépria pré-concepcdo. Em termos de
conceitos de educagdo e de orientacdo sexual o aluno carrega muitos mitos trazidos de casa e
realmente acredita nestes conceitos. Ajuda-lo a perceber estes pre-conceitos é a primeira etapa
do desafio.

b)  Reconsiderar seus valores ante a nova informagdo. O aluno, uma vez que
reconhega suas noc¢les pré-concebidas, precisa julga-las e reavalia-las. Estes valores trazidos
de casas e experienciados ao longo dos anos, diversas vezes, precisam ser reconsiderados ante
a luz deste conhecimento.

c)  Decidir reestruturar ou substituir a concepcdo prévia. A etapa final e que
depende muito da vontade do aluno envolve descartar nogGes prévias as quais ndo sao
eficientes em descrever a realidade ou explicar fendbmenos aos alunos.

Uma situacdo util para exemplificar esta discussdo € a preocupacao dos alunos,
guando demonstrada em termos de orientacdo sexual, somente com uma gravidez prematura e
ndo com uma possivel contaminacdo por DST. Em sala de aula os alunos expressam os mitos
e explicagdes ingénuos trazidos de casa. Estes incluem a nogdo de que a primeira vez ndo
engravida e também, se a menina ainda ndo menstruou, também néo corre risco de engravidar.
Além disso, carregam noc¢des erroneamente pré-concebidas de processos bioldgicos, tais
como o ciclo menstrual, encarado como doenca ou com funcdo exclusiva de eliminar

conteudo excedente de sangue.

No processo educativo os alunos devem ser confrontados com o conhecimento
academicamente aceito. No¢bes como ciclo menstrual, periodo fértil, condi¢des para a
gravidez acontecer sdo abordadas em sala de aula. Isto ocorreu também na construcéo dos
jogos. Este confronto levou os estudantes a reavaliarem o que sabiam. Este julgamento
implica em reavaliar seus valores e quanto de suas crencas revelam-se Uteis e concordam com
o conhecimento cientifico. Finalmente, cabe ao educando decidir aceitar as novas nogoes.
Aprender a calcular corretamente o periodo fertil e assimilar a ideia de que ainda assim
podem ocorrer falhas € um exemplo de como o aluno pode descartar conceitos prévios e

aceitar o novo.
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A simples transmissdo de contetdo ndo tem este poder de efetivar mudancas. Macedo
(1994; MACEDO et al., 2005) concorda com esta afirmacéo. Ele levanta a questdo de re-
significar o contetdo trabalhado uma vez que ser construtivista implica em ir além da mera
copia. Isto significa tratar o contedo como pesquisa, investigacéo. Neste contexto tanto o
exercicio quanto a explicacdo verbal ganham outra significacdo. O exercicio é essencial e
sempre sera. O diferencial é fazé-lo com significado, sentido. A dimensé&o ludica qualifica as
tarefas escolares. Isto permite o j& comentado prazer funcional. De acordo com Candeias et al.
(2010), o ludico possibilita a socializagdo de conhecimentos prévios e a exploracéo prazerosa
de diversos conceitos. O ludico, em sua forma de jogo, consegue ir além do modelo de
transmissdo de conhecimento. Por sua vez, a explicacdo oral do professor € vital mas precisa
estar ligada a realidade do aluno, precisa ter sentido para o estudante. Para Macedo (1994) a

explicacdo verbal € importante na pratica pedagogica:

Ser construtivista ndo é ser contra a linguagem, mas trata-la de um

outro angulo. Muitas vezes a nomeacao ndo tem sentido para nos; é
vazia, ndo comunica, nem expressa. As vezes, nada mais representa do
que o esforco de um professor, ao pretender que esta explicando um

contetido para seu aluno. As vezes nada mais representa que o esforco
de um aluno, ao dizer coisas que ndo entende nem acredita. Ser

construtivista é, quem sabe, devolver um pouco do sentido de tudo isso.
Desse sentido que tem se perdido na escuriddo dos tempos e na clara
insensatez dos homens (p. 36).

O que se percebe é uma distancia entre a realidade do aluno e o contetdo da
sala de aula. Segundo Jann e Leite (2010), o ensino de Biologia deveria servir para auxiliar a
compreensdo do dinamismo e a integracao caracteristicos desta area do conhecimento. Neste
contexto,, um bom professor de ciéncias bioldgicas, ao tornar o conhecimento cientifico
acessivel a populacdo, é capaz de se opor ao que Morin (2003) denominava de neo-
obscurantismo generalizado, ou seja, 0s especialistas se tornam ignorantes de tudo aquilo que
ndo concerne a sua disciplina e os ndo especialistas renunciam previamente a toda
possibilidade de refletir sobre o mundo, a vida e a sociedade, deixando esse trabalho para os

cientistas, 0s quais ndo tém nem tempo nem meios conceituais para tanto.
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Para Morin (2003), o neo-obscurantismo generalizado seria uma situagdo paradoxal no
qual o desenvolvimento do conhecimento instauraria a resignagdo a ignorancia e o
desenvolvimento da ciéncia seria, a0 mesmo tempo, o da inconsciéncia. De acordo com estes
pressupostos, ao trabalhar a (cons)ciéncia, deve-se levar em conta que a producdo cientifica
através da pesquisa e a socializacdo do conhecimento produzido através de educacdo tém a
mesma importancia, ndo podendo se privilegiar uma em detrimento da outra. Para tanto, o
professor devera trabalhar o conhecimento cientifico em trés dimensdes: Saber; Saber Fazer e

Ser, criando as condi¢des necessarias a construcdo de saberes, pois:

[...]Jqualquer individuo capaz de entender e usar o conhecimento
cientifico terd vantagens pessoais na construcdo de uma vida mais
digna. Mas, para a apropriacao deste conhecimento, ndo é suficiente
apenas que as pessoas sejam capazes de ler as palavras usadas nos
textos cientificos, é preciso que saibam interpretar e traduzir este
conhecimento.[...] Em outras palavras, no ensino de ciéncias, 0s
professores ndo podem apenas “dizer o conteudo”, mas precisam criar
situacOes pedagdgicas que viabilizem vivéncias construtivas, ou seja,
que possibilitem o envolvimento pessoal de cada educando na
descoberta dos conceitos cientificos (DORNELES ; CUNHA, 2005,

p.11).

A maneira estanque e memoristica, tipica do ensino usual desta disciplina, ndo se
relaciona com esta necessidade. Jogos podem ser uma ferramenta neste sentido, despertando o
interesse do aluno e re-significando o ensino. Durante este processo, algumas reacdes sdo

passiveis de aparecer, como as elencadas por Macedo (1994):

a)  N&o importismo: A crianca esta enfada com o lote de informagdes. Ela nédo se
importa com a resposta e responde qualquer coisa. Na sala de aula, entre os adolescentes,
caracteriza-se pelo famoso “nao sei”, respondido para qualquer pergunta que se faca.

b)  Fabulago: A crianca inventa a resposta mas n&o cré no que fala. E como o
adolescente que formula uma resposta rapida para o que é questionado em sala de aula
somente para livrar-se do fardo da resposta ao professor.

c)  Crenga sugerida: Neste caso a crianca tenta falar o que agrada ao examinador.
E como um papagaio, repetindo o que ouviu. Nesta situacio o adolescente estaria preocupado

sO6 em agradar o professor e ndo necessariamente em sua aprendizagem.
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d)  Crenga desencadeadora: Isto se estabelece quando a crianga responde a partir
do seu conhecimento interno, mas tudo comega com a pergunta do examinador.

e)  Crenca espontanea: A principal diferenca em relacdo ao item anterior é estar
baseada no patriménio da crianca. Quando a crianca ndo precisa raciocinar para dar a
resposta, mas a resposta é imediata porque ja esta formulada internamente. Assim como estas
reacOes da crianca podem ser observadas e classificadas, é necessario estar claro para o
professor as perguntas a serem efetuadas a fim de avaliar sua pratica docente. Macedo (1994)
destaca como aspectos que devem ser questionados pelo professor em sua pratica docente:

a)  Observacdo: A observacdo é importante para poder analisar o0 que a crianca
sabe, para depreender o que ela pensa. Observar implica em olhar para ver realmente e ouvir
para realmente escutar. Atividade pouco realizada pelo professor pois isto demanda tempo e
este, como ja afirmado, é escasso em sala de aula.

b)  Reconstituicdo: Questdo vital é saber se a crianca consegue explicar em
palavras qual acdo acabou de executar ou, ainda, transformar o que o professor disse ou 0 que
o texto informa. Isto €, reconstituir e avaliar o quanto a crianga efetuou é uma pesquisa vital
em sala de aula.

c) Antecipacdo: Orientar a crianca a prever resultados, ajuda-la a realizar
estimativas a respeito de uma situacao é parte importante, pois este mecanismo fornece
subsidios preciosos para determinar a aprendizagem da crianca.

d)  Comparacdo, verificacdo ou contraposicdo: Método muito utilizado por Piaget
e citado por Macedo (1994). Consiste em estabelecer o didlogo com a crianga em uma
situacdo experimental e leva-la a escolher entre duas respostas possiveis. Procedimento de
avaliagdo extremamente Util em aula.

e)  Explicacdo ou justificativa: Aplicar 0s “porqués” e 0S “como VOCE sabe” e
aguardar a resposta, a qual pode ser inclusive o famoso “nao sei”.

A sinergia entre as praticas avaliativas do professor preconizadas por Piaget e as
reacOes possiveis de serem encontradas junto aos alunos podem indicar a ocorréncia da
equilibracdo majorante de Piaget, analisada por Macedo (1979). Segundo este autor, para

ocorrer esta assimilagdo ha uma coordenagdo da ac&o e isto define o termo esquema.

Durante este processo de reconstruir significados o erro € um personagem constante.
Para Macedo (1994) o erro faz parte do processo de aprendizagem no dia a dia do estudante e



é inevitavel, ndo havendo porque uma complacéncia ou rigor excessivos. Formalmente, o erro
deve ser identificado e corrigido para ndo se fixar. Na perspectiva da crianga o erro é visto
como uma parte do processo de acdo e ela mesma pode ser levada a corrigir. Segundo Chakur
etal. (2004) o erro configura-se como parte da aprendizagem. Ele ndo seria uma situacdo de
censura como é encarado mas serviria para mostrar o quanto e como o aluno estaria

aprendendo.

Segundo Morin (2005) todo conhecimento esté sujeito ao erro. Nao ha erro maior que
ignorar o erro. Para Morin, o conhecimento esta sujeito ao erro e a funcéo da educacao seria
identificar este erro. Logo, ndo corrigir o erro, configuraria fracasso para o educador. Ao
ensinar é preciso ter em mente que “o conhecimento ndo € um espelho das coisas do mundo
externo” (p. 20). O conhecimento que o aluno constroi € resultante da sua percepg¢éo. Por sua
vez, a percepgdo pode ser definida como a tradugdo e a reconstrugédo das informacdes que o
mais confiavel de nossos sentidos, a visao, capta e como tal esta sujeita a interpretagdes

diversas.

Ainda segundo Chakur et al. (2004) é falacia afirmar que o erro ndo deve ser
corrigido. O erro por si s6 ndo significa que o aluno ndo aprendeu ou que o professor nao
soube ensinar. Muitas vezes o erro decorre de ndo compreender as instru¢des ou estas
provarem-se insuficientes. Exemplificando tal situacdo, os alunos com os quais foi realizada a
presente pesquisa tiveram seus jogos avaliados em mais de uma ocasido. Em cada avaliacéo,
eles eram instruidos a refazerem o que ndo estava de acordo com o esperado. Situa¢fes onde
mais orientacdo mostrou-se necessaria foram levadas em conta para que o trabalho final dos

alunos atingisse o nivel satisfatério.
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3. METODOLOGIA

Esta pesquisa foi realizada em uma escola da rede publica de Caxias do Sul, situada no
bairro Fatima Alta. E uma escola de porte médio, com 900 alunos divididos em 3 turnos,

atendendo desde os anos iniciais do ensino fundamental até o terceiro ano do ensino médio.

A clientela é formada por alunos de classe média ou classe média baixa, sendo a
maioria oriunda da prépria comunidade. Parte dos alunos do ensino médio ndo cursou o
Ensino Fundamental nesta escola, mas séo provenientes de trés escolas da rede municipal
situadas neste mesmo bairro. Alguns poucos alunos vém de outros bairros, tais como Belo

Horizonte, Santa Fé e Parque Oasis, todos da zona norte de Caxias do Sul.

As turmas escolhidas para desenvolver o projeto foram turmas de segundo ano, do
Ensino Médio noturno, formadas por alunos na faixa etaria dos 15 aos 17 anos, totalizando
em torno de vinte e dois alunos por turma, havendo poucos alunos repetentes entre eles. A
opcao por turmas de segundo ano deveu-se ao fato de que eles sdo mais maduros do que os de
primeiro ano e os resultados do trabalho realizado ainda poderiam ser investigados quando
ingressassem no terceiro ano. Além disso, o segundo ano coincide como o apice da
puberdade, uma fase de descobertas e questionamentos em que é fundamental realizar uma
proposta de educacdo sexual qualificada, aproveitando-se os contetdos ja tradicionalmente

incluidos nesta etapa escolar.

A metodologia mais usual na escola consiste em aulas expositivas, com plena adogéo e
uso do livro-texto, que € distribuido gratuitamente aos alunos. Ele serve como Unica fonte de
consulta e também como fonte de exercicios. Neste contexto, a aprendizagem pode ser
caracterizada como passiva, pois o aluno ndo participa efetivamente na elaboracédo de
materiais didaticos nem propostas metodoldgicas, ou seja, um ensino centrado na figura do
professor. Como consequéncia natural, ndo se avalia o nivel de significancia do contetdo
trabalhado para os alunos, apenas € avaliada a sua capacidade de responder aos

questionamentos nas provas.
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3.1. Desafiando os alunos a construir jogos envolvendo a temética proposta

Na presente pesquisa, uma das turmas foi escolhida para realizar o trabalho
diferenciado com jogos, enquanto a outra serviu como controle, utilizando-se a metodologia
tradicional de aulas com livro-texto e provas escritas como forma de avaliagdo. Ou seja, na
turma controle, o conteddo foi trabalhado através de aulas expositivas e, para fixacéo,
somente foram usadas questdes elaboradas pelo professor, as quais foram resolvidas e

corrigidas em sala de aula.

Cabe ressaltar nesta caracterizagdo das turmas que o grupo de controle apresentava
uma constituicdo formada pelos alunos com melhores resultados nas avaliagcdes sistematicas

da Escola.

Na turma de testagem, o conteudo foi trabalhado pelo professor através da proposicéo
de elaboracdo de um jogo para cada etapa do contetdo referente a reproducdo e educacao
sexual contido no programa regular desse ano do Ensino Médio dessa escola. Estes jogos

deveriam conter regras escritas, embalagem e pecas todas de confecgéo propria.

Cada jogo teve carater avaliativo e deveria compor uma ludoteca a ser doada para a
escola ao final dos trabalhos. Assim, foram comparadas duas metodologias de ensino para o
desenvolvimento do mesmo conteudo sobre reproducdo humana e doencas sexualmente

transmissiveis.

O contetdo programatico oficial da escola envolve sistema reprodutor masculino e
feminino, incluindo anatomia e fisiologia dos sistemas, como por exemplo o ciclo menstrual.
Também deve ser trabalhado junto aos alunos informacdes sobre os principais métodos
anticoncepcionais, sua correta utilizacdo e relacdo com a satde. Além disso, o contedo

oficial conclui com a abordagem das doencas sexualmente transmissiveis.

Assim sendo, a proposta de trabalho para o grupo experimental foi a elaboragéo de trés
jogos, de maneira que o conteudo foi dividido em trés blocos: sistemas reprodutores, o
segundo consistia em ciclo menstrual e métodos anticoncepcionais enquanto o terceiro
envolveria as doencas sexualmente transmissiveis. Cada grupo de alunos deveria produzir trés

jogos, cada um abordando uma parte do conteudo.
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3.2. Avaliando o conhecimento prévio dos alunos

O trabalho iniciou com a aplicacdo do instrumento de avaliacdo, que envolvia a
ordenacdo das colunas dois e trés, a partir dos conceitos (palavras) enumerados na primeira
coluna. Na coluna dois havia as definicdes dos termos e na terceira a descri¢do dos sintomas
e/ou alteracGes (Quadro 1). Esta avaliacdo objetivou diagnosticar os conhecimentos prévios

dos alunos das duas turmas em que foram aplicadas as diferentes metodologias de ensino.

Quadro 1 — Teste de conhecimento sobre reproducdo humana e DS.

Palavra Definicio Sintomaselou alteragdes
T-Reprodugao a)Hormonio masculinizante.( ) 1Preparamo corpo paraa gravidez, liberadospelo corpo Iiteo.
assexuada O
2-Reprodugio b)Hormonio luteinizante. ( ) 11.Comega na vidauterina e éinterrompida emuma faseda
sexuada meiose.Retoma oamadurecimento quando ocorrea
fecundacéo. (.)
3-Testosterona ) Processo deformagao do gameta masculino.( ) 111, Métodoanticoncepcionalutilizado cobrindo o colo dotitero.
0]
A-Estrégenos d)Gel quimico. () 1VLiberado pelo foliculo ovariano. ()
5-Progesterona )Conjunto dehormoniosfeminilizantes.( ) V. Origina caracteristicasmasculins, taiscomo pelos
corporais, aumento de massa muscular ealargamento da caixa
torécica.( )
6-Fsh ) Dispositivo intrauterino. ( ) VIC 2
dias()
7-Lh 0) Peca delatexusada no pénis.( ) Vi,
8-Ovulogénese h) evitaruma aravidez.( ) Vil Estimula do foliculo ovariano.( )
9 )Reproducio semgametas( ) 1X Infectao colouterino ou glandeecausa pequenasverrugas.
10-DIU 1) Vi icié: Q) X. Age matando os
11-Diafragma 1)Doencas sexualmentetransmissiveis( ) XI.Envolvevériosmétodos. ( )
12-Pilula m)Hormo ) Xl
13-Espermicida )Bactéria () XII. Métodoanticoncepcionalutilizado nointerior dotitero.(
)
14-Tabelinha ) Papiloma virushumano ) XIV.Impedea liberagao do vulo a partir do foliculo ovariano.
(@]
15-Camisinha P)Hormonio foliculo estimulante( ) XV. Afaca o sistemaimunedaspessoas epermiteoataquede
infeccBesoportunistas. (
16-Contracepcao ) Método natural de evitarumagravidez( ) XVIC 20 noh do col
na mulher, podendo haver sangramento esporédico ou
corrimento.( )
17-DST nCombinacio Onios. () XVII. Propiciaa mudanca do folicul (teo. ()
18HIV s) Anel delétex comuma cobertura deborracha emuma dasextremidades. () XVIIIDX 3
sexual. ()
19-HPV. Processo deformacio do gameta feminino () 1X.Impedea liberacio ides( )
20-Clamidia A ) XX Comeca na vidauterina eéretomada ancia( )

Instrugdes de preenchimento: Leia a lista com atencdo. Ela é formada por trés colunas. A primeira contem palavras
sobre reproduc&o e topicos relacionados. Suas defini¢des estédo na segunda coluna e as alteracdes envolvidas estdo na
terceira. Estabeleca a relacéo entre a primeira coluna e as outras duas escrevendo o niimero que vocé acha que combina.
Por exemplo, marque 1 na segunda e na terceira coluna onde vocé acha que esté a definicdo e o seu complemento.

3.3. Incentivando a pesquisa para a realizacdo da tarefa

Os alunos estdo em contato frequente com as palavras da primeira coluna do pré-teste
gracas a campanhas na midia, inclusive campanhas preventivas patrocinadas pelo governo.
Além disso, parte do conteido desenvolvido no segundo ano também é trabalhado na sétima
série ou oitavo ano do Ensino Fundamental. Isto faz com que este contetdo nédo se
constituisse uma “novidade” para uma boa parte dos alu nos, porém a realizacao da tarefa de
construgéo de jogos demandou conhecimentos mais aprofundados.

Para alcancar este objetivo, 0s estudantes precisaram realizar pesquisas em fontes
diversas. Muitos utilizaram o livro-texto como fonte, enquanto outros consultaram sites de
busca da internet para encontrar as informac6es necessarias a realizacao das tarefas propostas.
Além disso, alguns estudantes, quando da abordagem das DST, buscaram informagdes na
Unidade Basica de Saude (UBS) do bairro.



3.4. Possibilitando a reformulagdo dos jogos

Em 2013, cada aluno da turma de testagem participou da elaboracédo de trés jogos
envolvendo as teméaticas do conteddo: sistemas reprodutores, ciclo menstrual e métodos
contraceptivos e doencas sexualmente transmissiveis (DST). Para avaliar os alunos levou-se
em conta a producéo do jogo em si, analisando-se a embalagem, os folhetos de regras, a

estrutura do tabuleiro e as pecas (quando aplicavel).

A avaliacdo consistiu em examinar 0s jogos com os alunos e solicitar as mudancgas
necessarias para adequéa-los as regras para a sua montagem, definidas pelo professor. Para
isto, os alunos trouxeram os jogos prontos para a sala de aula e jogaram com o professor, ou
seja, houve a necessidade de realizacdo de trabalho extraclasse. Os alunos do grupo
experimental ndo tiveram tempo em aula para elaboragdo dos jogos, mas este tempo foi

dedicado a jogar e analisar 0s jogos.

A embalagem deveria traduzir o conteddo do jogo ou despertar a curiosidade do
jogador. Deveria também facilitar o transporte do jogo e principalmente seu armazenamento.
Logo, embalagens muito ex6ticas como sacolas ou frageis, como alguns tipos de caixas,

colocaram os alunos em desvantagem no quesito embalagem.

As regras precisavam ser claras o suficiente para explicar o mecanismo do jogo uma
vez gue os jogos ficariam como doacdo a escola ou professor e seriam utilizados no futuro por
outras turmas. Quando as regras ndo estavam claras ou eram incompletas, foi solicitada a

correcdo e os alunos tiveram uma semana de prazo para realizar as mudancas solicitadas.

Alguns dos jogos desenvolvidos foram de tabuleiro, que lembravam alguns jogos
classicos como ludo ou “Jogo da Vida”, nome de um jogo de uma famosa marca de
brinquedos. O tabuleiro deveria ser resistente, claro quanto as informacdes e legivel. O
critério de solicitar mudangas, quando necessarias, também foi adotado na avaliacdo dos
tabuleiros, como havia sido no item embalagem. Os tabuleiros muito frageis ou ndo muito
legiveis ndo obtiveram uma avaliacdo muito positiva. A avaliacdo das pecas, foi a menos

problematica, pois elas estavam, no geral, adequadas aos objetivos de cada jogo.

Além dos critérios citados, avaliou-se também a jogabilidade, o quanto o jogo fluia
bem, sem a ocorréncia de “truncagens”. Um exemplo de jogo tr uncado é quando o autor



coloca puni¢des sobrepostas nas casas do jogo. Exemplificando: um jogador cai em uma casa
onde esté escrito volte duas casas. Ao voltar duas casas cai em outra determinando “volte ao
inicio”. Isto prejudica o jogo e quando ocorreu, foi solicitada também a alteracéo aos alunos.

E necessario ressaltar que o contetido do jogo foi analisado também. As informacdes
que cada jogo continha foi lida pelo professor enquanto os jogos eram testados. Isto serviu
para garantir que nao ocorreu a incluséo de informacdes erradas ou com conotacédo errénea

uma vez que 0s jogos eram educativos.

3.5. Desenvolvendo a andlise critica

Em 2014, os alunos de ambas as turmas (controle e teste) foram convidados a
formarem grupos e a jogarem, pelo menos dois dos jogos que haviam sido elaborados no ano
anterior. Para esta tarefa, foram selecionados os jogos que melhor atenderam aos critérios
estabelecidos e os alunos deveriam analisa-los enquanto jogavam, procurando perceber quais

aspectos estavam bons e quais caracteristicas mostravam-se aquém das expectativas.

Ap0s jogarem, os alunos escreveram pareceres a respeito dos jogos. Alguns estudantes
emitiram pareceres mais genéricos, expressando um comentério geral dos dois ou trés jogos
experimentados sem especificar caracteristicas do jogo A ou jogo B. O grupo restante emitiu
suas opinides a respeito de cada jogo vivenciado. Os critérios de pontos positivos, negativos e
sugestBes foram utilizados em cada analise escrita.

No primeiro semestre de 2015, os jogos foram reaplicados uma segunda vez em um
grupo de alunos que néo esteve envolvido na elaboragdo do material em nenhum momento,
seguindo uma orientacdo da banca de qualificacdo para garantir uma avaliacdo mais acurada.
Os componentes deste grupo de avaliacdo foram alunos do terceiro ano deste ano. Estes
estudantes ndo tomaram conhecimento dos jogos até o0 momento em que foi apresentado o
material a eles.

Os alunos em questao, apos jogar, responderam a um questionario de cinco perguntas:
1) O que ja conhecia e o ajudou a lembrar?

Esta pergunta levava o aluno a relembrar o contetdo visto no ano anterior, periodo
letivo durante o qual o contetido de orientacdo sexual foi trabalhado. Ele deveria apontar o

topico dentro do contetdo lembrado pelo jogo, resgatando o conteudo retido na memdria.
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2) O que ndo lembrava mais e reaprendeu com 0s jogos?

Ao contrério da pergunta anterior, para qual era necessario recorrer a memoria, esta
pergunta tinha a funcao de estimular um mensuramento de quanto o aluno esquecera. Era
imprescindivel um confronto entre memoria e jogo para avaliar o quanto deixou de lembrar de

um ano para o outro.
3) O que gostou do jogo?
4) O que critica no jogo?

Estas duas perguntas tiveram um cunho qualitativo e mais afetivo pois gostar e criticar
envolvem um carater mais subjetivo. O que o aluno leva em conta quando gosta? O que ele
gosta € 0 mesmo que o professor gosta? Qual juizo ele utiliza? Ele gostou do tabuleiro mas
por que gostou deste material e as pecas foram criticadas, por exemplo? As mesmas

indagacdes servem para as criticas

5) Como o jogo poderia contribuir didaticamente?

[ ] Revisar os contetdos da aula teérica para melhor fixacao
[ ] Substituir as aulas teoricas sobre o tema

Foram dadas duas opcOes de respostas a esta pergunta. A primeira delas evoca o
sempre esperado dos alunos: jogo serve so para fixacdo do contetido, uma visdo positivista da
escola ou da sala de aula. O professor explica o contetdo, aplica os exercicios e s6 depois
aplica os jogos para estimular a memdria, fixando o contetdo. Por outro lado, a segunda
opcdao da resposta implicava em uma aprendizagem mais ativa pois o conteudo, trabalhado

tradicionalmente, seria apresentado de forma ludica através dos jogos.

3.6. Estimulando a anélise, redacdo e argumentacao

Depois de jogar, cada estudante redigiu uma avaliacdo dos jogos indicando os aspectos
que consideravam positivos, 0s negativos e indicando sugestdes para mais bem qualificar os
jogos. Além disso, 0 mesmo teste (quadro 1) aplicado no inicio do trabalho, em outubro de
2013, foi reaplicado aos mesmos alunos com o intervalo de um ano apos a experimentacao,

em setembro de 2014, quando os educandos estavam estudando outros contetdos curriculares.
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Esta nova testagem de conhecimentos apds este intervalo de tempo visou eliminar 0s
efeitos da memoria de curta duracdo e verificar como o trabalho desenvolvido havia sido
fixado na memoria de longa durag&o. Os resultados obtidos nestes dois testes foram avaliados
quantitativamente, através de tabelas e graficos comparativos.

A fim de comparar as duas metodologias de trabalho por meio da avaliacdo dos
alunos, na turma controle, apos o desenvolvimento dos conteudos, os alunos foram avaliados

por meio de uma prova escrita, com questdes de maltipla escolha.

Esta prova foi resolvida de forma individual e sem consulta ao material ou qualquer
outra anotacdo. Como em qualquer outra prova aplicada aos alunos da escola, utilizaram-se 0s
mesmos critérios avaliativos do Ensino Médio Politécnico. Tais critérios consistem em trés
conceitos: construcdo satisfatéria da aprendizagem (CSA), construcdo parcial da
aprendizagem (CPA) e construcao restrita da aprendizagem (CRA). Os alunos que atingem
CSA atingem pelo menos 60 % dos objetivos da avaliacdo, CPA corresponde aos niveis entre
50 e 59% dos objetivos e CRA, menos de 50 %. Convém ressaltar que esta prova fez parte
dos processos normais de avaliacdo na escola. O resultado obtido pelos alunos néo foi incluido
na analise do trabalho.

Ja para a turma da testagem, como 0s jogos também tinham carater avaliativo e 0s
alunos estavam sujeitos aos mesmaos critérios de avaliacdo do ensino médio politécnico. foram

também utilizados conceitos, CSA, CPA e CRA, para avaliar 0s jogos desenvolvidos.

Além disso, 0s jogos que mais bem foram avaliados foram utilizados como dados para
uma analise descritiva desta metodologia de ensino, buscando-se estabelecer as suas relacoes

com o desenvolvimento de habilidades e de sociabilidade.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Na turma de testagem, com o atendimento das sugestfes e promogéo das alteragdes
solicitadas, os alunos conseguiram atingir CSA em todos os trabalhos. Em relagéo aos pré-
teste e pos-testes, 0 numero e porcentagem de acertos nas turmas controle e de testagem séo

descritos, respectivamente, nas Tabelas 1 e 2, abaixo.

Tabela 1- resultados obtidos no pré-teste e pos-teste da turma controle

Questdo Pré-teste % de acertos Pos-teste % de acertos
22 alunos Acertos/22 16 alunos Acertos/16

1-Reproducéo 6 27,27 10 62,5
assexuada
2- Reproducéo 7 31,81 11 68,75
sexuada
3- Testosterona 12 54,54 10 62,5
4- Estr6genos 0 0 1 6,25
5- Progesterona 2 9,09 2 12,5
6- Fsh 0 0 1 6,25
7-Lh 0 0 1 6,25
8- Ovulogénese 10 45,45 1 6,25
9- 1 4,54 0 0
Espermatogénese
10- DIU 8 36,36 10 62,5
11- Diafragma 4 18,18 8 50
12- Pilula 1 4,54 1 6,25
13- Espermicida 3 13,63 4 25
14- Tabelinha 6 27,27 10 62,5
15- Camisinha 6 27,27 8 50,0
16- Contracepcao 7 31,81 8 50,0
17- DST 12 54,54 13 81,25
18- HIV 8 36,36 5 31,25
19- HPV 4 18,18 5 31,25
20- Clamidia 4 18,18 5 31,25
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A partir da na Tabela 1, observa-se na maioria das questdes houve um aumento na
quantidade e porcentagem de acertos no pos-teste, reflexo de maior compreensédo dos
conceitos estudados. Também é possivel observar que as questfes envolvendo reproducédo
sexuada, reproducdo assexuada, DIU, diafragma, tabelinha, camisinha séo as que mostraram

um aumento mais significativo entre o pré-teste e o pds-teste.

Tabela 2 resultados obtidos no pré-teste e pds-teste da turma de testagem

Questdo Pré-teste % de acertos Pés-teste % de acertos
26 alunos Acertos/26 13 alunos Acertos/13

1-Reproducéo 9 34,61 11 84,61
assexuada
2- Reproducéo 8 30,76 7 53,84
sexuada
3- Testosterona 9 34,61 7 53,84
4- Estrogenos 0 0 0 0
5- Progesterona 0 0 1 7,69
6- Fsh 0 0 2 15,38
7-Lh 0 0 0 0
8- Ovulogénese 0 0 2 15,38
9- 2 7,69 1 7,69
Espermatogénese
10-DIU 4 15,38 5 38,46
11- Diafragma 3 11,53 2 15,38
12- Pilula 0 0 2 15,38
13- Espermicida 2 7,69 3 23,07
14- Tabelinha 5 19,23 7 53,84
15- Camisinha 9 34,61 10 76,92
16- Contracepcéo 4 15,38 4 30,76
17- DST 11 42,3 11 84,61
18- HIV 3 11,53 3 23,07
19- HPV 3 11,53 6 46,15
20- Clamidia 2 7,69 3 23,07
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A tabela 2 indica que na turma de testagem houve uma porcentagem de acertos,
significativamente maior em quase todas as questdes, quando comparadas aos resultados
obtidos pela turma controle, com destaque para o significado dos termos: reproducgédo
assexuada, camisinha e DST.

A média de acertos é apenas um parametro que nos auxilia a caracterizar as turmas,
evidenciando conhecimentos prévios apropriados durante o ensino fundamental uma vez que
0 conteudo de orientacdo sexual também deve ser desenvolvido naquela etapa de ensino.
Soma-se a isso o fato de muitos dos termos presentes nos pré e pds-teste aparecem, com
frequéncia, na midia.

Assim, os termos mais presentes na midia como testosterona, DIU, diafragma,
tabelinha, camisinha, contracep¢do e DST, obtiveram mais acertos no pré-teste da turma
controle, como evidencia o grafico da figura 1, que compara a quantidade de acertos obtidos
nos pré e poés testes aplicados a turma controle.

Cabe ressaltar que esta turma era considerada uma “boa turma”, em funcéo das boas
notas obtidas nas provas aplicadas pelos diversos professores, além deste pesquisador. Assim,
dos 22 alunos respondentes, 12 ja conheciam os conceitos de Testosterona e DST que sao

termos bastante frequentes na midia.

Turma Controle - Resultados
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Figura 1: Gréfico da turma controle: pré e pos-teste.
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Por sua vez, a turma de testagem ou experimental apresentou maior quantidade de
acertos nos termos reproducgéo assexuada, reproducao sexuada, testosterona, camisinha e DST
no pré-teste, indicando o conhecimento prévio destes termos pelos alunos, especialmente no
que tange aos tépicos camisinha e DST, que aparecem com frequéncia na midia,
especialmente nas campanhas preventivas antes durante o periodo de Carnaval. Bem como
tais conceitos também costumam ser explorados quando se trabalha corpo humano no Ensino
Fundamental, quando a idade dos alunos varia entre 13 e 14 anos, na tentativa de esclarecer
sobre os riscos de uma gravidez precoce e a contracdo de DST, numa idade em que muitos
adolescentes iniciam a atividade sexual, de forma um tanto ingénua e destemida.

Contudo, um dado importante nesta analise é o fato do crescimento no nimero de
acertos nas questdes mais técnicas e menos frequentes na midia sobre reproducéao assexuada,
progesterona, FSH, ovulogénese e pilula. Além disso o numero de acertos sobre DST
permaneceu 0 mesmo nos dois momentos do teste, embora a porcentagem tenha mudado, uma
vez que o numero de alunos que continuou frequentando a escola em 2014 reduziu, como
ficou registrado na Tabela 2, discutida anteriormente. Abaixo o gréfico 2 indica o nimero
absoluto de acertos no pré-teste e pos-teste da turma experimental, que trabalhou com a

elaboracdo de jogos.

Turma Experimental - Resultados
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Figura 2 Gréafico da turma experimental: pré e pos-teste.



4.1 Analise dos jogos

Cada grupo foi incumbido de elaborar trés jogos. O objetivo do primeiro jogo era
levar os alunos a desenvolverem uma visdo geral dos sistemas reprodutores, seus
componentes e suas funcdes. Para isso, os alunos foram desafiados a pesquisar, em fontes
diversas, sobre o contetdo, pois, em aula, os temas foram apenas lancados e nenhuma

informacé&o técnica foi fornecida pelo professor. Dessa forma, buscou-se atingir o objetivo

principal deste trabalho que visou a construgéo da aprendizagem de forma ativa e autdnoma.

Ou seja, foi proposto um problema para o qual os estudantes precisavam encontrar a solucéo.

O segundo jogo envolveu o conteddo denominado métodos anticoncepcionais e ciclo
menstrual. O objetivo deste jogo era colocar os alunos em contato com as diversas técnicas
contraceptivas e seu uso correto. Além disso, levar os alunos a compreender o ciclo menstrual
como uma sequéncia onde ocorrem alteracGes hormonais e fisioldgicas no corpo feminino.

Por fim, o terceiro jogo objetivou que os alunos tomassem conhecimento das diversas
doengas sexualmente transmissiveis, além € claro de como prevenir-se contra estas doencas.

Os jogos elaborados podem ser agrupados em quatro categorias: 1- jogos de memoria;
2- jogos de cartas; 3- jogos de tabuleiro e 4- quebra-cabecas (vide quadro 2). Nos anexos,
também ¢é apresentada uma descricdo detalhada de cada jogo (anexo 1) e apresentado um
quadro com fotografias de cada um dos jogos elaborados pelos alunos (anexo 2)

Quadro 2 — Classificacao Geral dos jogos elaborados, agrupados conforme o tipo.
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1 - Memoéria 2 - Cartas
“Quebra-cabecas” “Uno dos métodos anticoncepcionais e ciclo
. menstrual”
“Memoria DST”
C‘DST”
“Memoria”
3 - Tabuleiro 4 - Quebra-cabega
“Tabuleiro do Sistema Reprodutor” “Quebra-cabega DST”
“Tabubio”
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“Fica a dica”
“Jogoc’ &7
“Timebio”

“M¢étodos Contraceptivos e Ciclo

Menstrual”
“Corre- corre do Espermatozoide”

“Qual sera?”

Como critério técnico, os alunos deveriam construir 0s jogos com todas as pecas
necessarias. Por exemplo, caso a op¢éo fosse pela construcéo de um jogo de tabuleiro, além
do tabuleiro, deveriam constar também os pe@es e 0 dado, se necessario, além das regras e da
embalagem. Este critério foi utilizado para todos os tipos de jogos.

Os alunos poderiam se inspirar em jogos conhecidos para montar 0s seus materiais,
tais como o tradicional ludo ou os conhecidos jogos de trilha, onde o jogador percorre um
caminho e conforme avanca encontra bénus ou punicdes.

Quanto as regras, elas deveriam ser claras o suficiente para que qualquer pessoa
pudesse jogar mesmo quando os autores nédo estiverem mais estudando na Escola. Elas
deveriam limitar nimero de jogadores, uso das pecas, critérios para determinar o vencedor
além de punic¢des ou bénus quando fosse o caso. Além destes critérios, também foi avaliada a
“jogabilidade”, ou seja, a capacidade de o jogo ter boa dindmica e despertar o interesse dos
jogadores. No caso de jogos de tabuleiro a jogabilidade é entendida pela boa fluéncia do jogo,
um equilibrio entre punicGes e bdnus ao longo da estrada que o tabuleiro representa. Para
avaliar o critério jogabilidade, os alunos foram informados que o jogo seria testado pelo
professor em uma sessdo de jogos com 0s proprios autores.

Os jogos de memoria seguiram a mecanica tipica deste tipo de jogo, onde pares de
cartas devem ser formados virando-as duas a duas por cada jogador no seu turno. Quando um
par é formado, o jogador pode continuar virando as cartas até errar o par e passar a vez. As
cartas viradas e que ndo formam pares sdo novamente desviradas e deixadas no mesmo lugar

até um outro jogador também vira-las e conseguir formar seu par. Em um dos jogos de




memaria uma moeda foi criada para decidir a ordem dos jogadores, mas s seria aplicavel em

situacOes onde houvesse dois jogadores.

A vantagem associada aos jogos da memaria consiste no exercicio da habilidade de
leitura e memorizacdo além de anélise e compreensao do texto, bem como da comparagédo. O
aluno precisa ler a carta que acabou de virar, compreender o texto e comparéa-lo com o da
outra carta virada. Havendo esta analise e ficando evidenciada uma correspondéncia, o aluno
marca um ponto e fica com o par para si. Caso ndo forme par, ainda precisa reter a posicéo da

carta na memoria para aproveitar quaisquer oportunidades que surjam durante a partida.

Uma ressalva apresentada pelo jogo da memoria é a duragdo da partida. Quando ha
muitas cartas, 0 jogo torna-se longo demais e cansativo. Poucos pares, por outro lado,
implicam em um jogo curto demais. Outro problema encontrado no jogo da memoria e que
pode frustrar seu objetivo enquanto material educativo, é a numeracao das cartas. Quando as
cartas apresentavam numeros no topo os alunos guiavam-se por isso e ndo pelo contedo

como deveria ser.

O fator sorte ndo tem influéncia permanente no jogo. Para formar pares, muitas vezes,
uma carta precisa ter seu par descoberto ao acaso. Uma vez que a carta seja virada, o jogador

passa a depender da memoria e atencao para 0 SUCESSO.

O jogo de cartas foi o de dindmica mais simples, consistindo na tentativa de formar
conjuntos de cartas com trés unidades. Estas cartas podiam ser agrupadas por cor ou por
namero, ndo exigindo nada além da sorte para atingir o objetivo, o qual era somente terminar
seu montante de cartas antes do oponente. N&o houve exigéncia de nenhuma habilidade mais
apurada da parte dos jogadores, além da capacidade de identificar o nimero ou a cor da carta.
Esta caracteristica do jogo afetou até mesmo o objetivo principal, que seria a aprendizagem

uma vez que o jogador ndo precisava ler a informacao para fazer a correspondéncia.

Ja em relacéo aos jogos de tabuleiro, verificou-se que o tradicional ludo ou 0s
conhecidos jogos de trilha serviram como inspiracdo para alguns jogos. Neste tipo de jogo, 0

jogador percorre um caminho e conforme avanca, vai encontrando bdnus ou punicdes.

Outros jogos se inspiraram em jogos de conquista de territério. Nestes casos, 0
tabuleiro representava campos a serem tomados e 0 vencedor seria 0 jogador que tomasse
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mais territorios. Dois dos jogos produzidos buscaram inspiracdo em jogos de deducédo,
montando jogos onde o jogador precisaria fazer perguntas e eliminar as opc¢des erradas até

deduzir a carta do colega.

Os jogos de tabuleiro envolviam perguntas e respostas. Estas perguntas configuraram
uma excelente maneira de medir os conhecimentos prévios dos alunos. A razdo desta
afirmacdo é que os alunos precisavam saber as respostas para avancar no jogo. Com isso,
quando o erro se fazia presente, o aluno tinha a chance de aprender a informacéo correta.
Neste contexto os jogos de deducdo mostraram-se eficientes pois dispensaram a variavel
sorte, priorizando conhecimento e a habilidade em fazer as perguntas certas para poder chegar
a resposta correta. Situacdo ndo observada em jogos mais tradicionais pois o lancamento dos
dados para o pedo avancar podia colocar o jogador em uma situacdo favoravel ou prejudicial a

qual ndo dependia unicamente de seus conhecimentos.

Por altimo, o jogo de quebra-cabeca. Aparentemente tdo simples quanto foi o jogo de
cartas. Porém, este jogo envolvia a habilidade de leitura e de montar um texto coerente. O
objetivo do jogo era juntar as pecas € montar um texto. Para isso 0 aluno ndo contava com a
sorte, mas era necessaria a presenca da leitura e de um raciocinio claro para montar um texto
de maneira coerente. Os autores ndo propuseram o elemento tempo como um desafio extra.
Somente quando o jogo foi reapresentado para os colegas, alguns jogadores acrescentaram o
desafio de terminar mais rapido que o seu oponente, como critério classificatorio para

identificar o primeiro, segundo ou terceiro colocados.

A banca de qualificacdo apontou a questdo do game design. Foi questionado se 0s
alunos receberam alguma instrucao sobre este assunto. Ndo ha disciplina alguma na grade
curricular que trate sobre o conteudo. Provavelmente esta foi a raz&o principal para os alunos
buscarem inspiracdo em jogos ja conhecidos, tais como jogo da memoria, jogos de tabuleiro,
jogos de cartas e quebra-cabegas, modelos seguidos pelos alunos.

A instrucdo ou a falta dela quanto ao design dos jogos € uma dificuldade enfrentada
ndo sé por alunos, mas também por professores pois ndo ha disciplinas tratando sobre o ludico
ou mais especificamente, a construcdo de jogos na maioria dos cursos formadores de

professores.



Fardo (2013, p. 18) escreve o seguinte sobre a importancia no dominio do game design
além da fluéncia na linguagem tipica dos jogos:

Além disso, uma pratica pedagdgica orientada por estratégias de games
e game design requer, antes de tudo, um entendimento profundo desse
universo por parte dos professores. Esse € atualmente um dos maiores

(se ndo o maior) desafios do cenario educativo nacional: formar

professores capazes de lidar com esse novo contexto cultural, permeado
por tecnologias e recursos digitais. Além de saber interagir com as

tecnologias, eles precisam estar preparados para conhecer a sua

linguagem e utiliza-la nos ambientes de aprendizagem pelos quais séo
responsaveis.

Embora a fala de Fardo (2013) seja especifica sobre videojogos, 0s mesmos principios
também se aplicam ao trabalho dessa Dissertacdo. Conhecer o universo dos jogos, sua
linguagem tipica e como utiliza-los na sala de aula além de saber como construir um bom

jogo é um desafio a ser vencido em conjunto por alunos e professores.

4.2 Reavaliagdo dos jogos pelos alunos.

Dez meses depois da construgdo, ou seja, setembro de 2014, do total de jogos
produzidos, sete foram levados para a sala de aula para serem analisados pelos alunos
participantes da pesquisa, tanto da turma controle quanto da turma de testagem ou
experimental. Estes alunos ja haviam concluido o segundo ano do Ensino Médio e cursavam o
seguinte ano letivo, ou seja, o terceiro. Neste contexto, os jogos foram vivenciados tanto por
alunos do grupo de testagem quanto pelo grupo de controle. Esta decisdo de ambos 0s grupos
analisarem os jogos decorreu do fato de as turmas terem sido mescladas, de forma que alunos
do grupo controle e de testagem foram reunidos nas mesmas turmas.

A avaliag&o por parte dos alunos deveria consistir na descri¢do da sua opinido pessoal
sobre os jogos: destacando 0s pontos positivos, o que foi negativo e dando sugestdes para
melhorar os jogos experimentados. As analises doas alunos estdo discriminadas abaixo,
indicando a autoria pelas iniciais dos nomes dos alunos seguidas da identificagdo de suas
idades, conforme a estrutura utilizada por Piaget que indica o nimero de anos (a) seguida pelo

numero de meses (m) na data de realizacéo da tarefa.
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Todavia, embora tenha sido solicitada uma analise individual de cada jogo
experimentado, alguns alunos optaram por redigir uma analise generalizada, emitindo
comentarios, mas sem focalizar um ou outro jogo que tenham vivenciado. De um modo geral,
apontaram como pontos positivos:

- Jogos adequados ao contetido e, quando envolviam questdes, estas eram de facil
compreensao;

- Alguns alunos apontaram que os jogos foram divertidos e uma excelente forma de
relembrar o contetdo;

- Uma aluna apontou o fato de montarem jogos ter sido uma excelente forma de
aprender se divertindo além de achar interessante a necessidade de haver regras escritas para
que outras pessoas também pudessem utilizar 0s jogos em situacoes futuras.

- Outra aluna elogiou as regras, achando-as claras.

- Os jogos foram apontados como bem estruturados, em 6timas condicGes contendo as
pecas e as instrugcbes. Alguns estudantes apontaram também a embalagem como ponto
positivo.

- Para uma das estudantes o jogo pode ser utilizado como um método diferente para
reforcar o conteudo.

Por outro lado, como pontos negativos apontaram:

- A estrutura de alguns jogos foi considerada confusa por parte de alguns estudantes

- Um aluno apontou ressalvas na estética do jogo mas ndo explicou se a referéncia
correspondia ao jogo em si ou a embalagem, nem argumentou o que isso influenciaria na
jogabilidade.

Os demais alunos redigiram pareceres especificos1 sobre 0s jogos que testaram, 0s
quais seguem abaixo.

Sobre o Corre-corre do espermatozoide foram feitas as ponderacGes a seguir:

J.L., 17a,1m: “Faltam explicacdes”

Observacdo: a aluna acima néo explicitou o tipo de explicacdo de que precisava.

1 e e . . . ~
As letras referem-se as iniciais de cada aluno e os nimeros correspondem a idade com anos e meses. Citagdes
literais, sem correcdo ortografica, inclusive.



N.O.L., 18a,1m: “Jogo com muito conteudo. Explicativo, de facil compreenséo, divertido e
acabou esclarecendo muitas davidas e nos proporcionou descobrir diversas curiosidades.

Jogo um pouco confuso no inicio. Sugestdes: Jogo bom e ndo precisa melhorar.

M.D.P., 17a,8m “O jogo foi bem elaborado contendo bastantes conteudos, o que fazia prestar
atencdo. O jogo foi bastante produtivo e divertido, e esclareceu algumas davidas em relacdo
ao contetido.Pontos negativos: Jogo com um pouco de dificuldade no inicio. Sugestdes: jogo

bom n&o precisa melhorar”

A.V. 17a,5m: “Este jogo também apresentava pontos positivos, além de ser divertido. Era um
jogo de tabuleiro, e a cada casa em branco gue o participante parava, tinha que ler algo
sobre o sistema reprodutor para o grupo, ajudando com a fixacdo do conteido. Haviam
também perguntas de verdadeiro ou falso sobre o conteddo, o que testava nossos
conhecimentos, porém de uma forma agradavel. O Unico ponto negativo que encontrei neste
jogo, foi o fato de ndo haver nenhum tipo de premiacéo aos participantes que acertassem a

pergunta”

L.D., 16a,8m: “Este jogo também permite que o aluno agregue bastante conhecimento por
meio das questdes de verdadeiro ou falso e das curiosidades. No entanto, acredito que o jogo
fica um pouco confuso no momento em que a pessoa cai em uma casa de “tire uma
pergunta”, retira a questdo e responde verdadeiro ou falso, p orém se a mesma acerta a

questéo néo recebe nenhuma premiacéo, como avancar casas por exemplo”

T.B.A., 17a,0m “.. faltava varias regras onde deixava o jogo um pouco confuso, quando uma
pessoa acertava uma pergunta ela continuava nessa e quando a pessoa errava a pergunta,

ela também continuava nessa casa, isso tem que ser mudado.

L.P., 18a,3m: “Corre-corre do espermatozoide, foi bacana, mas muito curto. Sendo jogado

com dois dados foi bem desenvolvido, faltou algumas regras mais concretas e detalhadas”

T.S., 19a,1m: “O jogo foi mal feito pois tem um Gnico objetivo, sem complexidade, perguntas
faceis demais, e se haver erro nas perguntas, ndo tem nem uma complicacdo (ndo acontece

nada, fica parado onde, na casa que parou) Podiam adicionar mais perguntas.
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J.S.P.,, 17a,8m: “Ja no “Corre -corre do espermatozoide” faltou algumas orientacdes, mas
muito bom a jogabilidade e é bem divertido.

L.l., 17a,8m: “O jogo € bom, sé ndo é melhor pois s6 se jogam 2 jogadores. Gostei das
perguntas, pois fala sobre sistema reprodutor. S6 ndo gostei das perguntas, pois sdo extensas
e complicadas, dificultando a resposta dos jogadores. Fim do jogo, 1 vencedor e eu ndo

entendi nada. ”

Algumas das manifestacdes acima exemplificam bem o quanto os alunos podem fazer
julgamentos equivocados ou contraditorios. As trés primeiras alunas comegcam elogiando o
jogo, afirmando ser de facil compreensdo, mas nos pontos negativos afirmam que o jogo fora
confuso no inicio. Um jogo de facil compreensdo ndo tem como ser confuso ao mesmo
tempo. Ou as regras foram lidas apressadamente e mal assimiladas ou foi jogado por pouco
tempo. Chama atencdo ndo haver sugestdes sobre o que melhorar, o que acaba por reforcar a
hipdtese de que jogar uma partida somente ndo fornece subsidios para uma anéalise mais
acurada e acaba refletindo em julgamentos equivocados. Quanto mais um jogo é vivenciado
maior compreensdo das regras se estabelece e a maneira como o aluno age também pode
melhorar. Mais luz ¢é lancada na analise quando se leva em conta o argumento do estudante
solicitando regras mais detalhadas e também do aluno que afirmou faltarem algumas
orientacdes. Talvez o detalhe que ficou faltando sejam as sang¢des e os bonus, algo citado
varias vezes nos pareceres sobre este jogo.

A guarta estudante emitiu um parecer diferente. Nele, a aluna afirma, mais uma vez, a
importancia da leitura. Ela ressalta a importancia de ler para adquirir conhecimento. Também
usa um adjetivo inédito até entdo. Ela considera o jogo um teste de conhecimentos, mas o
classifica como um teste agradavel. Isto ilustra o proposito de todo este trabalho: utilizar a
construcdo dos jogos como uma ferramenta para facilitar a aprendizagem ativa sobre
orientacdo sexual. O pedido de bdnus para acertos das respostas e puni¢des em caso de erro é
algo recorrente na avaliacédo pelos alunos. O jogo deve informar, mas ndo pode perder o
carater competitivo, sob pena de gerar o desinteresse dos alunos.

O quinto e o sexto pareceres sobre este jogo retomam o termo confuso mas argumenta
0 porqué. A afirmacéo baseia-se na auséncia de uma punic¢do ou bénus no caso de erro ou

acerto. Estes alunos ressoam o anseio basico de qualquer pessoa participando de um jogo: a
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competicdo. Um deles chega a ser impositivo usando o verbo ter para indicar a necessidade de
mudanca.

Houve uma critica mais dura, referindo-se ao objetivo do jogo e classificando-o como
um jogo facil devido as perguntas faceis. Curiosamente, o termo facil surge sempre associado
aos alunos que no ano anterior pertenciam a turma experimental. Quanto ao objetivo do jogo,
no geral, a proposta dos jogos era informar sobre topicos do contetdo de orientacdo sexual. E
isto 0 jogo cumpriu bem. A redacdo da critica deixa claro um certo equivoco quanto ao que
vem a ser objetivo. Na segunda parte da critica, um texto s obre 0 jogo “Quebra -cabecas
DST”, este aluno chama de objetivo o texto que deveria ser montado. Este erro na
compreensdo gerou uma avaliacdo errénea.

Um dos alunos afirma que ndo entendeu nada do jogo. Talvez o fato dele vir de fora
justifique esta afirmacdo (L.I. € um aluno que veio de outro estado s6 para concluir o ensino
médio. Ele ndo vivenciou o segundo ano na escola, em 2013, em nenhuma das duas turmas
(controle e experimental), desse modo néo foi feita uma avaliacdo que permitisse saber se ele
tinha no¢do do contetudo desenvolvido nos jogos). Mesmo alunos que haviam tido um
desempenho escolar mais fraco no ano anterior foram capazes de aproveitar 0s jogos, mas o
mesmo nédo se observou com L.1., neste jogo. Entretanto, ao participar de partidas de outros
jogos o resultado foi um pouco mais satisfatério (vide “Qual € a pergunta?” e “DST”).

Andlises do jogo “Qual sera?”

D.B.J., 17a,8m: “Meu grupo conseguiu fazer uma “andlise” de apenas dois jogos, dos quais,
0 primeiro tratava-se de um tipo de releitura do conhecido jogo “cara —a— cara”, 0 ponto
positivo é que nele havia bastante informacdes sobre os métodos contraceptivos tanto
masculino quanto feminino e também sobre o ciclo menstrual, j& um ponto negativo, talvez
seja a quantidade de informacdo contida em cada carta. Uma sugestéo seria colocar as
mesmas informacdes de uma forma mais resumida sem muita repeti¢cdo de palavras e

conceitos. ”
S.F.C.B., 17a, 3m: “As partidas sdo muito rapidas”

R.V,, 17a,3m “Jogo interessante, fazendo aprender o assunto proposto de forma divertida”



J.V,, 17a,11m: “Quando joguei 0s jogos gostei da proposta do professor, de ensinar de uma
maneira diferente, pra n6s realmente aprendermos a matéria de um jeito inovador para mim.
Gostei do jogo que joguei, pois 0 Jogo “cara a cara” exigia que eu revisace todas as cartas
para descartar algumas opc¢oes erradas. Para mim o modo certo de exercitar o contetdo

aprendido.”

A afirmacdo a saltar aos olhos na leitura do primeiro parecer é a declaracdo de que a
opinido partiu do grupo no qual a aluna estava inserida. Isto mostra que a ordem néo foi
entendida. A analise, como explicado aos alunos, era individual. Os alunos sentaram em
conjunto para vivenciar 0s jogos, pois estes eram jogos para dois ou mais participantes.
Entretanto, a opinido deveria ser escrita individualmente pois as impressées sao individuais. A
questdo, mais uma vez, € a compreensdo da instrugdo.

A reclamacdo sobre excesso de informacdes nas cartas do jogo remete a uma
indagacdo: o0 que causa estranhamento sdo 0s termos ou seria algo mais? Os termos eram de
conhecimento dos alunos uma vez que o jogo foi reaplicado quase um ano depois de sua
construcdo. Os alunos ja tinham visto os termos nas aulas de segundo ano. Fica a davida,
entéo, se a questdo era o reconhecimento dos termos apresentados, o que implicaria em
resgate da informacao retida na memdria ou se o problema seria a retengdo da informacéao.

Alguns alunos reclamaram que o tempo de cada partida foi muito curto. Cabe o
guestionamento se foi rapida pois 0 jogo era realmente curto ou se é por que o contetdo nao
era de conhecimento dos alunos. Ja outros avaliaram positivamente o ladico no jogo.

Os termos “forma divertida” apareceram varias vezes mostrando que o ludico é
apreciado pelo aluno e que jogos educativos podem ser atrativos para eles. Outra avaliacdo
positiva foi chamar o jogo de “um jeito inovador” de aprender. A aluna ressaltou o fato de que
precisava ler todas as cartas e analisar as afirmagdes para o descarte das opcoes. Para ela, “o
modo certo de exercita r o contetdo aprendido. ” Esta aluna percebeu o jogo como uma forma
de auxiliar a fixacdo do contetido aprendido. Um acontecimento recorrente, o jogo agradou
mais aos alunos do grupo experimental. Isto foi percebido em todas as declara¢des sobre
objetivo do jogo ou aprendizado pelo jogo. A afirmagéo recorrente de que o jogo facilitou a
aprendizagem foi algo percebido pelos alunos que ja haviam vivenciado a construcdo destes

mesmo jogos, que foram analisados a posteriori por eles.
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Como ponto negativo, os alunos explicitaram opinides muito parecidas. Mas, em se
tratando de jogos sobre ciclo menstrual e métodos anticoncepcionais, como no jogo analisado,
envolvendo conteddo sobre horménios de acdo semelhante e métodos anticoncepcionais
analogos como a injecdo, o adesivo e a pilula anticoncepcionais é até natural que esta

sensacao se manifeste.

Analise do jogo “Qual é a resposta?”

S.F.C.B., 17a, 3m: “Dificil”

A reclamacdo de que os jogos eram dificeis mostra que o contetdo ndo ficou na
memaria de um ano para o outro. Além disso, 0 jogo questionado por este aluno envolvia ler
uma ficha com as informacGes sobre o contetido. Bastaria uma leitura atenciosa e 0 jogo
poderia ser resolvido. I1sto mostra o quanto a habilidade de leitura ainda deve ser trabalhada
para que o aluno tenha éxito na partida.

Este aluno em questdo era oriundo da turma controle. N&o se viu este tipo de critica
partindo de alunos do grupo experimental. Isto ilustra o quanto a constru¢do de jogos
didaticos pode ser vantajosa em termos de atribuir significado ao aprendizado e garantir a

fixacdo do contetdo na memoria do aluno.

Analise do Jogo da Memoria
S.F.C.B., 17a, 3m: “...pouco complexo”

G. S., 17a,9m: “Nas regras estdo apenas para 2 pessoas... Permitir incluir mais pessoas no

jogOQ,

R.V,, 17a,3m: “Muitas informacdes nos cartdes, sendo que observamos apenas os titulos em

destaque. Sugestdes: diminuir os textos nos cartdes”

A.V. 17a,5m: “Acredito que este jogo apresentava varios pontos positivos, pois falava sobre
doengas sexualmente transmissiveis, e a cada vez que uma pega do jogo era virada, na
tentativa de encontrar seu par, os participantes liam sobre a doenga, os sintomas, como é

contraida e como prevenir-se, fixando assim o contetdo estudado.
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L.D., 16,8: “Acredito que este tem uma boa jogabilidade por ser bastante conhecido e
facilmente jogado. Além disso, esta forma de jogo permite que cada vez que vocé vire uma
peca conhegca uma nova DST, como este movimento € repetitivo durante o jogo € possivel

adquirir um amplo conhecimento. ”

D.B.J., 17a,8m: “...Pelo contrario, o segundo jogo, tratava-se de um “jogo da memoria”’, em
que nos pares, uma das cartas descrevia a DST e suas causas, e a outra carta descrevia 0s
sintomas, 0 nome e algumas causas, 0 ponto positivo deste, é o fato de dispertar bastante o
interesse do jogador e das informacdes serem bem esclarecedoras. O ponto negativo pode-se
dizer que é a repeticao de contetdo. Sugestdes para este ndo ha nenhuma pois € um jogo bem

elaborado e bem colocado. ”

O jogo da memoria é um jogo que possui uma dindmica muito conhecida. Isto gerou
afirmacdes dos alunos declarando ser um jogo simples. Porém a leitura, uma habilidade
também requerida neste tipo de jogo, ndo foi percebida como essencial por alguns jogadores
visto que apontaram como negativo o texto presente nos cartdes do jogo. Estes mesmos
jogadores indicaram como solucéo diminuir as informagdes nas cartas. Um deles afirmou que
somente os titulos eram lidos. Entdo a solucdo seria tirar os titulos ao invés de diminuir
informacdes, muitas vezes ja exiguas. Uma das alunas da turma de controle achou eficaz o
jogo exatamente por exigir a leitura. Esta aluna ressaltou o valor deste jogo enquanto
ferramenta para facilitar a fixagdo do conteudo. Para esta aluna a leitura mostrou-se excelente
auxilio na aquisi¢do de conhecimento.

O caréter “sagrado” das regras, algo que se vé& em criancas na faixa etaria entre 7 e 8
anos, é ressaltada na fala de um dos alunos. O jogo era previsto para duas pessoas sim, mas a
regra em nenhum momento excluia um nimero maior que os dois previstos. Os proprios
alunos poderiam ter jogado em um grupo maior. Novamente vem a tona a questdo da leitura,
mas ndo somente isso. Os alunos poderiam ter ido além do texto escrito, avangando na
habilidade de compreensdo do texto.

Uma das alunas preocupou-se em avaliar a jogabilidade deste material. Foi o primeiro
parecer emitido por um estudante a tocar neste ponto. Ela afirma isto baseada na dindmica do
jogo, ressaltando o fato do jogo da mem@ria, por ser um jogo conhecido é mais facil de ser

jogado. Ao contrario dos alunos anteriores, para esta aluna um jogo conhecido é mais
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vantajoso que um jogo totalmente inédito. Quanto mais jogado um jogo, mais facil se torna
entender as suas regras.

Analises do jogo “Quebra -cabeca DST”

L.C.R., 17a,4m: “...s6 acho que nas regras deveria conter que quem fizesse em menos tempo

ganharia e ndo tinha”

T.B.A.,, 17a,0m:  “Nos jogos feitos pelos alunos no ano passado estavam um pouco
desorganizados, como no jogo “Quebra -cabe¢a DST” estava todo descolado as pal avras das
placas onde deviam estar bem coladas, tivemos que consertar todas as pecas do quebra-

cabeca antes, para podermos jogar. ”

L.P., 18a,3m: “O trabalho estava bom, mas tivemos de colar as pe¢as. Bacana o incentivo a
criatividade, mesmo tendo sido feito com frases. ”

T.S., 19a,1m: “Jogo bem simples e com objetivo em forma de texto, que serve para entender
melhor as DST’s. Porém tivemos que recolar o trabalho, que se tornou um ponto ruim. Por

isso classificaria o trabalho como um trabalho mediano. ”

J.S.P., 17a,8m: “No jogo “quebra -cabeca DST” tivemos que recolar 0s papéis nas pecas,
pelo fato de estarem ha tempo na caixa. Mas o jogo tem uma jogabilidade boa e facil.

Envolvendo o participante do comego ao fim. ”

Nas andlises acima, a competitividade foi ressaltada pelos alunos. Os jogos que ndo
previram formas de estimular esta competitividade receberam esta adverténcia por parte dos
alunos. Isto ilustra que jogos e brincadeiras sdo assuntos sérios para eles, mesmo na idade em
gue se encontravam durante execucao das atividades descritas nesta Dissertacao.

A autocritica também apareceu nos pareceres escritos pelos estudantes. Isto foi
observado quando os alunos eram os proprios autores do quebra-cabecas, a ser jogado. Eles
foram muito criticos, apontando problemas de confecc¢éo e apresentacdo. Um dos alunos
preocupou-se em justificar os problemas. Este aluno acertadamente lembrou que o jogo ficara
muito tempo dentro da caixa e isto teria propiciado o problema percebido de descolamento

das etiquetas com o texto.
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Neste caso, eles além de indicarem os reparos a fazer, também consertaram estes
mesmos problemas. Quando, posteriormente, indagados sobre por que criticas tdo severas ao
proprio trabalho responderam ser exatamente esta a razdo. Eles consideravam que podiam
falar e criticar, pois conheciam o jogo proposto e tinham uma ideia quando criaram-no, a qual
nao se concretizou, a0 menos na expectativa dos autores.

O argumento destes alunos ilustra outra habilidade desenvolvida ou aprimorada pelo
trabalho: andlise critica de um projeto. Esta habilidade serve para refletir em um nivel mais
elevado de raciocinio uma vez que é necessario ter uma nog¢do dos objetivos do jogo, além de
reconhecer o quanto o jogo atingiu destes objetivos e quais ndo foram alcancados. Alguns
alunos ndo autores do quebra-cabeca também foram criticos mas sé quanto ao fato de precisar
consertar 0 jogo e ndo quanto ao contetudo ou objetivos do jogo, ja que ndo tinham tal

conhecimento.

Anédlises do jogo “DST”

B.S.P,, 17a,2m: “N&o haveria necessidade das informag6es nas cartas, pois ndo sao Uteis no

jogo, além do fato das jogadas serem muito rapidas ndo dando tempo para ler. ”

J.F., 17a,2m: “Cores fortes, o que acaba prendendo o jogador as cores ...a Unica questdo é
realmente 0 exagero das cores que faz com que se preste menos atencao nas doencas e mais

nas cores. ”

J.L., 17,1 “Muitas cores, poderia ser menos destacado, assim destacando as doencas

presentes nas cartas. Poderia ter mais cartas”

L.1., 17a,8m: “Comegamos 0 jogo e ja havia um ganhador. Recomeca 0 jogo . Batalha entre
guatro pessoas, eu quase ganhei, s6 que meu adversario foi mais esperto. O jogo foi bem

facil. Gostei muito e pudi mim alegrar com os colegas”

D.R.N., 17a,8m: “Condicao da embalagem. Regras bem explicadas. Organizacéo. Se
prendemos muito as cores e ndo damos muita atencéo para as doencas. Sugestdes: Colocar

cores mais neutras”
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Alguns alunos ndo compreenderam o proposito de um jogo educativo. Retirar as
informac0es seria retirar o cerne da atividade. O propoésito do jogo era a instrugcdo. Uma
possivel razdo para esta afirmacéo do aluno residiria no fato de ser um dos estudantes da
turma controle. Eles s6 receberam os jogos prontos e ndo tiveram o desafio da construcéo de
um jogo. Afirmar também que as jogadas eram muito rapidas e ndo havia o tempo para ler é
reafirmar a questdo da leitura e compreensdo do texto.

Neste jogo, esta implicita a importancia de ler o texto de cada carta ja que é um jogo
educativo. E o tempo necessario poderia ter sido combinado pelos alunos. Mais uma vez a
questdo do carater “sagrado” da regra para alguns alunos se faz presente. Quando n&o esta
escrito, ndo combinam entre si 0 que fazer e isso acabava por truncar o jogo. Outro aluno
encarou o jogo somente como diversdo. Claro que segundo a definicdo, o ltdico envolve o
6cio e a diversdo, jogar por jogar, mas 0 jogo em questdo tinha o propésito de instruir e o
aluno nao teve esta percepcdo. Em relacdo aos jogos anteriores, a desenvoltura deste estudante
melhorou e até a analise pessoal acabou sendo influenciada. Para ele, o jogo foi divertido e ai
residiu o seu valor.

A reclamacéo quanto as cores é pertinente uma vez que os alunos deveriam formar
trincas de cartas de acordo com as cores ou com 0 nome da doenca. As cores escolhidas pelos
autores foram muito vivas e o fato de os jogos terem sido aplicados a noite pode ter
contribuido para a afirmacao de que as cores chamavam e prendiam muito a atengao.

Além disso, a regra permitia unir as cartas por cores independente de ser 0 mesmo
assunto ou ndo. Isto diminuiu o interesse pela leitura. Em outras palavras, os estudantes
estavam criticando o design do jogo. Em favor dos alunos-autores pesa o fato de que nao ha
disciplinas na escola que tratem da elaboragéo de jogos e ndo houve tempo para que os alunos

lessem alguma literatura a respeito do assunto.

Analises do “Jogos de Biologia”

C.B.Z., 17a,4m “A partir da analise dos jogos consegui observar alguns pontos principais
das DST’s, como o aprofundamento de suas doencas, causas e tratamentos. Pontos positivos:
jogos montados adequadamente com o assunto, facil compreenséo do contedo (perguntas,
respostas). O que poderia melhorar: estrutura de um dos jogos, se tornando até um pouco

confuso, e todos possuirem as regras do jogo para uma melhor compreenséo.



G.S.V,, 18a,3m: “Todos os jogos estavam legais, muito bons e bem criativos, todos eles
conseguiam fixar ainda mais os assuntos ja abordados, tinham uma dindmica simples, mas
que exigiam a atencao de todos os jogadores, entretanto, um ponto que poderia ter sido

melhor, era a estética dos jogos, mas nada que comprometesse a jogabilidade.

J.F., 17a,11m: “Achei a atividade muito bem planejada, fez com que a gente se interessasse
em criar os joguinhos e nos preocupar em deixar tudo muito bem organizado para que
funcionasse na hora em que os colegas fosse jogar. Todos 0s jogos em minha opinido foram
muito bem planejados e produzidos, dentro do conteido proposto. Achei interessante a ideia

de aprender e se divertir ao mesmo tempo. ”’

K. M., 18a,9m: “Eu gostei dos jogos, bem feitos e facil e divertido de jogar. Bem criativo 0s
jogos eu ndo mudaria nada. E além de ser algo divertido a gente relembra o contetido do

sistema reprodutor”

A.F., 18a,3m: “Os jogos que joguei estavam 6timos, ndo precisa melhora nada as questoes
achei dificil de serem respondidas, as regras tdo bem feitas, e precisa pensar muito pra pode

jogar, fico muito bom os jogos que eu joguei.

Os alunos acima redigiram textos analisando 0s jogos com uma visao mais generalista.

Apesar de terem jogado dois ou trés jogos, eles emitiram pareceres unicos de suas
experiéncias.

A aluna do primeiro texto emitiu um parecer unico, no qual se pode depreender que
um dos jogos era sobre as DST. Porém ndo ha como saber o quanto o jogo vivenciado pode
realmente afetar o conhecimento sobre DST. Ela era uma aluna oriunda da turma
experimental. Assim ndo ha como afirmar que o referido aprofundamento no conhecimento
foi devido a participacdo no jogo ou a experiéncia prévia de construir jogos.

O autor do segundo texto também usou o expediente de analisar 0s jogos sob uma
visdo geral. O seu argumento analisa a jogabilidade, mas levanta um ponto ndo tocado até
entdo: a estética do jogo. Os alunos tém sua vivéncia fora da escola e ndo pode-se supor que
nunca tiveram contato com jogos ao longo de sua vida. Sendo assim, pode-se deduzir que as
experiéncias prévias do aluno com outros jogos deixaram uma imagem de como um jogo

atraente deveria ser. Entretanto, ele percebe também que a estética ndo tira a graca do jogo.
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Um dado que talvez tenha afetado o julgamento deste aluno é que ele participou do grupo
experimental. A experiéncia de montar jogos pode muito bem ter potencializado suas
expectativas sobre como 0 jogo deveria ser.

O terceiro estudante ressaltou uma habilidade importante: organizacdo. Ela achou os
jogos organizados, claros o suficiente para que os jogadores soubessem como jogar. Ainda
ressaltou a relacdo entre diversdo e aprendizado.

Os dois ultimos textos analisam de modo muito favoravel os jogos que
experimentaram. E tentador aceitar elogios dizendo que ndo ha nada a ser mudado nos jogos
analisados. Porém, a pergunta é como tornar mais eficiente o jogo em sua funcdo de ajudar a
relembrar o conteudo. Esta foi a utilidade que uma das alunas apontou. Como isto pode ser
feito de maneira mais eficiente? Uma aluna expressa uma opinido muito relevante quando
afirma que seu parecer se refere aos jogos vivenciados. Uma afirmagdo mais equilibrada e

muito menos temeraria que a da outra estudante afirmando ndo precisar mudar nada.

Anélise do jogo das “7 perguntas”

Y.M.A., 17a,10m: “O jogo n&o foi muito bem elaborado, as perguntas eram muito faceis. E

tinha poucas perguntas. ”’

foi feito sé para relembrar o assunto pois as perguntas sdo bem faceis”

O jogo em questdo possuia somente sete questdes e acabou sendo muito curto mesmo.
Porém o que salta aos olhos na afirmacdo do aluno é a declaracdo de que as questdes eram
faceis. O ponto a ser questionado é se as questdes eram realmente faceis, o que ndo acredito
visto que foram retiradas de exames vestibulares, ou se elas pareceram faceis porque houve
aprendizagem?

O jogo foi reaplicado para analise um ano apds o conteido em questdo ter sido
trabalhado em sala de aula. O aluno que emitiu o parecer pertencia a turma experimental.
Algo partilhado pelos alunos da turma experimental foi um resultado melhor nos jogos,
evidenciando uma melhor aprendizagem, especialmente quando 0s jogos envolviam questdes

e testes de conhecimento.
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O segundo aluno também achou facil mas ndo h4, neste caso como saber o quanto é
conhecimento e 0 quanto é sorte uma vez que as perguntas do jogo possuiam alternativas e o
arriscar um palpite, feliz ou infelizmente, é uma alternativa neste tipo de jogo. As opinifes

dos alunos foram resumidas nos dois quadros a seguir(quadros 3 e 4):
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Quadro 3 — Pontos positivos nos jogos

Muito | Explicativo Facil Divertido/ Bem Produtivo | Facilitaa Forma Boa Conhecido | Embalagem | Organizado
conteudo/ compreen- | Interessan- | elaborado/ fixacdo | agradavel |Jogabilida-
informacéo sdo te regras de
adequadas
Corre- 2 3 1 1 1 2 1
corre
Qual sera? 1 1
Qual éa 1
resposta?
Memoria 1 1 1
Quebra- 1 1 1
cabeca
DST
DST 1 1
7 1 1

Perguntas




Quadro 4: Pontos negativos nos jogos

Falta Confuso | Dificuldad Sem Curto/ Sem Perguntas Muita Dificil Repetitivo | Poucas Mal
explicagéo/ e no inicio | premiacéo muito | complexid | extensas |informagdo regras organizado/
pecas rapido | a-de/ fécil construido
demais
Corre- 2 3 1 1 1 2 1
corre
Qual sera? 1 1
Qual éa 1
resposta?
Memoria 1 1 1
Quebra- 1 1 1
cabeca
DST
DST 1 1
7 1 1

Perguntas




Um segundo grupo de alunos também avaliou os jogos. Este grupo foi composto
por terceiranistas do ano de 2015, no més de maio, 0s quais, com excecao de trés alunas,
ndo estiveram envolvidos na construcdo dos jogos, sendo 0s mesmos inéditos para eles.

Eles analisaram 0 mesmo conjunto de jogos do ano anterior.

Entre as alunas que ja conheciam o material, uma delas era remanescente do
grupo experimental, pois havia reprovado no segundo ano, enquanto as outras duas

também reprovaram no segundo mas pertenciam a turma controle.

Em 2015, os alunos redigiram seus pareceres orientados por cinco perguntas: 1) O que
ja conhecia e o ajudou a lembrar? 2) O que ndo lembrava mais e reaprendeu com 0s
jogos? 3) O que gostou do jogo? 4) O que critica no jogo? 5) Como 0 jogo poderia

contribuir didaticamente?

As duas primeiras perguntas sdo bem especificas para medir o quanto foi retido
de informacéo de um ano para o outro. A terceira e a quarta perguntas evocam a analise
critica dos alunos e finalmente, a quinta serve para um parametro da significancia que o
jogo tem ou pode ter no ensino. Os alunos desta turma ndo construiram os jogos que
foram vivenciados. Talvez por isso, escolheram a op¢éo mais votada como resposta da
questdo cinco, indicando que 0s jogos servem para revisar contetdos trabalhados

previamente.
1) O que ja conhecia e o ajudou a lembrar?

As respostas a esta pergunta indicaram que a maioria dos alunos relembrou
sobre as DST. Um aluno identificou os jogos como exclusivamente sobre DST, o que
ndo € uma descricao correta dos jogos pois eles abordavam outros tépicos dentro do
conteido de orientagdo sexual. Néo foi feita nenhuma pergunta a fim de saber por que
lembravam especificamente sobre isto mas pode-se inferir que o fato de ser um assunto
muito presente na midia pode ter influenciado a lembranca dos estudantes sobre este
topico em especial. Ainda sobre DST alguns alunos ressaltaram os agente etioldgicos
das doencas e seus sintomas. Curiosamente lembraram até de doenca causada por

protozoario, sendo que somente uma DST € causada por este microorganismo.

Como destaque negativo no comentério dos alunos um grupo deles ndo
compreendeu bem o que escrever e acabou falando sobre as vantagens dos jogos,

apontando que os mesmos os fizeram relembrar de conteidos, mas ndo especificaram
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quais, o que impediu uma analise de suas falas. O quadro 5, logo abaixo, serve para
resumir as respostas a esta primeira questao.

Quadro 5: Respostas da questdo” O que ja conhecia e ajudou a lembrar?”

O que ja conhecia e ajudou a lembrar?

Contetdo Quantidade de respostas

DST 17

Ciclo Menstrual

Hormonios

Métodos Anticoncepcionais

3
1
Sistemas Reprodutores 2
3
2

Espermatozoides ou gametas

2) O que ndo lembrava mais e reaprendeu com 0s jogos?

Como na primeira pergunta, o assunto mais relembrado foram as DST. Alguns
alunos citaram relembrar das DST em geral, mas alguns foram mais especificos. Neste
grupo foram relembrados os agentes etiologicos, especialmente bactérias e virus. Ainda
neste grupo de respostas, onde foram mais detalhes, havia detalhes de doencas, com
fases e meios de prevencao.

Curiosamente, alguns detalhes nem haviam sido trabalhados em sala de aula no ano
anterior, segundo o professor que ministrou a disciplina de biologia, como no caso das
fases da sifilis. Assim, os alunos aprenderam com 0s jogos, mas sua percepcao foi de

que ndo lembravam.

O restante dos alunos afirmou relembrar sobre anatomia e fisiologia dos sistemas
reprodutores. Além de alguns métodos anticoncepcionais, como a tabelinha e a
ovulagéo. Outra vez a inferéncia sobre a influéncia da midia é presente. Como na
primeira pergunta, ndo foi realizado um questionamento sobre isto mas as campanhas

do governo podem ter influenciado as recordagdes dos alunos.

Um resumo das respostas pode ser lido no quadro 6, logo abaixo.




Quadro 6: Respostas da questdo “O que ndo lembrava mais e reaprendeu com 0s
jogos?”’
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O que ndo lembrava mais e reaprendeu com 0s jogos?

Contetdo Quantidade de respostas

Espermatozoides

Ovulacao

Nomes das estruturas

2
3
Tabelinha e Métodos Anticoncepcionais 3
1
1

Sistemas Reprodutores

DST ou Tratamento de DST 13
Ciclo Menstrual 2
3) O que gostou do jogo?

O destaque para a criatividade foi um ponto recorrente nas analises dos jogos. O
fato de receberem jogos prontos seja o fator que os levou a ressaltarem a criatividade.
Além da criatividade, os alunos disputando este jogo de cartas acharam bem divertido,
mostrando que aprendizado e diversao podem estar juntas e ndo sao excludentes.

O jogo de cartas foi inspirado no tradicional pife. Isto pode explicar a boa
receptividade por parte dos alunos. Com relacdo ao jogo da memoria as criticas foram
bem favoraveis. Os alunos julgaram que o conteudo era pertinente e o0 jogo em si,
interessante. Uma aluna ressaltou a vantagem quanto a fixa¢do do conteudo, o que ndo
deve ser algo espantoso em um jogo chamado “Memoria DST”.

Um dos alunos resumiu bem um dos jogos classificando-o como um quiz. Sim,
um guiz mas, segundo alguns alunos, excelente para relembrar o conteido. Nota-se na
fala dos alunos a competitividade inerente ao jogo, ainda mais que, para ganhar a
partida, era necessario pontuar acertando mais questdes que o oponente.

O contetdo envolvido no jogo “Corre-corre do espermatozoide”, desde a
producdo do espermatozoide ateé a fecundacéo, foi o ponto mais ressaltado. Por outro
lado, alguns alunos disseram que o jogo era facil e até rapido. Um aluno avaliou a
competitividade inerente a jogos. Foi o Unico aluno a apontar isto em todos 0s jogos
analisados.

Apesar de s6 uma aluna ter redigido um parecer sobre esta versao do jogo da

memoria, “Previna-sSe, use camisinha”, outros alu nos jogaram também, uma vez que




jogo da memoria € um tipo de jogo que nao se joga sozinho. Os outros alunos redigiram
pareceres gerais por isso s6 uma aluna comenta o jogo e aponta as virtudes do seu
contetdo.

“Qual sera?” € um jogo que envolve deducdo. O desafio dele consistia em
descobrir qual cartdo seu oponente possuia. Por meio de perguntas o aluno deveria
realizar esta descoberta. Um processo de ensaio e erro, o qual agradou muito aos alunos,

uma vez que Varios apontaram-no como o melhor jogo.

A praticidade do jogo de quebra-cabeca foi apontada como uma caracteristica
muito positiva. Curiosamente, ao contrario do que ocorrera no ano anterior, os alunos
que testaram este jogo néo utilizaram a variante menor tempo de montagem para definir

ganhadores.

O quadro abaixo contem um resumo dos pontos positivos elencados pelos
alunos.

Quadro 7: Respostas da questdo “O que gostou no jogo?”
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O que gostou no jogo?

Caracteristica Quantidade de respostas

Fixacdo do conteudo

Reflexdo

Organizacéo

Boas Perguntas

Conteudo

Relembra o contetido

Exercita a memoria

Divertido

Facil

Objetivo

Explicacéo

Legal

Criatividade

Estrutura do jogo

Competicéo

Nl | | N N P R B O P N W] O N| | -

Atencéo
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Nao tedioso 1
Interessante 1
Jogabilidade 2

4) O que critica no jogo?

O manual de instrugdes do jogo “Memoria DST” foi referido e tratava-se de uma
cartilha com informagdes sobre DST. Este manual foi conseguido na UBS do bairro.
Entre a analise de uma turma e outra o0 manual se perdeu e sé nesta segunda
apresentacdo percebeu-se que o manual servia como um gabarito para o jogo da

memoria.

Um jogo da memdria € exatamente um jogo cuja Unica habilidade € testar a
memorizacgdo e atencdo do jogador. Nao ha como acontecer uma reflexdo, como um

jogador destacou como ponto negativo.

O quadro abaixo indica quais foram as principais criticas aos jogos, as quais

estdo indicadas em detalhes no Anexo 3.
Quadro 8: Respostas da questdo “O que critica no jogo?”

O que critica no jogo?

Caracteristica Quantidade de respostas

Muita informacao

Néo leva a reflexdo

Perguntas com multiplas escolhas

Abranger pouco o tema

Faltaram pecas

Tabuleiro

Manual de InstrucGes

Sem criticas

Curto

Pouca explicacao

Mais contelido

Melhor elaboracéo

R N R N o o g Rk k| R R R o

Muito facil
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Estrutura do jogo 1
Mais informacdes 1
Regras 1

5) Como o jogo poderia contribuir didaticamente?

Dos vinte e cinco alunos respondentes, uma aluna optou por ndo emitir opinido
nesta pergunta. Seis alunos responderam que 0s jogos e a sua construcao serviriam para
substituir a aula tedrica enquanto a maioria, dezoito alunos, escolheu a op¢édo de que 0s
jogos teriam a finalidade de “revisar 0s conteudos da aula tedrica para melhor fixagao”,
afirmando que os jogos seriam Uteis somente para neste caso: relembrar e fixar melhor
0s conteudos abordados durante aulas tedricas mais tradicionais.

Isto leva a uma pergunta. O fato dos alunos ndo terem construido 0s jogos
influenciou na resposta? Provavelmente, sim, pois as afirmacgdes dos alunos que criaram
0s jogos, sugerindo que eles poderiam substituir as aulas tedricas fazem o contraponto e

ilustram este ponto de vista.

Quadro 9: Respostas da questdo “Como 0 jogo poderia contribuir didaticamente?”

Como o jogo poderia contribuir didaticamente?

Finalidade Quantidade de respostas

Revisar os contetdos da aula teérica para | 18
melhor fixacéo

Substituir as aulas teéricas sobre o tema 6

4.3 Andlises dos resultados

A andlise gqualitativa envolveu observagdes sobre o comportamento da turma
durante o desenvolvimento das atividades e a analise das opinides dos alunos sobre os

jogos. Para tanto, os alunos foram observados em relagdo ao seu envolvimento nas
atividades e também quanto ao seu comportamento durante o desenvolvimento do

trabalho.

Os alunos deviam trazer os jogos prontos para a sala de aula para serem
utilizados como ja descrito anteriormente. Assim, pode-se inferir que o grau de

envolvimento foi muito grande. Eles, como a maioria dos alunos do ensino noturno da




escola, trabalham durante o dia. Isto caracterizou uma dificuldade, pois ndo dispunham
de tanto tempo livre durante o dia para reunir os grupos e desenvolver os jogos. Este
problema foi contornado ao planejarem durante a aula o que iriam fazer, dividindo as
tarefas de construcdo do jogo. Este foi um relato feito pelos proprios estudantes em
conversa informal. Em cada grupo havia estudantes com mais tempo livre e estes
acabaram assumindo a responsabilidade de coordenar o grupo e garantir a manufatura

dos jogos.

Um problema identificado agora, durante a discusséo dos resultados, se refere a
pesquisa. Os alunos ndo tiveram tempo em aula para pesquisar o contetdo a ser
abordado em cada jogo. A orientacdo do professor poderia ter sido mais efetiva se parte
do tempo em sala de aula fosse dedicado a busca e tratamento de informagdes. Como
consequéncia, muita informacao foi colocada nos jogos, mas nem sempre necessaria.

Isto foi observado nos pareceres emitidos pelos préprios alunos.

Outro fator, além da orientacdo do professor, foi o livro didatico. Os alunos nao
o0 utilizaram nas pesquisas. O livro poderia servir de contraponto as informacdes
disponiveis na internet e servir de parametro para definir o que seria informacéo

relevante ou nao.

A escola na qual o trabalho foi desenvolvido possui um LIE( Laboratério de
Informética Educacional) mas é pouco usado uma vez que é necessaria a presenca de
um monitor, figura inexistente nas escolas publicas estaduais. Isto também dificultou a
orientacao do professor, uma vez que as aulas ministradas no LIE poderiam ter sido
utilizadas para definir, junto com os alunos, as informacdes essenciais a serem incluidas

em cada no jogo.

Os alunos ndo demonstraram sentir falta das tradicionais atividades de fixacdo
de contetdos conceituais, por meio de questbes diversas nas quais o professor questiona
o0 aluno para diagnosticar a aprendizagem e reforcar os conceitos tratados em sala de
aula. Os jogos supriram tal necessidade, ndo interferindo negativamente na fixagéo da
informacdo. Uma inferéncia possivel reside na premissa de aprender fazendo, ou seja, 0

aluno aprendeu o contetido montando o jogo.

Um ponto bem interessante no qual uma orientacdo mais direcionada fez falta
foi o design dos jogos. N&o ha no curriculo dos alunos disciplina alguma trabalhando a

nocao de design do jogos (game design). Os alunos tampouco buscaram informacoes
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sobre esta area da producéo de jogos. Talvez por isso a opcdo pelo formato de jogo mais
recorrente tenha sido pelos jogos de tabuleiro. Este tipo de jogo € muito comum e
préximo da realidade dos alunos. A segunda opc¢do mais abundante foram os jogos de

memaria, com trés exemplares.

Em contrapartida, jogos de cartas foram lembrados em dois casos, 0 “Uno dos
métodos anticoncepcionais e ciclo menstrual” além do jogo chamado “DST”. O
primeiro jogo foi inspirado no tradicional uno, enquanto o segundo foi baseado em um
tradicional jogo de cartas. Em ambas as situacdes, 0s jogadores consideraram 0s jogos

muito faceis e rapidos

A andlise qualitativa do texto de avaliagdo dos jogos elaboradas pelos proprios
alunos utilizou a perspectiva de Morais (2003) que faz uma analise textual qualitativa a
partir de trés elementos, unitarizacdo, categoriza¢do e comunicacgéo, 0s quais se
apresentam como um movimento que possibilita a emergéncia de novas compreensoes
com base na auto-organizacdo. Excertos destes textos foram utilizados para ilustrar as

andlises, sendo identificados pelas iniciais e idade dos alunos.

No inicio da pesquisa foi aplicado um pré-teste (quadro 1). Este pré-teste
envolvia topicos de orientacdo sexual sobre métodos anticoncepcionais, ciclo menstrual
além dos principais horménios do ciclo menstrual. O teste consistia em combinar o
topico com sua respectiva defini¢do e sua caracteristica. Este tipo de teste demonstrou
ndo ser muito eficiente pois permitia ao aluno a deducéo de algumas respostas. Um
exemplo disso seriam as defini¢bes de reproducdo sexuada e assexuada. Se o aluno
soubesse uma, a outra seria facil deduzir. Outro exemplo seria as defini¢des de
progesterona e de testosterona. O aluno sabendo que esta Gltima é horménio
masculinizante, aquela seria 0 hormonio feminilizante ou vice-versa. Este teste envolve
exatamente as mesmas palavras que deveriam ser definidas: reproducao assexuada,
reproducdo sexuada, testosterona, estrogenos, progesterona, fsh, Ih, ovulogénese,
espermatogénese, diu, diafragma, pilula , espermicida, tabelinha, camisinha,
contracepcdo, dst, hiv, hpv, clamidia.

O instrumento, embora questionavel, sugere que os resultados de fixacao de
contetidos na turma de testagem indicam que a estratégia didatica de elaboracéao de
jogos nédo tem eficiéncia inferior as aulas tradicionais. O tamanho da amostra utilizada

ndo permite, entretanto, tirar conclusoes definitivas a partir deste referido instrumento.
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Uma alternativa para evitar a deducao seria um teste de multipla escolha, com
somente uma resposta correta por questdo, nesse sentido, sugere-se a utilizagdo do teste

descrito no Anexo 4.

Outra alternativa seriam entrevistas individuais com os alunos. Nestas
entrevistas a ideia seria colocar algumas questdes que permitam tragar o perfil dos
respondentes, questdes que revelem seus interesses e questdes que identifiguem quais
séo seus conhecimentos prévios. Um modelo deste tipo de entrevista esta descrito no

Anexo 5.

O uso de questionarios com questdes de multipla escolha elimina, em boa parte,
a acdo do fator sorte. O aluno precisaria saber a resposta para acertar. Quanto as
entrevistas, elas servem para saber a opinido do aluno. Uma forma de montar um perfil
da turma um pouco mais acurado. Perguntas sobre quais doencgas sexualmente
transmissiveis (DSTs) o aluno tenha duvidas ou em qual fonte o aluno busca
informacGes ajudam a identificar o ponto de partida para um trabalho mais afinado,

mais de acordo com as necessidades dos alunos.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

5.1. Um mesmo conteldo pode ser trabalhado com diferentes abordagens

A prética escolar, muitas vezes, acha-se engessada pelo tradicional, representado
pelo uso extensivo do livro didatico, muitas vezes o Unico recurso do professor como
fonte de contetido e de atividades de fixagdo. Além disso, o uso de provas dissertativas
ou objetivas como instrumentos Unicos de avaliagdo também acaba por contribuir para
essa abordagem do ensino, especialmente quando nédo se leva em conta que nem sempre
0 aluno esta bem na hora da prova. Um momento ruim significa uma prova ruim e

resultados ruins.

O uso do novo assusta. Na sala de aula, também! O novo requer mais preparo e,
principalmente, soltar a prancha de salvagéo do livro didatico e abracar novas
estratégias. Uma situacdo nova requer mais pesquisa, mais empenho por parte do

professor e mais esforco para envolver os alunos.

E claro que o desafio se torna ainda maior ao levar-se em conta o turno no qual a
atividade seré desenvolvida. Fato comum na escola onde o trabalho foi desenvolvido é
que os alunos do turno da manha, em sua maioria, ndo trabalham durante o restante do
dia ou quando trabalham, é s6 por meio periodo, ficando com a noite livre para estudos
e atividades de lazer. Situacdo inversa é a dos alunos do noturno, que foram envolvidos
na pesquisa. Eles trabalham durante o dia, a maioria em atividades de turno integral e a

noite, ainda vao para a escola.

A soma de todos esses fatores tornou a tarefa de trabalhar o contetdo, utilizando
estratégias diferenciadas como a elaboracdo de jogos, um tanto quanto desafiadora mas
a mesma acabou sendo executada de maneira satisfatoria. Este trabalho mostrou que €

possivel trabalhar o contetido de maneira diferente.

O uso de estratégias diferenciadas de ensino implica em sair da seguranca e se
expor ao julgamento dos alunos, muitas vezes ndo favoravel. A incerteza de atingir os
resultados esperados também é desafiadora, mas o envolvimento dos estudantes

constituiu uma experiéncia gratificante.
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Um indicativo do grau de envolvimento foi o fato de os jogos terem sido montados ao
ritmo de uma nova tarefa por semana e os alunos cumpriram a risca 0s prazos, apesar da

maioria deles trabalhar durante o dia.

Isto serviu para ilustrar que o aluno do noturno pode executar as tarefas. H4 uma
tradicdo, quase folcldrica até, de que aluno do noturno é descomprometido e avesso as
tarefas extraclasse. N&o é o que se observou na turma experimental. Os alunos se
organizaram, dividiram as tarefas e ainda corrigiram o que era pedido apds o jogo ser

avaliado.
5.2. Objetivos atingidos

O desenvolvimento de jogos didaticos como um recurso para trabalhar
orientacdo sexual mostrou-se uma eficiente estratégia de aprendizagem ativa, uma vez
que os alunos do grupo experimental se mostraram muito envolvidos na execucao das
tarefas. A producdo de jogos foi uma tarefa desafiadora, mas fora da rotina e isto acabou
favorecendo este interesse por parte dos estudantes. Eles montaram estratégias em grupo
para cumprir cada etapa, cada jogo proposto e seus resultados nos testes melhoraram
entre o pré-teste e o pos-teste evidenciando a ocorréncia de aprendizagem.

Entre os objetivos especificos, visou-se criar condi¢cGes para a ocorréncia da
aprendizagem ativa. Em grande medida estratégia de aprendizagem por problemas foi
levada a cabo durante a pesquisa uma vez que nesta proposta os alunos foram
desafiados a definir o tipo de jogo, monté-lo e testa-lo. A producdo do jogo implicava
em pesquisar e aprender sobre o conteddo exigido para solucionar o problema de

confeccionar um jogo jogavel.

Desenvolver este trabalho requereu um planejamento mais detalhado e um
acompanhamento maior, pois os alunos estavam trilhando um novo caminho. O uso do
livro didatico foi abandonado, pelo menos em sala de aula, em detrimento da pesquisa

para a producéo dos jogos, outro objetivo especifico do trabalho.

Os alunos demonstraram realizar as pesquisas sobre o conteido uma vez que
coletaram informacdes para incluir nos jogos. Um indicio desta pesquisa residiu no fato
de haver muita informacao nos trabalhos, algo apontado até como um aspecto negativo

quando da reaplicacdo dos jogos no ano seguinte.



Os jogos foram avaliados em aula e os estudantes precisaram realizar alteracdes
quando solicitadas. Esta foi uma forma de avaliar o aluno, por meio das habilidades
desenvolvidas e ndo s6 a medindo sua capacidade de reter informagGes, como costuma
ocorrer nas “provas” escritas. As alteracGes solicitadas foram todas em ambito de
contetido e ndo somente em nivel de estética. Os educandos tiveram a oportunidade

assim de desenvolver também o senso critico por meio destas alteracdes.

Outra forma de estimula-los quanto ao senso critico foi desafia-los a emitirem
pareceres sobre os jogos. Dessa forma foi possivel avaliar esta importante competéncia
da critica construtiva, uma vez que 0S pareceres apontavam pontos negativos e

sugestdes de melhorias dos jogos.

Por meio de testes aplicados, passado um bom tempo apds o trabalho verificou-
se que os alunos do grupo experimental retiveram uma boa parte do conhecimento.
Retencdo de conhecimento representada pelo aumento nas médias de acerto nas
questdes do pos-teste, sugerindo que estes alunos aprenderam enquanto elaboravam os

jogos.

Os jogos foram reaplicados em uma nova turma de terceiranistas neste ano de
2015. Esta turma néo teve envolvimento nenhum no ano anterior com a construcao de
jogos. A maioria destes estudantes afirmou que os jogos poderiam ser utilizados como
atividade de fixacao para contetdos prévios, Visdo diferente dos alunos do ano anterior,
na turma experimental. Para eles ficou clara a relacdo entre construir jogos e aprender,

indicando que estes alunos tiveram as condi¢des para aprendizagem ativa.

A producéo de jogos pode ser classificada como aprendizagem por problemas ou
projetos, pois o desafio de elaboracdo dos jogos resultou na aprendizagem dos
conteudos desejados. Afirmacdo, mais uma vez, corroborada pelos resultados na

reaplicacdo no teste.
5.3. Prética docente

Ensinar € mais que passar conteudos e depois cobra-los em prova. Ensinar
consiste em um esforgo constante e consciente por parte do educador. Esse esforgo pode
ser descrito como avaliar o conhecimento prévio do aluno e leva-lo em conta. H4 uma

tendéncia de o docente considerar o aluno como uma tabula rasa e querer preenché-lo
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com informacdes nem sempre com significados para o educando. Reconhecer o que o
aluno ja sabe pode ser um bom ponto de partida.

A identificacdo dos conhecimentos prévios dos alunos pode ser obtida por meio
da aplicacéo de um questionario formal, mas também por uma conversa informal. Parar
a aula, ouvir o que o aluno tem a dizer e a perguntar pode ser orientador. As perguntas
mostram o que o aluno realmente quer saber. Questdes podem assustar, as vezes, mas
sdo um excelente meio para saber o que o aluno pensa e como se relaciona com o
conteudo. Partindo do principio de que o aluno sé aplicara sua vida aquilo que possuir
significado, nada mais justo do que determinar o que é significativo para o aluno, qual
porcdo do contetdo serd util de verdade e ndo somente adereco a ser esquecido e
descartado, tdo logo a temporada de testes e avaliagdes cesse.

Além de ter uma noc¢do do quanto o aluno sabe, tird-lo do papel de mero
espectador e coloca-lo como protagonista no processo de aprendizagem € outro ponto
importante desse esfor¢o consciente por parte do professor. A utilizacdo de projetos,
problemas ou outras estratégias de aprendizagem ativa constituem recursos a serem

explorados no afé de atingir o objetivo de libertar o aluno da passividade.
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ANEXO 1 - Caracterizacdo dos jogos.

Os alunos elaboraram trés jogos da memdria. Curiosamente, um destes jogos foi
denominado quebra-cabecas e versou sobre DST, mas a estrutura dele € de jogo da
memoria, o que justifica sua inclusdo no grupo. Destes, foram analisados apenas os dois

melhores.

No jogo de memoria, caracterizado pelos alunos como quebra-cabeca, foram
produzidos 15 pares de cartas. Em uma carta havia o nome da doenca e na
correspondente, a descricdo dos sintomas, 0 nome do agente causador e 0 modo de

contaminacdo. A regra deste jogo da memoria previa dois a quatro participantes.

No jogo “Memoria DST” a regra determina apenas dois jogadores por partida e a
decisdo sobre quem comeca € feita por sorteio de par ou impar. Suas cartas foram
organizadas em dois conjuntos, um lilds com o nome da doenca sexualmente
transmissivel e o outro, branco com uma descri¢cdo da enfermidade. Os autores
denominaram as cartas brancas como dicas. O jogo consistia em unir pares formados
por doencas e dicas. A cada par formado o jogador poderia continuar tentando a sorte
até errar. Quando errava, passava a vez para o outro jogador. Também, havia um
manual sobre doencas sexualmente transmissiveis, que poderia ser consultado durante o
jogo. A inclusdo deste manual, fornecido pela unidade basica de saide do bairro foi uma
excelente escolha, pois estimula a leitura e da acesso ao tipo de material e orientacdo

que muitas vezes o aluno ndo busca.

No grupo de jogos de cartas, houve a elaboracéo de um jogo, denominado: “Uno
dos Métodos Anticoncepcionais e Ciclo Menstrual”. Este jogo foi inspirado no cléssico
jogo de cartas estadunidense chamado “Uno”. Neste jogo o objetivo é eliminar as cartas
que estdo nas suas méos, vencendo o jogador que eliminar seu montante de cartas
primeiro ou aquele que tiver menos cartas nas maos, caso ndo haja mais cartas
disponiveis na mesa. A mecanica desse jogo consiste em combinar as cartas que estdo
na mdo do jogador por meio da cor, do numero ou do simbolo representado na carta.
Uma caracteristica do jogo UNO € o jogador se apropriar das cartas caso ndo haja
possibilidade de descarte de alguma das pegas na méo. Assim, o jogador vai adquirindo
cartas até encontrar alguma possivel de descarte conforme a cor ou simbolo da carta na
mesa. Esta acdo é denominada compra. No jogo proposto pelos alunos, havia dezoito
conceitos envolvidos: ciclo menstrual, fase menstrual, camisinha masculina, camisinha

feminina, diafragma, método injetavel, implante, pilula do dia seguinte, DIU, tabelinha,
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lagueadura, vasectomia e fase folicular, fase ovulatoria, fase lutea (estes trés tltimos
com cartas diferentes, com menor ou maior descri¢do). As cartas traziam o nome do
conceito e uma breve descrigdo do mesmo. Para o descarte, adotaram as mesmas regras
do UNO, devendo combinar cor ou nome da carta. Havia quatro cartas para cada
conceito abordado. Os criadores s6 ndo determinaram uma regra para a compra, pois
ndo foi definido se as cartas deveriam ser compradas até encontrar alguma que

combinasse ou se comprava somente uma e passava a vez para o proximo jogador.
Quanto aos jogos de tabuleiro, os alunos criaram nove jogos.

“Tabuleiro do Sistema Reprodutor” € um jogo que aborda o sistema reprodutor,
hormdnios sexuais e alguns métodos anticoncepcionais. Seu tabuleiro possui trinta e
trés casas, algumas das quais preenchidas com os nomes de partes dos sistemas
reprodutores masculino e feminino, outras com métodos anticoncepcionais e algumas
casas com bdnus ou castigos, tais como voltar ou avangar casas. As regras sao simples:
é jogado por duas pessoas, escolhe-se quem comeca com disputa de par ou impar. Cada
jogador possui cinco fichas com perguntas retiradas de vestibular. No seu turno um
colega lanca a pergunta e o adverséario responde. Caso acerte, joga 0 dado e avanca o
numero de casas sorteado. Em caso de erro, o aluno que fez a pergunta joga o dado e
avanca. As normas preveem a repeticdo de fichas de perguntas ao longo da partida uma
vez que hé s6 onze fichas com questdes. Estas questdes foram divididas da seguinte
maneira: seis perguntas sobre a anatomia dos sistemas reprodutores, trés sobre
hormdnios e duas sobre métodos anticoncepcionais. Este jogo tem uma boa proposta
porém os autores elaboraram um tabuleiro muito poluido visualmente. O tabuleiro foi
construido sobre um fundo rosa e pintado em azul e rosa. As cores acabam confundindo
mais que destacando o jogo. Outro problema foi antecipar contetidos que deveriam ser
abordados em jogos posteriores. O contexto previsto para abordar a acdo e a funcdo dos
hormdnios foi exatamente a proposta dos jogos sobre o ciclo menstrual e os métodos
anticoncepcionais. Levando-se em conta que o tempo entre a montagem de um jogo e 0
proximo era exiguo, gastar tempo para incluir algo que seria trabalhado posteriormente

acabou ganhando nuances contraproducentes.

“Tabubio — Sistema Reprodutor” contém uma proposta de jogo de tabuleiro
também sobre o sistema reprodutor, envolvendo a anatomia dos sistemas reprodutores,
métodos anticoncepcionais e hormonios. As regras do jogo preveem dois jogadores e 0

uso de cartdes com perguntas. O jogo comega com um dos jogadores lan¢ando o dado e



deslocando seu pedo conforme o nimero de pontos sorteado. O tabuleiro possui
quatorze casas e para cada casa em que o0 pedo se encontrar ha uma ficha contendo
perguntas sobre o tema do jogo ou instrucGes, todas estas com punic¢des e nenhuma com
bonus. As fichas foram organizadas da seguinte maneira: seis com perguntas sobre
anatomia do sistema reprodutor, duas delas sobre os horménios progesterona e
testosterona, duas outras sobre camisinha e dispositivo intra-uterino e as quatro Gltimas
com instrucdes. As instrugdes consistiam em voltar trés casas, voltar ao inicio, passar a
vez e permanecer no local. A dindmica do jogo prevista nas regras consistia em um
jogador ler a pergunta na ficha e o oponente tem até um minuto para pesquisar a
resposta no seu material antes de responder. Em caso de erro, permanece em sua
posicao mas avanga uma casa cada vez que acerta. Os criadores também previram a
repeticdo de perguntas. Neste caso, o jogador teria somente dez segundos para a
resposta. Este jogo possui uma jogabilidade razoavel, mas pesa contra ele o fato de ser
um jogo com tabuleiro curto. Isto acaba limitando a jogabilidade. Por outro lado, ao
incluir a pesquisa no livro-texto a fim de procurar resposta os criadores acabaram por
contemplar as habilidades de leitura e de pesquisa. O jogo foi construido com pecas de
madeira e as instrucGes impressas em papel e coladas nas pecas. Isto acaba dando uma
durabilidade maior quando as cartas sdo manuseadas. O tabuleiro também é de madeira
e acondicionado em uma caixa também de madeira. Este estojo foi dividido em duas
partes, cada uma coberta por uma tampa de correr. A se¢cdo maior para alojar o tabuleiro

e a menor, para as fichas com instrucdes, pedes e dado.

“Fica a dica” também versava sobre métodos anticoncepcionais e ciclo
menstrual. Este jogo de tabuleiro foi claramente inspirado no classico jogo de estratégia
chamado “WAR”. Como neste cl& ssico jogo o objetivo basico é conquistar terreno. O
diferencial é que o arbitro do jogo I€ as cartas com a dica e a cada acerto, o jogador
avanca uma casa. Estas cartas estavam divididas em oito cartas sobre o ciclo menstrual
e nove cartas sobre métodos anticoncepcionais. A pista onde os pedes avangam foi
dividida em 24 casas e cada oito casas representavam uma etapa ou fase na grande
figura que estava no tabuleiro. Esta figura consistia em um esquema do sistema
reprodutor feminino. O ovario estd marcado com o numero um, o interior do Utero com
0 numero dois e trés é a marcacao do colo uterino. A regra do jogo estabelecia que as
regides deveriam ser marcadas ao término de cada fase pelo primeiro jogador a termina-

la, Para marcar havia trés fichas brancas e para o papel de pedo quatro fichas azuis. De
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acordo com as regras do jogo o ganhador seria aquele que conquistasse a posicao trés e
terminasse o deslocamento. As regras ndo apresentavam instrucdo alguma em caso de
repeticdo de carta. Outro ponto que poderia ser melhorado no jogo é o fato de que
bastaria aos jogadores conquistarem a fase trés e terminar o tabuleiro para ganhar a
partida. As regras poderiam ser facilmente alteradas, solucionando este problema, ao
determinar que o vencedor seria aquele que conquistasse mais fases. A razao disso é que
0 jogador poderia ndo demonstrar interesse nas outras fases e concentrar-se somente na

final. O jogo €é determinado para trés ou quatro pessoas.

“Jogo 3'Q” Este jogo de tabuleiro também segue a dindmica de conquistar
territorios. Aqui consiste em conquistar espacos representando 6vulos. Ganha o aluno
que conquistar mais dvulos. Foram organizadas dezoito questfes em cartdes e cada
cartdo possuia uma resposta correspondente, em forma de dvulo, no tabuleiro. O jogo
comecava distribuindo as pegas para cada jogador, dezoito pegas em formato de
simbolo do masculino (&')e dezoito em formato de simbolo do feminino (¢). A cada
acerto uma posicao era marcada. Quando o aluno errava, seu oponente ganhava uma
casa. As cartas foram organizadas da seguinte maneira: dez sobre 0s sistemas
reprodutores, quatro sobre métodos anticoncepcionais e quatro sobre gravidez. As
regras foram bem claras e ndo apresentam o problema apontado quanto a determinar o
vencedor de um modo mais coerente. Contudo, a ideia de incluir gravidez escapou do
problema proposto de sistema reprodutor. Gravidez poderia ser um assunto incluido no
jogo posterior sobre ciclo menstrual e métodos anticoncepcionais. Razdo também para

as cartas sobre métodos anticoncepcionais estarem fora de contexto.

“Timebio” foi um jogo de tipo quis, pois o tabuleiro serviu somente para sorteio
das perguntas. O tabuleiro emulava o mostrador de um reldgio anal6gico. Havia um
ponteiro preso no centro, o qual deveria ser girado para determinar a pergunta sorteada.
Estas estavam numeradas de um a doze, no verso das fichas. Entre as perguntas
propostas pelos autores, sete versavam sobre ciclo menstrual e dezesseis sobre métodos
anticoncepcionais. Neste jogo, responde a pergunta o jogador que a sorteia, mas a
mesma deve ser lida pelo seu oponente. Com excecdo da pergunta 10, havia dois cartdes
de perguntas para cada numero, uma diferente da outra. Assim, cada nimero de questao
poder ser sorteado duas vezes. Para resolver o problema da questdo 10, esta mesma
pergunta podia ser lida duas vezes. O fim da partida é determinado pelo primeiro

jogador a responder corretamente oito perguntas.
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“Tabuleiro: Sistema Reprodutor” € um jogo que também une quiz e tabuleiro
pois possui questdes ao longo de todo o trajeto, que foi dividido em dezessete casas com
uma questdo a ser respondida. O aluno sé pode avangar em caso de acerto. As questdes
eram: 1- Produzem os hormonios e produzem os 6vulos; 2- Este liquido possui um odor
caracteristico e produz o sémen; 3- Localizado sobre os testiculos e armazenam 0s
espermatozoides, onde os espermatozoides amadurecem antes de ser eliminados; 4-
Levam os espermatozoides da camada epididimo a uretra e € o Gnico local que pode ser
interrompido, onde se realizam as vasectomias; 5- Fabricam o esperma, esse liquido
auxilia no transporte dos espermatozoides; 6- Canal por onde passam urina e sémen; 7-
Onde ocorre o cancer genital; 8- E a parte mais sensivel dos 6rgdos sexuais e quando
estimulado aumenta de tamanho, responséavel por desencadear o orgasmo feminino; 9-
D4 a sensacdo de prazer sexual e orgasmo, apresenta grande capacidade de contracdo e
expansao; 10- Encontra-se na bolsa escrotal, onde encontram-se os tubulos seminiferos,
onde sdo produzidos os espermatozoides; 11- Onde ficam os testiculos e onde sao
armazenados 0s espermatozoides; 12- Possui estruturas que séo preenchidas por sangue
ocasionando a erecdo e onde fica a glande e o prepUcio; 13- Protege 0s pequenos labios
e a vagina e existem pelos pubianos sobre eles; 14- E onde se localiza 0 himen e por
onde sai a menstruacdo, onde sai 0 bebé quando nasce e onde € introduzido o pénis; 15-
Fica entre o vestibulo vaginal e os grandes labios, esconde a vagina; 16- Onde o bebé se
desenvolvera durante a gravidez; 17- Ligam o0s ovarios até o (tero e € onde ocorre a
concepcdo. Além destas casas com perguntas havia trés casas com bdnus ou penalidade.
Uma casa com a ordem”fique uma rodada sem jogar”, outra com “avance duas casas” e
uma com a instrugdo “volte quatro casas”. Para as respostas os alunos também
incluiram cartdes como os nomes dos 6rgaos descritos. O grupo ainda teve o cuidado de
montar um cartdo com o gabarito, assim, o nimero de jogadores fica definido como
trés, uma vez que dois jogam e um terceiro pode atuar como arbitro conferindo as
respostas. Ao contrario de outros grupos, estes autores ndo incluiram nenhum dado além
do solicitado, uma vez que a proposta do jogo foi sistema reprodutor e todo ele foi

montado de acordo com esta tematica.

“Métodos Contraceptivos e Ciclo Menstrual” foi um jogo de dedugdo. Neste
jogo para duas pessoas 0s autores elaboraram dois tabuleiros e trés conjuntos de cartas,
dois amarelos e outro verde, com informacg6es sobre o ciclo menstrual e métodos

anticoncepcionais. Estas cartas apresentavam o titulo e uma pequena descricao do tema.
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As cartas abordavam, respectivamente: FSH, ovulagéo, progesterona, corpo luteo, LH,
estrogénio, endométrio, implante, anel contraceptivo, DIU, diafragma, injecdo

contraceptiva, tabelinha, camisinha masculina, pilula do dia seguinte, laqueadura,

preservativo feminino, espermicida, pilula contraceptiva, adesivo contraceptivo. A
partida comega com a montagem do tabuleiro. Cada tabuleiro possui vinte espacos onde
as cartas que compdem o jogo devem ser dispostas e mais um espaco proximo a borda
onde pode-se colocar uma carta a mais. Esta carta a mais constitui o objetivo do

oponente, ou seja, 0 conceito que o oponente deveria deduzir. O jogador com as cartas
verdes comeca a perguntar e os jogadores vao se alternando. A cada resposta as cartas

que ndo se enquadram s&o retiradas do tabuleiro até o jogador poder descobrir qual é a
carta-objetivo.

“Corre-corre do Espermatozoide” envolvia conhecimentos dos sistemas
reprodutores masculino e feminino. O jogo consistia em um tabuleiro com 23 casas e a
ideia foi emular a corrida do espermatozoide até 6vulo. Havia uma figura do sistema
reprodutor masculino no inicio do tabuleiro e do sistema reprodutor feminino no final.
Ao longo do tabuleiro havia casas com bonus e punicGes. Além disso, algumas casas
estavam marcadas com a ordem “Tire uma pergunta”, onde 0 aluno tiraria uma car ta
com perguntas de um monte. As casas sem instrucdo alguma eram locais onde deveriam
ser adquiridas as cartas que os alunos chamaram de curiosidades, cartas contendo
informac0es relevantes sobre o sistema reprodutor tais com fecundacdo, detalhes de

fisiologia e outras informagdes.

O dltimo jogo de tabuleiro versava sobre ciclo menstrual e métodos
anticoncepcionais, tendo sido intitulado “Qual sera?”. Este jogo constituiu -se também
em um jogo de deducdo no qual o oponente deveria descobrir a carta escolhida pelo
outro por meio de perguntas a serem respondidas com sim ou ndo. Cada jogador recebia
um tabuleiro e escolhia uma carta para colocar no espaco especifico do seu tabuleiro. E
comecgavam assim as rodadas de perguntas até um dos alunos ser capaz de deduzir qual

carta o oponente escolhera.

Os jogos de quebra-cabecas, assim como o0s jogos de memoria, possuem uma
dindmica simples. Em um quebra-cabecas, ha uma imagem ou um texto impresso. Este
material € recortado em pecas menores e 0 objetivo é encaixar todas as pecas e remontar
a figura e sempre é jogado por uma pessoa. Alguns quebra-cabecas ainda podem ser

incrementados com a inclusdo do fator tempo. Com este fator pode-se aumentar o
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numero de participantes ao se comparar o tempo que cada competidor gasta para
resolver o enigma. O jogo “Quebra -cabe¢ca — DST” é um quebra -cabecas que aborda a
questédo das doengas sexualmente transmissiveis. O texto deste quebra-cabegas discorria
sintomas de uma doenca sexualmente transmissivel e como ocorre o contagio. Além
disso falava sobre prevencao ao utilizar-se preservativos. O texto terminava falando
sobre tratamento e sua importancia para a qualidade de vida. O texto foi dividido em
vinte e quatro pecas e cada parte do texto foi colada em uma peca de madeira. A regra
do jogo previa, como esperado, somente um jogador e ndo levava em conta o parametro
tempo. O grupo que elaborou este jogo foi 0 mesmo que elaborou o “Tabubio”,
utilizando novamente uma caixa de madeira para acondicionar o jogo em questdo. O
problema encontrado no uso da madeira é que as pe¢as com o texto precisaram ser

recoladas quando o jogo foi utilizado outra vez.
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ANEXO 2 — Fotos dos Jogos

Memoria DST

Jogo Masculino/Feminino
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ANEXO 3 — Respostas dos alunos que analisaram os jogos em 2015

1) O que ja conhecia e o ajudou a lembrar?

Ajudou a lembrar alguns sintomas provocados pelas DST (WF, 17)

Conheciamos as causas e as dst e ajudou a lembrar sobre o contetido (E.C.R., 17,2)
As dst e 0 modo de prevenir (J.C.G., 18,9)

Sobre as doengas sexualmente transmissiveis, ndo lembrava muita coisa sobre isso
(IMB,)

As principais dst e as diferencas entre elas (S.R.C., 17,1)

Como os jogos eram baseados em DST, varias doencgas bem conhecidas foram
relembradas com principalmente a AIDS (G.M.H., 17,8)

O jogo sobre DST me ajudou a relembrar algumas doencas que tinha aprendido no
2%no (O.A.L.B., 17,9)

As DST ja tinha um conhecimento e me ajudou a lembrar os homes dos transmissores
(R.D., 17,1)

As DST (C.D., 16,9)

Sobre cada doenca sexualmente transmissivel como sdo causadas, quais s&o, etc. (L.R.,
17,8)

J& conhecia as DST e suas bactérias mas ndo lembrava e ajudou a lembrar as doencas e
suas causas e prevencoes. (J.P.S., 17,2)

As DST e os periodos do ciclo menstrual (M.S., 17,6)
Camisinha e doengas sexualmente transmissiveis (P.B.L., 19,2)

Algumas doencas sexualmente transmissiveis, agentes causadores, curiosidades,
métodos de prevencao, sintomas (J.F., 17,11)

Ja conhecia os protozoarios e me fez relembrar quando estudei esta parte da matéria, e
também me fez relembrar as causas, como se contamina e como se trata da parte de um

trabalho que estudamos que foi as dsts. (G.C., 17
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Tendo em vista 0 assunto dos jogos, ou seja, seu contetdo ja tinha estudado no ano
anterior, porém foi muito bom para relembrar, por exemplo as DST’s, usa formas de

contaminagdo tratamento, etc. (C.B.Z., 17,11)

Partes e func¢des do sistema masculino e feminino e métodos contraceptivos (P.C., 17,6)
Sobre os ciclos, sobre as doencas e os hormonios (F.B., 16,11)

J& conhecia sobre ciclo menstrual e algumas coisas sobre reproducéo (C.C., 16,6)

O sistema reprodutor feminino e masculino e suas partes e funcdes e métodos
contraceptivos (M.D.P., 18,3)

Sim, pois havia alguns contetdos que eu ndo lembrava (G.O.P., 18,6)
Estudei este contetdo porém ndo me recordava, e 0s jogos ajudam (G.L.A.S., 17,6)

Ja tinha estudado estes conteidos e me lembrava quase tudo. E com os jogos, houve
uma fixacdo maior (D.L., 18,6)

Eu conhecia sim, principalmente a parte da corrida dos espermatozoides (P.J., 17,11)
Conheciamos 0s métodos contraceptivos, 0s gametas e as dst. (A.V, 17,5)
2) O que ndo lembrava mais e reaprendeu com 0s jogos?

Né&o lembrava sobre algumas doengas e seus sintomas (W.F., 17,5)
Formas de tratar a sifilis (J.C.G., 18,9)

Né&o lembrava os nomes (E.C.R., 17,2)
Os tipos de sifilis e hepatites principalmente por serem mais de uma traz discordancias.
(G.M.H., 17,8)

O nome de algumas doencas e seu virus (G.O.P., 18,6)
As dst, 0s jogos ajudaram bastante a lembrar (G.L.A.S., 17,6)
Algumas DST néo lembrava e com os jogos pude reaprender (D.L., 18,6)

As bactérias reaprendi os nomes dos transmissores (R.D., 17,1)
Eu ndo lembrava sobre as doengas e reaprendi como evita-las cada vez mais. (P.J.,
17,11)

Os nomes dos organismos causadores e o0s sintomas das dst. (A.V., 17,5)
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Os tipos de DST e diversos tipos de bactérias um texto de conteddo com muitas
informagdes. (J.P.S., 17,2)
Sifilis priméria, sifilis secundaria, sifilis terciaria, gonorreia (P.B.L., 19,2)

Que DST podem evoluir para complicagdes mais graves, como infertilidade, cancer e
até morte. (J.F,, 17,11)

As doencas sexualmente transmissiveis. (G.C., 17)

Foi possivel observar em alguns jogos que eu ndo lembrava exatamente sobre o
conteudo de cada DST e pude reaprender. (C.B.Z, 17,11)

Né&o lembrava sobre algumas doengas e formas de contagio que relembrei (O.A.L.B,
17,9)

Né&o escreveu nada (P.C., 17,6)
A passagem do espermatozoide (C.D., 16,9)

O assunto da tabelinha, algumas consequéncias de doencas e suas formas de contagios
(F.B., 16,11)

Né&o lembrava sobre algumas coisas do sistema reprodutor masculino e feminino (C.C.,
16,6)

Sobre ovulagdo (M.D.P., 18,3)

Sobre os espermatozoides (J.M.B., 17,6)

A questdo da ovulacdo e da tabelinha (S.R.C., 17,1)

Algumas coisas que nossos corpos produzem, como o ciclo da menstruacao, etc. (L.R.,
17,8)
Os periodos do ciclo, alguns métodos contraceptivos que ndo conhecia tdo bem e

entendi melhor com os jogos. (M.S., 17,6)
3) O que gostou do jogo?
Memoria DST

Bastante criativo e fez exercitar a memoria (W.F., 17,5)
Conteudos diversos, interessantes e bem elaborados (P.C., 17,6)
Li sobre doencas que ainda ndo conhecia e me ajudou para 0s outros jogos. Havia uma

grande diversidade de assuntos e doencas (F.B., 16,11)
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Gostei do modo de se organizar e das boas perguntas (E.C.R., 17,2)
E o que melhor fixa o contetidos (S.R.C., 17,1)
O jogo apresenta boas explicacdes sobre as doencas (O.A.L.B, 17,9)

DST
Bastante divertido e facil (W.F.,, 17,5)

Muito criativo, igualmente bem complementado sobre o assunto (F.B., 16,11)
Relembrei algumas formas de contagios (C.C., 16,6)
Um jogo divertido (E.C.R., 17,2)

E um jogo bem divertido e explicativo (O.A.L.B, 17,9)
Achei facil e simples mas relembrou diversas curiosidades. Em si quase todos sdo bons
(R.D., 17,1)

Gostei pois lembrava bastante o jogo de cartas chamado pif, foi facil de jogar e bastante
divertido. (L.R., 17,8)

Muito bom, especifica cada doenca e suas causas (J.P.S., 17,2)

Lembrou um jogo de cartas, pif, foi um jogo simples e rapido. (J.F., 17,11)

Qual a pergunta?

Divertido e mais facil ainda (W.F., 17,5)

Jogo muito legal, age todo o grupo fazendo com que todos pensem e interajam (E.C.R.,
17,2)

E um jogo bem simples, porém foi o jogo que mais me fez lembrar do contetido
(O.AL.B, 17,9)

(D.L., 18,6)

Tudo pois falou muitos dos nomes (R.D., 17,1)

Gostei pois € um jogo que vocé tem que pensar muito e lembrar de tudo o que aprendeu
sobre o assunto para chegar a uma resposta. (L.R., 17,8)

Gostei das respostas. (P.J., 17,11)
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Divertido com perguntas interessantes. (J.P.S., 17,2)

Te faz pensar e refletir sobre as questdes (S.R.C., 17,1)
Apesar de ser um quiz classico, relembrando um jogo, foi de facil compreendimento e

as questdes eram simples (J.F., 17,11)

O jogo de perguntas que me fez rever meu conhecimento e ver o que eu ainda sabia
sobre a matéria pra responder (G.C., 17)

Corre-corre do espermatozoide
Todo processo até a gravidez (C.D., 16,9)

Jogo com grande riqueza de contetido nas cartas, exigindo muita atengdo do jogador
para chegar a resposta certa (F.B., 16,11)

Tinha bastante contetdo nas cartas em si e achei o tabuleiro legal (C.C., 16,6)
Te faz pensar e e refletir sobre as questdes (S.R.C., 17,1)
Espirito de competicdo (P.J., 17,11)

Jogo simples, fécil e sem frescura mas muito répido. (J.F., 17,11)

Previna-se, use camisinha

Bom contetdo (P.C., 17,6)

Qual sera?

Foi o melhor jogo, criativo demais, com 6timas informacdes (F.B., 16,11)
Faz a pessoa se lembrar bem do contetdo (G.O.P., 18,6)

Gostei, pois alem de ter que pensar na resposta eu tinha que prestar atencao no que
estava acontecendo, pois até entdo ndo sabia como funcionava esse jogo. (L.R., 17,8)

Foi com certeza o melhor jogo, bem elaborado, legal, interativo. (J.F., 17,11)

Quebra-cabeca DST



Préatico, bem bacana, eu texto que tinha que montar era muito interessante.(R.D., 17,1)
Aatencéo (PJ., 17,11)

E muito interessante pois além de desenvolver uma certa l6gica ao final forma um texto
bom. (J.P.S., 17,2)

4) O que critica no jogo?
Memoria DST

Né&o havia o manual de instrucdes (W.F., 17,5)

Faltaram algumas pecas, como manual, mas mesmo assim conseguimos jogar (E.C.R.,
17,2)

N&o envolve tanto a reflexdo sobre as doengas (S.R.C., 17,1)

N&o tinha manual de instrugdes (G.M.H., 17,8)
Né&o possui manual que seria muito mais facil a compreensédo (O.A.L.B, 17,9)

DST

Por ser facil demais acaba enjoando (W.F., 17,5)
Devia haver apenas uma forma de ganhar o jogo, pois tendo duas, o jogo demora apenas
duas rodadas para acabar (F.B., 16,11)

Alguns jogos terminam rapidamente como o de carta (G.O.P., 18,6)
N&o tenho criticas do jogo (O.A.L.B, 17,9)
Acho que ela podia ser mais demorada, por exemplo, fazer mais doencas dentre o jogo e

tem como semelhanca o causador delas e ndo somente a cor e o nome. (L.R., 17,8)

Foi um jogo muito rapido, deveria haver mais cartdes. (J.F., 17,11)

Qual a pergunta?
Poderia dificultar um pouco mais (W.F., 17,5)

Jogo muito legal, age todo o grupo fazendo com que todos pensem e interajam (E.C.R.,
17,2)
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Poderia ter mais perguntas (O.A.L.B, 17,9)
Né&o hé critica, foi um jogo interessante e ao mesmo tempo facil. (J.F., 17,11)

No jogo do quiz usar um papel que ndo aparecesse a resposta da pergunta (G.C., 17)
Tinha muitos textinhos, poderia ser resumido porque ficaria mais facil de memorizar
(PB.L., 19,2)

Qual sera?
Eu ndo tenho critica (C.D., 16,9)

Por ser um jogo bem dindmico, poderia conter um nimero menor de informacdes (F.B.,
16,11)

Tinha muitos textinhos, poderia ser resumido porque ficaria mais facil de memorizar.
(PB.L., 19,2)

Né&o ha critica, foi um jogo interessante e ao mesmo tempo facil. (J.F., 17,11)

Previna-se, use camisinha

Sem criticas (P.C., 17,6)
Tinha muitos textinhos, poderia ser resumido porque ficaria mais facil de memorizar
(PB.L., 19,2)

Corre do Espermatozoide

Deveria ser mais longo (C.D., 16,9)

Sdo respostas muito curtas e o tabuleiro ndo é legal de jogar (F.B., 16,11)

Deveriam ser perguntas dissertativas, ndo objetivas (S.R.C., 17,1)

Acredito que as “curiosidades” do jogo néo influenciavam em nada, 0 que ndo fazia

di ferenca, acho que se essas “curiosidades” interferissem no jogo seria mais divertido.
(LR., 17,8)

Tinha muitos textinhos, poderia ser resumido porque ficaria mais facil de memorizar.
(P.B.L., 19,2)

Deveria haver punic@es nas perguntas e curiosidades. (J.F., 17,11)

Quebra-cabeca DST
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Melhor explicado (C.D., 16,9)
Talvez elaborar melhor as palavras no jogo de montagens pois se tornava dificil a

identificacéo (G.C., 17)
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Anexo 4 — Teste de multipla escolha sobre contetidos conceituais de orientacéo sexual.

Marque a alternativa correta.
1) Reproducéo assexuada

a) envolve dois individuos

b) acontece espontaneamente
c) ndo envolve gametas

d) envolve gametas

e) ocorre ocasionalmente

f) acontece em todas as espécies

2) Reproducao sexuada.

a) envolve dois individuos

b) acontece espontaneamente
c) ndo envolve gametas

d) envolve gametas

e) ocorre ocasionalmente

f) acontece em todas as espécies

3) Testosterona:

a) hormonio exclusivamente masculino
b) horménio exclusivamente feminino
¢) hormdnio masculinizante

d) horménio feminilizante

e) hormonio mais abundante na espécie
humana

f) horm6nio menos abundante na
espécie humana

4) Estrégenos:

a) hormonios exclusivamente
masculinos

b) hormdnios exclusivamente femininos
¢) hormdnios masculinizantes
d) hormdnios feminilizantes

e) hormoénios mais abundantes na
espécie humana

f) hormonios menos abundantes na
espécie humana

5) Progesterona:

a) hormonio exclusivamente masculino
b) horménio exclusivamente feminino
¢) hormonio masculinizante

d) horménio feminilizante

e) hormdnio mais abundante na espécie
humana

f) horm6nio menos abundante na

espécie humana

6) FSH:

a) hormonio que atua sobre os foliculos
ovarianos

b) horménio que atua sobre o
endomeétrio

c) hormdnio que atua sobre a hipofise

d) hormdnio que atua sobre o utero



e) hormonio que atua sobre 0 pénis

f) horménio que atua sobre os testiculos
7)LH

a) hormonio que atua sobre os foliculos
ovarianos

b) hormonio que atua sobre o
endométrio

¢) horménio que atua sobre a hipdfise
d) horménio que atua sobre o Utero
e) hormonio que atua sobre 0 pénis

f) hormonio que atua sobre os testiculos

8) Ovulogénese

a) processo que origina o gameta
masculino

b) processo que origina o horménio
masculino

C) processo que origina o gameta
feminino

d) processo que origina o hormonio
feminino

€) processo que origina a gbnada
masculina

f) processo que origina a gbnada

feminina

9) Espermatogénese:

a) processo que origina o gameta
masculino

b) processo que origina o horménio
masculino
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C) processo gue origina 0 gameta
feminino

d) processo que origina 0 hormonio
feminino

€) processo que origina a gbnada
masculina

f) processo que origina a gbnada

feminina

10) DIU:

a) método anticoncepcional utilizado no
interior do Utero

b) método anticoncepcional que cobre o
colo uterino

¢) método anticoncepcional utilizado
cobrindo o pénis

d) método anticoncepcional que
esteriliza a mulher

e) método anticoncepcional utilizado
permanentemente no interior do ovario

f) anico método anticoncepcional
infalivel

11) Diafragma:

a) método anticoncepcional utilizado no
interior do Utero

b) método anticoncepcional que cobre o
colo uterino

) método anticoncepcional utilizado
cobrindo o pénis

d) método anticoncepcional que
esteriliza a mulher



e) método anticoncepcional utilizado
permanentemente no interior do ovario

f) unico método anticoncepcional
infalivel

12) Pilula

a) método anticoncepcional natural

b) método anticoncepcional que
esteriliza a mulher

¢) método anticoncepcional que utiliza
combinacdo de hormdnios

d) método anticoncepcional que
esteriliza 0 homem

e) método anticoncepcional que atua no
interior do ovério

f) Unico método anticoncepcional
infalivel

13) Espermicida

a) método anticoncepcional que utiliza
combinacdo de hormdnios

b) método anticoncepcional que utiliza
substancias que matam 0s

espermatozoides

¢) método anticoncepcional que utiliza
substancias que matam os 6vulos

d) método anticoncepcional cirurgico

e) método anticoncepcional utilizado
permanentemente no interior do ovario

f) nico método anticoncepcional
infalivel

14) Tabelinha
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a) método anticoncepcional quimico
b) método anticoncepcional cirdrgico

¢) método anticoncepcional que utiliza
combinacéo de hormdnios

d) método anticoncepcional natural

e) método anticoncepcional mais
utilizado no Brasil

) método anticoncepcional infalivel

15) Camisinha

a) método anticoncepcional natural

b) método anticoncepcional que cobre o
colo uterino

¢) método anticoncepcional que utiliza
combinacdo de hormdnios

d) método anticoncepcional utilizado
cobrindo o pénis

e) método anticoncepcional que
esteriliza 0 homem

f) método anticoncepcional

exclusivamente masculino

16) Contracepcao

a) medidas para evitar contaminagédo
por DST

b) medidas para evitar gravidez

) medidas para evitar a transmissdo de
uma DST

d) medidas para garantir que uma
gestacdo acontega

e) medidas que estimulam a gravidez

f) medidas que atrasam uma gravidez



17) DST

a) doencas sexualmente transmissiveis
b) doengas sexualmente transferiveis

c) doencas por via sexual transmissiveis
d) doencas por via sexual transferiveis
e) doencas sexualmente trataveis

f) doencas sexualmente trazidas

18) HIV

a) causador da AIDS

b) outro nome para AIDS

c) causador do condiloma

d) outro nome para o condiloma

e) causador da herpes genital

122

f) outro nome para a herpes genital

19) HPV

a) causador da AIDS

b) outro nome para AIDS

¢) causador do condiloma

d) outro nome para o condiloma
e) causador da histaminose

f) outro nome para a histaminose

20) Clamidia

a) virus que causa uma DST

b) fungo que causa uma DST

c) bactéria que causa uma DST

d) protozodrio que causa uma DST
e) verme que causa uma DST

f) acaro que causa DST
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Anexo 5: Entrevista para tracar o perfil dos respondentes e identificar seus
conhecimentos prévios.

A) Qual sua faixa etaria? () 14-16 () 16-18 () 18-25
B) Sexo () Masculino () Feminino

C) Naturalidade:

() Serra Gaucha () Outra Regido do estado () Outro estado

D) O que vocé considera fundamental aprender sobre sexo? (se considerar necessario,

marque mais do que uma alternativa nesta questéo)

() Ciclo reprodutivo

() Tipos de reproducéo dos seres vivos

() Métodos contraceptivos

() Doencas sexualmente transmissiveis

() Tipos de sexualidade humana

() Gravidez precoce

() Hormonios sexuais

() Estrutura dos érgéos genitais masculinos

() Estrutura dos 6rgdos genitais femininos

E) Quais tecnologias de comunicagdo vocé costuma usar para sanar dividas sobre sexo
e sexualidade? (se considerar necessario, marque mais do que uma alternativa nesta

questao)

() Redes sociais da Internet () Busca do Google
() Celular () Email

() MSN () outra. Qual?

() Néo uso nenhuma tecnologia de comunicacao para este fim.
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F) Quem vocé costuma consultar para sanar davidas sobre sexo e sexualidade? (se
considerar necessario, margque mais do que uma alternativa nesta questao)

() Pai () Mae () Irméo
() Irma () Amigos/as () Professores
() Médicos () Outros. Quem:

G) Sobre quais DST abaixo vocé tem davidas? (se considerar necessario, marque mais

do que uma alternativa nesta questéo)

() HPV () HIV () Gonorreia () Sifilis

() Clamidiase () Candidiase () Outra. Qual?




	ROBERTA_Dis_PPGCIMA_Marcus_Vinicius_Beiga_Serafim_A_produção_de_jogos_didáticos_como_ferramenta.pdf
	Catalogação na fonte elaborada pela bibliotecária
	Roberta da Silva Freitas – CRB 10/1730


