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1-INTRODUCAO:

1.1 - Ludico

Estamos vivendo em uma era digital e de rapidas mudancas. E imediato
gue se mudem o0s métodos e se criem momentos pedagdgicos dinamicos,
motivadores e combinados a nova realidade educativa.

Para Moran (2014), estamos vivendo em um momento diferenciado do
ponto de vista do ensinar e aprender. Aprendemos de varias maneiras: em
redes, sozinhos, por intercambios, em grupos etc. Conforme o autor, essa
liberdade de tempo e de espaco configura um cenario educacional novo, onde
diversas situacbes de aprendizagem sao viaveis com o auxilio das
metodologias ativas. Ele fala também que a atribuicAo do professor é
modificada, pois, muda daquele que ensina para aquele que faz aprender e que
também aprende.

Estas metodologias desfazem com o modelo tradicional de ensino e
defende uma nova pedagogia, baseado no estimulo do aluno em assumir um
comportamento ativo em seu método de aprender.

Faz-se fundamental a procura de novas metodologias com a atuacédo
dindmica dos estudantes na concepcdo do entendimento e que torna possivel
ser personagem principal e coparticipantes por sua aprendizagem, tomando o
controle de seu caminhar e construindo o seu caminho enquanto aluno
sustentado na sua historia de vida e vivéncias acumuladas, assim como na
realidade em que se vive (BORGES, 2014).

A atividade Iudica beneficia o desempenho do professor, pois através dela
este é capaz de lecionar com criatividade, dinamicidade e responsabilidade,
criando novas formas significativas e descontraidas de ensinar diversos
assuntos e matérias de acordo com a vida do aluno. Nesse ponto de vista, 0
lddico € um perfeito recurso para o fomento da aprendizagem, levando para a

sala de aula a diverséo e a alegria no ensinar (OLEQUES, 2009).

A atividade ladica se caracteriza por uma articulagdo muito
frouxa entre o fim e os meios. Isso ndo quer dizer que as

criancas ndo tendam a um objetivo quando jogam e que
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nao executem certos meios para atingi-lo, mas é frequente
gue modifiqguem seus objetivos durante o percurso para se
adaptar a novos meios ou vice-versal...], portanto, o jogo
nao é somente um meio de exploracdo, mas também de
invencédo (BRUNER, apud BROUGERE, 1998, p.193).

J& a funcdo educativa do jogo permite a aprendizagem do individuo, seu

saber, seu conhecimento e sua percepcao de mundo.

O jogo ludico é formado por um conjunto linglistico que
funciona dentro de um contexto social; possui um sistema
de regras e se constitui de um objeto simbdlico que
designa também um fendmeno. Portanto, permite ao
educando a identificacdo de um sistema de regras que
permite uma estrutura sequencial que especifica a sua
moralidade. Conforme Piaget citado por (WADSWORTH,
1984, p. 44).

Segundo (KISHIMOTO, 2002, p.146), “por ser uma acao iniciada e
mantida pela crianca, a brincadeira possibilita a busca de meios, pela
exploracdo ainda que desordenada, e exerce papel fundamental na construgéo
de saber fazer”.

As brincadeiras sao formas mais originais que a crianca tem de se
relacionar e de se apropriar do mundo. E brincando que ela se relaciona com as
pessoas e objetos ao seu redor, aprendendo o tempo todo com as experiéncias
gue pode ter.

Sao essas vivéncias, na interagdo com as pessoas de seu grupo social,
gue possibilitam a apropriacdo da realidade, da vida e toda sua totalidade.

Precisamos identificar e repensar todo o processo através do qual os
alunos aprendam com vontade, sdo motivados, agucem a curiosidade, tenham
satisfacao de estar na sala de aula, com intencdes e expectativas. O desejo e a
vontade de aprender séo talvez os mais importantes alicerces da aprendizagem

e do crescimento humano, por essa razdo € fundamental que os locais de
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ensino e os educadores criem um ambiente de aprendizagem motivador, pois a

relacdo entre a motivacdo e o desempenho é reciproca.

1.2 - Os Jogos, segundo Piaget

Jean Piaget (1896 - 1980) comecou a trabalhar no laboratério da escola
primaria de Alfred Binet, em Paris — Franca. Enquanto estava aplicando testes
de QI em criangas, ele ficou maravilhado com as respostas que as mesmas
davam. Foi nesse momento que Piaget, direcionou seu estudo em entender
como ocorria o desenvolvimento cognitivo nas criancas (DA COSTA BARANITA,
2012).

Piaget mostrou através dos resultados das suas pesquisas, que a crian¢a
€ um individuo ativo, proativo no seu proprio progresso do seu conhecimento
por meio do seu convivio com 0 meio e pela formacdo de uma estrutura interna
que se encontra em evolugdo continua.

Jean Piaget ao longo de suas pesquisas e obras sempre deu grande
relevancia ao ludico para o desenvolvimento da crianca. Segundo o autor, o
jogo é de suma importancia para a evolucéo da crianca ao dizer que a atividade
ldica é o inicio das atividades intelectuais da crianca, sendo por isso vital a
pratica pedagodgica (PIAGET, 1990).

Para ele (Piaget, 1990) os jogos sao classificados em trés classes. Cada
classe esta relacionada com as trés fases dos estagios de desenvolvimento,

como podemos analisar:

v' Fase de desenvolvimento sensoério-motor (desde o nascimento até aos 2
anos): nesta fase a crianga brinca sozinha e nao utiliza as regras porque

ndo tem a consciéncia delas;

v Fase de desenvolvimento pré-operatéria (dos 2 anos aos 6/7 anos):
aparece o0 jogo simbolico quando a crianca brinca e aos poucos 0

conceito de regra comeca a surgir nas suas brincadeiras;



v' Fase de desenvolvimento das operacdes concretas (dos 7 aos 11 anos):
a crianca neste momento ja € um ser social e quando brinca em grupo a

existéncia de regras é essencial.

Logo, Piaget (1990) agrupou os jogos segundo a evolucdo dos estagios
mentais em trés categorias: jogos de exercicio, jogos simbdlicos e jogos de
regras.

Jogos de exercicios: 0s jogos de exercicios Sdo 0s primeiros a surgir na
vida das criancas, ndo ha presenca de simbolos e de regras. Esta relacionado
com a fase de desenvolvimento sensério-motor.

Nestes jogos, a repeticdo de movimentos e gestos pelo simples prazer que
a crianca tem em realizar, como por exemplo: expressar sons, balancar os

bracos, sacudir objetos, etc.

Jogos simbdlicos: os jogos simbdlicos estdo relacionados a fase de
desenvolvimento pré-operatoéria. Piaget, diz que a principal carateristica deste
jogo é quando a crianca confere significado ao simbolo (objeto) de forma a dar-
Ihe mais prazer, como por exemplo: um jogo faz-de-conta, transformar a

vassoura em cavalo etc.

Jogo de regras: os jogos de regras estdo relacionados a fase de
desenvolvimento das operacfes concretas. Se anteriormente a crianca tinha
satisfacdo em imitar gestos, emitir sons e retratar a realidade através do faz-de-
conta, neste momento, a crianga, nesta faixa etaria, achara uma atividade
interessante somente se envolver regras.

As regras em geral, incentivam para que as criancas tenham uma atencao
maior no jogo e ao mesmo tempo regulam o comportamento delas.

Se no comecgo da infancia, as brincadeiras simbdlicas a satisfagdo esta no
processo, ja nos jogos com regras, a satisfacdo é alcancado nos resultados
obtidos e no cumprimento das regras.

Segundo Piaget (1990), o jogo é muito importante no processo do
desenvolvimento social, moral, intelectual e cognitivo; que o reconheceu e

combinou a cada fase do desenvolvimento da crianca. Para ele, atividade ludica
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€ 0 inicio obrigatorio das atividades intelectuais da crianca, sendo por esse
motivo, vital a pratica educativa.

Assim, 0 jogo estabelece uma condicdo para o desenvolvimento da
crianga, pois esta quando joga, compreende melhor as atividades e pode
modificar a realidade (PIAGET, 1990).

1.3 - Inovacéo

A origem de a palavra inovar vem do latim innovare (que significa
modificar, mudar ou renovar) ou innovatus (renovado ou modificado). Alguns
autores em suas obras entendem que inovacdo quer dizer: criar, introduzir,
incorporar, estabelecer com sucesso qualquer coisa nova ou melhorada,
alguma novidade em produto, processo, método ou pratica. Como efeito disso
sao transformacdes ou melhorias que resultam em agregar valor e promovem o0
desenvolvimento humano, a qualidade de vida e a sustentabilidade (DE
ANDRADE e CHARVET, 2011).

Para Drucker inovacdo € a capacidade de modificar alguma coisa
existente em um meio que gere rigueza. "[...] Qualquer mudanca no potencial
produtor de riqgueza de recursos ja inexistentes constitui inovagao...”
(DRUCKER, 1987).

Ainda, segundo Drucker "a inovacdo ndo precisa ser técnica, ndo precisa
sequer ser uma "coisa" (DRUCKER, 1987).

Outro motivo essencial € a procura continua pela inovacdo, pois as
criacdes dificilmente aparecerdo inesperadamente. Drucker (1987) fala ainda
gue a eficacia da inovacdo estd unida na simplicidade e concentracdo senéo
poderia ser complexa ou simplesmente nao funcionar, o que a tornaria a
invencéao dispensavel.

Conforme Carbonell (2002) e Farias (2006), a inovagao pode ser
compreendida como uma atividade que compreende multiplas dimensdes, como
por exemplo, os aspectos cognitivos, afetivos, culturais, tecnoldgicos, sociais,
éticos, politicos, etc.

Também, os autores Carbonell (2002) e Farias (2006) dizem que a
inovacdo precisa de um planejamento, de wuma intervencdo, uma

sistematizacdo, avaliacdo e integracdo de pessoas, por esse motivo, ndo é
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neutra, porém introduzida de forma intencional e permanentemente num
contexto singular.

A inovacdo no ambito educacional pode alcancar diversos objetivos, como:
a transformacéo das praticas rotineiras, da cultura, das atitudes, das idéias, dos
valores, das praticas pedagdgicas, dos curriculos, dos programas, do ensino,
da instituicdo, dos profissionais e da comunidade em torno. Logo, para haver
inovacgao, tem que se determinar um projeto educacional comum para que
ocorra um grupo de manifestacfes, de tomadas de decisdes e de atitudes que
tenham como objetivo o desenvolvimento tanto do ensino, assim como das
pessoas e da comunidade. Dessa maneira, a inovacdo pode ser classificada
como: interna ou externamente induzida, isto €, ndo € necessario ser uma
proposta nova, porém seja alguma coisa atual no campo em que trabalham os
profissionais da educacdo e que entenda os interesses e as necessidades do
contexto em questdao (CARBONELL, 2002; FARIAS, 2006).

Deste modo, Carbonell (2002) declara que a inovagdo presume a critica, a
autonomia, a negociagcdo, o compromisso, a integracdo, a transformacéo e a
divisdo de habilidades entre as pessoas e a busca constante pelo aprendizado.
Assim, refere-se de uma construcdo coletiva que exige o comprometimento
politico e social, sejam daqueles que fazem ou daqueles que sao favorecidos
com as melhorias.

Carbonell (2002) acrescenta que, por diversas razdes, inovar € uma
ousadia, um chamado a aprendizagem, porque requer uma mudanca de:
pessoal, social, intelectual e emocional, sendo essencial a significacdo dos
sujeitos e um forte entendimento para que 0s objetivos formativos desejados
sejam adquiridos. Portanto, presume-se que todos os envolvidos arquem com o
risco do impacto, ou seja, de uma acdo criada num definido meio que pode
gerar tdo intensamente efeitos positivos e até mesmo negativos e, por esse
motivo, deve ser um processo freqientemente avaliado para a investigacao e a

reflexdo de todos sobre o que foi desenvolvido.



2 - OBJETIVOS:

e Objetivo Geral:
Desenvolver e aplicar jogos ladicos como estratégia de educacdo em

inovacao para o ensino de criancas do fundamental I.

e Objetivo Especifico:
v’ Idealizar e confeccionar os jogos ludicos para alunos do ensino

fundamental I;

v' Realizar as visitas nas escolas selecionadas (uma escola da rede

publica e uma escola da rede particular) para aplicacdo dos jogos

v' Aplicar o questionario pré-teste e pds-teste nas turmas onde 0s
jogos foram apresentados para saber se houve conhecimento

adquirido;

3 - JUSTIFICATIVA:

Segundo Paulo Freire (1993), a construcdo do conhecimento, é
interessante a utilizacdo de vérias formas metodoldgicas, e que estas possam
ser complementadas com o uso de métodos didaticos, tais como: jogos,
brinquedos pedagdgicos, etc. Olhando por esse lado, construir e inserir no
cotidiano escolar formas diferentes didatico-pedagdgicas que incrementem o
aluno a estimular a construcédo de conhecimentos €, acima de tudo, permitir aos
alunos uma aprendizagem mais inovadora e atraente, pois a mesma pode
tornar os conteddos mais agradaveis em relacdo a seu aprendizado,
promovendo, assim, habilidades cognitivas para a edificacdo de aprendizagens.

Atualmente, € muito crescente a quantidade de pesquisadores na area de
educacdo em Ciéncias que buscam entender a ligacdo entre o ludico e os
processos de ensino e aprendizagem, com entendimento de habilidades e
competéncias, podemos citar: Cunha (2012); Hainey et al. (2013); Gouvéa e

Suart (2014); Bréo e Pereira (2015). Nessa visao, a utilizacdo de atividades
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ldicas pode ser considerada propicia para contribuir na melhoria da qualidade
escolar, pois pode ajudar a favorecer o aprendizado sobre os conteudos
didaticos.

E real que a educacdo basica deve ser trabalhada e vivenciada em torno
dos jogos e brincadeiras, pois estes despertam na crianca a curiosidade, a
fantasia e o gosto em aprender.

Com este pensamento compreendem o uso de atividades ladicas, como os
jogos pedagdgicos por exemplo. Eles apresentam alto potencial de ensino e
aprendizagem, por serem instrumentos dinamicos e oferecerem meios de
vencer dificuldades encontradas durante a assimilacado dos conteudos.

A educacdo é o instrumento primordial para o crescimento cientifico e
tecnoldgico de uma sociedade. As pessoas sdo responsaveis pela producdo da
ciéncia e do conhecimento que, em Ultima instancia promovem uma sociedade
mais rica e mais desenvolvida. Os paises investem recursos na formacado de
pesquisadores e cientistas que, por sua vez, trabalham para gerar novas
tecnologias e novos conhecimentos. Contudo, sem a devida qualificacdo das
pessoas, nenhuma dessas outras condicdes é suficiente. Além do mais, a
educacao aumenta o processo de divulgacdo de novas tecnologias. Sociedades
com niveis mais elevados de educacao aprendem e utilizam com mais rapidez
os conhecimentos e tecnologias desenvolvidos (DE NEGRI, 2018).

No Brasil, a histérica dificuldade com o ensino cientifico e tecnoldgico no
nivel basico da educacdo, associada a baixa qualidade desse ensino e ao
acontecimento de nunca possuirmos uma politica clara de consolidacdo desses
campos, cobra seu preco em algum periodo (DE NEGRI, 2018).

E necessario, aumentar e melhorar a formacdo de pessoas nas areas
cientificas e tecnolégicas e € indispensavel fazer isso desde cedo, no ensino
basico (DE NEGRI, 2018).

Logo, estimular a qualificacdo das criancas por meio da educacéo equivale

ao desenvolvimento de uma sociedade como um todo.
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4 - MATERIAIS E METODOS:

Nossa pesquisa é descritiva do tipo relato de experiéncia e constituiu na
elaboracdo de diferentes tipos de jogos ludicos sobre inovacdo, com a ida as
escolas (publica e privada) para avaliar o aprendizado dos alunos sobre o tema.

A pesquisa utilizou-se de leitura de artigos, pesquisa em sites
especializados, revistas cientificas, levantamento bibliografico, para dar suporte
na elaboragcdo dos jogos. Estas ferramentas permitiram um aprofundamento no
assunto com o aumento do conhecimento na éarea.

A Metodologia utilizada na pesquisa: Primeiramente foi elaborada uma
carta de aceite (Anexo 2) para cada escola (Anexo 3 e 4), afim de que a
instituic@o tivesse conhecimento do que sera realizado com as turmas de cada
segmento e servir também como autorizacdo da realizacdo das atividades
propostas.

Posteriormente, em ambas as escolas, as atividades ladicas foram
realizadas conforme orientacdo da coordenacdo pedagdgica das escolas
participantes da seguinte forma: as turmas foram separadas em pequenos
grupos, no maximo doze criancas, que foram conduzidos a uma sala reservada
para a aplicacdo dos jogos, nestas os alunos foram recebidos e convidados a
jogar.

Os jogos e questionarios foram aplicados em encontros com periodo
maximo duas horas, afim de que nao prejudicasse as atividades escolares em
andamento.

Antecipadamente ao desenvolvimento dos jogos educativos, foi aplicado o
guestionario pré-teste, composto por oito perguntas que abordavam assuntos
como: significado de invencado e inventor, se as criangas ja possuiam algum
conhecimento sobre invencéo e inventores etc., com o intuito de avaliar o nivel
de conhecimento apresentado pelos alunos antes da realizacdo da aplicacéo
dos jogos ladicos (Anexo 1). ApOs a aplicacdo dos jogos, foi aplicado
novamente o questionario de pos-teste, formados pelas mesmas perguntas do
pré-teste, a fim de constatar se houve conhecimento adquirido mediante a

utilizacdo dos jogos (Anexo 1).
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Os jogos desenvolvidos para as atividades educativas foram: Jogo da
Memoéria — Invencbes Brasileiras, jogo Face a Face como Inventor
(confeccionados no laboratorio Metal/Madeira do Departamento de Desenho
Industrial da Escola de Belas Artes/UFRJ) e o Jogo da Memoria (versao

aplicativo)

1) Jogo da Memdria — Invencgdes Brasileiras (Figura 1): O
Jogo da memoria - InvencBes Brasileiras, foi produzido em MDF de
espessura 6 mm, com figuras coloridas das invencdes para chamar
atencao dos alunos e fichas com as descricbes das invencdes para
auxiliar os alunos em caso de duvidas. As figuras utilizadas foram
retiradas de diversas paginas da internet e sem direito autoral. Ele é
composto por oito pares de invencdes e pode ser jogado por no minimo

um jogador.

Figura 1: Jogo da Memdria — Invencdes Brasileiras
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Regra do jogo:

1)
2)

3)

4)

5)

Colocar todas as pecas de madeira viradas para baixo

Um jogador vira duas pecas de madeira com as figuras voltadas
para cima, para que todos os jogadores possam ver.

Se formarem um par, elas permanecerao viradas para cima. Caso
contrario, elas seréo viradas novamente;

Assim que formando um par correto das invengdes, procurar a ficha
de identificacdo correspondente a invencdo brasileira e
possibilitando descobrir mais informacdes sobre o invento.

Prosseguir até que todos os pares sejam descobertos.

2) Face a Face com o Inventor (Figura 2): Possui
inventores e invencdes do mundo todo, também executado em
MDF, porém a parte inferior com espessura de 6 mm e as partes
moveis com espessura de 3 mm. Como no jogo da memoria, as
figuras sao coloridas e de alta resolugdo para chamar a atencéo
dos alunos e também as figuras utilizadas foram retiradas de
diversas paginas da internet e sem direito autoral. Ele € composto

por oito inventores e suas respectivas invencdes e pode ser

jogado por no minimo dois jogadores.
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Figura 2: Face a Face com o Inventor

Regra do jogo:

1) Colocam-se todos o0s inventores com as respectivas invencdes
levantadas;

2) Cada participante pega uma carta amarela, pois esta sera o
inventor que o adversario tera que adivinhar;

3) Cada jogador devera fazer diversas perguntas a fim de descobrir

guem é o inventor.

3) Jogo da Memodria - Versdo Aplicativo (Figura 3): Um jogo
da memoaria também com invencgdes brasileiras, s6 que em formato de
aplicativo para Android, para ser utilizado em celulares e tablet. Esse
aplicativo estd sendo desenvolvido em parceria com o Game Design,
Adrien Combecau e utilizou os softwares: GameMaker e Graphics Gale
para a sua producdo. Como no jogo da memoria em madeira, as
figuras sdo coloridas e de alta resolucdo para chamar a atencdo do
aluno. Este jogo esta disponivel no site
(https://didigameboy.itch.io/inventoresbr) para jogar online ou realizar o

download em plataforma Android ou Windows.
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Figura 3: Jogo da Memdria — Aplicativo

Regra do jogo:

1) Escolha duas cartas clicando nelas para elas desvirarem;

2) Formando um par correto das invengdes, elas permanecerao
viradas para cima. Caso contrério, elas sdo viradas novamente;

3) Prosseguir clicando nas cartas até que todos o0s pares sejam

descobertos.

5—-RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a pesquisa, as criangas ficaram bastante entusiasmadas sobre os
assuntos que seriam trabalhados e se mostraram dispostos a responder 0s
guestionarios (Anexo 1).

Durante a aplicacéo do pré-teste e pds-teste na escola particular os alunos
conseguiram responder e entender sem maiores dificuldades. Mas na escola
publica, devido a muitos alunos terem dificuldades de leitura e interpretacdo de
texto, foi preciso auxilio dos professores para ser respondidos de forma correta.

ApOs o pré-teste identificou-se que as maiorias das criancas desconhecem
o assunto “Inovacgao” principalmente na escola publica, enquanto na escola
privada, conseguimos perceber certo grau de conhecimento prévio. Como

podemos ver na tabela 1 e 2:
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Tabela 1: Porcentagem de erros e acertos contidos nos questionarios pré-teste

da escola publica

Questdes Acertos Erros
Para vocé, o que é invengao? 7,7% 92,3%
Vocé conhece alguma invenc&o? Qual? 12,8% 87,2%
Vocé conhece alguma invengao brasileira? Qual? 0% 100%
Vocé conhece algum inventor? Qual? 0% 100%
Vocé conhece algum inventor brasileiro? Qual? 0% 100%
Por exemplo: O celular é um tipo de invengdo? Por qué? 2,6% 97,4%
Vocé ja realizou algum invento? O que? 0% 100%
Imagina que vocé seja um inventor, o que vocé inventaria? 17,9% 82,1%

Fonte: autoria prépria

Tabela 2: Porcentagem de erros e acertos contidos nos questionarios pré-teste

da escola privada

Questdes Acertos Erros
Para vocé, o que é invengéo? 18,8% 81,2%
Voceé conhece alguma invencéo? Qual? 56,3% 43,7%
Vocé conhece alguma invencéo brasileira? Qual? 21,9% 78,1%
Vocé conhece algum inventor? Qual? 34,4% 65,6%
Vocé conhece algum inventor brasileiro? Qual? 37,5% 62,5%
Por exemplo: O celular é um tipo de inveng&o? Por qué? 34,4% 65,6%
Vocé ja realizou algum invento? O que? 6,3% 93,8%
Imagina que vocé seja um inventor, o que vocé inventaria? 31,3% 68,7%

Fonte: autoria prépria

Na escola publica tivemos uma média de 5,1% de acertos nas perguntas

realizadas no questionario pré-teste, enquanto na escola privada tivemos uma

média de 30,1% de acertos nas mesmas perguntas. Como podemos observar

nas figuras 4 e 5:
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Acertos Il
Erros

Figura 4: Média de acertos e erros nas perguntas do questionario pré-teste

na escola publica.

Acertos Il
Erros

Figura 5: Média de acertos e erros nas perguntas do questionario pré-teste

na escola privada.

ApoOs o término do primeiro momento, os questionarios respondidos foram
recolhidos e os alunos foram organizados em pequenos grupos de oito a doze
por vez, dependendo do tamanho das turmas, para a aplicagdo dos jogos
ludicos propostos.

Os jogos foram colocados em mesas, de modo que as criangas pudessem
jogar, interagir e dialogar sem maiores dificuldades durante o tempo proposto
pela pesquisa (Figura 6 e 7).

18



Figura 7: Apresentacdo dos jogos na escola publica

Durante os desenvolvimentos dos jogos (Figuras 8 e 9), tanto na escola
particular quanto na escola publica, sentiu-se dificuldade de se manter o
siléncio e harmonia entre as criancas de algumas turmas, com finalidade de
momentos para esclarecer duvidas (principalmente no jogo face a face com o
inventor) e a busca pelas fichas de identificacdo das invencbes brasileiras
fossem facilitados e mais bem entendidos e ouvidos por todas as outras

criangas.
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Figura 9: Aplicacao dos jogos na escola publica
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Com a finalizac&do dos jogos, foi realizado o questionario pos-teste com o0s
alunos envolvidos e houve uma grande assimilacdo do conhecimento proposto,
tanto na escola publica quanto na particular. Os resultados estdo apresentados
na tabela 3 e 4:

Tabela 3: Porcentagem de erros e acertos contidos nos questionarios pos-teste

da escola publica

Questbes Acertos Erros
Para vocé, o que é invengéo? 48,7% 51,3%
Voceé conhece alguma invencéo? Qual? 79,5% 20,5%
Vocé conhece alguma invencéo brasileira? Qual? 53,8% 46,2%
Vocé conhece algum inventor? Qual? 64,1% 35,9%
Vocé conhece algum inventor brasileiro? Qual? 48,7% 51,3%
Por exemplo: O celular é um tipo de inveng&o? Por qué? 74,4% 25,6%
Vocé ja realizou algum invento? O que? 0 100%
Imagina que vocé seja um inventor, 0 que vocé inventaria? 38,5% 61,5%

Fonte: autoria propria

Tabela 4: Porcentagem de erros e acertos contidos nos questionarios pés-teste
da escola privada

Questdes Acertos Erros
Para vocé, o que é invengao? 59,4% 40,6%
Vocé conhece alguma inveng&o? Qual? 96,9% 3,1%
Vocé conhece alguma invencéo brasileira? Qual? 84,4% 15,6%
Vocé conhece algum inventor? Qual? 87,5% 12,5%
Vocé conhece algum inventor brasileiro? Qual? 81,3% 18,7%
Por exemplo: O celular é um tipo de inveng&o? Por qué? 71,9% 28,1%
Vocé ja realizou algum invento? O que? 6,3% 93,7%
Imagina que vocé seja um inventor, o que vocé inventaria? 56,3% 43,7%

Fonte: autoria prépria

Na escola publica tivemos uma média de 51,0% de acertos nas perguntas

realizadas no questionario pés-teste, enquanto na escola privada tivemos uma
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meédia de 68,0% de acertos nas mesmas perguntas. Como podemos observar

nas figuras 10 e 11:

Acertos Il
Erros Il

Figura 10: Média de acertos e erros nas perguntas do questionario pés-

teste na escola publica.

Acertos Il
Erros

Figura 11: Média de acertos e erros nas perguntas do questionario pés-

teste na escola privada.

A partir dos resultados apresentados p6de-se observar a eficiéncia da
atividade educativa por meio da aplicacdo de jogos ladicos. Os dados

demonstraram que a maioria das criancas assimilou as questdes referentes a

inovacao.
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Com o objetivo de destacar a relevancia de unir educacéao e diversao para
aumentar o processo educativo envolvendo criancas, cita-se alguns exemplos
dos alunos sobre a execuc¢do dos jogos ludicos:

v" “Foi muito divertido, so6 tera jogo hoje?” (Fala do aluno 1)

v' “Nossa! Macarrdo de piscina é feito por brasileiro.” (Fala do aluno 2)

v' “Gostei muito desse barbudo aqui.” (Fala do aluno 3, referindo-se
Graham Bell)

v" “Nao sei ler, mas com as figuras consegui aprender um pouco sobre
invencdes” (Fala do aluno 4)

v' “Pensei que sabia tudo sobre invencdes, quebrei a cara!” (Fala do
aluno 5)

v Duas alunas da escola particular realizaram um invento cada:
Roupas para bonecas feitas em papel reciclavel e Uma tirolesa para

bonecas feitas com materiais reciclaveis.

Atualmente a evolucdo das tecnologias da informacdo e comunicagao
assim como a ciéncia tem experimentado avancos nunca antes vistos. Vivemos
em uma época de continua mudanca e dinamismo. Nesse cenario, € primordial
gue as instituicbes de ensino estejam receptivas aos novos desafios e
estratégias de aprendizagem para serem adotados no ensino.

Muitas vezes os alunos sO irdo ter contato com o tema inovagdo na
graduacdo e em muitos casos nem mesmo na graduacado. A idéia de aplicar os
jogos ludicos para criancas e adolescentes é antecipar esse contato com o
assunto.

E neste cenario que este trabalho se desenvolve. Além disso, o jogo
promove o sentido critico no aluno e a capacidade de autonomia que o torne
individuo solidario e responsavel no mundo em que vive. Sendo 0 jogo um
instrumento e uma técnica de interacao entre os alunos e 0 meio ambiente, este
permite que os alunos aprendam os valores do grupo no confronto e no respeito
de idéias e vontades dos outros, além de assimilarem novos conteudos.

Durante a realizacdo dos jogos ludicos, as criangcas puderam explicitar

suas duvidas, preencher lacunas do conhecimento relativo a questbes sobre

23



inovacdo e atuar de maneira despreocupada, deixando a aprendizagem mais
interessante.

A aplicagdo dos jogos ludicos permitiu e facilitou também, prender a
atencdo das criancas, desenrolarem o0 processo com maior facilidade e
envolver todos na atividade educativa.

De uma forma geral, a aplicacdo dos jogos nas escolas selecionadas foi
um momento de grande alegria e conhecimento para os alunos envolvidos.
Para nés um momento de grande gratiddo por poder levar esse conhecimento a

todos eles.

6 - CONCLUSAO:

O uso dos jogos ludicos é observado pelas criancas como algo que deixa
a atividade dos envolvidos de modo mais interativo e divertido, permitindo a
construcdo do conhecimento e do aprendizado de forma mais atraente.

Neste sentido, 0 jogo ganha um espaco como a ferramenta ideal da
aprendizagem, na medida em que estimula o interesse do aluno, desenvolve
varios niveis diferentes de experiéncia pessoal e social, desenvolve e enriquece
a sua personalidade e é um instrumento pedagodgico que leva o educador a
condicdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.

A utilizacdo de tecnologias educativas para criancas € necessaria na
evolucao da educacdo, uma vez que, tenta ultrapassar o modelo tradicional de
ensino, onde permite que as criancas se tornem atores principais no ato
educativo.

Logo, diante dos resultados mostrados, pode-se compreender que 0sS
alunos reagiram naturalmente a todos os estimulos oferecidos pelo ensino por
meio de jogos ladicos, como por exemplo: curiosidade, interesse pelo assunto,
estimulo, melhor relagcdo aluno-aluno, esclarecimentos de novos conteudos e

conseguindo assim, atingir o objetivo proposto de forma mais rapida e eficiente.
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8 - ANEXOS:

Anexo — 1: Questionério Pré/Pés-Teste

Questionario Pré-teste e Pos-teste

1) Para vocé, o que é invencéo?

2) Vocé conhece alguma invencao? Qual?
( )Sim ( )Nao

3) Vocé conhece alguma invencéo brasileira? Qual?
( )Sim ( ) Nao

4) Vocé conhece algum inventor? Qual?
( )Sim ( )Nao

5) Vocé conhece algum inventor brasileiro? Qual?
( )Sim ( ) Nao

6) Por exemplo: O celular é um tipo de invencédo? Por qué?
( )Sim ( ) Nao

7) Vocé ja realizou algum invento? O que?
( )Sim ( )Nao

8) Imagina que vocé seja um inventor, o que vocé inventaria?
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Anexo — 2: Carta de aceite

Ministério da Educacao ,4

Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ

CARTA DE ACEITE

Declaramos para os devidos fins, que aceitamos o desenvolvimento do
projeto de conclusédo de mestrado do aluno: Leandro Rafael Rabello Largura,
coordenado pela Professora: Flavia Lima Carmo da UFRJ e com coorientacao
da Professora: Renata Heisler Neves da UERJ, cujo objetivo do trabalho é:
Desenvolvimento de jogos ludicos para criancas do ensino fundamental | sobre
inovacao, nesta escola: (nome da escola) a ser executado no periodo de
(colocar a data).

Trata da aplicacdo de dois jogos ladicos, um jogo da memdria sobre
invencdes brasileiras e um jogo cara a cara com invencfes e inventores do
mundo todo, com o objetivo de ensinar e difundir a cultura da propriedade
intelectual e a transferéncia de tecnologia na educacao. A fim de verificar o
conhecimento adquirido pelos alunos sera aplicado um questionario pré-teste e

pos-teste.

Local, em / /

Nome/assinatura, cargo e carimbo do responséavel pela Instituicéo
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Anexo — 3: Carta de aceite da escola particular
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Anexo — 4: Carta de aceite da escola publica.

Ministério da Educagéo @
-

Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ

POENIY

CARTA DE ACEITE

Declaramos para os devidos fins, que aceitamos o desenvolvimento do projeto de
concluséo de mestrado do aluno: Leandro Rafael Rabello Largura, coordenado pela
Professora Flavia Lima Carmo e com coorientagdo da Professora: Renata Heisler Neves,
cujo objetivo do trabalho é: Desenvolvimento de jogos ludicos para criangas do ensino
fundamental | sobre inovag8o, nesta escola:/z -~/ 09.03 D4 Spa of o & ser
executado no periodo de agosto de 2019.

Trata da aplicagio de dois jogos ludicos, um da meméria sobre invencdes brasileiras
e um jogo cara a cara com invengdes e inventores do mundo todo, com o objetivo de ensinar
e difundir a cultura da propriedade intelectual e a transferéncia de tecnologia na educagéo. A
fim de verificar o conhecimento adquirido pelos alunos sera aplicado um questionario pré-
teste e pos-teste.

Riooem_ 3 /1 p? 12019 .

il U 50,
Nome/assiiatura, ?/ﬁ‘o’e carimbo dorésponsavel pela Instituicio
G. Santos
Solom = cor i
Makr- \1'7-3“
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