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Resumo

Uma melhor compreensdo da temdtica ambiental e dos conceitos de ecologia proporciona a
formacdo da consciéncia capaz de gerar acdes visando a preservacdo local e global. Os jogos
educativos promovem uma aprendizagem eficiente e prazerosa do tema ambiental, através da
criacdo de realidades com regras, papéis, circunstincias e suposicdes mutuamente aceitas,
levando os participantes a comunicagio, a colaboragdo e ao relacionamento emocional com o0s
pares e com o objeto. Neste artigo, analisou-se a eficidcia do Jogo dos Quatis na temética
ambiental. Para isso, foram realizados e considerados questiondrios e testes de 413 alunos e 5
professores da 5* série de trés institui¢des de ensino em Belo Horizonte. Concluiu-se que o Jogo
dos Quatis torna as aulas de Ci€ncias mais interessantes € menos cansativas para professores e
alunos, além de contribuir para a apropriacdo de conhecimentos, como resoluc¢do de situagdes-
problema na temética ambiental e para a interpretacdo de graficos.
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Abstract

One better thematic understanding of environment subjects and concepts of ecology promote the
formation of a good conscience in the sense to generate some actions to local and global
preservation. Educational games promote an efficient and pleasant learning of the ecological
subject by creation of realities with rules, actions, circumstances and assumptions, mutually
accepted, and it takes players to communicate and colaborate itself, including emotional
relationship with the pairs and the object. This paper analyzed the effectiveness of the Quatis’
Game in the environment thematic and used a questionnaire to 413 pupils and 5 teachers from a
5" series basic school, in Belo Horizonte. The Quatis’ Game changed the assumptions of
teachers and pupils about classes of Sciences, and turned it more attractive and less tiring,
contributing to better appropriation of knowledge, including the learning on how to solve
problems about ecological thematic and the correct interpretation of graphs.
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1. INTRODUCAO

A temdtica ambiental e os conceitos da ecologia sdo de expressiva importancia no
estudo das relacdes de interdependéncia entre os organismos vivos e destes com os demais
componentes do espaco onde habitam. Assim sendo, a fixacdo dos principais conceitos de
ecologia e a aprendizagem eficiente e prazerosa do tema ambiental sdo de suma importancia para
a formacao de uma consciéncia capaz de promover acdes visando a preservacao local e global.

Os Parametros Curriculares Nacionais ou PCNs (BRASIL, 1998) apontam o valor de se
acessar niveis de construgdes conceituais cada vez mais complexos e amplos, através do uso de
situagdes-problema, esquemas, grificos e informacdes capazes de diversificar as estratégias
cognitivas, levando os alunos a uma apropriacdo do conhecimento a partir da aplicacao.

Como estratégia diddtica e em conformidade com os PCNs, o jogo € extremamente
eficiente no processo de ensino-aprendizagem: tem o professor como condutor, estimulador e
avaliador do processo, estimula o interesse dos alunos, desenvolve os variados niveis de
experiéncias pessoais e sociais e auxilia na construcdo de novas descobertas, promovendo um
relacionamento emocional do aluno com a estratégia de ensino (CAMPOS et al, 2003).

Segundo Dieleman e Huisingh (2006), o homem necessita desenvolver um determinado
relacionamento emocional com o assunto a ser aprendido/ensinado. O jogo cria realidades com
regras, papéis, circunstancias e suposi¢cdes mutuamente aceitas, assim sendo, obriga os
participantes a terem comunicagdo € colaboragdo uns com o0s outros, auxiliando-os a
experimentarem um relacionamento emocional com os pares e com o objeto.

Huizinga (2005) afirma que o jogo € uma atividade cultural, tendo fun¢do social tdo
essencial quanto o raciocinio e a produgdo. Descreve, também, que os jogos ja existiam antes
mesmo da civiliza¢cdo humana, isto €, sdo encontrados na vida dos animais.

Vygotsky (2003), semelhantemente a Huizinga (2005), acredita que a crianga brinca
porque tem necessidade desse ato, assim como os animais (atividade instintiva) € que muitas das
vezes 0s jogos podem ndo ser prazerosos.

O desprazer dos jogos estd associado, principalmente, ao ato de competir e ser
derrotado. Ao tentarem proteger os alunos de sentirem tal desprazer, alguns professores evitam
utilizar jogos em sala de aula. Entretanto, a competitividade permeia as relagdes sociais,
profissionais e politicas humanas, sendo um elemento biologico da personalidade (BORGES e
SCHWARTYZ, 2005). Trabalhar com a perda e a vitdria € importante, pois, em situagdes reais da
vida, algumas vezes se ganha, em outras se perde.

Para Fernandez (2001), as situagdes de competitividade, quando bem planejadas e
aplicadas, representam um elemento de apoio ao processo de ensino-aprendizagem. Os jogos
competitivos podem propiciar aos alunos, de uma forma lidica, um contato com suas caréncias,
estimulando a curiosidade e o desejo de aprender.

Pode-se, também, desenvolver jogos colaborativos, ao invés de competitivos, nos quais
h4 uma cooperacio para se resolver a situagio proposta pelo jogo (GRUBEL e BEZ, 2006).

Vygotsky (1991) associa o aprendizado a um processo ativo ligado a resolucao de um
problema, ou seja, a vivéncia de uma situagdo. Quando a resolucdo do problema € realizada pelo
lidico, o contetido passa a ser abordado de uma forma estimulante tanto para alunos quanto para
professores (FREIRE, 2005).

Como exemplo, pode-se citar o ensino da linguagem gréfica. Segundo Monteiro (2006),
ao utilizar jogos matemaéticos que apresentam como finalidade a constru¢do de gréficos, pode-se,
através do lddico, resolver problemas complexos e promover, no aluno, o dominio dessa
complexa linguagem. Os PCNs de Matematica denotam a importancia da linguagem grafica no
ciclo bésico de ensino (BRASIL, 1997). Os gréficos sdo ferramentas culturais que ampliam a
capacidade humana no tratamento de informagdes quantitativas e no estabelecimento de
relagdes. Na medida em que se constitui num instrumento cultural, o grafico também € um



conteddo escolar, uma vez que esta instituicdo € responsavel pelo ensino de conhecimentos
desenvolvidos pela sociedade ao longo da histéria. (MONTEIRO, 2006).

O jogo analisado neste artigo denomina-se “Jogo dos Quatis”. Trata-se de uma atividade
ludico-pedagégica, possuindo regras e utilizada na revisao e fixacdo do contetido de ecologia,
assim como proposto por Calisto (2005) com jogos ecoldgicos de memoria e por Souza (2005)
com atividades de educacdo ambiental.

Segundo Piaget (1990), os jogos de regras se desenvolvem entre os sete € os doze anos,
representando uma atividade socializada na qual as regras t€m uma aplicacdo efetiva e nas quais
as relagdes de cooperagdo entre os jogadores sdo fundamentais.

O presente artigo tem como objetivo analisar, qualitativamente e quantitativamente, a
eficacia do Jogo dos Quatis no ensino de ecologia na 5 série do ensino fundamental.

2. METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada junto a 413 alunos de 5% série e respectivos professores (total de
5), em trés instituicdes de ensino em Belo Horizonte, das quais duas s@o particulares (A e B) e
uma publica (C).

Foram confeccionados kits do Jogo dos Quatis possibilitando a aplicagdo nas
institui¢cdes parceiras ao projeto.

O kit é composto por cartas contendo situacdes-problema, tabela de porcentagens e
folhas-regioes.

As turmas foram divididas em grupos que receberam duas tabelas de porcentagens e um
conjunto de cartas. Cada jogador recebeu uma folha-regido onde foi tracado, durante o jogo, o
grafico da populacado de quatis.

Inicialmente, os grupos determinaram o critério para escolher o primeiro jogador e os
demais foram estabelecidos seguindo o sentido horario.

O primeiro jogador retirou uma carta e a leu para o grupo. O grupo decidiu se a situagcdo
proposta pela carta € positiva ou negativa, isto €, se a populagcao de quatis aumentou ou diminuiu.
Entdo, apds analisar a teia alimentar e a tabela de porcentagens, a decisdo do grupo sobre a
variacdo de quatis foi marcada nas coordenadas graficas da folha-regido.

Durante o jogo, ocorreram situagdes como superpopulacdo e imigracdo de quatis,
promovendo ganho de pontos que foram marcados na tabela de pontos da folha-regido.

Observaram-se, também, situacdes de emigracdo ou extin¢ao de quatis. Entretanto, ndao
ha perda de pontos quando situacdes negativas ocorrem.

Vence o Jogo dos Quatis o aluno que acumulou o maior nimero de pontos durante trinta
geragOes, sendo cada geracdo correspondente a uma jogada. Em muitas vezes, em virtude dos
acontecimentos promovidos pelas cartas no decorrer do jogo, o aluno vencedor ndo foi o que
iniciou/terminou o jogo primeiro.

O jogo foi utilizado na fixacdo da aprendizagem de ecologia sendo executado somente
apos as aulas planejadas para o assunto.

Durante o estudo, os professores responsdveis pela execucdo do jogo foram observados,
pelos pesquisadores, para verificar a eficiéncia e a confiabilidade da aplicac¢do e dos resultados
obtidos.

O tempo utilizado para execugdo do jogo foi de 4 horas/aula, com 50 minutos cada. A
primeira foi destinada a explicacdo das regras, a segunda e terceira exclusivamente ao jogo € a
quarta a resolucao do questiondrio de satisfacdo. Uma quinta aula constituiu no pré-teste e pds-
teste (Anexo). Em metade das turmas aplicou-se o pré-teste e na outra o pds-teste. Ambos os
testes constituiram-se em avaliacdes sobre o dominio de assuntos ecoldgicos e da linguagem
grifica. Os testes eram compostos por quatro questdes abertas que abordaram os temas:
compreensdo da dindmica populacional, resolucdo de situagdes-problema sobre desequilibrio



ambiental, interpretacdo de teia alimentar e andlise grafica. Para cada uma das quatro questdes,
foram atribuidos os valores: 0 (totalmente errada), 5 (parcialmente correta) ou 10 (totalmente
correta).

Utilizou-se o programa SPSS 12.0 para o tratamento estatistico dos dados, anélise da
significancia (indice de confiabilidade — IC — igual ou superior a 95%, p<0,05) e a relacdo entre
os resultados obtidos.

Durante a quarta aula, os professores responderam a um questiondrio de satisfacdo que
continha questdes relativas a: adequagdo do jogo, necessidades de melhorias, satisfacdo e
verificacdo dos objetivos. Esse questiondrio teve como objetivo a confec¢do da nova proposta
para o Jogo dos Quatis.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
Aspectos Gerais

Ap6s tratamento dos dados, ndo se observou variagao significativa nas médias das notas
obtidas nas avaliagdes com a idade dos participantes (p=0,9). Vale ressaltar que a idade dos
alunos que participaram deste estudo ndo apresenta variabilidade considerdvel para a 5* série ou
6° ano (Ensino Fundamental de nove anos).

Dentre os alunos, 55% eram do sexo masculino e 45% do feminino, e ndo se verificou
variacdo significativa entre a média das notas obtidas com o sexo para nenhuma das questdes
pesquisadas (p>0,1). Entre os professores, 40% eram do sexo masculino e 60% do feminino.

Em relacdo as institui¢des pesquisadas, 56% dos alunos pertenciam a escola A, 28% a B
e 16% a C. Entre o nimero de professores, 60% eram da escola A, 20% da B e 20% da C. As
diferencas entre o nimero de alunos e professores se devem a quantidade de turmas de 5* séries
disponibilizadas para a pesquisa.

Analise dos questionarios de satisfacao

Entre os alunos, 96% gostaram do jogo e o recomendariam para outras turmas de 5%
série. Entre os professores, esse nimero atingiu 100%. Esse fato caracteriza um elevado indice
de aceitacdo e satisfagdao de alunos e professores com o Jogo dos Quatis. Pode-se afirmar que o
jogo pesquisado € capaz de despertar o interesse do aluno pelo conteudo e, do professor, pelo seu
uso. Freire (2005) afirma que a alegria é um elemento fundamental para o processo de ensino-
aprendizagem, pois € o sentimento de prazer que tem a capacidade de despertar para o contedido.

Apesar de ser um jogo com um ndmero elevado de regras, 95% dos alunos relataram
que estas sdo claras e bem explicadas. Dentre os professores, 72% apresentaram a mesma
opinido. A clareza das regras foi testada em outro item do questiondrio no qual 90% dos alunos e
74% dos professores responderam que o jogo € de facil compreensdo e execugdo. Assim como
observado por Campos et al (2003), mesmo o jogo possuindo muitas regras estas sdo facilmente
absorvidas se a atividade ludica € prazerosa.

O jogo foi realizado apds as aulas de ecologia, e alunos (75%) e professores (67%)
consideraram que o Jogo dos Quatis promove a fixacdo do conteido. Dentre os alunos, 71%
responderam que € necessdrio ter estudado ecologia antes de jogar. Esse nimero foi de 83%
entre os professores. Nesse trabalho, ndo se abordou a polémica do jogo como promotor da
aprendizagem. Entretanto, respostas de professores e alunos, descritas neste pardgrafo, induz a
acreditar, que num primeiro momento o Jogo dos Quatis ndo promove a aprendizagem de
conteudo.

A Tabela 1 apresenta a freqii€ncia das respostas de alunos e professores sobre os pontos
positivos do Jogo dos Quatis, ja a Tabela 2, os negativos.



TABELA 1 - Pontos positivos do Jogo dos Quatis de acordo com alunos e professores

pesquisados
Freqiiéncias (%)
Pontos positivos
Alunos Professores
Analisar as situacdes das cartas 3 25
Aula divertida e interessante 22 15
Aumentar o nimero de quatis 19 0
Competi¢do entre os componentes do grupo 13 0
Compreender como € ruim ser extinto 3 0
Facilita a compreensao de gréficos 17 25
Facilita a compreensao de teia alimentar 15 17
Revisdo do contetido de ecologia 7 16
Outros 1 2

Analisando a Tabela 1, pode-se verificar que, para os professores, os pontos fortes do
Jogo dos Quatis estdo relacionados ao auxilio na resolu¢cdo de situagdes-problema nas teias
alimentares (25%) e na compreensao da linguagem gréfica (25%). Isso pode ser confirmado por
algumas das respostas:

“O jogo dos quatis promove a andlise e a avaliagdo de situagcées que podem ocorrer na
natureza.”
(Professora da Escola A)

“0 jogo dos quatis promove uma melhor compreensdo da linguagem grdfica nos
alunos uma vez, que esses sdo instigados a construir e analisar um grdfico de
crescimento populacional.”

(Professora da Escola C)

Percentagem expressiva também ¢é verificada na facilidade de compreensdao da
linguagem gréfica nas respostas dos alunos (17%). Entretanto pode-se observar que, para os
alunos, o prazer da diversificacdo metodoldgica por meio do lidico apresenta a maior freqiiéncia
dentre respostas (22%), seguida do prazer em aumentar o nimero de quatis durante o jogo
(19%), caracterizando um jogo de competitividade por quatis. Algumas respostas dos alunos
demonstram esse aspecto:

“0 jogo ajuda na andlise de grdficos e na compreensdo de teia alimentar.”
(Aluno da Escola A)

“E uma maneira divertida de aprender sobre teia alimentar e grdficos.”
(Aluna da Escola B)

“Aumentar o nimero de quatis é a primeira melhor coisa do jogo, a outra é desenhar o
grdfico.”
(Aluna da Escola C)

Analisando a Tabela 2, pode-se verificar que, para os professores, os pontos fracos do
Jogo dos Quatis estdo no excesso de regras para execucao do jogo (22%) e no inicio tumultuado
do jogo (27%). O inicio tumultuado ocorre devido ao nimero excessivo de regras associado a
ansiedade dos alunos em jogar:

“A aula de explicacdo das regras é bem cansativa e os alunos perguntam muito.”
(Professor da Escola A)



“O inicio do jogo é complicado, os alunos perguntam muito e é fundamental o auxilio

de outras pessoas.”
(Professor da Escola B)

TABELA 2 - Pontos negativos do Jogo dos Quatis de acordo com alunos e professores

pesquisados
Freqiiéncias (%)
Pontos negativos
Alunos Professores
Cartas confusas e dificeis de compreender 2 5
Competi¢do entre os componentes do grupo 1 11
Diminuir o nimero de quatis 61 0
Excesso de regras 4 22
Ficar extinto 29 17
Inicio tumultuado do jogo 1 27
Tempo despedido de aula para jogar 2 17
Outros 0 1

Entre os alunos, diminuir o nimero de quatis (61%) é o pior aspecto do jogo. Isso
confirma o cardter competitivo promovido, o que € considerado negativo pelos professores
(11%). Outro ponto negativo relatado pelos alunos estd associado a possibilidade de ser extinto
durante o jogo (29%), o que leva o aluno, muitas vezes, a ndo jogar mais.

“Ndo gostei de ficar extinta durante todo o jogo. Foi uma sensacdo péssima.”
(Aluna da Escola A)

“Perder quatis é muito ruim, o jogo ndo deveria ter cartas negativas ou que fizessem a

gente perder muitos quatis.”
(Aluno da Escola C)

A seguir, estdo transcritos dois relatos sobre o Jogo dos Quatis que demonstram a
significancia desse jogo no processo de ensino-aprendizagem:

“Foi uma aula fantdstica. Os alunos ficaram muito envolvidos com o jogo. No inicio
eles estavam inseguros e a todo instante pediam ajuda para saber se iriam ganhar ou
perder quatis na jogada. Mas com o tempo se tornaram independentes e conseguiram
fazer essa relacdo. Alguns alunos ficaram chateados pois entraram em extingdo no
comeco do jogo e assim permaneceram até o final. Mas o mais curioso foi que os
alunos ndo quiseram interromper o jogo nem durante o recreio (em uma turma) e nem
no fim da aula (outra turma) mostrando, dessa forma, o quanto ficaram entusiasmados

com a atividade.”
(Professora da Escola C)

“No comego meio estranho e complicado, depois todos aprenderam a jogar e ai vieram
as emogoes, desanimos quando a populagdo descia e alegria quando aumentava, sem
contar os pontos obtidos que eram sempre festejados. Foi a melhor aula do ano, ndo
falando que as outras foram ruins.”

(Aluna da Escola A)

Analise da eficacia do Jogo dos Quatis

O Gréfico 1 mostra a média de pontos obtidos nos testes aplicados nos alunos. Pode-
se verificar que a instituicdo A apresentou o melhor resultado; e a instituicao C, o pior. Nao foi
observada diferenca significativa entre os resultados obtidos pelas escolas B e C (p=0,9). Entre



as escolas A e B, a diferenca foi significativa (p=0,01) e o mesmo foi observado entre as
escolas A e C (p=0,004).
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das institui¢des pesquisadas. da instituicdo A antes e depois do jogo.

Observa-se, no Gréafico 2, que a instituicio A apresentou um aumento significativo
(p=0,001) na média de pontos apds o jogo, contra um aumento também significativo (p=0,002)
da escola B (Gréfico 3), e um aumento nao significativo (p=0,121) da instituicdao C (Grafico 4).
Pode-se afirmar que, dentre as instituicdes pesquisadas, a que apresentou o melhor
aproveitamento do Jogo dos Quatis foi a institui¢do A e o pior aproveitamento foi a instituicdo
C. O baixo aproveitamento da instituicdo C pode estar relacionado ao fato de se tratar de uma
instituicao publica com alunos, como relatou a professora, com uma assimilacdo de contetdo
mais lenta e, na maioria das vezes, com um baixo rendimento escolar. Entretanto, mesmo com
um aproveitamento aquém das demais instituicdes, os alunos da instituicdo C aumentaram suas
médias de notas. O fato de as instituicdes A e B terem obtido as mais significativas médias
dentre as variacdes na média de notas pode estar relacionado ao nivel académico dos alunos
dessas instituicoes e das condi¢des de ensino oferecidas durante o processo de ensino-
aprendizagem do contetdo de ecologia.
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Confrontando os dados da Tabela 1 com os dos Graficos de 1 a 4, pode-se deduzir que
o Jogo dos Quatis elevou o interesse dos alunos pelo assunto estudado, causando um impacto
direto, embora ndo significativo em algumas institui¢des, nas médias dos resultados obtidos
das avaliacoes.

Para verificar a interferéncia do Jogo dos Quatis na compreensdo da dinamica
populacional, resolucio de situacdes-problema sobre desequilibrio ambiental, interpretacdo de
teia alimentar e andlise gréfica, foram confrontados os resultados obtidos no pré-teste e pos-
teste para cada uma das quatro questdes dos testes.

O Griéfico 5 representa a média de pontos obtidos, no total de 40 pontos, pelos alunos
antes e depois do Jogo dos Quatis. Verifica-se uma melhoria significativa (p=0,001) das
médias. Essa melhoria conota a interferéncia do Jogo dos Quatis, de modo positivo, no
desempenho académico dos alunos. A melhoria observada no desempenho dos alunos no
conteddo de dindmica de populacdes, de dificil aprendizagem, estd de acordo com a pesquisa
realizada por Gomes e Friedrich (2001), na descricdo da contribuicao dos jogos didaticos em
contetidos de Ciéncias.

A questdo 1 (Anexo) verificava a habilidade dos alunos na compreensdo da dindmica
de populagdo. Pode-se verificar, através do Gréfico 6, que o jogo promoveu uma melhora
significativa (p=0,001) nessa habilidade. O jogo desenvolve e aperfeicoa a habilidade de
compreensdo da dinamica populacional. Os alunos s@o instigados, constantemente, a
determinar os resultados das cartas durante o jogo, promovendo uma melhora significativa
nessa habilidade. Pode-se verificar na Tabela 1 que um dos pontos positivos do jogo, de acordo
com os professores, é permitir a anélise das situagdes das cartas.
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A habilidade dos alunos compreenderem os efeitos dos desequilibrios ambientais
sobre as teias alimentares foi verificada na questdo 2 (Anexo). O Grafico 7 demonstra que o
Jogo dos Quatis ndo favoreceu, significativamente (p=0,217), essa habilidade, provavelmente
pela ja crescente discuss@o promovida na midia e instituigdes educacionais sobre os efeitos dos
desequilibrios ambientais e/ou pelo dominio dessa habilidade promovido durante as aulas do
conteddo de ecologia.

A capacidade dos alunos compreenderem que as teias alimentares sdo constituidas
pela unido de varias cadeias foi verificada na questdo 3 (Anexo). O Grifico 8 mostra que
houve um declinio ndo significativo (p=0,297) nessa habilidade. Isso mostra que essa



habilidade bdsica foi bem trabalhada por todas as institui¢des pesquisadas, no decorrer do
processo de ensino-aprendizagem desse conteido de ecologia.
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Grafico 7: Média de pontos obtidos na questao 2 Grafico 8: Média de pontos obtidos na questdo 3
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A questdo 4 (Anexo) mediu a habilidade dos alunos na interpretacdo da linguagem
grifica. Verifica-se, no Grifico 9, que o Jogo dos Quatis favoreceu, significativamente
(p=0,001), a melhoria nessa habilidade. Confirma-se, assim, o observado na Tabela 1,
professores (25%) e alunos (17%) responderam que o Jogo dos Quatis facilita a compreensao
da linguagem gréfica.

Durante trinta geragdes/jogadas, os alunos cruzam as varidveis graficas (abscissas e
ordenadas), motivando na apropriacdo do significado dessas varidveis para a linguagem
grifica. Segundo Bell e Janvier (1981), observando criangas britanicas, a ndo compreensao dos
significados das varidveis representa a principal razao de erro na leitura de graficos. O fato de
conhecerem a disposi¢do das varidveis torna os alunos aptos a realizarem leituras de graficos
mais complexos.
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Grafico 9: Média de pontos obtidos na questao 4
pelos alunos antes e depois do jogo.



Analise da quantidade de alunos por grupo

Durante a preparagdo para o jogo, formaram-se grupos com, no minimo 4, e, no
maximo, 6 alunos. Essa variacdo foi proposital, pois se tinha a intencdo de verificar se o nimero
de alunos por grupo interferiria no grau de aproveitamento individual do jogo.
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Grafico 10: Média de pontos obtidos, no pds-
teste, pela quantidade de alunos por grupo.

O Gréfico 10 mostra a média de pontos obtidos no pds-teste pela quantidade de alunos
existentes por grupo.

Pode-se concluir, a partir do Gréafico 10, que quanto menor o nimero de alunos por
grupo, melhor serd o aproveitamento individual do jogo. Essa afirmacdo limita-se ao nimero de
alunos por grupo pesquisados.

Desejando-se atingir um aproveitamento igual ou superior a 80%, deve-se optar por
grupos que contenham quatro alunos. Com cinco alunos, o aproveitamento cai para 60% e, com
seis, para 35%. Os resultados apresentam uma diferenca muito significativa (p=0,001).

4. CONSIDERACOES FINAIS

O Jogo dos Quatis, utilizado como ferramenta metodoldgica na fixacdo e revisdo de
conteddos de ecologia, produz resultados significativamente eficazes, contribuindo para a
apropriacao do conhecimento.

A interpretacdo da linguagem grafica e a compreensdo da dindmica populacional sdo
habilidades aperfeicoadas pelo jogo analisado.

O nudmero de participantes de cada grupo € inversamente proporcional ao grau de
aproveitamento do jogo, sendo quatro o melhor nimero de jogadores por grupo.

O Jogo dos Quatis € capaz de tornar as aulas de Ci€ncias mais interessantes € menos
cansativas para professores e alunos, promovendo um envolvimento de ambos nessa proposta
metodolégica de ensino. A atividade lddica, quando utilizada em sala-de-aula, é capaz de
aproximar aluno/aluno, professor/aluno e aluno/contetido de modo prazeroso e eficaz.



5. ANEXO

TESTE
Série: 5° Idade: ___ anos Sexo: ( ) Feminino ( ) Masculino
Quantidade de componentes no grupo: componentes

O teste foi realizado: ( ) antes do jogo ( ) depois do jogo

Instituicao:

Analise as ilustracdes abaixo e responda, no verso desta folha, em seguida.

) “Onga N
20
A
Macaco 15— ll X
e — ]
. g }
| |
| VW 4

Ga'rrnba Frutos / Quati
VD — Q‘ ::::13:::: I R ::::Ea::::

Cobra Ave / Ovos Geragdes

(3, ]

Numero de Quatis
S

Teia alimentar Griafico
Utilizando a teia alimentar e o gréfico ilustrado acima, faca o que se pede:

1. Crie uma situacdo que ird desequilibrar o ecossistema representado pela teia, gerando a
extingdo da populacdo de macacos.

2. Explique duas conseqiiéncias diretas da situacdo proposta por vocé no item 1 sobre a
populagdo das cobras.

3. Utilizando a teia alimentar acima, construa uma cadeia alimentar na qual a onga seja
consumidora de 4* ordem ou quaterndria.

4. No gréfico, a letra A representa uma situacido favoravel ou desfavoravel para os quatis?
Justifique sua resposta.




6. REFERENCIAS

BELL, A.W.; JANVIER, C. The interpretation of graphs representing situations. Learning of
Mathematics, n. 2, p. 34-42, 1981.

BORGES, R.M.R.; SCHWARTZ, V. O papel dos jogos educativos no processo de qualificacao
de professores de ciéncias. In: IV ENCONTRO IBERO-AMERICANO DE COLETIVOS
ESCOLARES E REDES DE PROFESSORES QUE FAZEM INVESTIGACAO NA SUA
ESCOLA, 2005, Lajeado/RS. Anais... Lajeado/RS: UNIVATES, 2005.

BRASIL. Secretaria de Educagdo Fundamental (1997). Parametros curriculares nacionais:
Matematica. Brasilia: MEC/SEF, 1997.142p.

BRASIL. Secretaria de Educagdo Fundamental (1998). Parametros curriculares nacionais:
Ciéncias Naturais. Brasilia: MEC/SEF, 1998. 138p.

CALISTRO, A.P.L. Producao de jogos da meméria como forma alternativa para a
introducio de conceitos ecologicos no ensino fundamental. 2005. 40f. Monografia (conclusido
de curso) — Universidade Paranaense, Instituto de Ciéncias Bioldgicas, Toledo.

CAMPOS, LM.L.; FELICIO, A.K.C.; BORTOLOTTO, T.M. A producdo de jogos didaticos
para o ensino de Ciéncias e Biologia: uma proposta para favorecer a aprendizagem. Caderno
dos Nucleos de Ensino, p. 35-48, 2003.

DIELEMAN, H.; HUISINGH, D. Games by which to learn and teach about sustainable
development: exploring the relevance of games and experimental learning for sustainability.
Journal of Cleaner Production, v.14, p.837-847, 2006.

FERNANDEZ, A. O saber em jogo: a psicopedagogia propiciando autorias de pensamento. 1*
edicao. Porto Alegre: Artmed, 2001.

FREIRE, P. Pedagogia da autonomia: saberes necessdrios a pratica educativa. 31* edi¢cdo. Sao
Paulo: Paz e Terra, 2005.

GOMES, R.R.; FRIEDRICH, M. A Contribui¢io dos jogos didaticos na aprendizagem de
conteddos de Ciéncias e Biologia. In: 1° EREBIO, 2001, Rio de Janeiro, Anais... Rio de Janeiro,
2001, p.389-392.

GRUBEL, J.M.; BEZ, M.R. Jogos Educativos. Disponivel em: <http://www.cinted.ufrgs.br/
renote/dez2006/apresentacoes/jogos_educativos.pdf> Acesso em: 10 de julho de 2007.
HUIZINGA, J. Homo ludens: o jogo como elementos da cultura. 5* edi¢do. Sao Paulo:
Perspectiva, 2005.

MONTEIRO, C.E.F. Investigando elementos e processos da interpretacdo de graficos entre
estudantes de Pedagogia. In: SIMPOSIO INTERNACIONAL DE PESQUISA EM EDUCACAO
MATEMATICA, 2006, Recife, Anais... Recife: Universidade Federal de Pernambuco, 2006.
v.1, p.1-10.

PIAGET, J. A formacao do simbolo na crianca: imitacdo, jogo e sonho, imagem e
representacao. 3* edi¢do. Rio de Janeiro: LTC, 1990.

SOUZA, D.C.; JUNIOR, A.F.N. Jogos didatico-pedagégicos: uma proposta para o ensino de
Ciéncias, ecologia e educacdo ambiental. In: V ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM
EDUCACAO EM CIENCIAS, 2005, Bauru. Anais... Bauru: Associagdo Brasileira de Pesquisa
em Educacdo em Ciéncias, 2005. n.5, 12p.

VYGOTSKY, L. S. A formacao social da mente: o desenvolvimento dos processos
psicoldgicos superiores. 6* edi¢do. Sao Paulo: Martins Fontes, 2003.

VYGOTSKY, L. S. Pensamento e Linguagem. 3* edicdo. Sao Paulo: Martins Fontes, 1991.



