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A proposta dos jogos de tabuleiro como ferramenta didatico-
pedagdgica que auxilia o docente na promogdo da prdxis no ensino da
biologia &€ um produto educacional referente & pesquisa A FORMACAO
HUMANA INTEGRAL: compreendendo a préxis do ensino e aprendizagem
da biologia na Educagdo Profissional e Tecnoldégica de Nivel Médio
(EPTNM). Essa proposta objetiva contribuir para um ensino pautado
em processo de aprendizagem que permita ao discente refletir sobre
o que aprendi e usar os conhecimentos para transformar a realidade
social que estd inserido, e tem como foco turmas dos cursos Técnicos
de Nivel Médio na forma Integrada no dmbito dos Institutos Federais. A
proposta apresenta direcionamentos tedricos e metodologicos para
desenvolvimento e aplicabilidade do produto educacional. Portanto,
espera-se que esse material didatico-pedagdgico contribua para
um ensino dialégico, com viés interativo e participativo, no qual os
discentes atuem como agentes do seu processo de construgdo do
conhecimento.




ABSTRACT

The proposal of board games as a teaching tool that helps teachers
promote praxis in the teaching of biology is an educational product
related to the research INTEGRAL HUMAN EDUCATION: understanding
the praxis of teaching and learning biology in Vocational and
Technological High School Education (EPTNM). This proposal aims
to contribute to the fostering of the teaching of Biology, focusing
on groups of Technical High School Level courses in the Integrated
form within the scope of Federal Institutes. The proposal presents
theoretical and methodological guidelines for the development and
applicability of the educational product. Therefore, we expect that this
didactic-pedagogical material contribute to dialogic teaching, with
an interactive and participatory bias, in which students act as agents
in their process of building critical-reflexive knowledge, in order to
produce possibilities that allow the pursuit of social transformation.
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Quanto mais se problematizam os educandos,
como seres no mundo e com o mundo, tanto
mais se sentirdo desafiados, quanto mais
obrigados a responder ao desafio. Desafiados,
compreendem o desafio na propria agdo de
capta-lo. Mas, precisamente porque captam
o0 desafio como um problema em suas
conexdes com outros, num plano de totalidade
e ndo como algo petrificado, a compreensdo
resultante tende a tornar-se crescentemente
critica, por isto, cada vez mais desalienada.

(FREIRE, 2020, p. 98)




APRESENTA(}AO



APRESENTACAO

Caros Dodicestes?

Essa proposta emerge da necessidade de pensarmos uma educagdo como
pratica da liberdade, dentro do ensino da Biologia, para discentes de cursos
Técnicos de Nivel Médio na Forma Integrada. No entanto, a libertagdo néo pode,
nem deve ser unilateral, para ela acontecer torna-se necessdrio a participagdo
dos “dodicestes”, ou seja, a unido do docente + discente, que ao imergirem no
processo de ensino e aprendizagem estdo dispostos a aprender e ensinar de
forma muatua.

O docente no exercicio da sua funcdo, deve criar mecanismos que permita aos
discentes momentos dereflexdo sobre arealidade o qual estdoinseridos, levando-
os adesenvolverem uma andlise critico-reflexiva sobre a sua situcionalidade, mas
para isso, torna-se necessdrio compreender que ndo basta apenas transmitir
o conteddo, como acontece em uma educacdo bancdéria e antidialégica, é
primordial colocar o discente no centro da aprendizagem, pautando em uma
educacgdo problematizadora e dialégica, em que o discente é agente principal na
construgdo do conhecimento.

O Produto Educacional teve sua génese na pesquisa intitulada “A FORMAGAO
HUMANA INTEGRAL: compreendendo a prdxis do ensino e aprendizagem da
biologia na Educacdo Profissional e Tecnolégica de Nivel Médio (EPTNM)”,
resultando de uma pesquisa desenvolvida no dmbito do Mestrado de Educagdo
Profissional e Tecnolégica (ProfEPT) do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia do Amazonas (IFAM).

O objetivo da proposta foi o desenvolvimento de dois jogos de tabuleiro que

2 Termo usado pelo autor Paulo Freire para descrever a relagdo entre discentes e docentes no
processo de ensino e aprendizagem.
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auxiliassem o professor na promog¢do da prdxis no processo de ensino e
aprendizagem nas aulas de Biologia. Os jogos foram pensados pelos participantes
da pesquisa e para desenvolvimento, convidamos um discente egresso do curso
Técnico de Nivel Médio em Informatica para auxiliar na construgdo e no designer
do Produto Educacional. O convite se deu, porque o egresso havia participado
como voluntdrio de projetos extensionistas, e bolsista de projetos de pesquisaq,
além de conhecer a realidade do municipio.

Estruturalmente, a proposta estd organizada em quatro partes: Parte | — Primeiros
passos:abordamososcaminhospercorridosatéaescolhado produtoeducacional,
e como a participagdo dos discentes foi primordial na escolha do produto
educacional; Parte Il - Produto educacional: os caminhos tragados até o destino
final: descrigdo do produto educacional, apresentando as imagens, cartas, regras
dos jogos e cartdo-resposta; Parte lll - Guia de orientagdes: o jogo de tabuleiro
e a prdxis para o ensino da Biologia - tratamos de elaborar passos que devem
ser seguidos pelo docente/mediador, para contextualizagdo das temdticas dos
jogos de tabuleiro; Parte IV — Consideracodes finais: finalizamos evidenciando a
importancia dos jogos no dmbito educacional como uma ferramenta que auxilie
na constru¢gdo do conhecimento e na formagdo do discente.

O jogo de tabuleiro quando utilizado de forma isolada, & apenas uma atividade
lGdica, ndo atingido a finalidade de um produto educacional.

Por isso, antes de utilizd-lo, o docente precisa contextualizar o tema que serd
abordado.
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PARTE | - PRIMEIROS PASSOS

O produto educacional construido no
desenvolvimento da pesquisa foi fruto de longas horas
de didlogo entre o pesquisador e os participantes da
pesquisa, pois ao iniciar a minha jornada académica
no Programa de Mestrado em Educagdo Profissional e
Tecnolbgica, tinha certeza que o produto educacional
seria um aplicativo off-line, mas compreendi que ndo
produzimos nada sozinhos, pois “em se tratando de
uma pesquisa aplicada com viés participante, seria
necessdrio contarcomacolaboragdo dos participantes
da pesquisa” (LEITE, 2018, p. 333). Para Kaplun (2003)
um material educativo pode ser usado para facilitar
ou mediar a aprendizagem. O autor compreende que
o material educativo ndo é apenas um objeto, seja no
formato de video, texto ou qualquer outro, ele precisa
trazer uma experiéncia que promova uma mudanga
em algum sentindo.

As oficinas foram fundamentais para a “chuva de ideias”,
conforme pode ser observado na figura 1. Apds as trocas de
experiéncias sobre a vida, a tematica, e o que se adequaria melhor
para a juventude com base na realidade de Eirunepé, optou-
se por criar um jogo de tabuleiro. Segundo LEITE (2018) & preciso
investir em produtos educacionais que levem a reflexdo sobre um
problema vivenciado pelo discente, como questdes ambientais,
sociais, raciais, de género.

Figura 1 - Imagens representativa construida a partir das ideias
dos participantes da pesquisa

Aplicativo off-line

Dificuldade de Aplicativo
acesso d internet off-line

(D educacional

Jogos de Dificuldade de &
N

tabuleiro dcesso d internet

Fonte: Silveira, 2022




A constru¢gdo do jogo de tabuleiro foi orientada
pelos seguintes eixos, conforme demonstrado no
Figura 2:

Figura 2 - Diagrama representativo dos trés eixos
que fundamentam a constru¢gdo do produto
educacional

|-Eixo
Conceitual

lI-Eixo lI-Eixo
Comunicacional Pedagobgico

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Os jogos de tabuleiro s@o reflexos culturais, nasceram
como ritos religiosos e mitolégicos, algaram a condigdo de
objeto de entretenimento, e por fim, foram subvertidos e
transformados em forma de expressdo artistica (LOURES,
2016). Os jogos, como recurso pedagdgico, podem contribuir
para a fixagdo do conteldo, introdugdo e desenvolvimento
de conceitos dificeis, socializa¢gdo entre os alunos, podendo
colocar em pratica o que foi aprendido (GUIMARAES, 2018).

Quanto a validagdo do produto educacional, Kaplin
(2003) aponta que uma possibilidade seria partir de praticas
pedagdgicas concretas, ou seja, analisar o material em
condi¢cbes reais e ndo em uma prova de laboratdério em
condigoes artificiais. O que poderia ser mais real que uma sala
de aula, em uma aula de biologia, tendo como ferramenta
complementar, um jogo que promove d interagdo, instiga a
participagdo e que pode levar os discentes a reflexdo da sua
realidade contextualizada, enquanto jogam.
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PARTE Il - PRODUTO EDUCACIONAL: OS
CAMINHOS TRAGADOS ATE O DESTINO
FINAL

A construgcdo de um produto educacional perpassa
varias etapas. Iniciamos com o problema da pesquisa,
andlise bibliografica, criamos objetivos, tragamos um
percurso metodoldgico, partimos para andlise dos
dados e chegamos a uma conclusdo.Nesse caminhar,
fomosdesenhandonossoproduto,pensandoemcomo
poderia atender & lacuna identificada na pesquisa.
Dentro das etapas apresentadas, a construgdo se deu
por intermédio de oficinas pedagbdgicas. Para tanto,
as oficinas foram divididas em quatro momentos:

Momento | - os discentes aprendizes registraram
imagens da cidade que retratam a falta de

saneamento bdsico. Podemos observar as imagens
registradas pelos discentes na Figura 3:

Figura 3 — Fotos capturas pelos discentes —
Municipio de Eirunepé

Fonte: Fotos capturas pelos discentes (2021)
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Figura 4 - Imagem ilustrativa dos participantes da pesquisa em uma roda
de conversa sobre como aprender Biologia tendo como base a educagéo
libertadora de Paulo Freire.

Fonte: Gonzaga (2022).




Momento IV - inicio da produgdo do jogo de tabuleiro.
Durante o desenvolvimento das oficinas, os discentes
comegaram a realizar um esbogo dos jogos de

tabuleiro, conforme exposto na figura 5:

/

Figura 5 — Esboco dos jogos de tabuleiro produzidos pelos alunos.

Fonte: Discentes, 2022

O primeiro esbogo do produto educacional surgiu nas oficinas realizadas no decorrer do
desenvolvimento da pesquisa.




Figura 6 - Imagem do jogo de tabuleiro ilustrando o municipio de Eirunepé

CONSTRUGAO DOS
JOGOS DE TABULEIROS

As imagens que
compdéem os
jogos de tabuleiros
foram escolhidas
tendo como base
o lécus e temdatica
da pesquisa.
Dessa forma a
Figura 6 & uma
imagem ilustrativa
do municipio de
Eirunepé-AM.

Fonte: Lucenaq, 2022.




A Figura 7 representa o sistema digestoério, optou-se
por este desenho, pois o tema gerador da pesquisa
foi saneamento bdsico, trazendo para discussdo
essa problemdatica social relevante, pois segundo os
Dados do DataSus (2019) o Brasil teve mais de 273 mil
internagdes por doengas de veiculagdo hidrica.

Os desenhos foram feitos no aplicativo Krita (versdo
5.0). Se trata de um software gratuito com ferramentas
de desenho e pintura digital. O dispositivo de entrada
de dados utilizado foi uma mesa digitalizadora Intuos
Art, da Wacom. O arquivo para os dois tabuleiros foi
baseado nas dimensées de uma folha A3 (42cm X
29,7cm), tanto para o lado A, da cidade, quanto para
o lado B, o intestino. Por fim, para complementar
com informagdes adicionais, como os nimeros das
casas e textos no tabuleiro, foi utilizado o aplicativo
GIMP (versgao 2.10), que é um software de edicd@o de
imagens gratuito com ferramentas parecidas com as
do Photoshop, ainda assim, com menos recursos.

Figura 7 — Imagem ilustrativa do sistema digestoério

Fonte: Lucena, 2022




As perguntas das cartas foram
elaboradas com base na tematica
do saneamento bdsico e parasitas
intestinais, as cores sdo as do
logotipo do IFAM e do ProfEPT e as
fotos foram tiradas pelos discentes
participantes. Elas foram enumeras
de 1 a 44, identificadas como fdacil,
médio e dificil, conforme Figura 8:

Figura 8 — Cartas que compdem os jogos de tabuleiro
















Fonte: Lucenaq, 2022.




- CARTAO-RESPOSTA (GABARITO)

LA 10.D 19.V 28.V 37.vV
2.C n.cC 20.V 29.V 38.V
3.B 12.D 2.V 30.A 39.V
4.V 13.D 22.B 31.D 40.V
5.D 14.D 23.B 32.B 41.v
6.B 15.D 24.D 33.D 42.V
7.B 16.D 25.V 34.A 43.V
8.D 17. V 26. A 35.B 44. A
9.C 18.V 27.V 36.D
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REGRAS DO JOGO
- Composigdo

« 1 caixa de acrilico, tamanho A3 (297 x
420 mm);

+ 1 bandeja adesivada com as imagens
dos tabuleiros (1 de cada lado);

« 2 dados de 6 lados;
« 4 Pinos em formato 3D (simbolo do IF);

« 44 Cartas, sendo 14 faceis, 16 médias, e
14 dificeis;

- Casas especiais (2 de cada); *

- Participantes: JOGO DE TABULEIRO: CIDADE

O jogo pode ser jogado em duplas, ou
individual, sendo de 2 a 4 pessoas. Cada
jogador & responsdvel por um pino. E
necessdario um mediador, para verificar as
respostas no cartdo-resposta (gabarito).




- MODO DE JOGAR: \

Os jogadores colocam os pinos na casa 1 - As perguntas variom sua pontuagdo conforme a
INICIO/FIM, situada no centro do tabuleiro. dificuldade, tanto para o ganho de pontos, quanto
Para iniciar o jogo, todos jogam o dado, e para a perda de pontos, sendo:

quem tirar o maior nUmero inicia. Em caso de
empate, osjogadores que tiraram os nimeros
maiores e iguais deverdo jogar novamente,
de modo que haja desempate. Antes de
realizar qualquer movimento, o jogador, deve
retirar uma carta pararesponder, entre os trés
montantes de cartas previamente divididas.

FACIL: Ganho de 1 ponto, caso o jogador acerte a
pergunta — Sem perda de pontos, caso o jogador erre
a pergunta;

MEDIO: Ganho de 3 pontos, caso o jogador acerte a
pergunta — Perda de 1 ponto, caso o jogador erre a

Para realizar a escolha da dificuldade, joga- peleiie;
se o dado e, conforme o resultado, puxa-se a DIFICIL: Ganho de 5 pontos, caso o jogador acerte a
carta correspondente, sendo que: pergunta — Perda de 3 pontos, caso o jogador erre a
pergunta.
(. Se o resultado for 1 ou 2 — escolher
uma carta facil; Y ) )
Desse modo, o jogador pode escolher se deseja
(. Se o resultado for 3 ou 4 — escolher responder ou ndo a pergunta, jogando de maneira
uma carta média; y estratégica, e atentando a sua pontuagdo.
Independentemente de acertar ou errar a pergunta, a
(+ Se o resultado for 5 ou 6 ~ escolher jogada dos dados para a movimentagéo poderd ser
uma carta dificil; y realizada.




- MODO DE JOGAR: \
Apés responder (ou néo) a pergunta, e jogar os dados Quando o jogador chega a um dos quatro pontos de
pela segunda vez, o jogador pode se mover para interesse, ele pode escolher uma das duas direcdes nas
qualquer uma das quatro diregdes do tabuleiro, como extremidades do tabuleiro, até chegar a outro ponto de
ilustrado abaixo: interesse.
Terminada a jogadaq, o ciclo se repete para todos os Um exemplo, caso o jogador escolha pegar esse
outros jogadores, e 0 jogo segue. caminho.

G




) - CASAS ESPECIAIS

A partir dai o caminho até percorrer os quatro
pontos de interesse fica a critério do jogador,
podendo ir apenas pelas extremidades, ou
pegar o caminho do meio, lembrando que antes
de realizar uma jogada de movimentagdo, é
necessdario retirar uma carta de pergunta para
responder.

Isso permite que jogadores que jG possuem
pontos acumulados peguem caminhos mais
curtos para evitar perder pontos, ou acabar mais
répido com a partida, assim como jogadores
que possuem poucos pontos peguem o
caminho mais longo, a fim de arriscar responder
um ndmero maior de perguntas.

A movimenta¢do possui apenas um critério:
a partir do momento em que inicia um dos
percursos escolhidos, o jogador ndo pode mais
voltar, devendo seguir este percurso até o fim. As
dnicas casas em que o jogador pode escolher
para onde seguir sdo as casas 1- INICIO [ FIM, 2,
3,4eb.

- OUTRAS CONSIDERAGOES

O jogador que passar por todos os quatro
pontos de interesse e voltar ao inicio primeiro,

ird encerrar a partida, e também ganhard 10
pontos. O tempo estimado para o jogo & entre
1h20min a 2h.




MODO DE JOGAR:

Os jogadores colocam os pinos na
casa INICIO, situada na parte superior
esquerda do tabuleiro. Para iniciar
0 jogo, todos jogam o dado, e quem
tirar o maior ndmero inicia. Em caso
de empate, os jogadores que tiraram
os nUmeros maiores e iguais, deveréo
jogar novamente, de modo que haja
desempate. Antes de realizar qualquer
movimento, o jogador deve retirar
uma carta para responder, entre os
trés montantes de cartas previamente
divididas. Para realizar a escolha
da dificuldade, joga se o dado e,
conforme o resultado, puxa-se a carta
correspondente, sendo que:

rSe o resultado for 1 ou 2 — escolher uma
carta facil. Yy

fSe o resultado for 3 ou 4 — escolher uma
carta média. y

ﬁSe oresultado for 5 ou 6 — escolher uma
carta dificil. y

_/

JOGO DE TABULEIRO:
SISTEMA DIGESTORIO




- MODO DE JOGAR:

As perguntas variom, com vantagens e
desvantagens, conforme a dificuldade, sendo:

FACIL: O jogador pode jogar os dados para
andar um certo nUmero de casas, caso acerte
a pergunta — Caso erre, o jogador deve recuar 4
casdas e perde a vez;

MEDIO: O jogador pode jogar os dados para
andar um certo niumero de casas, caso acerte a
pergunta — O jogador deve recuar 2 casas perde
a vez, caso erre a pergunta;

DIFICIL: O jogador pode jogar os dados duas vezes
para andar um certo nUmero de casas, ficando
com o maior nimero entre as duas jogadas, caso
acerte a pergunta — O jogador apenas perde a
vez, Caso erre a pergunta.

Nesse jogo, todos os jogadores devem responder
as perguntas que retiraram.

Apbs responder pergunta, e jogar os dados para
andar, o jogador segue o percurso do tabuleiro,
conforme a ordem numérica crescente das casas
1a 50.

Terminada a jogada, o ciclo se repete para todos
os outros jogadores, e 0 jogo segue.

~




- ATUALIZAGAO DOS JOGOS DE TABULEIRO

Por compreender que a ciéncia & mutdvel,
e que novas descobertas poderdo surgir
no decorrer de diversas pesquisas, as
cartas que trazem perguntas sobre
as parasitoses intestinais, bem como,
as legislagées vigentes, poderdo ser
atualizadas em versdes posteriores.
Vale ressaltar que os jogos podem
ser construidos com diversos temas
da Biologia e trabalhados de forma
interdisciplinar.




Guia de orientacoes:
O jogo de tabuleiro e a
prdaxis para o ensino da
Biologia




PARTE Ill - O JOGO DE
TABULEIRO E A PRAXIS PARA
ENSINO DA BIOLOGIA

A escola contempor@nea se vé
diante de uma sociedade que exige
um novo olhar sobre o processo
educativo, tornando-se necessdrio
a quebra de paradigmas no dmbito
educacional, indo para além do
ensinar a ler, escrever e decorar
conceitos. Sendo assim, o docente,
por meio do ensino, precisa direcionar
seus trabalhos pedagédgicos, no intuito
de incentivar a participagdo do aluno,
promovendo momento de didlogos
que levem a reflexdo analitica e critica,
avalorizagdo dos interesses estudantis
e sua experiéncia de mundo. Nessa
linha de raciocinio, Rodrigues, Moura
e Testa (2011, p. 4) defendem que
atualmente o professor“é umelemento
incentivador, orientador e controlador
da aprendizagem. N&o é aquele que
faz um ensinar passivo, mas um
ensinar ativo, em que o aluno é sujeito
da acdo, e ndo sujeito-paciente”.

A escolha dos jogos de tabuleiro
como ferramenta que possa auxiliar o

docente na promocgdo da praxis
sedeunomomentodacoletadedados,
no dialogar com os participantes da
pesquisa. Apesar do nosso publico-
alvo ser discentes do 2° ano do Curso
Técnico de Nivel Médio na forma
integrada, temos a compreensd@o que
ndo se pode dissociar os dodiscentes,
pois € na interagcdo entre professor
e aluno que se vai construindo um
percurso em busca de uma praxis e da
Formacgdo Humana Integral.

Embora tenhamos descrito os
caminhos que nos levaram ao
desenvolvimento e construgcéo
do produto educacional (oficinas;

producdo das cartas; estruturagdo
fisica do jogo, manuais etc.),
julgamos pertinente que se trace uma
fundamentacdo pedagodgica. Para
tanto, orientamos que os docentes
sigam alguns passos:

-

apresente a tematica e faga o link
com uma problemdatica social, no
caso dessa pesquisa, escolhemos
o0 saneamento bdsico e parasitas
intestinais;

solicite que os discentes tragam algo
que remeta a problematica social que
serd tratada junto com o contetdo da
Biologia;

escolha a(s) estratégia(s) de ensino,
para o desenvolvimento da pesquisa,
optamos pelas oficinas;

inicie as atividades apresentando
dados sobre as questdes sociais, de
modo a criar espagos que possam
levar a um processo de reflexdo
critica do discente, e que a partir da
reflexdo, ocorra movimentos de acdo,
que levem novamente a reflexdo e a
transformacgdo; e

finalize usando os jogos como um
recurso que possa auxiliG-lo no
processo de ensino e aprendizagem
da Biologio, levando o discente a
refletir novamente sobre as questdes
que foram trabalhadas em sala de
aula.




3.10 jogo como ferramenta
para uma educagdo dialégica e
problematizadora no ensino da
Biologia

O processo de ensino e aprendizagem
tem sido estudado segundo diferentes
enfoques, e para compreender o
fendbmeno educativo no ensino da biologia
que vise a promogdo da prdaxis, optou-se
pela abordagem sociocultural. Essa tem
origem no trabalho de Paulo Freire e no
movimento de cultura popular, que vé a
educagcdo como um ato politico, a qual
deve propiciar condigbes para que o0s
discentes desenvolvam atitudes critico-
reflexivas, a partir de suas realidades,
buscando transformd-las (SANTOS, 2005).

Nesse caminhar, Freire  (2020)
defende uma educagdo libertadora e
problematizadora pautada no didlogo,
trazendo para as aulas temas geradores
que dialogam com a visdo de mundo dos
discentes.

Pensar o ensino da Biologia dentro
da educagdo libertadora, & entender
que ela vai para além do mero repasse

de informacgdes, & compreender que no
processo de ensino e aprendizagem,

o professor torna-se um mediador na
construgcdo do conhecimento, para isso,
ele deve enxergar os alunos como seres
inacabados e inconclusivos. Segundo
Pereira (2008, p. 25):

Cabe ao professor ser um articulador
entre o conhecimento sistematizado,
ditado pelo plano curricular que se
pretende e as prdticas, ou seja, que o
aluno participe de situagées-problema,
que exijam reflexdo e agdo dentro do seu
contexto social e o seu grau de estudos
(grifo nosso).

O Ensino da Biologia deve perpassar
a mera transmissdo de conhecimento,
pensando na ruptura da educagdo
bancdaria, pensandonissoéqueseobjetivou
investigar caminhos que pudesse auxiliar o
professor na promogd&o da prdxis, ou sejq,
oportunizar aos discentes momentos que
os levem areflexdo, agdo e transformacgdo.
Para isso, torna-se necessdrio elaborar
um plano de estudo, estabelecer
objetivos pedagdgicos, e entdo escolher
a (s) estratégia (s) de ensino que mais se
adequa (m) a realidade discente.

Sabemos que o éxito no ensino e

na aprendizagem quase sempre se
alinha aos avangos no processo de

escolarizagcdo, no qual o discente &
submetido ao longo de sua vida escolar.
Entretanto, os conhecimentos atribuidos
por intermédio das estratégias de
ensino, do estabelecimento dos objetivos
pedagdgicos, ou mesmo da andlise das
operagdes de pensamento ndo sdo os
Unicos fatores responsdveis na formagdo
educacional do discente. Nesse sentindo,
pontuamos que o éxito no processo de
ensino e aprendizagem é um fenémeno
multireferencial, pois envolve fatores
externos e internos.?

Portanto, compreender que a triade
acesso, permanéncia e éxito sdo processos
indissocidveis do ensino, permite ao
docente, no fazer pedagdgico, buscar
estratégias de agdes e intervengdes
que melhor atendam aos discentes no
decorrer da aprendizagem. Assim, o
docente, ao correlacionar as operagdes
de pensamentos com as estratégias
de ensino, poderd criar condigcdes
que poderdo impactar nos indices de
retencdo/evasdo, de modo que seja

2 Dentre os fatores externos relacionados a
questdo do fracasso escolar sdo apontados o
trabalho, as desigualdades sociais, a crianga e
a familia. E dentre os fatores intraescolares, sdo
apontados da propria escola, a linguagem e o
professor. (QUEIROZ, 2006, p. 2-3).




superado as dificuldades acerca da compreenséo do conteddo
explanado ou auséncia de praticas pedagdgicas e dificuldades
acerca da compreensdo do conteldo explanado® por auséncia
de metodologias e praticas pedagodgicas inerentes ao curso.*

No entanto, compreendemos que os fatores citados acimas
ndo sdo as Unicas problematicas do processo educativo, pois hd
outros fatores determinantes que abrangem o carater histérico,
cultural,econdmico, pedagdgico e pessoais. Mas isso ndo impede
de o docente criar mecanismos que produzird um ensino mais
efetivo. Assim, para essa pesquisa, focamos na conexdo entre
praticas pedagodgicas e as operagdes de pensamentos.

Cada estratégia de ensino proporcionard o desenvolvimento
de determinadas operagdes de pensamentos. Santos e Meira
(2015) enumeram 20 estratégias de ensino, dentre elas a oficing,
ouseja, ao se optarem trabalhar o contetdo utilizando as oficinas,
sdo mobilizadas as seguintes operagdes de pensamentos:
obteng¢do e organizacdo de dados; interpretagdo; aplicagdo de
fatos e principios a novas situagodes; decisdo; planejamento de
projetos e pesquisas; e resumo, conforme observado na Figura 9:

3 Fator de retengdo descrito no Plano de Acdo Estratégico de Acesso,
Permanéncia e EXITO dos Discentes do INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO,
CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS - IFAM.
4 Fator de evasd@o descrito no Plano de Acdo Estratégico de Acesso,
Permanéncia e EXITO dos Discentes do INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO,
CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS - IFAM.

Figura 9 = Esquema com a ilustragdo de 6 operagdes de
pensamentos propostas por Raths et al. (1977) e demandadas
nas oficinas.

Fonte: autoria propria




Entretanto, ndo hd nenhuma mencdo direta sobre o uso dos
jogos, como estratégia de ensino, mas com base nos artigos®
&7 analisados conseguimos compreender que ao optar pelos
jogos como uma ferramenta que auxilie no processo de ensino
e aprendizagem, foi demandado dos discentes, as seguintes
operagdes de pensamentos: observacdo, interpretagdo, critica,
imaginacdo e decis@o, conforme observado na figura 10:

Figura 10 - Esquema com a ilustracdo de 5 operagdes de
pensamentos demandas propostas por Raths et al. (1977) e
demandadas nos jogos

Fonte: autoria propria

Descrevemos as operagdes de pensamentos

propostas por Raths et al . (1977) e que sGo demandadas
ao optar pelos jogos como uma estratégia de ensino, de
modo que o docente possa conhecer e compreender
sua aplicabilidade, no campo da préxis, com base nos
objetivos pedagdgicos pré-estabelecidos:

a) Observagédo: compreende-se como uma agéo de
perceber e examinar um determinado objeto, conteudo
de forma metdédica ou ndo. Portanto, ao se organizar a
observacgdo, pode seguir sistematicamente: limites do
objeto, o estabelecimento de objetivos e condi¢gdes para
o resultado, evadir-se da divergéncia de observacdo e
suposi¢cdo, ponderar as diferencas e semelhangas ao
longo da observagdo, usar de outras operagdes em
conjunto e fazer uso de registros;

5 FERMIANO, Maria Belintane. O jogo como um instrumento de trabalho no

ensino de Histéria. Histéria Hoje. ANPUH, v. 3, n. 07, 2005. Disponivel em:
http://www.educadores.diaadia.pr.gov.br/arquivos/File/fevereiro2012/
historia_artigos/1fermiano_artigo.pdf. Acesso em: 20 nov. 2022

6 ANASTASIOU, Léa das Gragas Camargos et al. Estratégias de ensinagem.
Processos de ensinagem na universidade. Pressupostos para as
estratégias de trabalho em aula, v. 3, p. 67-100, 2004. . Disponivel em
https://moodle.ufsc.br/pluginfile.php/1390223/mod _resource/content/1/
anastasiou.pdf. Acesso: 18 nov. 2022.

7 ALMEIDA, Carliana Lima; DA COSTA FALCAO, Cleire Lima. O ludico como
instrumento facilitador da aprendizagem: Uma abordagem ao estudo do
solo no ensino de Geografia. Revista Homem, Espago e Tempo, V. 6, n. 2,
2012. Disponivel em: https://rhet.uvanet.br/index.php/rhet/article/view/124.
Acesso: 22 nov. 2022.




b) Interpretagdo: trata-se de corroborar, negando ou
atribuindo as experiéncias, esta parte da argumentacdo
para obter defesa para chegar a tais conclusées. Pode
possuir um ponto inicial de descrigdo para posterior
interpretac¢do do significado;

c) Critica: trata-se de uma operacdo que trabalha
com a efetivagdo do julgamento, andlise e avaliagdo,
partindo-se de critérios ou padrdes, j& existentes ou
criados por quem faz a critica;

d) Imaginagdo: estd relacionada com algo para além
do presente, no plano mental; ligado a uma forma de
criatividade e libertagdo do plano real. Uma forma mais
flexivel de pensamento;

e) Decisdo: com base em uma escolha e valores
aceitos, propde-se o surgimento do agir por meio da
andlise e consciéncia. Como base, esta operacdo estd
ligada a comparagdo, observagdo e imaginagdo.

Com base em Santos e Meira (2015), podemos
inferir que a associagdo das oficinas com os jogos
usadas para tratarmos da tematica do Saneamento
bésico mobilizou 77% (10/13) das operacées de
pensamentos, sendo 5 operagdes de pensamentos
demandas nos jogos e 6 operagdes de pensamentos
demandas nas oficinas, sendo uma operacdo
convergente (interpretacéo).

Dessa forma, os autores também pontuam que as
estratégias de ensino das operagdes de pensamento
atuam de maneira concomitante, pois ndo se pode
solicitar que o aluno aprenda para depois pensar, pois
todo conteddo ensinado possui uma loégica interna, a
qual precisa ser captada e apropriada para tornar-se
efetiva, todo esse processo requer a mobilizagdo das
operacdes de pensamento, permitindo ao estudante
uma construgdo mental variada.

O processo de pensar enquanto aprende,
assemelha se & praxis, pois é necessdrio no momento
da acdo, uma reflexdo sobre o ato, para que haja
momento que se efetivard em uma transformacgado.
Fechamos com o pensamento de Karl Marx, o qual por
meio do marxismo, Nos ensinou a ter consciéncia de
si, de classe, do meio, do mundo, pois a consciéncia
€ o primeiro passo para uma praxis transformadora.
Tudo isso serd possivel quando houver uma ruptura
do sistema bancdario® associado a uma educagdo
dialégica e transformadora, em que os alunos sdo
os agentes na construgdo do conhecimento. Tudo
comegca em um bom planejamento, com objetivos
definidos e uma estratégia de ensino adequada.

8Freire (2020) Educagdo baseada natransferéncia ou depésito
de conhecimento. Educagdo centralizada no docente.
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PARTE IV — CONSIDERAGOES FINAIS

Os jogos sdo estratégias de ensino que desafiom e
motivam os discentes, permitindo a interagcdo entre os
pares, proporcionando o desenvolvimento de habilidades
praticas, construcdo de conhecimento e trabalho em
equipe (BATISTA et al, 2022). Para Schaeffer (2006), “jogos
em grupo possibilitam aos individuos trabalharem com a
regularidade, o limite, o respeito e a disciplina, por meio de
acdes necessariamente subordinadas a regra. Todos esses
aspectos se fazem importantes para a vida do individuo em
sociedade”.

Quando se entende que o conhecimento é resultante
de trocas, da interacdo entre sujeito e meio, o jogo passa
a ser uma ferramenta na mediagdo de contetdos dificeis,
importante nos processos de ensino e aprendizagem da
Biologia, possibilitando a criagdo de mecanismos que
desafiem o raciocinio de cada participante, pois ele deverd
ser um sujeito ativo e participativo, escolhendo a cada
momento as estratégias, de modo que consiga alcangar os
objetivos propostos, mas lembrando que tudo deve ser feito
de forma interativa.

Também podemos estabelecer uma relagdo entre o
uso dos jogos de tabuleiro que pode ser considerado uma
estratégia de ensino e as operagdes de pensamentos
Raths et al. (1977) , que sGo demandadas ao jogar. Neste
contexto, as operagdes de pensamento demandadas sdo:
observacdo, interpretacdo, critica, imaginagdo e decisdo.
Assim, acreditamos que o jogo educativo deve proporciona
um pensamento critico-reflexiva, capaz de analisar e
comparar diversas estratégias, usar os conhecimentos
adquiridos para tomar as decisées mais assertivas.

Contudo, acreditamos que os jogos de tabuleiros,
associado a uma contexto educacional problematizar
mediado pelo docente, podendo contribuir para momentos
de interagdo, troca de experiéncias, andlise, reflexdo entre
os docentes e seus pares, e principalmente a criagcdo de
mecanismos instigadores que levem a busca de solugbes de
problematicas sociais. Nesse sentindo cabe a reflexdo sobre
a praxis transformadora, e o entendimento que o professor e
aluno precisam caminhar lado a lado, construindo juntos os
conhecimentos.
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