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RESUMO

O ensino de Geociéncias foi implementado nas escolas brasileiras somente em meados do
século XIX, sendo abordado de forma dispersa nas disciplinas de Ciéncias da Natureza e
Geografia. Apesar de sua importancia, o ensino de Geociéncias enfrenta desafios referentes ao
modelo de ensino tradicional, ao qual o aluno ¢ sujeito passivo-receptor. As metodologias ativas
surgem como uma alternativa para aprimorar o aprendizado e tornar o aluno sujeito ativo na
construcao do seu proprio conhecimento. A finalidade deste trabalho foi avaliar o desempenho
do jogo de dominé como ferramenta ludica alternativa para o ensino de Geociéncias no Ensino
Fundamental. A pesquisa foi realizada em uma escola ptblica localizada na cidade de Braganca
(Para), com 16 alunos do 9° ano do ensino fundamental II da E.E..E.F.M Prof* Domingas da
Costa Sousa. Como instrumento de andlise qualitativa, foram consideradas as respostas
justificadas dos alunos nos questiondrios aplicados, tanto no inicio quanto no final do estudo.
Neste estudo foi aplicado o recurso didatico do jogo de domin6é como parte da metodologia
ativa Aprendizagem baseada em jogos (Game-Based Learning - GBL), o qual contribuiu
satisfatoriamente no processo de ensino-aprendizagem dos alunos no ambiente de sala de aula,
melhorando o conhecimento dos alunos com base nas Geociéncias que no inicio era de 37% e
no final foi para 69%. Para a maioria dos alunos (94%), este recurso didatico do jogo de domin6
aplicado neste estudo permitiu absorver melhor os conhecimentos sobre o assunto das
Geociéncias (mudangas climaticas, aquecimento global e efeito estufa), demostrando a boa

performance deste recurso no processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Geociéncias; metodologias ativas; aula pratica; jogo de domino.



ABSTRACT

The Geoscience Education was implemented in Brazilian schools only in the mid-19th century
and was addressed dispersedly within the subjects of Natural Sciences and Geography. In spite
of its importance, geoscience education faces challenges related to the traditional teaching
model, in which the student is a passive recipient. Active learning methodologies emerge as an
alternative to enhance learning and make the students active participants in the construction of
their own knowledge. The purpose of this study was to evaluate the performance of the domino
game as an alternative playful tool for teaching Geosciences in Elementary School. The
research was carried out in a public school located in the city of Braganca (Pard), with 16
students from the 9th grade of middle school (Brazilian Ensino Fundamental II) at E.E.E.F.M
Prof* Domingas da Costa Sousa. As a tool for qualitative analysis, the students' justified
responses in the questionnaires were considered at both the beginning and the end of the study.
The methodological approach implemented in this study, in relation to the application of the
domino game as a teaching resource in the active methodology of Game-Based Learning - GBL,
contributed satisfactorily to the teaching-learning process of students in the classroom
environment, improving the students' Geosciences-based knowledge, which initially was 37%
and, in the end, increased to 69%. For most students (94%), this teaching didactic resource—the
domino game—used in this study improves the understanding of geoscience topics (climate
change, global warming and the greenhouse effect), demonstrating the effectiveness of this

resource in the teaching-learning process.

Keywords: Geosciences, active methodologies, practice-based class, domino game.
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1. INTRODUCAO

O ensino de Geociéncias foi implementado nas escolas somente em meados do século
XIX, sendo abordado de forma dispersa nas disciplinas de Ciéncias da Natureza e Geografia
(Ernesto et al., 2018). As interrelagdes com essas disciplinas dentro dos anos finais do ensino
fundamental sdo necessarias para que os alunos consigam compreender os fendmenos naturais
que ocorrem no planeta Terra e estdo presentes no cotidiano.

De acordo com Teixeira et al. (2021) “as Geociéncias na escola devem ser estudadas
por meio da interagdo entre as disciplinas que compdem as Ciéncias da Natureza e a Geografia,
o que direciona para o trabalho interdisciplinar”.

Entretanto, apesar de sua importancia, o ensino de Geociéncias enfrenta desafios
correlacionados ao ensino tradicional, que ¢ implementado hd muitos séculos no ambiente
escolar, com a idealizagao de que o professor € apenas o transmissor do conhecimento de forma
tradicional, sem adotar ferramentas didaticas ou metodologias que auxiliem na compreensdo do
conteudo repassado no espago de ensino. Nesse contexto, os alunos assumem o papel de sujeitos
passivos e receptores no processo de aprendizagem, sem liberdade expressiva para compartilhar
seus saberes (Moretti et al., 2022). Diante dessas dificuldades, ¢ necessario tornar o ensino € a
aprendizagem mais atrativos, dindmicos e significativos.

Conforme, Carvalho (1997) “O ensino somente se realiza e merece este nome se ele for
eficaz, ou seja, se o aluno aprende. O trabalho do professor deve ser todo direcionado para a
aprendizagem de seus alunos, nao existindo um trabalho de ensino se os alunos ndo aprendem”.
De acordo com, Faria (2021): “O Ensino de Ciéncias nas escolas torna-se um desafio para os
professores em virtude de os alunos apresentarem dificuldades em apreender os contetidos de
sala de aula por conta da aplicagdo da metodologia de ensino do tipo tradicional.”

Nos tltimos anos diversos pesquisadores da area de Educagao/Ensino t€ém impulsionado
o uso das Metodologias Ativas (MAs) de ensino e aprendizagem como uma alternativa ao
ensino tradicional. Estas metodologias tém como objetivo promover uma educagdo
transformadora e atual (Bacich e Moran, 2018; Soares, 2021, apud Pereira, 2024). Além demais,
buscam olhar a partir de outra perspectiva o ensinar ¢ o aprender (Luchesi et al., 2022).

De acordo com Cunha et al. (2024) as MA’s constituem um conjunto de estratégias
pedagogicas que buscam favorecer a aprendizagem dos estudantes e promover uma educacao
critica e reflexiva da realidade, ao colocar o aluno como protagonista no processo de construgao

do conhecimento.
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Segundo os autores, as praticas devem estar centradas no aluno e ndo no professor, sendo este
ultimo um mediador e facilitador do processo de ensino e aprendizagem. O aluno deve ter uma
postura ativa, trabalhar com a autoaprendizagem, ser curioso, pesquisar € tomar decisoes, assim
como ter autonomia e reflexao para que desenvolva uma atitude critica e construtiva que o
prepare a pratica profissional. As fungdes sao as de provocar, construir, compreender e refletir,
junto com o aluno, para orientar, direcionar e transformar a sua realidade (e.g. Diesel ef al.,
2017).

Segundo Cunha et al. (2024) tais praticas e perspectivas teoricas das MA’s ndo sao
novidade no campo da educacdo e ensino. Desde o final do século XIX tedricos como Willian
James, John Dewey, Adolphe Ferri¢re e Edouard Claparéde argumentaram a necessidade de
uma aprendizagem ativa (Araujo, 2015). Cortiano e Menezes (2020) explicam que o carater
inovador das metodologias ativas se configura na medida em que elas se contrapdem ao ensino
tradicional.

Em uma revisdo bibliografica para o periodo de 2010-2021 realizada no Portal de
Periodicos da Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) por
Cunha et al. (2024) foram identificados diversas metodologias como, por exemplo,
Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), Metodologia da Problematizacdo, Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP) ou Project Based Learning (PBL), Sala de aula invertida,
Gamificagdo, Aprendizagem baseada em Equipes (Team Based Learning, TBL) , Estudo de
caso, Previsao-Observacao-Explicacdo (POE), Ensino Hibrido (Blended Learning, BL),
Situacoes de Estudo, A Resolucdo de Problemas, Espiral construtivista e Peerlnstruction ou
Instrucdo por colegas (IpC), Investigate Science Learning Environment (ISLA), Modelo de
Aula Pratica (MAP), RPGs (Role Playing Games), os Trés momentos pedagdgicos, Objetos
Digitais de Aprendizagem, Mapas Conceituais, a Educomunicacado, Storytelling, Summaé e o
Estudo do Meio.

Reis e Lima (2024) aplicaram o jogo do domind como recurso para o ensino das quatro
operagdes fundamentais (adicdo, subtragdo, multiplicacdo e divisdo) para uma turma do sexto
ano de uma escola publica em Moju (Pard), baseado no trabalho de Cardoso (2021). Através
desse jogo, os autores perceberam a interagao de todos os alunos na atividade, no qual teve um
resultado positivo, para o ensino das quatro operagdes. O referido jogo mostrou-se eficaz e
promissor, devido a sua facilidade para elaboracdo, promovendo um ambiente propicio e

estimulante para o aprendizado, sendo um 6timo aliado na hora de ensinar (Santos, 2015).
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Segundo Silva e Ovigli (2018) o referido método de ensino traz maior interacdo entre os
estudantes, fazendo com que o curso da aula flua e alcance os resultados esperados.

De acordo com Reis e Lima (2024), ¢ importante que os educadores estejam abertos
para explorar novas formas de ensino, adaptando suas praticas pedagdgicas para atender as
necessidades especificas de seus alunos. A implementagdo de abordagens mais dinamicas e
relevantes, como o uso de jogos educacionais, pode desempenhar um papel crucial na promog¢ao
de um ambiente de aprendizado estimulante e eficaz.

Diante do exposto, apresenta-se o desempenho de uma proposta metodologica de ensino
e aprendizagem, com a participacdo ativa do aluno e o professor como agente mediador neste
processo. Trata-se da aplicacdo da metodologia ativa Aprendizagem baseada em jogos (ou
Game Based Learning - GBL) onde usa-se como instrumento didatico ou ferramenta alternativa
0 jogo do domind, para o ensino de Geociéncias no Ensino Fundamental. A proposta foi
aplicada em uma escola da rede estadual da cidade de Braganca (Pard), com ac¢des pedagdgicas
associadas ao processo de ensino-aprendizagem que consistiram em uma analise qualitativa e
quantitativa do conhecimento prévio dos alunos através do uso do questionario para depois
desenvolver uma aula pratica em sala de aula com o apoio do recurso didatico na forma de jogo
de domino e finalmente avaliar o desempenho da proposta.

Neste estudo justifica-se a aplica¢do dos jogos de dominé pela importancia de explorar
novas metodologias de ensino, especialmente voltadas para o ensino de Geociéncias. E notorio
que muitos discentes apresentem dificuldades em compreender os conteudos dessa area, o que
torna essencial a busca por métodos alternativos que favoregcam uma aprendizagem mais ladica,
dindmica e significativa. Nesse contexto, o uso de jogos didaticos, como ¢ o caso do jogo de
domind, surge como um recurso didatico capaz de contribuir para a melhoria do aprendizado
nas escolas.

Diante disso, este estudo busca responder a seguinte questdao: Qual a eficacia na pratica
da aplicagdo do jogo de domin6 como recurso didatico ou ferramenta alternativa no processo
de ensino-aprendizagem no ensino de Geociéncias? Assim, o estudo investiga os impactos do
jogo mno processo de ensino-aprendizagem, analisando sua aplicabilidade como

estratégia didatica.
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2. OBJETIVOS
2.1 Objetivo Geral
Avaliar o desempenho do jogo de domin6 como ferramenta ludica alternativa para o

ensino de Geociéncias no Ensino Fundamental de uma escola ptblica na cidade de Braganca

(Pard).

2.2 Objetivos Especificos

. Identificar as dificuldades dos alunos do Ensino Fundamental na aprendizagem no

ensino de Geociéncias.
. Elaborar um jogo de dominé educativo com foco nos conteudos de Geociéncias.

. Analisar os resultados obtidos para verificar a contribuicdo do jogo de domind no

processo de ensino-aprendizagem de Geociéncias.
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3. ASPECTOS TEORICOS
A educagdo ¢ um campo em constante evolugdo, € com o avanco da tecnologia e a
mudanca nas expectativas dos alunos, os professores tém buscado novas maneiras de engajar e

motivar seus alunos (Bohrer et al., 2023, p.5).

3.1 Metodologias Ativas

De acordo com a institui¢do de ensino e pesquisa Fia (2018) as metodologias ativas de
aprendizagem sao abordagens educacionais onde o aluno torna-se o centro do processo de
constru¢ao do conhecimento. Essas abordagens visam preparar o aluno para enfrentar desafios
do mundo contemporaneo, estimulando a criatividade, a capacidade de resolugdo de problemas
€ a comunicagao.

Diferencia-se do ensino tradicional, onde o professor ¢ o principal transmissor de
informagdes, nas metodologias ativas, o aluno participa ativamente sendo estimulado a resolver
problemas, discutir ideias, colaborar com seus colegas e aplicar conceitos em situagdes reais.
Os conhecimentos assim sdao passados enquanto os alunos desenvolvem habilidades sociais,
engajamento e autonomia. Os métodos sdao diversos como a aprendizagem baseada em
problemas, sala de aula invertida, aprendizagem cooperativa etc.

Bohrer et al. (2023) destacam que o uso de metodologias ativas contribui para a
evolucdo da educacgdo, uma vez que, com o avango das tecnologias, as perspectivas dos
estudantes estdo em constante mudanga. Diante disso, os professores procuram estratégias que
tornem o ensino mais atrativo, dindmico e interessante para atender essa nova realidade
em sala de aula.

As metodologias ativas ajudam na evolu¢ao da educacdo, pois com o aprimoramento
das tecnologias as perspectivas dos estudantes tém avancado constantemente, € nessa
concepgao, os professores buscam formas para conseguir suprir essa realidade em sala de aula
para tornar o ensino mais atrativo, dindmico e interessante.

As metodologias ativas tém uma importante contribui¢do na aprendizagem sendo
utilizada de forma positiva para o ensino, pois € quando o aluno comeca a ter um papel central
no ensino aprendizagem onde ndo somente sera receptor, mas sim, participar, contribuir com
seu conhecimento. Sendo, o oposto do ensino tradicional ao qual ndo oferece a oportunidade
do aluno de se desenvolver a partir da constru¢do do seu proprio conhecimento. As

metodologias ativas sdo importantes pelos seguintes motivos (Fia, 2018):
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e modificam a estrutura de ensino tradicional, ao colocar o aluno como um agente
ativo no processo de aprendizagem, tornando-se mais apto a desenvolver habilidades
que vao fazer a diferenca na vida e no trabalho a partir da resolucdo de problemas,
colaboragdo e do pensamento critico;

e aumentam o engajamento, motivacdo e autonomia dos alunos, preparando-os para
um mundo em constante mudanga;

e apresentam diferentes abordagens, valorizando a diversidade de estilos de ensino e,
promovendo uma educagdo mais inclusiva,

e usam a inovacdo e adaptagdo para aprimorar o processo educacional, capacitando os
alunos com conhecimento e habilidades valiosas para se relacionar melhor com as
pessoas.

Segundo a Fia (2018) sdo varios os beneficios que as metodologias ativas de
aprendizagem trazem, como por exemplo: engajamento, aprendizado significativo, autonomia
dos alunos, preparacao para o futuro com adaptacao a um mundo em constante mudanga, por
meio da criatividade e do aprendizado continuo, diversidade de estilos de aprendizado diversos,
promovendo inclusdo, inovagao, ao usar a tecnologia para passar conhecimentos, melhoria do
desempenho académico, foco no aluno ao ser o centro do processo, de modo que os contetdos
sejam melhor direcionados e o desenvolvimento de cidadaos ao prepara-los também para a vida,
estimulando valores, responsabilidade e pensamento ético.

Cunha ef al. (2024) identificaram, em um levantamento bibliografico, 24 metodologias
ativas. Ja Fia (2018) apresentou além dessas outras metodologias ativas como: Microlearning,
Design Thinking, Cultura Maker, Seminarios e Discussoes, Pesquisas de Campo, Oficinas,
Dramatizagdes e interpretagdes musicais € Rotacao por Estacoes.

Luchesi et al. (2022) apresentaram um guia pratico de introdu¢do destas metodologias
como uma base de aproximagdo de alunos e professores em relagdo a elas, abordando

informacgdes basicas e essenciais.

3.2 Aprendizagem baseada em jogos (Game Based Learning - GBL)

A aprendizagem baseada em jogos (ABJ), também conhecida como Game Based
Learning (GBL), ¢ uma metodologia de ensino que utiliza jogos, sejam eles digitais ou
analogicos, como ferramentas para promover o aprendizado de forma ativa, envolvente e

significativa. Essa abordagem integra elementos caracteristicos dos jogos, como desafios,
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regras, recompensas, niveis e metas, com o objetivo de estimular e motivar o raciocinio, a
tomada de decisdo e a resolucdo de problemas.

Diferentemente dos jogos voltados apenas para a diversao, o GBL tem como foco
principal o aprendizado por meio da experiéncia ludica. Nesse processo, o aluno experimenta,
toma decisdes e busca solugdes para os problemas propostos de maneira criativa, despertando
o interesse e a curiosidade. O Game Based Learning fundamenta-se em teorias construtivistas
de autores como Piaget e Bruner, que defendem que o aprendizado ocorre por meio da
interacdo, da experimentagao e da construgdo ativa do conhecimento. “A ABJ busca adotar
jogos educativos na sala de aula que possibilitem exercitar a capacidade de trabalhar em
colaboracdo, discutir estratégias, negociar melhores caminhos e desenvolver outras

habilidades.” (Rezende; Carrasco; Silva-Salse, 2022, p. 1-18).

3.3 Aulas praticas

As aulas praticas sdo de fundamental importancia para a aprendizagem dos alunos, pois
proporcionam uma interagdo rica, na qual o estudante tem contato direto com o objeto de
estudo, complementando e enriquecendo a parte tedrica, que ndo se limita apenas a conceitos.
Além disso, despertam a curiosidade e estimulam o pensamento critico, favorecendo a
compreensdo de contelidos mais complexos, que se tornam mais acessiveis quando
acompanhados de atividades praticas.

Segundo Ronqui (2009, apud Peruzzi e Fofonka, 2021), as aulas praticas tém seu valor
reconhecido. Elas estimulam a curiosidade e o interesse de alunos, permitindo que se envolvam
em investigagdes cientificas, ampliem a capacidade de resolver problemas, compreender
conceitos basicos e desenvolver habilidades. Além disso, quando os alunos se deparem com
resultados nao previstos, desafia sua imaginagdo e seu raciocinio. As atividades experimentais,
quando bem planejadas, sdo recursos importantissimos no ensino. As aulas praticas, quando
bem desenvolvidas, contribuem significativamente para que os alunos compreendam os
conteudos, sejam eles simples ou complexos. Elas servem como uma alternativa facilitadora do
ensino, podendo ser adaptadas a qualquer disciplina. E importante que os professores planejem
aulas praticas, considerando a contribuicao que elas proporcionam tanto para o aprendizado dos
alunos quanto para o aprimoramento do trabalho docente.

De acordo com Peruzzi e Fonfoka (2021), em pesquisa realizada por meio de
questionario como instrumento de andlise quali-quantitativa, buscou-se compreender a

importancia das aulas praticas na aprendizagem dos alunos sob a perspectiva dos professores.
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Os resultados indicaram que os educadores reconhecem que as aulas praticas contribuem para
o desenvolvimento de habilidades e competéncias, promovendo a ampliacdo dos
conhecimentos e despertando o interesse dos estudantes.

Um dos professores participantes da pesquisa destacou: “Acredito que tanto as aulas praticas
como as saidas de campo sdo instrumentos imprescindiveis para a formagao do cidadao critico
e do pensamento cientifico-metodologico. Além de elucidarem os assuntos ja trabalhados
dentro do ambito tedrico, esses instrumentos (semelhantes em aparéncia, estrutura e objetivos)
proporcionam e impulsionam a geragao de novas questdes e ideias, matéria-prima das ciéncias”

(Peruzzi; Fonfoka, 2021).

3.4 Gamificacio

A gamifica¢do ¢ uma das metodologias ativas que pode contribuir significativamente
para o aprendizado dos alunos, pois serve como uma ferramenta aplicada em situagdes reais
vivenciadas por eles. Esse método busca oferecer problemas do cotidiano, facilitando a
associagao dos conteudos abordados em sala de aula com a realidade. Abordar a realidade no
aprendizado ¢ interessante, pois os alunos se envolvem em desafios a serem resolvidos dentro
do jogo, sem deixar de se divertir de forma dindmica e aprendendo. Dessa forma, a diversao
desperta o interesse e os envolve nas atividades gamificadas (Faria, 2021).

Na gamificagdo, os educandos tém a oportunidade de interagir com todos os
participantes e assumem a responsabilidade pelo proprio aprendizado, tornando-se sujeitos
ativos nesse processo. A gamificagdo ¢ mais aplicada em jogos com enfoque principalmente na
competicdo, tendo como propdsito alterar comportamentos e motivar os estudantes. Ela nao
necessita, necessariamente, de objetivos de aprendizagem bem definidos, embora também seja

uma forma ativa de aprendizagem, estimuladora e envolvente.

3.5 Jogos pedagogicos
Inicialmente a palavra “jogo” se origina do vocabulério latino /udus que tem como
alguns significados a diversado, brincadeira, entretenimento. O jogo ele ¢ tido como um recurso
didatico facilitador, dinamico, ludico que envolve os alunos sendo atrativo na aprendizagem
contribuindo para um ambiente acolhedor e significativo no ensino (Alves; Bianchin, 2010).
Os jogos pedagogicos ¢ um campo de ferramentas para a educacdo que cada vez mais
ganha espago no ensino como metodologia construtiva de aprendizagem, buscando oferecer um

aprendizado ativo, interativo, ludico e flexivel. “Os jogos pedagogicos tém ganhado cada vez
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mais espago na educacdo, sendo uma metodologia de ensino que busca engajar os alunos por
meio de atividades ludicas e interativas e que vem sendo utilizados como uma ferramenta para
estimular a aprendizagem e desenvolver habilidades e competéncias dos alunos " (Bohrer et al.,
2023, p.6).

Os jogos atuam como alternativa facilitadora, dindmica e ajudam os alunos a pensarem
nos desafios que podem ser propostos a eles de forma dindmica, também os jogos envolve
recompensas e relaxamento. Assim, estimulando a criativa dos alunos para a propor¢ao da

busca de respostas para responder questoes estipuladas.

3.6 O ensino de Geociéncias

A Geociéncias ¢ a area que abrange disciplinas cientificas sobre o estudo da Terra, como
por exemplo, geologia, geofisica e oceanografia e tem como papel fundamental o estudo de
fendmenos naturais e das interagdes dos diferentes sistemas terrestres. O ensino de Geociéncias
permite despertar o interesse dos alunos sobre conhecer os processos ambientais que ocorrem
no planeta Terra e como ¢ importante para entender os acontecimentos do cotidiano pela
influéncia das atividades humanas. De acordo com Silva (2014, apud Firmino; Barbosa;
Rodrigues, 2019): “O ensino de Geociéncias ou Ciéncias da Terra tem como objetivo estudar
as dindmicas do Sistema Terra através da investigagdo das relagdes existentes entre
suas diferentes esferas (atmosfera, biosfera, litosfera, hidrosfera e noosfera); desde os
fendmenos visiveis até os que nao podemos ver, porém podemos interferir.”

Nesse sentindo, a Geociéncias sendo uma disciplina bem complexa ¢ importante utilizar
ferramentas facilitadoras para aprimorar o aprendizado dos discentes para uma melhor
compreensdo de assuntos que as compdem.

Conforme Costa (2013) afirma que apenas uma quantidade parcial de professores ¢
capacitada nos conteudos relacionados a Geociéncias, e tratando também sobre a auséncia de
recursos tematicos no ambiente escolar levando em consideragdo a autora registra que ¢

necessario buscar novas estratégias didaticas.
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4. AREA DE ESTUDO

A pesquisa foi realizada em uma escola publica localizada na cidade de Braganca, no
estado do Para. No dia 05/12/2024, a instituicdo de ensino escolhida para a aplicagao do estudo
foi a E.E.E.F.M. Prof* Domingas da Costa Sousa, envolvendo alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental II do turno da tarde da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Prof.?
Domingas da Costa Sousa (Figura 1). Este estudo teve a participacdo de 16 estudantes,
considerando a disciplina de Ciéncias como foco central do estudo ao qual dentro da disciplina

esta interligada com o ensino de Geociéncias.

Figura 1- Localizacdo da area de estudo na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Prof.* Domingas da
Costa Sousa, Braganga (elipse de cor vermelha).
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Fonte: A autora.
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5.  MATERIAIS E METODOS

No presente estudo foram desenvolvidos segundo as seguintes atividades (modificado
de Farias e Oliva, 2023): 1) aplicagdao do questiondrio inicial para investigar dos conhecimentos
prévios dos alunos; ii) acompanhamento da turma, contextualiza¢do do contetido e explicacao
da aula pratica; iii) confec¢@o do jogo de domind de Geociéncias; iv) aplicagdo do questionario

final e analise dos resultados.

1* etapa
A primeira etapa consistiu em conhecer a turma e o conteido que a professora da

disciplina Prof.* Raquel Aguiar Nascimento estava contextualizando com a turma.

2" etapa

Tendo em vista o contetido abordado, o questionério inicial foi aplicado na turma do 9°
ano de Ensino Fundamental (Figura 2), com a finalidade de saber os conhecimentos prévios dos
alunos e planejar a aula pratica que melhor se encaixava com o conteudo e as Geociéncias.

O questionario inicial compreendeu 7 perguntas. No questiondrio tinham questoes
alternativas para marcar, e perguntas para comentar. Antes dos alunos responderem foi feito a
leitura das perguntas para que houvesse uma melhor compreensao, visto que no ensino regular
¢ bem comum os professores realizarem a leitura de certas coisas para a melhor compreensao

dos estudantes.

Figura 2 - Aplicagdo do questionario inicial & turma do 9° ano do Ensino Fundamental.

Fonte: Autora.
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3% etapa

Nesta terceira etapa foi realizada uma breve revisao sobre os conceitos dos assuntos das
Geociéncias que viram em sala de aula e que fariam parte da constru¢ao do jogo de domind,
para que os alunos pudessem relembrar os conceitos aprendidos como, por exemplo, as
mudangas climaticas, quais sdo seus impactos, sua relacdo com o aquecimento global e como

esse fenomeno estd interligado ao efeito estufa (Figura 3).

O jogo de domindé com o assunto de Geociéncias foi desenvolvido para abordar
conteudos especificos dessa area do conhecimento, mas pode ser adaptado para outros temas.
A escolha desse jogo se deu pela familiaridade dos alunos com suas regras e pela necessidade

de implementar metodologias ativas para o ensino de Geociéncias.

Figura 3 - Momento inicial da revisdo sobre o tema abordado no jogo de domino.

Fonte: A autora.

4" etapa
Esta etapa consistiu na confeccdo do jogo de domind contendo os assuntos de
Geociéncias.
A proposta metodologica baseia-se na aplicagao de um jogo de domin6 em sala de aula
como ferramenta alternativa para o ensino de Geociéncias no Ensino Fundamental, para ensinar

e incentivar o aprendizado ludico e interdisciplinar.

24



O jogo de domino ¢ de confeccdo propria da autora, porém fundamentado em jogos de
domino ja existente. A importancia de aplicar um jogo baseado em um ja existente se dar pelo
fato de grande maioria dos alunos conhecerem como se joga e as regras, assim tornando mais
facil a aplicacdo do jogo e a participagao dos alunos. Pois, assim o jogo gerou bastante
divertimento, por isso foi escolhido o jogo de dominé pelo fato de geralmente ser bastante
presente no cotidiano dos participantes.

Para a aplicacdo do jogo de domind, os alunos foram direcionados ao hall da escola,
pois era um ambiente mais amplo e ao ar livre. As regras do jogo foram explicadas, e o
funcionamento foi detalhado. Em seguida, os alunos foram divididos em duas equipes. Como
havia apenas 16 alunos, cada equipe ficou com 8 participantes. Da mesma forma, como o jogo
tinha 16 pecas, cada equipe recebeu 8.

Para definir qual equipe iniciaria o jogo, foi realizada uma disputa de impar ou par. A
equipe vencedora colocou a primeira peca na mesa, analisou sua imagem e contexto e buscou
a solugdo para o desafio proposto. A equipe que acertasse a resposta permanecia na vez,
encaixando a peca correspondente até completar o ciclo do domind. Dessa forma, os alunos
puderam concluir que haviam compreendido o assunto abordado (Figura 4).

O jogo de dominé foi projetado com pecas que continham informagdes relacionadas aos
conceitos de Geociéncias, como mudangas climéaticas, aquecimento global e efeito estufa. Cada
peca apresentava uma imagem em um lado relacionada a um efeito ou solucdo para as acdes
que abordam os assuntos citados, € o outro lado continha a descri¢ado do problema ou uma

solucao (Figura 5).

Figura 4 - Momento lidico do jogo de domino.

Fonte: A autora.
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Figura 5 - Pecas confeccionadas no jogo de domind das Geociéncias.
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Fonte: A autora.

Para a criacdo e montagem das pegas, foi utilizada a ferramenta digital Canva, na qual

um modelo foi desenvolvido desde o inicio, conforme o desejado, utilizando figuras

relacionadas aos topicos de cada conceito abordado nas diferentes faces das pecas. No outro
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lado de cada peca, foi apresentado o contexto relacionado a cada imagem. Depois de pronto foi
necessario imprimir o jogo para tornd-lo fisico e E.V.A para colar as pegas e dar
sustentabilidade, tesoura para recortar e cola para colar, também para ser reciclavel foi utilizada
uma caixa de celular para guarda as pecas sendo decorada com o nome de “Domin6 de

Geociéncias” (Figura 6).

Figura 6 - Caixa contendo as pegas do domind de Geociéncias.
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Fonte: A autora.
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6. RESULTADOS E DISCUSSAO

Como instrumento de analise qualitativa, foram consideradas as respostas justificadas

dos alunos nos questionarios aplicados, tanto no inicial quanto no final. Neles, os alunos

responderam sobre suas experiéncias com atividades praticas, se ja haviam realizado algum tipo

de pesquisa cientifica, se sabiam o que era Geociéncias e se tiveram alguma dificuldade em

criar um jogo, caso ja tivessem criado algum antes.

Para a analise quantitativa, foram consideradas as respostas (Sim ou Nao) nos

questionarios inicial (Tabela 1) e final (Tabela 2). Os alunos foram identificados por

numeros (1 a 16).

6.1 Questionario inicial

Tabela 1 - Quantitativo e porcentagem das respostas em cada pergunta do questionario inicial.

QUESTIONARIO INICIAL

PERGUNTAS SIM (%) NAO (%)
1. Vocé ja participou de alguma aula pratica? Se sim, em
qual disciplina foi?
A) Ciéncias/Biologia, B) Geografia, C) Nao participei, 94 6
D) Outra disciplina (Qual?)
2. Vocé gostou das aulas praticas? Foram importantes 94 6
para o seu aprendizado? Comente.
3. Em alguma aula, vocé ja criou/aplicou algum jogo? 37 63
Qual foi o tipo de jogo?
A) Jogo de domino, B) Cacga palavras, C) Nao criei
nenhum jogo, D) Outro tipo de jogo (Qual?)
4. Vocé ja realizou pesquisas cientificas durante alguma 56,25 43,75
aula? Comente.
5. Qual recurso utilizou para a pesquisa? 77 23
A) Livro, B) Internet, C) Nao realizei pesquisas D) Usei
outra ferramenta (Qual?)
6. O que vocé sabe sobre Geociéncias? Comente. 37 63
7. Teve alguma dificuldade ao criar/construir o jogo? 31 69

Comente.

Fonte: A autora.
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Ao analisar o Grafico 1 (resposta a pergunta 1 do questiondrio inicial), percebe-se que
a maioria dos alunos ja participou de aulas praticas, principalmente em Ciéncias/Biologia
(56%). Isso ¢ de extrema importancia, pois as aulas praticas tornam a aprendizagem mais
significativa, contribuindo para a constru¢do do conhecimento dos alunos. De acordo com
Bartzik e Zander (2017), as atividades praticas sdo indispensaveis para a constru¢do do
pensamento cientifico, por meio de estimulos ocasionados pela experimentagdo. Na aula
tedrica, o aluno recebe as informagdes do conteudo por meio das explicagdes do professor,
diferentemente de uma aula pratica, pois ao ter o contato fisico com o objeto de analise ele ird

descobrir o sentido da atividade, o objetivo e qual o conhecimento que a aula lhe proporcionara.

Grafico 1- Respostas a Pergunta 1. Vocé ja participou de alguma aula pratica? Se sim, em qual disciplina foi?

= A) Ciéncias/Biologia = B) Geografia = C) N3o participei = D) Outra disciplina (Qual?)

Fonte: A autora.

Ao analisar o Grafico 2 (resposta a pergunta 2 do questionario inicial), percebe-se que
94% dos alunos gostaram das aulas praticas que vivenciaram no ambiente escolar,
considerando-as significativas para o seu aprendizado. Apenas um aluno ndo participou de aulas
praticas, o que contabilizou 6% conforme dados mostrados no Grafico 2. Bartzik e Zander
(2017) realizaram uma pesquisa com 97 estudantes do 6° ao 9° ano sobre a importancia das
aulas praticas no ensino. Os resultados mostraram que todos os estudantes afirmaram gostar
desse tipo de aula, o que indica que as praticas pedagdgicas sdo extremamente significativas
para eles, contribuindo inclusive para um maior interesse nas aulas tedricas.

Isso refor¢a a importancia do aprendizado pratico, pois as aulas praticas contribuem para

uma aprendizagem significativa, trazendo impactos positivos no desenvolvimento dos alunos.
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Segundo Soares et al. (2023) em um projeto realizado em trés escolas campo localizadas
na cidade de Braganca, no Par4, uma professora em formacao relatou suas experiéncias com a
utilizacao de metodologias ativas como alternativa ao modelo tradicional de ensino. O objetivo
foi tornar o aluno sujeito ativo na construcdo do proprio conhecimento e promover a
interdisciplinaridade. No desenvolvimento do projeto, foram utilizadas fotografias como
recurso para estimular o pensamento critico acerca das consequéncias ambientais decorrentes
do descarte inadequado de residuos soélidos. Os alunos fotografaram diversos locais e,
posteriormente, precisaram descrever o que estava sendo representado nas imagens. Nesse
momento, eles apresentaram dificuldades em interpretar e explicar o contetido das fotografias.
Foi entdo que as metodologias ativas ganharam destaque, auxiliando no estimulo ao raciocinio,

na reflex@o e no desenvolvimento do pensamento critico diante do problema proposto.

Grafico 2 - Respostas a Pergunta 2. Vocé gostou das aulas praticas? Foram importantes para o seu aprendizado?
Comente.

B) Nao
6%

A) Sim
94%

Fonte: A autora.

Analisando o Grafico 3 (resposta a pergunta 3 do questionario inicial), percebe-se que
mais da metade (63%) dos alunos ndo criaram nenhum jogo, pois ndo tiveram oportunidade.
Isso evidencia a falta de metodologias ativas nas escolas para contribuir com o aprendizado.
Alguns alunos afirmaram que ndo criaram um jogo, mas gostariam de ter essa oportunidade.
Esse dado ressalta a importincia de introduzir metodologias ativas, permitindo que os
estudantes expressem seu conhecimento por meio da criagdo de algo a partir

do que aprenderam.
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Segundo Silva, Vieira e Alves (2020), o uso de metodologias ativas ¢ essencial para que
o aluno construa seu proprio conhecimento, deixando de ser um agente passivo e tornando-se
protagonista de sua aprendizagem. As autoras destacam ainda que tais metodologias tém um

papel fundamental na consolidagdo do aprendizado.

Grafico 3 - Respostas a Pergunta 3. Em alguma aula, vocé ja criou/aplicou algum jogo? Qual foi o tipo de jogo?

D) Outro tipo

de jogo (Qual?)
o B) Caga-

palavras
31%

C) Nao criei
nenhum jogo
63%

Fonte: A autora.

Maluf (2006) afirma que a incorporacdo de jogos na pratica pedagogica pode
desenvolver o aumento dos significados construtivos para o educando, ou seja, a associacao do
significado ao seu simbolo pela constru¢do do conhecimento se torna mais eficiente com a
utilizacao dos jogos didaticos (Gonzaga et al., 2017). A ludicidade do jogo possibilita tornar
um aprendizado participativo e envolvente, favorecendo a interagdo, trabalho em equipe, e
mais.

No Grafico 4 (resposta a pergunta 4 do questiondrio inicial), a pergunta sobre a
realizacdo de pesquisas cientificas destacou que 56,25% dos alunos realizaram pesquisas,
evidenciando a importancia das pesquisas para expandir o conhecimento. Esse processo nao se
limita as informacdes absorvidas em sala de aula, mas permite aprimorar a aprendizagem por
meio de outras fontes confidveis. A busca por pesquisas ¢ essencial para aprofundar o
conhecimento, tornando-o mais detalhado e enriquecedor, sem desmerecer o aprendizado
adquirido em sala de aula. Dentre as respostas justificadas, ficou perceptivel que esse tipo de
pesquisa contribui significativamente para os alunos e mais da metade dos alunos aplica as

pesquisas cientificas em seus estudos.
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De acordo com Almeida e Oliveira (2021), a realizagdo de pesquisas cientificas para
complementar o aprendizado faz-se necessaria, pois o conhecimento interdisciplinar contribui
para a formacao dos estudantes, além de ajudar a desenvolver um pensamento critico sobre o
que foi ensinado em sala de aula, permitindo constatar a veracidade das informacdes e construir

seu proprio conhecimento.

Grafico 4 - Respostas a Pergunta 4. Vocé ja realizou pesquisas cientificas durante alguma aula? Comente.

mA)Sim

W B) Ndo

Fonte: A autora.

Conforme, os dados estabelecidos no Grafico 5 (resposta a pergunta 5 do questionario
inicial) sobre os recursos utilizados para pesquisa, fica evidente que a maioria (71%) dos alunos
utilizou a internet como principal ferramenta.

Outros meios, como livros (6%), foram pouco utilizados, aparecendo com um
percentual baixo. Além disso, uma parte dos participantes (23%) ndo realizou pesquisas, o que
pode indicar falta de incentivo, interesse ou acesso a fontes de informacdo. O uso de outras
ferramentas foi quase insignificante, sugerindo que alternativas além da internet e dos livros
ndo sdo comuns entre os alunos.

Essa analise refor¢a a ideia de que a internet ¢ a principal fonte de pesquisa para os
estudantes, o que pode ser positivo pelo facil acesso a informagao, mas também pode indicar
uma necessidade de incentivar o uso de outras fontes, como livros e pesquisas
mais aprofundadas.

Marqueti (2023, p. 68) afirma:

“0O Livro Didatico ¢ uma fonte de saber que faz parte da cultura escolar e possibilita
varias vertentes para a pesquisa educacional. Trata-se de um instrumento riquissimo que
serve como fonte e objeto de estudo para os pesquisadores, um produto criado a partir

de intengdes e subordinado a interesses. Sendo assim, ¢ preciso despertar um olhar mais
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atento em relag@o ao tempo e ao espago que ocupa o Livro Didatico, as suas condi¢des

técnicas e editoriais, politicas e sociais.”

Grafico 5 - Respostas a Pergunta 5. Qual recurso utilizou para a pesquisa?

D) Usei outra\) Livro
ferramenta 6%

C) Nao realizei
pesquisas
23%

B) Internet
71%

Fonte: A autora.

Analisando o Gréafico 6 (resposta a pergunta 6 do questiondrio inicial), ficou evidente
que a grande maioria (63%) dos alunos ndo tinha conhecimento sobre o que sdo as Geociéncias,
evidenciando a necessidade de inserir e dar uma maior relevancia a este topico dentro das

Ciéncias no contexto escolar.

De acordo com Santos et al. (2015) as metodologias ativas sdo uma maneira de
conseguir que os alunos possam apreender sobre o assunto das Geociéncias, pois a ciéncia
sendo uma disciplina bastante complexa acaba que com a falta de recursos metodolégicos os
alunos percam o interesse em ter a curiosidade de aprender, tornando as Ciéncias em uma
disciplina desinteressante. Conforme Sousa ¢ Ramos (2024), em uma pesquisa realizada com
oito professores do ensino modular, do 6° ao 9° ano, no municipio de Braganga (PA), sobre o
uso de metodologias para o ensino de Ciéncias nesse sistema, a grande maioria ressaltou que
utiliza metodologias ativas para lecionar. Contudo, diversos fatores dificultam a aplicacao
dessas praticas, como a falta de recursos didaticos, de estrutura adequada para comportar os
alunos e de tempo para preparar aulas mais elaboradas. Diante dessas limitagdes, muitos
professores acabam optando pelo ensino tradicional, por ser mais rapido e simples de preparar.
Eles também relataram que alguns alunos pedem o retorno das aulas tradicionais quando sdo
aplicadas metodologias ativas, devido ao estranhamento do novo. Isso ocorre porque muitos
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ainda ndo desenvolveram autonomia e apresentam dificuldade em exercitar o pensamento

critico, o que compromete a construcao do proprio aprendizado.

Grafico 6 - Respostas a Pergunta 6. O que vocé sabe sobre Geociéncias? Comente.

Fonte: A autora.

Nesse sentido, o uso do Jogo de Domin6 como ferramenta alternativa de ensino pode
contribuir significativamente para a aprendizagem dos alunos sobre a tematica das Geociéncias.
Essa abordagem ludica estimula o interesse e a participacdo dos estudantes, facilita a
compreensdo de conceitos complexos e promove uma aprendizagem mais dindmica e interativa,
servindo como um incentivo para que os alunos se aprofundem no estudo dos processos e
fendmenos naturais.

O jogo de domin6 também tem tido exitosa aplicagdo em outras disciplinas como o caso
da Matematica, Geografia, etc (e.g. Reis e Lima, 2024; Cardoso e Silva, 2021). Segundo Santos
e Moura (2021), “as metodologias ativas podem servir como uma alternativa para o professor
alcancar maior envolvimento dos estudantes, alterando essa constancia de desinteresse que vem
ocorrendo em aulas assentadas em uma perspectiva tradicional de ensino”.

Fazendo a analise do Grafico 7 (resposta a pergunta 7 do questiondrio inicial), percebe-
se que aproximadamente 44% dos estudantes nunca criaram algum tipo de jogo por falta de
oportunidades. Dos que tiveram a oportunidade, 25% ndo encontraram dificuldades para
confeccionar um jogo, pois, segundo as respostas justificadas, alguns alunos aprendem
rapidamente, o que facilita a integragdo e aplicacdo de seus conhecimentos. Por outro lado, 31%
dos alunos relataram dificuldades na elaboragao do jogo, justificando que nao compreendiam

como proceder devido a falta de direcionamento do professor.
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Grafico 7 - Respostas a Pergunta 7. Teve alguma dificuldade ao criar/construir o jogo? Comente.

C) N&o criei
nenhum jogo
44%

B) Nao
25%

= A)Sim = B)N3o = C) N3o criei nenhum jogo

Fonte: A autora.

Esses dados ressaltam a importancia de proporcionar oportunidades praticas de criagao
e aprendizagem, além de destacar o papel fundamental do professor no processo. Orientagdes
claras e um acompanhamento mais préximo podem auxiliar os alunos a desenvolverem suas
habilidades criativas e técnicas, tornando a experiéncia de aprendizagem mais eficaz e
motivadora. A implementacdo de metodologias ativas, que incentivem a participagdo € o
engajamento dos estudantes, pode contribuir significativamente para a superacdo dessas
dificuldades e para a consolidagdo do conhecimento.

Os jogos educacionais atuam como um recurso didatico na constru¢ao do conhecimento,
motivando e desafiando os alunos, divertindo e ensinando ao mesmo tempo, agregando o lazer
e a diversdo, tornando o aluno autor ou coautor do seu proprio conhecimento (Silva; Morais
I1, 2011, p. 156).

Dentro das metodologias ativas também podemos destacar o tipo Gamificagdo e dentro
dela destacamos a aplicagao dos jogos no ensino, o qual tem se tornado uma ferramenta cada
vez mais explorada como uma estratégia pedagogica eficaz (e.g. Reis e Lima, 2024; Cardoso,
2021; Santos, 2015; Silva e Ovigli, 2018).

De acordo com a literatura, a utilizagao das ferramentas didaticas alternativas, como o
caso dos jogos didaticos (e.g. jogo de domino), tem se tornado uma importante alternativa para
ter uma aprendizagem mais intuitiva, dindmica e significativa. Estas ferramentas podem
contribuir na aprendizagem de ensino, estimulando a criatividade, aprendizagem ativa e

espertando o interesse do estudante (Luz ef al., 2024).
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6.2 Questionario final

Tabela 2 - Quantitativo e porcentagem das respostas em cada pergunta do questionario final.

QUESTIONARIO FINAL
PERGUNTAS SIM (%) NAO (%)
1. Vocé ja participou de alguma aula pratica? Se sim, em
qual disciplina foi? 94 6

A) Ciéncias/Biologia, B) Geografia, C) Nio participei,
D) Outra disciplina (Qual?)

2. Vocé gostou das aulas praticas? Foram importantes para

o seu aprendizado? Comente. 94 6
3. Em alguma aula, vocé ja criou/aplicou algum jogo?
Qual foi o tipo de jogo?
A) Jogo de domino, B) Cacga palavras, C) Nao criei 68,75 31,25

nenhum jogo, D) Outro tipo de jogo (Qual?)

4. Vocé ja realizou pesquisas cientificas durante alguma

aula? Comente. 56,25 43,75
5. Qual recurso utilizou para a pesquisa?

A) Livro, B) Internet, C) Nao realizei pesquisas D) Usei 77 23
outra ferramenta (Qual?)

6. O que voceé sabe sobre Geociéncias? Comente. 69 31
7. Teve alguma dificuldade ao criar/construir o jogo? 25 75
Comente.

8.Durante nosso encontro em sala de aula e com a aplicacao 94 6

do jogo de domind, vocé conseguiu absorver melhor o

contetido, foi uma experiéncia divertida? Comente.

Fonte: A autora.

Em relagdo a analise do questionario final (Tabela 2), que reproduz as mesmas questdes
do questionario inicial com o acréscimo apenas da pergunta 8, destinada a avaliar se os objetivos
do presente trabalho foram alcangados, faz-se relevante destacar a andlise das questdes 3, 6,
7 e 8. A analise da questdo 3 do questiondrio final evidenciou que os alunos reconheceram o
jogo de domind como uma ferramenta pedagogica relevante, capaz de favorecer a participagao
ativa durante sua aplicacdo. No questionario final (Tabela 2), 68,75% dos participantes

responderam “SIM”, enquanto no questionario inicial (Tabela 1) esse percentual correspondia
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a 37%. Observa-se, portanto, um aumento de 31,75% nas respostas afirmativas, indicando que
a utiliza¢do do jogo de domind exerceu impacto significativo no engajamento e na interagao
dos estudantes ao longo da atividade.

Em um trabalho realizado por graduandas por meio do Programa Institucional de Bolsas
de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), foram desenvolvidas atividades com uma turma do 6° ano do
Ensino Fundamental na Escola Padre Luiz Gonzaga, no municipio de Braganca-PA. As
académicas aplicaram dois jogos didaticos — o jogo da trilha e o jogo da memoria — para
ensinar o conteudo sobre o ciclo da 4gua no componente curricular de Ciéncias. O objetivo da
proposta era promover a interatividade e a aprendizagem de forma ludica, favorecendo a
compreensdo do conteudo estudado. Com a aplicacdo dos jogos, foi possivel perceber
resultados positivos, como maior participagao dos alunos e o fortalecimento da relagdo entre
professor e aluno. Os jogos didaticos contribuiram para um ambiente mais participativo e
comunicativo, estimulando o engajamento dos estudantes. Dessa forma, evidencia-se mais uma
vez que os jogos didaticos constituem uma ferramenta importante para complementar a
aprendizagem (Santos et al., 2023).

Ao analisar os dados do Grafico 8 referentes a respostas a pergunta 6 do questionario
final, constatou-se que, apds uma breve revisao sobre o que sao Geociéncias, (69%) dos alunos
conseguiram compreender o significado e a importancia dessa disciplina para o conhecimento
de nosso planeta Terra. Em relag@o a percentagem dos que sabiam Geociéncias no Questionario
inicial (37%), houve um incremento de 32%. Esse resultado evidencia a necessidade de
enfatizar e aprofundar o ensino de Geociéncias, por meio de uma disciplina especifica no
ambiente escolar. Dessa forma, torna-se possivel aprimorar a aprendizagem e o entendimento

dos processos naturais, bem como das agdes humanas que impactam o planeta Terra.
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Grafico 8 - Respostas a pergunta 6 do Questionario final: O que vocé sabe sobre Geociéncias? Comente.

mA) Sim
m B) Nao

Fonte: A autora.

Analisando a questdo 7 do questionario final (“Teve alguma dificuldade ao
criar/construir o jogo? Comente.”), observou-se que 25% dos alunos responderam “SIM” e 75%
responderam “NAQO”. Comparando com o questionario inicial, em que 31% haviam respondido
“SIM” e 69% “NAQ”, percebe-se uma reducdo nas dificuldades relatadas. Isso indica que os
alunos consideraram o jogo de domin6é como uma ferramenta construida com a participagdo
deles, o que ¢ extremamente relevante, pois evidencia que o professor atuou como facilitador
da construc¢ao do conhecimento, promovendo um processo de aprendizagem centrado no aluno.

Almeida, Oliveira e Reis (2021) afirmam:

> "Os jogos didaticos podem ser planejados e organizados de inumeras
formas, porém algumas acdes sdo fundamentais. Exemplificando, para
aplicacdo do recurso metodologico € necessaria a delimitacdo de um
tema, como biologia celular, botanica e outros. Em seguida, ter clareza
de que as criancas e/ou adolescentes possuem conhecimento prévio
(subsunscores) sobre o contetdo trabalhado. Por conseguinte, selecionar
previamente os recursos € materiais que serdo usados" (Almeida;
Oliveira; Reis, 2021, p. 3).

Proporcionar oportunidades para que os alunos construam um jogo baseado em algum
contetudo estudado em sala de aula ¢ de fundamental importancia, pois permite que expressem
o que aprenderam por meio dessa construgao, com o professor atuando como mediador em todo
o processo. Os jogos didaticos sdo excelentes ferramentas de facilitacdo da aprendizagem,

considerando o aluno como o centro do processo. Eles promovem autonomia, despertam

curiosidade, estimulam a constru¢do do pensamento critico e incentivam o interesse em
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compreender o funcionamento de cada aspecto do contetido a ser desenvolvido por meio da
confec¢ao do jogo.

O jogo ¢ um recurso de ensino que possibilita compreender um assunto muito complexo
ajudando o aluno a construir o seu proprio conhecimento a partir de situagdes ao qual vai
estimular o seu desenvolvimento de aprendizagem com base na constru¢cdo de seu proprio
raciocinio. Mas para a elaboragdo dessa ferramenta ¢ necessdria uma preparagdo em
fundamentos tedricos e planejamento que consiste na elabora¢ao concisa do jogo com base em
um assunto a ser trabalhado com os alunos para a constru¢do de seu aprendizado.

Segundo Franco, (2018) “O jogo ¢ um instrumento valioso no aprendizado da crianga,
porém, devem ser muito bem-preparados e pensados, sempre utilizado com objetivos definidos.
Com esse tipo de recurso ludico o ambiente se torna muito mais atraente”. O aprendizado ladico
contribui para a motivagao dos alunos e para a fixacdo dos conteudos de forma significativa.
No contexto das Geociéncias, que envolve conceitos muitas vezes abstratos para os alunos do
Ensino Fundamental, o uso de ferramentas alternativas, como o jogo de domind, pode facilitar
a compreensdo de temas como rochas, solo, relevo e fenomenos naturais. Nesse contexto, a
metodologia ativa de jogos pedagdgicos tem se tornado uma das alternativas mais eficaz,
atrativa e envolvente sendo a mesma facilitadora de ensino. Criar situagdes envolventes ao qual
os alunos trabalhardo em equipe para tentar solucionar questdes propostas fazendo a jun¢do da
teoria e aplicacdo na pratica ¢ uma maneira de envolvé-los em situagdes reais ao qual consiste
em gerar participagdo ativa e trabalho colaborativo. A adog¢do dessas praticas implica
justamente nas mudancas de abordagem metodologicas para o processo de ensino-
aprendizagem.

A andlise do Grafico 9 (resposta a pergunta 8 do questionario final: “Durante nosso
encontro em sala de aula e com a aplicacao do jogo de domino, vocé conseguiu absorver melhor
o contetdo, foi uma experiéncia divertida?”’) revela que o jogo de dominé desempenhou um
papel significativo no processo de aprendizagem dos estudantes, favorecendo a compreensao
dos conteudos relacionados as Geociéncias. Segundo os dados obtidos, 94% dos alunos
participantes relataram que a utilizagdo do jogo teve impactos positivos em sua aprendizagem.
Esses resultados evidenciam a relevancia das metodologias ativas no contexto educacional, uma
vez que promovem a participagdo efetiva dos estudantes e valorizam o processo de construgdo
do conhecimento a partir do pensamento critico e do raciocinio logico.

Nesse sentido, praticas pedagdgicas que envolvem a ludicidade e a interagdo sdo

fundamentais para tornar o ensino mais significativo e conectado a realidade dos alunos.
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Como afirma Paulo Freire, “ensinar ndo ¢é transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua propria producdo ou a sua constru¢do” (Freire, 1996, p. 47),
reforcando a importdncia de estratégias que incentivem o protagonismo discente no

processo educativo.

Grafico 9 - Respostas a pergunta 8 do Questionario final: Durante nosso encontro em sala de aula e com a
aplicagdo do jogo de domind, vocé conseguiu absorver melhor o contetido, foi uma experiéncia divertida?
Comente.

B) Nao
6%

94%

Fonte: A autora.
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7.  CONCLUSAO

A proposta metodologica implementada neste estudo referente a aplicagdo do recurso
didatico do jogo de domin6 como parte da metodologia ativa de Aprendizagem baseada em
jogos (Game Based Learning - GBL) contribuiu satisfatoriamente no processo de ensino-
aprendizagem dos alunos, construindo o conhecimento com base nas Geociéncias.

As aulas praticas com a confec¢do dos jogos de domind apresentam-se como uma
relevante adogao de metodologias ativas de aprendizagem para serem incrementadas no ensino-
aprendizagem das Geociéncias, por exemplo, como um facilitador de conteudo e conhecimento
tendo em vista que ¢ uma disciplina complexa que exige abordagens dindmicas e interativas.

Na implementa¢@o do jogo de domino, para a explicacdo do contetido dos assuntos das
Geociéncias como mudangas climéaticas, aquecimento global e efeito estufa, os alunos puderam
ampliar seus conhecimentos sobre o conteudo tornando o ensino-aprendizagem mais dinamico,
divertido e interessante nas aulas de Ciéncias.

Os alunos participantes da proposta metodoldgica melhoraram seus conhecimentos
sobre os assuntos abordados. Desta maneira o interesse pelo ensino com pesquisas apoiadas
com os jogos de domino teve uma aceitacao significativa e importante por parte dos alunos com
94%.

A andlise dos dados coletados por meio de questiondrios aplicados a uma amostra de
estudantes do Ensino Fundamental, permitiu constatar que o ensino de Geociéncias precisa estar
mais presente no contexto escolar, a fim de potencializar a aprendizagem dos alunos e enfatizar
sua importancia para a compreensao do planeta Terra e da vida humana.

O uso do jogo de domin6 promoveu o fortalecimento da relagdo entre professor e o
aluno, demonstrando que ¢ possivel aprender brincando e percebendo o professor como um
parceiro no processo de aprendizagem.

Observa-se que, no ensino tradicional, muitas vezes ha um distanciamento na relacao
entre professor e aluno, o que pode dificultar a assimilacdo dos contetidos. O jogo, por sua vez,
aproxima essas relagdes, tornando a aprendizagem mais interativa e engajadora. No entanto,
para que atividades ludicas sejam eficazes, ¢ fundamental que o professor tenha dominio do
conteudo e saiba conduzir a dindmica adequadamente, considerando que alguns alunos podem
apresentar resisténcia devido a diversos fatores. Dessa forma, ¢ essencial que a atividade seja
conduzida de maneira espontinea e prazerosa, garantindo que o aprendizado ocorra de forma

natural.

41



Para que o jogo seja eficaz, ele deve ser simples, direto e estar relacionado aos conteudos
estudados recentemente, evitando que se torne apenas um passatempo sem impacto na
constru¢ao do conhecimento dos alunos.

E importante ressaltar que o ensino tradicional ndo deve ser visto como um vildo no
processo educativo. Pelo contrario, ele se complementa as metodologias ativas, uma vez que
estas se originam e se desenvolvem a partir das bases estabelecidas pelo ensino tradicional.
Dessa forma, ambos coexistem e se articulam, ampliando as possibilidades de ensino e

aprendizagem e atendendo as diferentes necessidades dos estudantes.
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APENDICE A - QUESTIONARIOS UTILIZADOS NESTE ESTUDO

QUESTIONARIO INICIAL

Aluno(a): Data: [/ /|

1. Vocé ja participou de alguma aula pratica? Se sim, em qual disciplina foi?

A) Ciéncias/Biologia

B) Geografia

C) Nao participei

D) Outra disciplina (Qual?)

2. Vocé gostou das aulas praticas? Foram importantes para o seu
aprendizado? Comente.

3. Em alguma aula, vocé ja criou/aplicou algum jogo? Qual foi o tipo de
jogo?
A) Jogo de domino

B) Caca-palavras
C) Nao criei nenhum jogo
D) Outro tipo de jogo (Qual?)

4. Vocé ja realizou pesquisas cientificas durante alguma aula? Comente.

5. Qual recurso utilizou para a pesquisa?
A) Livro

B) Internet
C) Nao realizei pesquisas
D) Usei outra ferramenta (Qual?)

6. O que vocé sabe sobre Geociéncias? Comente.

7. Teve alguma dificuldade ao criar/construir o jogo? Comente.
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QUESTIONARIO FINAL

Aluno(a): Data:_ /| [

1. Vocé ja participou de alguma aula pratica? Se sim, em qual disciplina foi?

A) Ciéncias/Biologia

B) Geografia

C) Nao participei

D) Outra disciplina (Qual?)

2. Vocé gostou das aulas praticas? Foram importantes para o seu
aprendizado? Comente.

3. Em alguma aula, vocé ja criou/aplicou algum jogo? Qual foi o tipo de
jogo?
A) Jogo de domino

B) Caca-palavras
C) Nao criei nenhum jogo
D) Outro tipo de jogo (Qual?)

4. Vocé ja realizou pesquisas cientificas durante alguma aula? Comente.

5. Qual recurso utilizou para a pesquisa?
A) Livro

B) Internet
C) Nao realizei pesquisas
D) Usei outra ferramenta (Qual?)

6. O que vocé sabe sobre Geociéncias? Comente.

7. Teve alguma dificuldade ao criar/construir o jogo? Comente.

8. Durante nosso encontro em sala de aula e com a aplicagao do jogo de
domind, vocé conseguiu absorver melhor o conteudo, foi uma experiéncia
divertida? Comente.



