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RESUMO

O cenario atual da educacdo vem sofrendo inimeras transformagdes ao longo dos anos, as quais
incluem atividades dindmicas no contexto escolar. Diante disso, o presente trabalho teve como
objetivo analisar as contribui¢des do uso de jogos didaticos no processo de ensino
aprendizagem para o ensino de Ciéncias a mesma caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa,
quanto aos procedimentos ¢ identificado como pesquisa-a¢do. Para tanto, foi realizado uma
intervencdo e aplicacdo de trés jogos didaticos em duas turmas do 6° ano do Ensino
Fundamental, ambas da escola publica de Ensino Fundamental Dr. Mariano Antunes, localizada
na Travessa Valparaiso na cidade de Viseu-PA. Neste contexto, ¢ notdrio a importancia do
professor dentro do processo de ensino e principalmente, como instrutor da criacdo de meios
(metodologias e didatica) que possam corroborar no enfrentamento de desafios € minimizando
seus problemas correlacionados.

Palavras-chave: Jogos didaticos; Ensino aprendizagem; Ensino de ciéncias.



ABSTRACT

The current scenario of education has undergone numerous transformations over the years,
which include dynamic activities in the school context. Given this, the present work aims to
analyze the contributions of the use of didactic games in the teaching-learning process for
science teaching it is characterized as qualitative research, regarding the procedures it is
identified as action research. Therefore, an intervention and application of three didactic games
was carried out in two classes of the 6th year of Elementary School, both at the public
Elementary School Dr. Mariano Antunes, located on Travessa Valparaiso in the city of Viseu-
PA. In this context, it is notorious the importance of the teacher within the teaching process and
mainly as an instructor in the creation of means (methodologies and didactics) that can
corroborate in facing challenges and minimizing their correlated problems.

Keywords: Didactic games; Teaching learning; Science teaching.
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1. APRESENTACAO

Me chamo Luane de Cassia Costa Saraiva, natural da cidade de Viseu-Pa, estudante de
graduacdo da Universidade Federal do Para (UFPA) do Instituto de Estudos Costeiros (IECOS)
Campus Braganga-Pa.

A tematica da pesquisa realizada ocorreu pelo fato de que durante toda a graduagao tive
a oportunidade de ter aulas que me possibilitou desenvolver atividades dindmicas, jogos
didaticos, praticas e ferramentas que colaboram no processo e aprendizagem dos individuos, e
como futura professora pretendo levar esses materiais para a sala de aula, com o intuito de
incentivar na construcao do conhecimento.

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola publica da cidade de Viseu-P4, lugar onde
nasci, moro atualmente e certamente pretendo contribuir como professora para a educagdo das
criangas da cidade, que carinhosamente ¢ apelidada de “Princesa do Gurupi”.

O motivo da escolha da escola esta intrinsecamente ligado ao passado desta graduanda,
uma vez que grande parte da minha adolescéncia, foram dentro dos muros desta escola,
cursando as séries iniciais do ensino fundamental. Este fato, encorajou-me a realizar tal
investigacdo cientifica, a escolha do tema dos jogos didaticos: “Meio Ambiente e corpo
Humano” ocorreu ndo s6 pela importancia que o mesmo possui na vida social e cultural dos
alunos, mas principalmente ap6s breve consulta dos alunos na propria escola, levando em
consideragdo onde apresentavam maior dificuldade, foi anotado algumas observagdes como
uma espécie de diario de anotagdes sobre as turmas, suas caracteristicas, suas peculiaridades e
dificuldades. Na realidade, a turma ja se encontrava na reta final do ano letivo, e ja havia

passado por varias avaliacdes, inclusive estavam realizando recuperacao de todas as disciplinas.

O presente trabalho apresenta-se em formato de artigo para ser submetido no IX
Encontro Nacional das Licenciaturas (ENALIC), onde os artigos serao publicados em e-book

e em Anais.

2. INTRODUCAO

A educagdo sempre se mostrou como um processo essencial ao desenvolvimento do ser
humano, trata-se de uma pratica social que visa o desempenho, habilidades e potencialidades do

individuo, além de torna-los mais criticos e independentes capazes de transformar a sociedade.



Assim, a educagdo tem grande potencial transformador quando pensamos sob a perspectiva de
desenvolvimento social. A informagao e o conhecimento que uma pessoa recebe ao longo da vida
podem fazer a diferenga e, dessa forma, mudar estatisticas e realidades.

Nos ultimos anos, a educacdo passou a ser complementada com a utilizagdo de
metodologias ativas e atividades dindmicas, por exemplo jogos didéticos, que sdo estratégias para
tornar o aluno o centro do seu processo de aprendizagem, com o intuito de auxiliar na construgao
do conhecimento independentemente da idade ou do nivel sociocultural do educando.

Dessa forma, o ensino de Ciéncias precisa ter um olhar mais diversificado devido sua
variedade de contetido, conciliando a teoria e a pratica. Todo esse processo inclui técnicas,
organiza¢do, dindmicas e diferentes recursos para se atingir a aprendizagem (MONTEIRO,
2008).

Nas ultimas décadas, ¢ perceptivel as modificagdes no perfil e interesse dos estudantes,
consequéncia das transformagdes sociais, principalmente, refletidas pelo uso de novas
tecnologias e pela possibilidade de acesso ilimitado, e quase instantdneo, a informagao
(BACICH; MORAN, 2018).

Para Paulo Freire (2006), a metodologia ativa ¢ uma concepc¢do educativa que estimula
processos construtivos de acdo-reflexdo-acdo em que o estudante tem uma postura ativa em
relagdo ao seu aprendizado numa situagdo pratica de experiéncia, por meio de problemas que
sejam desafiantes e lhes permitam pesquisar e descobrir solugdes, aplicaveis a realidade. A
utilizacdo de metodologias ativas no ensino de ciéncias, ajudam na aquisicdo € compreensao de
conteudos, incentivando a participagdo dos alunos e possibilitando um aprendizado ainda mais
diversificado.

De acordo Gemignani (2012), as metodologias ativas representam um enorme desafio
para a educagdo de modo geral ao considerar aspectos como a mudanga do panorama da
disciplinaridade para interdisciplinaridade, de um curriculo flexivel, de uma nova formagao de
professores, do acesso a escola e a cultura pelas classes sociais menos favorecidas, da
autonomia dos estudantes e dos avangos tecnoldgicos na area da educagao.

Nesta perspectiva, muitas escolas e docentes tém acolhido recursos facilitadores como
metodologias ativas para o processo de ensino e aprendizagem. As metodologias ativas siao
compreendidas “[...] como praticas pedagodgicas alternativas ao ensino tradicional”
(VALENTE, 2018, p. 26), seguindo a mesma linha de raciocinio, Bacich ¢ Moran (2018)
realcam que as metodologias ativas consistem em estratégias aplicadas nos processos de ensino

e aprendizagem que tornam o estudante centro do processo de aprendizagem.
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Neste seguimento, os jogos didaticos como metodologia ativa, promovem a tomada de
consciéncia ndo s6 de alunos, mas de todos aqueles que participam do processo, desde a
construgdo até sua aplicagdao em sala de aula. Desta forma, o professor nao pode ser apenas um
mero transmissor de saberes cientificos, € fundamental atuar como observador, construtor e
mediador de ideias e experiéncias cotidianas, tendo os seus alunos como idealizadores de seus
proprios saberes.

Assim, o uso de jogos educativos € essencial para trabalhar os assuntos voltados para o
ensino de ciéncias, pois além de contribuir para aprendizagem significativa, se faz acessivel
pelo uso de materiais simples e de baixo custo, o que facilita o processo de ensinar nas aulas
trazendo a parte ladica dos assuntos, dessa forma contribuindo para um ensino de ciéncias mais
atrativo e dindmico

O carater de integragao e interacao contidas nas atividades ludicas permitem a inser¢ao
do conhecimento com agdes praticas, de acordo com (Chaguri, 2004). Os jogos sdo excelentes
possibilidades de motivagdo entre o prazer e o aprendizado constituido, ja que a brincadeira ¢
historicamente cultural. Os jogos contribuem em busca de novas descobertas, ajuda no
desenvolvimento e conhecimento, simbolizando uma ferramenta didatica que leva ao docente
ser um facilitador e estimulador da aprendizagem.

As atividades ludicas sdo descritas na literatura como uma excelente metodologia no
processo de ensino e aprendizagem segundo os autores (Antunes, 1998; Kishimoto, 2006).
Todos esses trabalhos mostram que os jogos diddicos, quando bem elaborado e bem aplicado,
¢ eficiente para promover a constru¢do do conhecimento de forma estimulante motivadora e
disciplinar.

De acordo com Gomes et al. (2001), o jogo pedagdgico ou didatico ¢ aquele construido
com o objetivo de proporcionar determinadas aprendizagens, diferenciando-se do material
pedagogico, por conter o aspecto ludico, podendo desta forma, ser utilizado para atingir
determinados objetivos pedagdgicos, agindo de forma alternativa para se melhorar o
desempenho dos estudantes em alguns contetidos de dificil aprendizagem, tal qual na disciplina
de Ciéncias da natureza. Chaguri (2002, p. 01) confirma que os jogos ajudam a criar um
entusiasmo sobre o contetido a ser trabalhado a fim de considerar os interesses ¢ as motivagoes
dos educandos em expressar-se, agir € interagir nas atividades ludicas realizadas na sala de aula.

De acordo com Prieto et al. (2005, p. 10) os jogos didaticos apresentam competéncias
para divertir e entreter as pessoas a0 mesmo tempo em que incentivam e motivam o
aprendizado. Estimulam o interesse e conseguem provocar desafios, curiosidades e interacao

para aqueles que praticam.
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Nas palavras de Santos (2010, p.3):

os jogos ludicos se traduzem pelo oferecimento de condi¢cdes ao educando, de
vivenciar situagdes-problemas, a partir do desenvolvimento de jogos planejados e
livres, permitindo também que as criangas vivenciem experiéncias logicas por meio
do raciocinio e até mesmo de atividades fisicas e mentais, favorecendo a sociabilidade
e estimulando as reagdes afetivas, cognitivas, sociais, morais, culturais e linguisticas.

Sabe-se que a abordagem do ensino tradicional ¢ caracterizada por um expressivo
enfoque conteudista, onde o demasiado quantitativo de conteudo prevalece sobre as praticas
alternativas de ensino e aprendizagem, no qual na maioria das vezes, ocupam-se em fazer com
que o aluno memorize determinados conceitos e defini¢cdes. Decerto, ndo podemos descartar
todo o papel e importancia que contetidos conceituais tem na historia da educagdo, tal qual
Zabala (1998) ao nos mostrar que “a diferenciacdo dos contetidos de aprendizagem, segundo
uma determinada tipologia, possibilita-nos identificar com mais precisdo as intengdes
educativas do docente”. A terminologia “contetidos” ¢ usada para se referir aos conhecimentos
usados para determinadas disciplinas ou assuntos, nesta perspectiva, podemos compreender que
os conteudos de aprendizagem sdo “todos aqueles que possibilitem o desenvolvimento das
capacidades motoras, afetivas, de relagdo interpessoal e de insercdo social” (ZABALA, 1998,
p. 30).

Para Zabala (1998):

A aprendizagem de conteudos procedimentais ocorre mediante: a realizagdo
das agdes que compdem o procedimento; a exercitagdo multipla para o
dominio competente; a reflexdo sobre a propria atividade, a qual permitira que
0 sujeito tome consciéncia de sua atuagdo; e a aplicagdo do procedimento em
contextos diferenciados.

E de extrema importancia que o ensino de ciéncias seja realizado de forma dinamica
desde as séries iniciais no intuito de formar sujeitos autonomos e criticos, capazes de exercer a
sua cidadania de forma plena. Observa-se, portanto, que ter acesso ao conhecimento cientifico
¢ muito importante seja qual for a idade. Entretanto, infelizmente, por diversos problemas de
ordem social, cultural e na propria formagdo dos professores ou nos curriculos vigentes, o
ensino de ciéncias acaba se tornando algo secundario em detrimento as outras disciplinas.

No que tange a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), temos que o Ensino de
Ciéncias nos anos finais do Ensino Fundamental ¢ caracterizado pela exploracao das vivéncias,

saberes, interesses e curiosidades dos alunos sobre o mundo natural e material (BRASIL, 2018).
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A BNCC apresenta a questao do letramento cientifico, o qual diz respeito & compreensao dos
conceitos cientificos, a habilidade de aplicar tais conceitos e de pensar sob uma 6tica cientifica.

Sob esse enfoque, a BNCC destaca que: [...] a area de Ciéncias da Natureza tem um
compromisso com o desenvolvimento do letramento cientifico, que envolve a capacidade de
compreender e interpretar o mundo (natural, social e tecnoldgico), mas também de transforma-
lo com base nos aportes tedricos e processuais das ciéncias (BRASIL, 2018, p. 321).

Dessa forma, o objetivo deste trabalho ¢ analisar as contribuicdes pedagogicas na
utilizacdo de jogos didaticos para trabalhar contetidos de ciéncias no 6° ano do Ensino

Fundamental.

3. MATERIAIS E METODOS

A presente pesquisa foi desenvolvida em uma escola publica do municipio de Viseu,
chamada E.M.E.F Dr Mariano Antunes, localizada geograficamente em um bairro periférico da
cidade denominado mangueirao e atende alunos das mais diversas classes sociais, desde filhos
de pescadores at¢ mesmo dos grandes comerciantes e politicos da cidade. Este fato fortalece
ainda mais a ideia de utilizar uma metodologia de carater singular e que atue favorecendo a
aprendizagem para todos os alunos, podendo ser aceito do ponto de vista psicopedagdgico, uma
vez que existe uma extensa cadeia de pluralidade de pessoas dentro das escolas, corrobora
(MOREIRA, 1990 apud SILVA, 2014).

A escola publica possui uma estrutura fisica totalmente nova em virtude da reforma
realizada nos ultimos anos e que possibilitou aos alunos e profissionais da educacdo, uma
desenvoltura satisfatoria no que tange o espaco de acolhimento desses jovens e possivelmente
esta estrutura coopera para uma melhor aprendizagem.

Segundo a professora de Ciéncias Otacilia dos Santos Ferreira, que leciona na escola ha
mais de 15 anos, menos da metade dos estudantes haviam conseguido atingir a média (nota 7,0)
nas avaliagdes finais do ano de 2022, o que reforcou ainda mais a ideia de aplicar métodos
pedagogicos alternativos que pudessem auxiliar na recuperacdo desses alunos e consequente

na assimilacdo dos conteudos. Assim, esta ¢ uma proposta de abordagem dialdgica e
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interdisciplinar que contempla a pratica de um professor ativo em consonancia com uma
instituicao de ensino ativa.

A presente pesquisa desenvolveu-se por meio da intervengao e aplicagao de trés jogos
didaticos em duas turmas do 6° ano do ensino fundamental, uma do turno da tarde e outra do
turno da manha, ambas da escola publica de Ensino Fundamental Mariano Antunes, a mesma
localizada na Travessa Valparaiso na cidade de Viseu - PA. A pesquisa foi realizada com duas
turmas, uma com 30 e outra com 20 estudantes, na faixa etaria entre 11 e 12 anos. A escolha da
turma do 6° ano se deu por sugestdo da professora de Cié€ncias, por avaliar estas como mais
indicadas para se desenvolver metodologias ludicas de aprendizagem.

A pesquisa caracteriza-se como qualitativa, conforme destaca o livro “Pesquisa social:

Teoria, método e criatividade” de Maria Minayo, Suely Deslandes ¢ Romeu Gomes, 2009.

“A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se ocupa, nas
Ciéncias Sociais, com um nivel de realidade que n3o pode ou ndo deveria ser
quantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo dos significados, dos motivos, das
aspiracgdes, das crengas, dos valores ¢ das atitudes”( MINAYO et al. 2009)

Quanto aos procedimentos, caracteriza-se como pesquisa-acao, aquela que possibilita
ao pesquisador intervir dentro do problema social, pois segundo Barbier (2002, p.117) diz que
o verdadeiro espirito da pesquisa-acao consiste em sua "abordagem em espiral". Significa que
"todo avanco em pesquisa-acdo implica o efeito recursivo em fung¢do de uma reflexdo
permanente sobre a agdo".

Assim, a fase de intervencao compreendeu a elaboragao dos jogos, que para tanto
utilizou-se da literatura existente sobre jogos didaticos e também para compreensdo do
conteudo escolar: conceitos sobre meio ambiente e corpo humano. Para a elaboragdo dos jogos
bem como das perguntas norteadoras foram necessarios o dominio do conteudo e auxilio da
professora da turma, justamente para nao fugir do assunto ensinando em sala. Foram
confeccionados trés jogos, um (01) domind do corpo humano, um (01) tabuleiro do meio
ambiente e um (01) jogo da memoria contendo as partes do corpo humano.

Para a coleta de dados, foi construido e aplicado um questionario semiestruturado, para
Gil (2007 p. 102), o “[...] questiondrio ¢ um conjunto de questdes formuladas a serem
respondidas por escrito, por um grupo selecionado a ser pesquisado conforme os objetivos pré-
estabelecidos”.

O questionario semiestruturado foi desenvolvido no programa Microsoft Word,

apresentando 05 (cinco) perguntas, com o intuito de obter as contribui¢des e a aceitacdo dos
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alunos em relacdo aos jogos didaticos. O questiondrio foi aplicado apds a realizagao dos jogos
em sala de aula, assim foi possivel contabilizar um total de 50 (cinquenta) respostas, onde todos
os alunos participantes responderam corretamente o questiondrio. Assim, para o sigilo da
identidade dos alunos, estes foram identificados como Aluno 1; Aluno 2; Aluno 3; ...at¢ o Aluno
50. Além do questiondrio, foram feitas algumas anotacdes em um didrio de campo afim de
construir o maximo de dados possiveis sobre as turmas, os alunos, a escola dentre outros.

Para analise dos dados foram utilizadas 2 (duas) categorias de anélise: 2- Percep¢ao dos

alunos sobre os jogos utilizados; 3- Melhorias para a aplicagdo dos jogos didaticos.

3.1. Apresentando os jogos

3.1.1 - Jogo 1: Domind do corpo humano

Esse jogo foi confeccionado e adaptado a partir de um material que esta disponivel no
catalogo digital através do link abaixo:

https://www.pucminas.br/pos/ensino/Dissertacoes/Moreira,%20Ana%20Elisa%20Roque.pdf

Traz como tematica o corpo humano e esta direcionado a alunos do 6° ano do ensino
fundamental II, servindo como suporte pedagodgico complementar para as aulas que ja foram
trabalhadas ao longo do semestre, onde um lado do dominé € constituido por uma pergunta e
as opg¢oes abaixo para ser respondida/encaixada com a imagem correspondendo a pergunta. O
tempo estimado de sua aplicagdo ¢ de cerca de 30 minutos, possuindo ao todo, 28 pecas com

imagens relativas ao tema: Corpo humano, conforme figura abaixo:

Figura 01: Jogo de domino.



https://www.pucminas.br/pos/ensino/Dissertacoes/Moreira,%20Ana%20Elisa%20Roque.pdf
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Fonte: Autora

As Regras do Jogo obedecem aos seguintes critérios:

1) Numero de participantes: 04 jogadores;

2) Os participantes devem encaixar as pe¢as no sentido horario;

3) Deve-se formar um retangulo com auxilio das pegas, sendo que nas linhas horizontais devem
ficar no maximo 08 pegas, e nas linhas verticais no maximo 06 pegas;

4) Os participantes deverdo decidir através de par ou impar quem ird iniciar a rodada;

5) Ganha quem colocar todas as cartas primeiro na mesa.

3.1.2 - Jogo 2: Jogo do meio ambiente

Esse jogo teve como referéncia um artigo que esta disponivel na internet através do link
abaixo:
https://escoladossonhosclaudia.blogspot.com/2021/05/plano-de-aula-acoes-que-
ajudam.html?m=1
Traz como tematica a preservacdo do meio ambiente, assunto que ja foi debatido em sala de
aula, sendo que a utilizagdo dele se mostra importante para que os alunos do 6° Ano assimilam

e compreendam de forma mais eficiente o contetido, conforme figura abaixo:

Figura 02: Jogo do meio ambiente
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Fonte: Autora

As Regras do Jogo “Meio Ambiente” obedecem aos seguintes critérios:

O jogo contém 18 cartas; 01 dado; 03 ou 04 tampinhas de garrafas e um tabuleiro.

1)
2)
3)

4)

5)
6)

7)

8)

Numero de participantes: 03 ou 04 jogadores;

Os jogadores comegam na parte do tabuleiro escrito START;

Para decidir quem vai iniciar a partida, os jogadores devem jogar o dado e assim
comega quem tirou o maior nimero € na sequéncia os maiores nimeros sorteados;
O primeiro jogador langa o dado e pula as casas do jogo conforme o niumero obtido no
dado. Os demais jogam na ordem em seguida;

Com isso, deve-se seguir as regras descritas nas casas do tabuleiro;

Nas casas onde aparecem o simbolo da terra com folhas, o jogador deve permanecer
até sua proxima vez;

Quando os jogadores avangam ou voltam através das cartas de agdo devem
permanecer na casa em que ficaram apos executarem a agao;

O vencedor serd o jogador que chegaré ao fim do tabuleiro primeiro.

3.1.3 - Jogo 3: Jogo da memdria: partes do corpo
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Esse jogo foi desenvolvido a partir do classico jogo conhecido como jogo da memoria,
e adaptado de acordo com o tema ja trabalhado em sala de aula sobre partes do corpo humano,

conforme podemos verificar na figura abaixo:

Figura 03: Jogo da memoria: Partes do corpo

Fonte: Autora

As Regras do JOGO DA MEMORIA: PARTES DO CORPO obedecem aos seguintes critérios:

1) O jogo contém 36 pegas, u seja, 18 pares;

2) Podem participar 3 ou 4 jogadores;

3) Cada participante deve, na sua vez, virar duas pecas e deixar que todos as vejam. Caso
as figuras sejam iguais, o participante deve recolher consigo esse par e jogar
novamente. Se forem pecas diferentes, estas devem ser viradas novamente, e sendo
passada a vez ao participante seguinte.

4) Ganha quem coletar o maior numero de pares.

3.2. Aplicacdo os jogos didaticos

Os jogos didaticos aplicados nas turmas de 6° ano ofereceram condigdes alternativas
para cada educando vivenciar situagdes-problemas basicas a partir do uso de jogos planejados
envolvendo o conteudo da disciplina anteriormente estudada em sala. Durante a aplicagdo dos
jogos, foi observado a empolgacao e interesse dos alunos (figura 4) em participar daquele

momento, algo que se mostrou benéfico do ponto de vista metodologico, pois desenvolveu
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aspectos basicos do conhecimento estudado em sala de aula: revisdo do assunto, oralidade dos
alunos, pensar coletivo para responder as perguntas, além de trabalhar desenvolvimento
interpessoal de cada um. Os aspectos basicos de conhecimento sdo inerentes aos conceitos
primordiais de cada assunto ministrado em sala, informacdes que se traduzem em habilidades
e competéncias precipuas que cada aluno deveria adquirir no decorrer da disciplina.

Para Chaguri (2004), os jogos dao apoio aos alunos sobre o contetido a ser estudado e
ajudam a criar um encanto e entusiasmo para uma melhor fixagdo do conteudo, considerando
os interesses e as motivagdes dos educandos em expressar-se, agir e interagir nas atividades

Iadicas realizadas na sala de aula.

Figura 4. Alunos jogando dominé do corpo humano

Fonte: Autora

A turma foi dividida em trés grupos, onde cada grupo ficou responsavel por um jogo,
dessa forma iniciou-se uma aula dinamica, foi disponibilizado um tempo para que os grupos se
familiarizassem com os jogos, durante as jogadas foram tiradas algumas davidas que surgiram
ao longo do jogo, principalmente porque se tratava de algo novo para eles. Durante a aplicagao
dos jogos, foi possivel perceber que aceitaram e seguiram as regras do jogo, apesar das turmas
serem diferentes foi perceptivel o interesse em participar do momento e que certamente foi algo
que desenvolveu uma boa interagdo entre os participantes.

De acordo com Kishimoto (1977), as regras presentes nos jogos sdo atributos
essenciais, pois sdo estas regras que irdo dar ordem e condugdo aos jogos. A autora destaca
ainda que “todo jogo acontece em um tempo € espaco, com uma sequéncia propria da
brincadeira” (KISHIMOTO, 1977, P. 24).

Assim, durante a execugdo dos jogos, ambas as turmas puderam relacionar estes com
os conteudos ja estudados em sala de aula. Como no jogo I “Dominé do corpo humano”, onde
os alunos tinham que encaixar uma imagem de acordo com a pergunta, por exemplo, quando

perguntado “o es6fago ¢ um orgdo que faz parte de qual sistema?”, os alunos teriam que
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encaixar a pega que continha a imagem do sistema digestério. E os alunos conseguiram
responder de forma satisfatoria, ao encaixar a imagem referente a resposta correta.

Ja no jogo II “Jogo do meio ambiente”, o qual € um jogo com intuito de sensibilizar
sobre acdes voltadas ao meio ambiente, no qual os alunos tinham que jogar um dado e de acordo
com o numero tirado avancava no tabuleiro, caso parassem na casa vermelha, estes voltavam,
pois, este havia cometido uma “mé a¢ao” para o meio ambiente, mas se parassem na casa verde,
estes avangavam, o que significava que tinham feito uma “boa acao”.

E no jogo III “Jogo da memoria: partes do corpo”, os alunos teriam que encontrar a
imagem do 6rgdo e o nome do mesmo, ganhava aquele que coletasse o maior nimero de pares.
Este também foi bastante interativo, pois os grupos compreenderam o contetido ao relacionar o

nome do 6rgdo a sua imagem.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Mediante a aplicacao dos jogos, os alunos demonstraram coletividade para chegarem
em uma possivel resposta, onde estes se ajudavam e discutiam entre si. Apesar de existir a
coletividade, um outro fato que chamou a atengdo, foi a competitividade entre os alunos, haja
vista que todos queriam ganhar, o que contribuiu para a disposi¢do e motivacao destes alunos
na execucao dos jogos. Para Brotto (1999), se houver uma coletividade entre os jogadores, isso
tornard um ambiente favoravel para que estes ndo se preocupem com o fato de ganhar ou perder,
pois como ressalta ainda o autor “Ganhar e perder sdo apenas referéncias para o continuo
aperfeicoamento pessoal e coletivo” (BROTTO, p.77, 1999).

Pode-se inferir ainda que os jogos didaticos no qual sdo utilizadas imagens favoreceu a
aprendizagem significativa dos alunos envolvidos nas dinamicas, valendo-se do que Zabala
(1998), argumenta sobre a importancia dos conteudos procedimentais alinhados aos conceituais
para facilitar o processo de ensino-aprendizagem. Esta ferramenta imagética se mostrou
favoravel ao processo de aprendizagem também, pois trata-se de estudantes do 6° Ano do
Ensino Fundamental (Anos Finais), visto que esta ¢ uma série de transicao, e temos alunos pré-
adolescentes ainda muito familiarizados com os anos iniciais, onde o ludico ¢ bastante presente.

Vale frisar, que as duas turmas de 6° ano matutino e vespertino conseguiram realizar os
jogos com clareza desenvolvendo um bom rendimento diante a aplicacao dos jogos, destacando

uma facilidade principalmente no jogo da memoria, onde se trata de um jogo em que eles tém
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maior afetividade e conhecimento, e que certamente se fez presente na infincia da grande
maioria.
De acordo com Kishimoto (1977):

Ao permitir a agdo intencional (afetividade), a construcdo de representacdes mentais
(cognicdo), a manipulagdo de objetos e o desempenho de acdes sensoério-motoras
(fisico) e as trocas nas interagdes (social), o jogo contempla véarias formas de
representacdo da crianga ou suas multiplas inteligéncias, contribuindo para a
aprendizagem e o desenvolvimento infantil” (KISHIMOTO, 1977, p. 36).

Neste contexto, foi notorio a relevancia da aplicagdo destes jogos didaticos em sala de
aula, pois além de contribuir para o desenvolvimento interpessoal daqueles alunos, permitiu
ainda potencializar o processo de ensino- aprendizagem. Pois, a utilizagcdo de jogos na educacao
“significa transportar para o campo do ensino- aprendizagem condi¢des para maximizar a
constru¢do do conhecimento, introduzindo as propriedades do Iudico, do prazer, da capacidade
de iniciacdo e agdo ativa e motivadora” (KISHIMOTO, 1977, p. 37).

Logo, ¢ evidente que os jogos didaticos permitem reforcar o processo da aprendizagem,
pois ao ser utilizado possibilita novas condi¢des de aprender de forma mais dinamica, prazerosa
e motivadora, assim tornando-se uma alternativa que melhora o desempenho de quem pratica

as atividades ladicas.

4.1. Percepcao dos alunos sobre os jogos utilizados

No cenario educacional, o uso de metodologias ativas ¢ importante para estimular o
aprendizado dos estudantes, dentre estas metodologias destaca-se o uso de jogos didaticos como
ferramentas motivadoras para o processo de ensino aprendizagem.

Assim, de acordo com as respostas obtidas no questionario e observagdes realizadas
através do didrio de campo durante a realizagdo dos jogos, foi possivel afirmar que ao trabalhar
com os jogos didaticos em sala de aula, houve uma maior interacdo entre os estudantes,
observado na participagdo/engajamento mais ativo destes, ¢ pode-se considerar que tais jogos
promoveram uma aprendizagem mais significativa, pois estes durante a aplica¢do conseguiram
formular ideias e respostas acerca dos contetudos trabalhados. Segundo Moran (2015, p. 18),
“as metodologias ativas sdo pontos de partida para avancar para processos mais avangados de
reflexdo, de intera¢do cognitiva, de generalizagdo, de reelaboracdo de novas praticas”.

Nesta perspectiva, o Aluno 19 ressalta a importancia do uso de jogos didaticos em sala
de aula, quando diz que:

“Eu gostei de aprender em grupo e gostaria que tivesse mais atividades assim” (Aluno 19).
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Em sua fala ele demonstra o interesse em que mais atividades desse tipo possam acontecer, e
ainda ressaltou sobre a aprendizagem em grupo, que favorece a ajuda mutua, a complementacao
das respostas, o pensar coletivo, entre outros.

Segundo Pereira (2013):

“O jogo ¢ um instrumento de desenvolvimento e um processo de interacdo entre a
crianga, meio ambiente, percep¢do € movimento, que leva a crianga a aprender os
valores do grupo no confronto e no respeito de ideias e vontades dos outros; na
interagdo com os pares adquire as destrezas sociais necessarias para a vida adulta e a
sua integragdo na sociedade que o rodeia” (PEREIRA, 2013, p.16).

Os jogos didaticos nas aulas em questao se apresentaram como ferramentas importantes
no desenvolvimento e ampliagcdo do conhecimento, pois atuou facilitando a construgao e
apropriacdo do conhecimento do individuo, favorecendo uma aprendizagem mais prazerosa,
ludica, participativa e motivadora, como ressalta a fala ao dizer que gostou da utilizacdo dos
jogos, pois o assunto foi mais compreendido:

“Sim, parece que o assunto ficou mais facil” (Aluno 22).

Dessa forma, os jogos didaticos se mostraram como materiais dindmicos que
contribuiram para o processo de ensino e aprendizagem, tendo em vista que estimula o
desenvolvimento cognitivo, aprimora as habilidades e fomenta o pensamento critico.

Neste sentido, os Alunos 02, 08 e 40 ressaltam que a aprendizagem se torna mais
divertida e espontdnea com a utiliza¢do de jogos didaticos em sala de aula:

“Achei os jogos muito legal e divertido” (Aluno 02).
“Gostei bastante e espero que meus colegas também tenham gostado” (Aluno 08).
“Foi muito divertido, pena que acabou” (Aluno 40).
Nas falas dos alunos, as palavras que aparecem com unanimidade na maioria sdo “legal
edivertido”, o que de fato ao observar tal atividade, foi possivel avaliar e verificar a assimilacao
dos assuntos através do dinamismo, certamente relembrando o que ja haviam estudado

anteriormente com a professora titular das turmas.

Conforme considera Campos et al (2003):

A apropriagdo e a aprendizagem significativa de conhecimentos s@o facilitadas
quando tomam a forma aparente de atividade ludica, pois os alunos ficam
entusiasmados quando recebem a proposta de aprender de uma forma mais interativa
e divertida, resultando em um aprendizado significativo (CAMPOS et al, p.48, 2003).
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Assim, pode-se dizer que a utilizagdo de jogos didaticos em sala de aula além de
dinamica e divertida, também favorece a compreensao do assunto trabalhado. Em seus relatos
os alunos destacam que a utilizagdo dos jogos ajudou a compreender melhor o assunto, e ainda
sugeriram novamente que gostariam que houvesse com mais frequéncia jogos em sala de aula
com o intuito de melhor entender alguns assuntos relacionados a disciplina de ciéncias da
natureza:

“Sim, conheci muitas partes do corpo com o jogo da memoria” (Aluno 34).

“Sim, gostei muito do jogo domind, achei mais dificil e por isso gostei” (Aluno 41).

Neste viés, Pereira (2013) ressalta que com a utilizagao de jogos didaticos:

“o0 aluno tem a possibilidade de realizar uma atividade significativa, ou seja, consegue
aliar o novo conteudo a sua estrutura cognitiva, tornando-a mais rica e permitindo que
seja usada posteriormente, no momento de outras aprendizagens. Desta forma, o aluno
relembrard mais facilmente o que aprendeu, logo e complementando esta ideia”
(PEREIRA, 2013, p. 23).

O uso de jogos didaticos também contribuiu para a interacdo entre aluno-aluno e
professor-aluno, e facilitou também a comunicacdo em sala de aula, dessa forma o Aluno 27
enfatiza em sua fala a interag¢do entre os alunos juntamente com o professor:

“com os jogos pude interagir melhor na sala” (Aluno 27).

Para o Aluno 12, os jogos didaticos incentivaram a interacdo em sala de aula, pois este
conseguiu se expressar mais na aula quando diz:
“conseguir me comunicar melhor na aula” (Aluno 12).

Segundo Ferreira et al, (2020), o uso de jogos tem o papel de completar falhas deixadas
no ensino. Ou seja, 0 jogo permite uma socializacdo entre os alunos, bem como coopera na
constru¢ao do conhecimento.

Portanto, ¢ evidente que o uso de jogos como ferramentas metodoldgicas ¢ uma
ferramenta a mais para o processo de ensino aprendizagem, haja vista, que este possibilita
compreender determinado assunto de forma ludica e interativa, além de contribuir com
sentimentos de cooperagdo, e principalmente a comunicacdo entre alunos e professor.
Conforme ressalta Carneiro et al (2018), a utilizacdo de jogos possibilita a constru¢do do
processo de ensino e aprendizagem, além de ser uma ferramenta incentivadora que permite ao

aluno aprender de forma ludica.
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3.2. Melhorias para a aplicagdo dos jogos

O uso de jogos didaticos apesar de proporcionar uma aprendizagem significativa e ser
uma alternativa para melhorar as habilidades dos alunos, este apresenta desafios em sua
aplicagdo. Neste sentido, nessa categoria sera analisado propostas de melhorias para a aplicacao
dos jogos.

Segundo relatos dos alunos, o tempo de aplicagdao dos jogos deveria ser maior, como
acentua o Aluno A50, quando diz que “queria ter jogado mais tempo”, em sua fala, este ressalta
a necessidade de trabalhar mais estes tipos de atividades com uma duracdo proporcional ao
aprendizado dos alunos.

Para o Aluno 35, em seu relato:

“Eu ndo gostei de perder” (Aluno 35)

Percebe-se que esse tipo de atividades demonstra entusiasmo € uma competitividade saudavel
entre os alunos durante a realizacdo dos jogos. Tornando assim uma participacdo divertida e
prazerosa. Pois de acordo com Moura e Cavalli (2013), o jogo ¢ uma ferramenta que visa o
aprimoramento do ensino, mesmo quando este é competitivo. Pois instiga os alunos e os torna
mais proativo em sala de aula. Os autores ressaltam ainda que a competitividade desafia os
alunos, contribuindo assim para seu processo de aprendizagem.

A competitividade estd sempre presente na sociedade, no entanto, nos jogos didaticos
esta competitividade possui carater ludico, pois propicia o desenvolvimento de habilidades,
porém para que isto acontega ¢ necessaria uma “acdo mediadora do professor no sentido de
criar um contexto pedagdgico que estimule o desenvolvimento moral” (CAETANO, p.6237,
2013).

E valido ressaltar que durante a aplicagio dos jogos e no intuito de verificar o nivel de
engajamento dos alunos, preocupou-se constantemente em ressaltar a importancia de nao deixar
0 jogo adquirir um contexto meramente ludico, e sim possuir o seu carater educativo e
promovedor da aprendizagem, caso contrario ele se tornara um instrumento puramente para

diversdo do discente.

A partir do exposto, como pesquisadora deste trabalho avalio também algumas
melhorias para os jogos didaticos, por exemplo seria relevante trazer um jogo por vez, ou seja,
por aula, pois assim todos os alunos poderiam participar do mesmo, além disso seria
interessante trabalhar nas confecgdes e adaptagdes dos jogos em sala e em seguida joga-los,

pois certamente os alunos tinham mais chances ainda de entender os assuntos.
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4., CONCLUSAO

Assim, os resultados mostraram que os jogos didaticos contribuiram de forma positiva
no processo de ensino aprendizagem de ciéncias, ajudando ainda com assuntos relacionados ao
ensino de ciéncias. A utilizacao dos jogos didaticos em sala de aula trouxe muita satisfacdo para
os alunos, carregada de inumeros beneficios que demonstram ter alta capacidade para divertir
¢ entreter as pessoas ao mesmo tempo em que incentivam o aprendizado por meio de ambientes
interativos e dinamicos, mostrando-se importantes para a constru¢do do conhecimento, visto
que promovem além do aprendizado, interag@o e diversdo entre os envolvidos.

Vale ressaltar que mesmo com tantos pontos positivos esse tipo de metodologia ainda
estd aberta a modificagdes e aperfeicoamentos, pois foi possivel perceber que a pesquisa foi
capaz comprovar através dos alunos, dos questionarios, at¢ a minha percep¢do como
pesquisadora notaram que sempre existe algo que pode ser consertado e melhorado, ou seja,
sdo metodologias que estd em constante aperfeicoamento, melhoria e estudo.

Neste contexto, ¢ evidentemente a importancia do professor dentro do processo de
ensino ¢ principalmente, como mediador de metodologias que possam corroborar no
enfrentamento de desafios e minimizando seus problemas correlacionados. Buscar,
desenvolver, modificar, adaptar e principalmente construir estratégias pedagogicas que
consigam de fato envolver e transpor o aluno ao objetivo maior, qual seja, o aprendizado
significativo e real e ndo apenas a simples e superficial memorizagao temporaria e genérica.

A partir dessa perspectiva, cada professor, deve de forma colaborativa, buscar o interesse
em conjunto com seus alunos, ser flexivel e estar dispostos a modificar os processos de
aprendizagem j4 existentes, almejando de forma ininterrupta, o alcance do prazer de cada aluno
pela busca do conhecimento. O tradicionalismo deve ser incorporado e adaptado de forma que,
o professor deixe de ser o unico centro das atengdes e passe a ser um mediador entre aluno e
conhecimento.

A partir das concepcdes de diferentes autores a respeito de metodologias ativas,
podemos apontar que as metodologias ativas possuem como caracteristicas comum, o
protagonismo do aluno, a valorizagdo e o incentivo da autoaprendizagem e a mediagdo
pedagdgica por parte do professor, que atua como um orientador/mediador da aprendizagem.

Nesta perspectiva, com base no que foi encontrado na literatura e verificado neste

trabalho, foi possivel constatar que os jogos didaticos como metodologias ativas de ensino,
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possui uma eficacia significativa no processo de ensino-aprendizagem, contribuindo para
rendimento positivo do aluno, pois se mostra como um instrumento capaz de facilitar a

aprendizagem de uma forma ladica e dindmica.
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APENDICE I - Questionario aplicado aos alunos



QUESTIONARIO

Escola:

Estudante:

Série: Idade:
Masculino () Feminino ()
Cidade: Data:

1) O que vocé achou dos jogos?

2) Vocé acha que os jogos te ajudaram a compreender o assunto? Porque,
exemplifique o que ficou mais facil compreender com os jogos?
Sim ( )

Nao ( )

3) Durante o jogo, vocé se sentiu confortavel para interagir com a turma?
Sim ()

Nao ( )

4) Vocé gostaria que o professor utilizasse mais de jogos didaticos em sala de aula?
Sim ()

Nao ( )

5) O que vocé menos gostou dos jogos?
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